
类图用来描述系统内各种实体的类型以及不同的实体之间是如何彼此关联的，显示了

系统的内部静态结构，因此类图的描述对于系统的整个生命周期都是有效的。如果说用例

图是系统的“面子”，那么类图就是系统的“里子”。类图不仅包含了系统定义的各种类，还包

含了各种关系，如关联、泛化和依赖等。类图大部分涉及对系统的词汇建模、对协作建模或

对模式建模。作为面向对象系统的建模中最常见的图，类图是组件图与部署图的基础，它不

仅对结构模型的可视化、详述和文档化很重要，而且对通过正向与逆向工程构造可执行的系

统也很重要。

５．１　什么是类图

类图（ｃｌａｓｓｄｉａｇｒａｍ）是显示一组类、接口、协作以及它们之间关系的图。一个类图主要

通过系统中的类以及各个类之间的关系来描述系统的静态结构。

类图与数据模型有许多相似之处，区别就在于类不仅描述了系统内部信息的结构，也包

含了系统的内部行为，系统通过自身行为与外部事物进行交互。

类图主要包含七种元素：类、接口、协作、依赖关系、泛化关系、实现关系和关联关系。

类图中还可以含有包或子系统，用来把模型元素聚集成更大的组块。与其他ＵＭＬ图类似，

类图同样可以创建约束和注释等。图５１显示了一个类图，读者可以在学习完本章全部内

容之后再来尝试阅读这个类图所描述的情境。
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图５１　类图

５．２　类图的组成元素

　　本节将重点介绍类图的组成元素：类、接口以及类图中的四种关系。

５．２．１　类

类（ｃｌａｓｓ）是一组拥有相同的属性、操作、方法、关系和行为的对象描述符。一个类代表
了被建模系统中的一个概念。根据模型种类的不同，此概念可能是现实世界中的（对于分析
模型），也可能是包括算法和计算机实现的概念（对于设计模型）。类是面向对象系统组织结
构的核心。
类定义了一组有着状态与行为的对象。类的状态由属性和关联来描述，个体行为由操

作来描述，对象的生命周期则由附加给类的状态机来描述。
在ＵＭＬ中，类表达成一个有三个分隔区的矩形。其中顶端显示类名（ｎａｍｅ），中间显

示类的属性（ａｔｔｒｉｂｕｔｅ），尾端显示类的操作（ｏｐｅｒａｔｉｏｎ），如图５２所示。其中，可选择显示属
性和操作的可见性、属性类型、属性初始值、操作的参数列表和操作的返回值等信息。此外，
也可以选择隐藏类的属性或操作部分，隐藏了这两部分的类简化为一个只显示类名的矩形，
如图５３所示。
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图５２　类

　　　　　

图５３　隐藏属性和操作的类

１．类名

每个类都必须有一个区别于其他类的名称。类名是一个文本串，在实际应用中，类名应
该来自系统的问题域，选择从系统的词汇表中提取出来的名词或名词短语，明确而无歧义，
便于理解交流。
类名有两种表示方法：使用单独的名称叫作简单名（ｓｉｍｐｌｅｎａｍｅ），如图５２中的

Ｐｅｒｓｏｎ；在类名前边加上包的名称，如ｊａｖａ：：ａｗｔ：：Ｒｅｃｔａｎｇｌｅ，叫作路径名（ｐａｔｈｎａｍｅ），表
示Ｒｅｃｔａｎｇｌｅ类属于ａｗｔ包，而ａｗｔ包又属于ｊａｖａ包。
按照一般约定，类名一般采用ＵｐｐｅｒＣａｍｅｌＣａｓｅ格式，即以大写字母开头，大小写混合，

每个单词首字母大写，避免使用特殊符号。
注意：关于类的路径名，请参考第７章有关包的内容。

２．属性

属性是已被命名的类的特性，它描述了该特性的实例可以取值的范围。类可以有任意数
量的属性，也可以没有任何属性。属性描述了类的所有对象所共有的一些特性。例如，每一面
墙都有高度、宽度和厚度三个属性。因此，一个属性是对类的一个对象可能包含的一种数据或
状态的抽象。在一个给定的时刻，类的一个对象将对该类属性的每一个属性具有特定值。
在ＵＭＬ中，描述一个属性的语法格式为：
可见性ｏｐｔ属性名!：类型" 　ｏｐｔ多重性ｏｐｔ!＝初始值" 　ｏｐｔ!｛特性｝" 　ｏｐｔ

注意：下标ｏｐｔ在这里表示“可选”，即可以省略下标前的项。括号“! 　"”表示括号内部
的短语是一个整体。本书在下文中说明语法格式时同样会用到这些符号，请读者注意。
属性名是属性的标识符。在描述属性时，属性名是必需的，其他部分可选。按照一般约

定，属性名采用ｌｏｗｅｒＣａｍｅｌＣａｓｅ格式，即以小写字母开头，非首单词的首字母大写。用下画
线标识的属性名，说明该属性是静态（ｓｔａｔｉｃ）属性，即该类的所有对象之间共享该属性。
可见性描述了该属性在哪些范围内可以被使用。属性的可见性有公有、私有和保护三

种，如表５１所示。例如，ａｔｔｒ就表示一个私有属性ａｔｔｒ。

表５１　属性可见性

可　见　性 英文限定符 ＵＭＬ标准图示 说　　明

公有 ｐｕｂｌｉｃ ＋ 其他类可以访问

私有 ｐｒｉｖａｔｅ － 只对本类可见，不能被其他类访问
保护 ｐｒｏｔｅｃｔｅｄ ＃ 对本类及其派生类可见
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类型即属性的数据类型，可以是系统固有的类型，如整型、字符型等，也可以是用户自定
义的类型。属性的类型决定了该属性的所有可能取值的集合。例如，ｌｅｎｇｔｈ：ｄｏｕｂｌｅ即表
示一个ｄｏｕｂｌｅ类型的属性ｌｅｎｇｔｈ。对于用于生成代码的类图，要求类的属性类型必须限制
在由编程语言提供的类型或包含于系统中实现的模型类型之中。
属性的多重性表示为一个包含于方括号中的数字表达式，位于类型名后，相当于编程语

言中的数组概念。例如，ｎｕｍｓ：ｉｎｔ［１０］表示此属性是一个大小为１０的ｉｎｔ数组。当然，如
果多重性为１，则可以省略。
初始值作为创建该类对象时这个属性的默认值。例如，ｎｕｍ：ｉｎｔ＝３就表示了ｉｎｔ类型

的ｎｕｍ属性的初始值是３。设定初始值有两个好处，即保护系统完整性，防止漏掉取值或
被非法值破坏系统完整性，以及为用户提供易用性。
特性即对属性性质的约束，ＵＭＬ定义了三种可以用于属性的特性：可变（ｃｈａｎｇｅａｂｌｅ）

表示属性可以随便修改，没有约束；只增（ａｄｄＯｎｌｙ）表示该属性修改时可以增加附加值，但
不允许对值进行消除或进行减的改变；冻结（ｆｒｏｚｅｎ）表示在初始化对象后，就不允许改变属
性值，对应于Ｃ!!中的常量（ｃｏｎｓｔ）。除非另行指定，否则属性总是可变（ｃｈａｎｇｅａｂｌｅ）的。例
如，ＰＩ：ｄｏｕｂｌｅ＝３．１４１５９２６｛ｆｒｏｚｅｎ｝就表示一个不可修改的属性ＰＩ。

３．操作

操作是一个可以由类的对象请求以影响其行为的服务的实现，也即是对一个对象所做
的事情的抽象，并且由这个类的所有对象共享。操作是类的行为特征或动态特征。一个类
可以有任意数量的操作，也可以没有操作。调用对象的操作会改变该对象的数据或状态或
者为服务的请求者以返回值为承载提供某些信息。

ＵＭＬ对操作和方法做了区别。操作详述了一个可以由类的任何一个对象请求以影响
行为的服务；方法是操作的实现。类的每一个非抽象操作必须有一个方法，这个方法的主
体是一个可执行的算法（一般用某种编程语言或结构化文本描述）。在一个继承网格结构
中，对于同一个操作可能有很多方法，并在运行时多态地选择层次结构中的哪一个方法被
调用。
在ＵＭＬ中，描述一个操作的语法格式为：
可见性ｏｐｔ操作名!（参数列表）" 　ｏｐｔ!：返回类型" 　ｏｐｔ!｛特性｝" 　ｏｐｔ

操作名是操作的标识符。在描述操作时，操作名是必需的，其他部分可选。在实际建模
中，操作名一般是用来描述该操作行为的动词或动词短语，命名规则与属性相同。同样地，
用下画线标识的操作名，说明该操作是静态操作，即外部只需要通过类就可以调用该操作，
不需要事先生成对象。而操作名是斜体则表示操作是抽象的。
可见性同样描述该操作在哪些范围内可以使用，与属性的可见性相同。例如，＋ｏｐｅｒ（）

就表示此操作是一个公有操作。
参数列表是一些按照顺序排列的属性，定义了操作的输入。参数列表的表示方式与

Ｃ!!、Ｊａｖａ等编程语言相同，可以有零到多个参数，多个参数之间以逗号隔开。参数的定义
方式使用“［方向］参数名：类型［＝默认值］”的方式，方向可以取ｉｎ（输入参数，不能对其进行
修改）、ｏｕｔ（输出参数，为了与调用者通信可以对其进行修改）和ｉｎｐｕｔ（输入参数，可以对其
进行修改）三个可选值。参数可以具有默认值，这意味着如果操作的调用者没有提供某个具
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有默认值的参数的值，该参数将使用指定的默认值。例如，ｏｐｅｒ（ｏｕｔａｒｇ１：ｉｎｔ，ａｒｇ２：ｄｏｕｂｌｅ＝
３．２）表示操作ｏｐｅｒ有两个参数，其中第一个参数是ｉｎｔ类型的输出参数，第二个参数类型为

ｄｏｕｂｌｅ，默认值为３．２。
返回类型即回送调用对象消息的类型。无返回值时，一般的编程语言会添加ｖｏｉｄ关键

字表示无返回值。例如，ｏｐｅｒ（）：Ｓｔｒｉｎｇ表示该操作的返回类型是Ｓｔｒｉｎｇ类型。
特性是对操作性质的约束说明。在ＵＭＬ中，定义了以下几种可用于操作的特性。

 叶子（ｌｅａｆ）：代表操作不是多态的，即不能被重写，对应于Ｃ!!中的非虚函数。

 查询（ｉｓＱｕｅｒｙ）：代表操作的执行不会改变系统的状态。换句话说，这样的操作是完
全没有副作用的纯函数，对应于Ｃ!!的函数的ｃｏｎｓｔ限定符。

 顺序（ｓｅｑｕｅｎｔｉａｌ）：调用者必须协调好外部的对象，以保证在一个对象中一次仅有一
个流。在多控制流的情况下，不能保证对象的语义和完整性。

 监护（ｇｕａｒｄｅｄ）：在多控制流的情况下，通过将对象的各监护操作的所有调用进行顺
序化来保证对象的语义和完整性。其效果是一次只能调用对象的一个操作，这又回
到了顺序语义。

 并发（ｃｏｎｃｕｒｒｅｎｔ）：在多控制流的情况下，通过把操作作为原子来保证对象的语义
和完整性。对任何并发操作，来自并发控制流的多个调用可能同时作用于一个对
象，而且所有操作都可以用正确的语义并发运行。并发操作必须设计为：在对同一
个对象同时进行顺序的或监护的操作的情况下，它们仍能正确地执行。
以上的顺序、监护与并发三个特性表达的是操作的并发语义，是一些仅与主动对象、进

程或线程的存在有关的特性。

图５４　职责

４．职责

职责（ｒｅｓｐｏｎｓｉｂｉｌｉｔｙ）是类的契约或责任。当创建一个类时，就声
明了这个类的所有对象具有相同种类的状态和相同种类的行为。在
较高的抽象层次上，这些相应的属性和操作正是要完成类的职责的
特征。
类可以有任意数目的职责，当精化模型时，要把这些职责转换成

能很好地完成这些职责的一组属性和操作。类的职责是自由形式的
文本，在非正式的类图中，可以将职责列在类图操作下的另一分割栏
中，如图５４所示。

５．２．２　接口
接口（ｉｎｔｅｒｆａｃｅ）是一个被命名的操作集合，用于描述类或组件的一个服务。接口不同

于任何类或类型，它不描述任何结构，因此不包含任何属性；也不描述任何实现，因此不包
含任何实现操作的方法。像类一样，接口可以有一些操作。一个类可以支持多个接口，多个
接口可以是互斥的，也可以是重叠的。接口中没有对自身内部结构的描述，因此，接口没有
私有特性，它的所有内容都是公共的。
接口代表了一份契约，实现该接口的类元必须履行它。例如，当我们设计一个窗口界面

时，可能窗口中有一些控件是允许用户拖动的，这时可以定义接口ｄｒａｇｇａｂｌｅ，所有可拖动的
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控件都需要实现这一接口。
与类相似，接口可以有泛化。子接口包含其祖先的全部内容，并且可以添加额外的内

容。与类不同的是，接口没有直接实例。也就是说，不存在属于某个接口的对象。
在ＵＭＬ中，接口由一个带名称的小圆圈表示，如图５５所示。接口名与类名相似，同样存

在简单名和路径名两种表示法。为了显示接口中的操作，接口可以表示为带有 ｉｎｔｅｒｆａｃｅ
构造型的类，如图５６所示。

图５５　接口的圆圈表示法

　　

图５６　接口的“构造型化类”表示法

５．２．３　类图中的关系

在类图中，很少有类是独立为系统发挥作用的，大部分的类以某些方式彼此协作进行工
作。因此，在进行系统建模时，不仅要抽象出形成系统词汇的事物，还必须对这些事物之间
的关系进行建模。
类图中涉及了ＵＭＬ中最常用的四种关系，即关联关系、泛化关系、依赖关系和实现

关系。

１．关联关系

关联关系是两个或多个类元之间的关系，它描述了这些类元的实例间的连接。关联的
实例被称为链（ｌｉｎｋ），每个链由一组有序或无序的对象组成；也就是说，如果一些对象之间
存在链，那么这些对象所属的类之间必定存在关联关系。关联关系靠近被关联元素的部分
称为关联端，关联的大部分描述都包含在一组关联端的列表里，每个端用来描述关联中类的
对象的参与。关联将一个系统模型组织在一起，如果没有关联，便只有一个由孤立的类组成
的集合。
最普通也是最常用的关联关系是二元关联，二元关联即有两个关联端的关联关系。

图５７显示了一个二元关联。二元关联使用一条连接两个类边框的实线段表示（通常是直
线段，但也允许使用弧线或其他曲线），这条实线段称为关联路径。对于一个二元关联，除关
联路径外，其他描述该关系的内容都是可选的。

图５７　二元关联

特别地，一个类与自身的关联称为自关联。自关联不代表类的实例与其自身相关，而是
类的实例与其他实例之间有关。自关联同样拥有两个关联端，因此可以看作是二元关联的
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一种特例。如图５８所示，Ｓｔｕｄｅｎｔ类存在一个自关联，表示某些学生是其他学生的班长。
描述自关联的内容的表示法与二元关联相同。
当三个或以上的类之间存在关联关系时，便无法使用二元关联的表示法了，此时称之为

Ｎ 元关联。Ｎ 元关联表示为一个菱形，从菱形向外引出通向各个参与类的路径。图５９显
示了一个三元关联关系，表达了学生在学期内选修某个教授的课程的关系。

图５８　自关联

　　　

图５９　三元关联

建议：Ｎ 元关联在理解上不如二元关联直观，初学者也容易误用，并且绝大部分Ｎ 元
关联都可以被重新建模成为多个二元关联。因此不建议在建模中使用Ｎ 元关联，以免引起
不必要的错误。
除连接类元素的关联路径外，还有很多可选内容可以对关联关系的语义进行进一步的

细化和精确化，下面将对这些内容进行详细介绍。

１）关联名称
关联可以有一个名称（关联名称并不是必需的），关联名称放在关联路径的旁边，但远离

关联端，以免引起视觉上的混淆。关联关系上的构造型同样是将构造型名称放在双尖括号
（ ）内表示，可以放在关联名称前或替代关联名称。

２）角色
角色名放在靠近关联端的部分，表示该关联端连接的类在这一关联关系中担任的角色。

具体来说，角色就是关联关系中一个类对另一个类所表现的职责。比如，Ｐｅｒｓｏｎ类和Ｒｏｏｍ
类建立了一个用来表示人在室内工作所产生的关联，那么Ｒｏｏｍ类就可以用 Ｏｆｆｉｃｅ（办公
室）作为角色名，Ｐｅｒｓｏｎ类可以用 Ｗｏｒｋｅｒ（工作者）作为角色名，如图５１０所示。另外，角色
名也可使用可见性修饰符号＋、＃和－来表示角色的可见性。

图５１０　角色名

３）多重性
多重性（ｍｕｌｔｉｐｌｉｃｉｔｙ）同样放在靠近关联端的部分，表示在关联关系中源端的一个对象

可以与目标类的多少个对象之间有关联。在 ＵＭＬ中，多重性的格式为“ｍｉｎ．．．ｍａｘ”，其
中，ｍｉｎ和ｍａｘ分别表示该端最少和最多可以有多少对象与另一端关联。常用的多重性有

０，１，０．．１（０或１）、０．．（０或更多）、１．．（１或更多）、（０或更多）等。图５１１显示了
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Ｓｔｕｄｅｎｔ类与Ｓｃｈｏｏｌ类的关联关系的多重性，即一个学校可以有１个或更多个学生，而一个
学生可能在０所或更多所学校中学习。

图５１１　多重性

４）导航性
导航性（ｎａｖｉｇａｔｉｏｎ）是一个布尔值，用来说明运行时刻是否可能穿越一个关联。对于二

元关联，当对一个关联端（目标端）设置了导航性就意味着可以从另一端（源端）指定类型的
一个值得到目标端的一个或一组值（取决于关联端的多重性）。对于二元关联，只有一个关
联端上具有导航性的关联关系称为单向关联（ｕｎｉｄｉｒｅｃｔｉｏｎａｌａｓｓｏｃｉａｔｉｏｎ），通过在关联路径
的一侧添加箭头来表示；在两个关联端上都具有导航性的关联关系称为双向关联
（ｂｉｄｉｒｅｃｔｉｏｎａｌａｓｓｏｃｉａｔｉｏｎ），关联路径上不加箭头。使用导航性可以降低类间的耦合度，这
也是好的面向对象分析与设计的目标之一。图５１２显示了一种导航性的使用场景，这代表
一个订单可以获取到该订单的一份产品列表，但一个产品却无法获取到哪些订单包括了该
产品。

图５１２　导航性

５）限定符
限定符（ｑｕａｌｉｆｉｅｒ）是二元关联上的属性组成的列表的插槽，其中的属性值用来从整个

对象集合里选择一个唯一的关联对象或者关联对象的集合。存在限定符的关联称为限定关
联（ｑｕａｌｉｆｉｅｄａｓｓｏｃｉａｔｉｏｎ）。一个对象连同一个限定符一起，决定一个唯一的关联对象或对
象的子集（比较少见）。被限定符选中的对象称为目标对象。限定符总是作用于目标方向上
多重性为“多”的关联中。在最简单也是最常见的情况下，每个限定符只从目标关联对象集
合中选择一个对象，这样就将关联对象方向上的多重性从０．．降到了０．．１。也就是说，一
个受限定对象和一个限定值映射到一个唯一的关联对象。举个简单的例子，数组就可以被
建模成一个受限定的关联。数组是受限定对象，数组下标就是限定符，而数组元素就是目标
对象，如图５１３所示。

图５１３　限定符

６）关联的约束
两个关联关系之间也可以有约束，约束用连接两个关联关系路径的虚线表示，并带有大

括号包围的约束字符串。如果约束有方向性，可在通过虚线上添加箭头来表示。图５１４显
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示了两个关联关系之间存在的异或约束，表示个人与公司不允许拥有同一个银行账户，即同
一个Ａｃｃｏｕｎｔ类对象不能同时与Ｃｏｒｐｏｒａｔｉｏｎ类对象和Ｐｅｒｓｏｎ类对象都有关联。

图５１４　二元约束

７）特殊的关联———聚合与组合
在一个简单的二元关联中，两个类的“地位”是同等的，即在概念上是同级别的。有时候

我们需要对“整体部分”的关系建模，即一个描述整体的对象由一些描述部分的对象组成，
这种关系称为聚合（ａｇｇｒｅｇａｔｉｏｎ）。聚合关系是一种特殊形式的关联关系，用来表示一个“整
体部分”的关系。需要注意的是，聚合关系没有改变整体与部分之间整个关联的导航含义，
也与整体和部分的生命周期无关。也就是说，在聚合关系中，“部分”可以独立于“整体”存
在。在 ＵＭＬ中，通过在关联路径上靠近表示“整体”的类的一端上使用一个小空心菱形
来表示。如图５１５所示，ＣｌａｓｓＲｏｏｍ（教室）类与Ｄｅｓｋ（课桌）类之间构成一个聚合关系，
即教室中有许多课桌，当教室对象不存在时，课桌同样可以作为其他用途，二者是独立存
在的。
另外，聚合关系的实例应该具有传递性与反对称性。

 传递性：如果对象Ａ与对象Ｂ之间有一条链，Ｂ与Ｃ之间有一条链，并且两条链是
同一个聚合关系的实例，那么Ａ与Ｃ之间也存在一条链。

 反对称性：聚合关系的链不能将对象连接到自己，即聚合关系的实例不能成环。需
要注意的是，这里说的是聚合关系的实例，而非聚合关系本身。事实上，聚合关系可
以成环。
组合关系（ｃｏｍｐｏｓｉｔｉｏｎ）描述的也是整体与部分的关系，它是一种更强形式的聚合关

系，又被称为强聚合。与聚合关系的区别在于，在组合关系中的部分要完全依赖于整体。这
种依赖性主要表现在两个方面：部分对象在某一特定时刻只能属于一个组合（整体）对象；
组合对象与部分对象具有重合的生命周期，组合对象销毁的时候，所有从属部分必须同时销
毁。如图５１６所示，Ｗｉｎｄｏｗ（窗口）类与Ｆｒａｍｅ（框架）类之间构成组合关系，Ｆｒａｍｅ必须附
加在 Ｗｉｎｄｏｗ中存在，当一个 Ｗｉｎｄｏｗ被删除时，其中的Ｆｒａｍｅ部分也必须被删除。

图５１５　聚合关系 图５１６　组合关系
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在实际建模过程中，使用聚合还是组合，需要根据应用场景和需求分析描述的上下文来
灵活确定。其实，聚合和组合对于绝大多数面向对象的编程语言来说，并没有实质的区别，
因此不必过于执着于此。

８）派生关联
派生关联（ｄｅｒｉｖｅｄａｓｓｏｃｉａｔｉｏｎ）属于一种派生元素（ｄｅｒｉｖｅｄｅｌｅｍｅｎｔ）。它不增加语义信

息，只是一种可以由两个或两个以上的基础关联推算出来的虚拟关联。如图５１７所示，

ＷｏｒｋｓＦｏｒＣｏｍｐａｎｙ关联可以根据另外两个关联推算得出。该关联关系表示如果一个人为
某个部门工作，而此部门又属于某公司，则可以得出这个人是在为此公司工作，表示为派生
关联关系Ｐｅｒｓｏｎ．ｅｍｐｌｏｙｅｒ＝Ｐｅｒｓｏｎ．ｄｅｐａｒｔｍｅｎｔ．ｅｍｐｌｏｙｅｒ。

图５１７　派生关联

建议：由于派生关联在模型中不增加任何语义关系，大量的派生关联在视觉上容易导
致混淆从而降低可读性，因此不要在建模过程中大量使用。建议只有对于在建模过程中频
繁使用的少数派生关联才在模型上显式画出，并最好给予注释说明以避免混淆。

２．泛化关系

泛化关系定义为一个较普通的元素与一个较特殊的元素之间的类元关系。其中描述一

般的元素称为父，描述特殊的元素称为子。对于类而言，即为超类（或称父类）与子类之间的
关系。例如，猫和狗都是宠物的一种，因此对其建模时，宠物类作为父类，猫和狗作为子类。
另外，接口之间也可以存在泛化关系，即子接口与父接口的关系。
泛化关系描述了一种“ｉｓａｋｉｎｄｏｆ”（是……的一种）关系，它的使用有利于简化有些类的描

述，可以不必重复添加大量相同的属性和操作等特性，而是通过泛化对应的继承机制使子类共享
父类的属性和操作。继承机制减小了模型的规模，同时也防止了模型的更新所导致的定义不一
致的意外。需要注意的是，泛化与继承是类级别上的概念，因此不能说对象之间存在泛化关系。
在ＵＭＬ中，泛化关系通过一个由子类指向父类的空心三角形箭头表示，如图５１８所

示。图中Ｔｉｇｅｒ类和Ｂｉｒｄ类继承了Ａｎｉｍａｌ类的属性和操作，还添加了属于自己的某些属
性和操作。当存在多个泛化关系时，可以表示为一个树结构，每个分支指向一个子类。
泛化是一种传递的、反对称的关系。泛化的传递性表现在一个类的子类同样继承了这个

类的特性。在父方向上经过了一个或几个泛化的元素被称为祖先，在子方向上则被称为后代。
泛化的反对称性表现在泛化关系不能成环，即一个类不可能是自己的祖先和自己的后代。
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图５１８　泛化关系

泛化关系有两种情况。在最简单的情况下，每个类之多能拥有一个父类，这称为单继
承。而在更复杂的情况中，子类可以有多个父类并继承了所有父类的结构、行为和约束。这
被称为多重继承（或多重泛化），其表示法如图５１９所示。

图５１９　多重继承

建议：不同的编程语言对于多重继承的支持性各有不同。比如，Ｃ!!支持多重继承，而

Ｊａｖａ、Ｃ＃则不支持。并且，使用多重继承容易出现子类中某些属性或操作的二义性问题，因
此不建议使用多重继承。读者可以参考Ｊａｖａ或Ｃ＃中的解决方法，即子类继承于唯一的父
类，并可以实现多个接口，来达到多重继承的效果。

３．依赖关系

依赖关系表示的是两个元素之间语义上的连接关系。对于两个元素Ｘ和Ｙ，如果元素

Ｘ的变化会引起对另一个元素Ｙ的变化，则称元素Ｙ依赖于Ｘ。其中，Ｘ被称为提供者，Ｙ
被称为客户。依赖关系使用一个指向提供者的虚线箭头来表示，如图５２０所示。

图５２０　依赖关系

对于类图而言，主要有以下需要使用依赖的情况：

 客户类向提供者类发送消息。
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 提供者类是客户类的属性类型。

 提供者类是客户类操作的参数类型。
建议：由于依赖关系语义的宽泛性，在类图中要标记出所有的依赖关系是一件费时费

力的事情，并且会降低模型的可读性。因此建议在类图中尽量不使用依赖关系。

４．实现关系

实现关系用来表示规格说明与实现之间的关系。在类图中，实现关系主要用于接口与
实现该接口的类之间。一个类可以实现多个接口，一个接口也可以被多个类实现。
在ＵＭＬ中，实现关系表示为一条指向提供规格说明的元素的虚线三角形箭头，如图５２１

所示。图中表示了 Ｗａｌｌ类实现了 Ｍｅａｓｕｒａｂｌｅ接口，即在 Ｗａｌｌ类中要实现接口中三个操作的
声明。当接口元素使用小圆圈的形式表示时，实现关系也可以被简化成一条简单的实线，如
图５２２所示。

图５２１　实现关系

　　

图５２２　实现关系的简化表示

５．２．４　类的高级概念

１．抽象类

　　抽象类（ａｂｓｔｒａｃｔｃｌａｓｓ）即不可实例化的类，也就是说，抽象类没有直接的实例。当某些
类有一些共同的方法或属性时，可以定义一个抽象类来抽取这些共性，然后将包含这些共性
方法和属性的具体类作为该抽象类的继承。
操作也有类似的特性。通常操作是多态的，这意味着，在类的层次中，可以用相同的特

征标记在层次的不同位置上描述操作。子类的操作重写父类的操作的行为。当运行中要发
送消息时，在这个层次中被调用的操作就被多态地选择，即在运行时按照对象的类型决定匹
配的操作。
在ＵＭＬ中，抽象类和抽象操作的表示方法是将类名和操作名用斜体表示。如图５２３所

示，类Ｄｒａｗｉｎｇ和Ｓｈａｐｅ是抽象类，Ｄｒａｗｉｎｇ类下的ｄｒａｗ（）操作和Ｓｈａｐｅ类下的ｇｅｔＡｒｅａ（）操作
是抽象操作。

２．模板类

模板（ｔｅｍｐｌａｔｅ）又称为参数化元素（ｐａｒａｍｅｔｅｒｉｚｅｄｅｌｅｍｅｎｔ），是对一类带有一个或者多

个未绑定的形式参数的元素的描述。Ｃ!!中的模板概念和Ｊａｖａ中的泛型（ｇｅｎｅｒｉｃ）概念都

表达了这种元素。模板参数化可以应用于类元（如类和协作）、包和操作，模板应用在类上是

最为常用的，称为模板类。

模板类可以解决这样的问题：根据参数来定义类，而不用说明属性和操作参数及返回
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图５２３　抽象类

值的具体类型，使用时通过实际值代替参数即可创建新的类，这样就可以避免建立大量功能

相似的类。在ＵＭＬ中使用带有 ｂｉｎｄ 构造型的依赖关系表示从模板类创建新的类。

图５２４中的Ａｒｒａｙ类就是带有ｓｉｚｅ和Ｔ两个参数的模板类，并通过依赖关系创建了三个新

的类。

图５２４　模板类

３．关联类

前面介绍了关联关系，关联关系本身也可以有特性。比如对于一个描述公司和员工的

雇佣关系中，存在着薪资和雇佣合同的开始及结束时间等属性，由于雇佣关系是多对多的，

所以这些属性既不属于公司类，也不属于员工类，而属于雇佣关系。这时可以创建一个具有

类的特性的关联关系，ＵＭＬ中称为关联类（ａｓｓｏｃｉａｔｉｏｎｃｌａｓｓ）。关联类具有关联和类二者
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的特性，它既可以关联类元素，也可以拥有属性和操作。关联类在ＵＭＬ中被表示为一个类

符号，并通过一条虚线连接到关联路径。对于Ｎ 元关联，关联类通过虚线连接到菱形上。

虚线上没有修饰内容。对本段开始时描述的场景设计类图即如图５２５所示。

图５２５　关联类

４．分析类

分析类是一个主要用于开发过程中的概念，用来获取系统中主要的“职责簇”，代表系统

的原型类，是带有某些构造型的类元素，包括边界类（ｂｏｕｎｄａｒｙ）、控制类（ｃｏｎｔｒｏｌ）和实体类

（ｅｎｔｉｔｙ）三种，表示法如表５２所示。分析类在从业务需求向系统设计的转化过程中起到重

要的作用，它们在高层次抽象出系统实现业务需求的原型，业务需求通过分析类逻辑化，被

计算机所理解。

表５２　分析类

分析类 边界类 控制类 实体类

Ｉｃｏｎ形式

Ｌａｂｅｌ形式

边界类是一种用于对系统外部环境与其内部运作之间的交互进行建模的类。这种交互
包括转换事件，并记录系统表示方式中的变更。一般来说，边界类的实例可以是窗口、通信
协议、外部设备接口、传感器、终端等。总之，在两个有交互的关键对象之间都应当考虑建立
边界类。在建模过程中，边界类有下列几种常用场景：

 参与者与用例之间应当建立边界类。用例可以提供给参与者完成业务目标的操作
只能通过边界类表现出来。例如，参与者通过一组网页、一系列窗口、一个命令行终
端等才能使用用例的功能。
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 用例与用例之间如果有交互，应当为其建立边界类。如果一个用例需要访问另一个
用例，直接访问用例内部对象不是一个良好的做法，因为这将导致紧耦合的发生。
使用边界类可以使这种直接访问变为间接访问。在实现时，这种边界类可以表现为
一组ＡＰＩ、一组ＪＭＳ或一组代理类。

 如果用例与系统边界之外的第三方系统等对象有交互，应当为其建立边界类，以起
到中介的作用。
控制类是一种对一个或多个用例所特有的控制行为进行建模的类。控制类的实例称为

控制对象，用来控制其他对象，体现出应用程序的执行逻辑。在 ＵＭＬ中，控制类被认为主
要起到协调对象的作用，例如，从边界类通过控制类访问实体类，协调两个对象之间的行为。
在建模过程中，一般由一个用例拥有一个控制类或者多个用例共享同一个控制类，由控制类
向其他类发送消息，进而协调各个类的行为来完成整个用例的功能。
实体类是用于对必须存储的信息和相关行为建模的类。简单来说，实体类就是对来自

现实世界的具体事物的抽象。实体类的主要职责是存储和管理系统内部的信息，它也可以
有行为，甚至很复杂的行为，但这些行为必须与它所代表的实体对象密切相关。实体类的实
例称为实体对象，用于保存和更新一些现象的有关信息。实体类具有的属性和关系一般都
是被长期需要的，有时甚至在系统整个生存周期内都需要。

５．３　应用类图建模

５．３．１　类图建模技术

类图用于对系统的静态设计视图建模。这种视图主要用于支持系统的功能需求，即系
统要提供给最终用户的服务。当对系统的静态设计视图建模时，通常用以下三种方式使用
类图。

１．对系统的词汇建模

类可以对从试图解决的问题中或从用于解决该问题的技术中得到的抽象进行建模。这
样的抽象是系统词汇表中的一部分，它们在整体上的描述对用户和系统开发人员来说都是
很重要的。对系统的词汇建模主要需要考虑哪些抽象是系统的一部分，哪些抽象处于系统
边界之外，并用类图详述这些抽象。为了对系统进行词汇建模，需做以下工作：

 识别用户或系统开发人员用于描述问题或解决问题的那些实体。可以使用基于用
例分析的技术帮助用户发现这些抽象。

 对于每个抽象，识别一个职责集。要明确地定义每个类，而且这些职责要在所有的
类之间进行很好的均衡。

 提供为实现每个类的职责所需的属性和操作。

２．对简单协作建模

类不是单独存在的，而是要和其他类一起协同工作，以便表达出单个类无法表达的语
义。因此，除了捕获系统的词汇外，也需要将注意力转移到对词汇中的这些事物协同工作的各
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种方式当中来，并用类图描述这些协作。为了对系统进行简单协作建模，需遵循以下策略：

 识别要建模的机制。一个机制描述了正在建模的部分系统的一些功能和行为，这些
功能起因于类、接口以及其他一些事物所组成的群体的相互作用。

 识别元素及其关系。对于每一种机制，分别识别参与协作的类、接口和其他协作，并
识别这些事物之间的关系。

 用脚本排演这些事物。通过这种方法，可发现模型的哪些部分被遗漏以及哪些部分
有明显语义错误。

 把元素和其包含的内容聚集在一起。对于类而言，要做好职责的平均分配，然后逐
渐把它们转换成具体的属性和操作。

３．对逻辑数据库模式建模

实体关系图（ＥＲ图）是一种用于逻辑数据库设计的通用建模工具，ＵＭＬ的类图是ＥＲ
图的超集。传统的ＥＲ图只针对数据，类图则更进了一步，也允许对行为建模。所以，类图
显示的细节足以用来构造一个数据库。二者的区别在于：类图中的数据只能在系统的生存
时间之内存在，而数据库中存储的则是永久数据。
对数据库模式建模，要遵循以下策略：

 识别模型中那些必须超过应用程序生存时间的类作为永久数据存储。

 创建一个包含这些类的类图。针对数据库中的特定细节，可以自己定义相关的构造
型和标记值组合。

 对类的结构细节进行细化。主要包括明确属性的细节、之间的关联及其多重性。

 注意那些增加数据库设计复杂化的公共模式并尽量简化，如循环关联、一对一的关
联和Ｎ 元关联等。

 考虑类的行为。这些行为主要包括对数据存取和数据完整性约束重要的操作。一
般情况下，这些业务规则应该被封装在这些永久类的上一层中。

５．３．２　使用类图进行正向工程与逆向工程

建模是重要的，但最终要交付的产品是软件而不是图。因此，要让模型与软件实现相匹
配，并使二者保持同步的代价减到最小。
正向工程是通过到实现语言的映射而把模型转换为代码的过程。由于ＵＭＬ所描述的

模型在语义上要比当前任何的程序设计语言都要丰富，因此使用正向工程将模型转换为代
码将导致一些信息丢失。
对类图进行正向工程，要遵循以下策略：

 确定映射到实现语言的规则。

 根据所选择的语言，限制某些ＵＭＬ的特性。例如，当所选择的语言是Ｊａｖａ时，要禁
止多重继承的使用。

 使用标记值来帮助实现目标语言的细节。

 使用工具生成代码。
逆向工程是通过从特定语言的映射而把代码转换为模型的过程。一方面，逆向工程会

产生大量的冗余信息，其中一些对模型而言属于细节层次；另一方面，逆向工程是不完整
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的，因为在正向工程的过程中已经丢失了一部分模型信息，因此难以在代码中创建一个完整
的模型。
对类图进行逆向工程，要遵循以下策略：

 确定实现语言进行映射的规则。

 指定要进行逆向工程的代码。期望从一大块代码中逆向生成一个简明的模型是不
切实际的。应该选择部分代码，从底部建造模型。

 使用工具，通过查询模型来创建类图。
人工为模型增加在逆向工程中丢失或隐藏的相关信息。

５．３．３　面向对象的设计原则

对于面向对象设计，要使系统的设计结果能适应系统的需求变化，使软件既灵活又便于
维护。在面向对象方法的发展过程中，逐渐形成了几条公认的设计原则。在面向对象设计
过程中，要遵循这几条原则。
注意：本部分内容是属于面向对象设计的范畴，本书放在这里讲解是为了便于结合类

图进行实例的说明，并且提醒读者在设计模型的类图时要能够应用这几条原则从而设计出
优秀的类图。

１．开闭原则

开闭原则（ＯｐｅｎＣｌｏｓｅｄＰｒｉｎｃｉｐｌｅ，ＯＣＰ）是由ＢｅｒｔｒａｎｄＭｅｙｅｒ于１９８８年在其著作《面向对
象软件构造》中提出的，原文是：“Ｓｏｆｔｗａｒｅｅｎｔｉｔｉｅｓｓｈｏｕｌｄｂｅｏｐｅｎｆｏｒｅｘｔｅｎｓｉｏｎ，ｂｕｔｃｌｏｓｅｄｆｏｒ
ｍｏｄｉｆｉｃａｔｉｏｎ．”翻译过来就是：“软件实体应当对扩展开放，对修改关闭。”这个原则关注的是
系统内部改变的影响，最大限度地使模块免受其他模块改变带来的影响。
通俗地讲，开闭原则就是软件系统中的各组件，应该能够在不修改现有内容的基础上，

引入新功能。其中的“开”，指的是对扩展开放，即允许对系统的功能进行扩展；其中的
“闭”，指的是对原有内容的修改是封闭的，即不应当修改原有的内容。由于系统需求很少是
稳定不变的，开放模块的扩展可以降低系统维护的成本。封闭模块的修改可以让用户在系
统扩展后可以放心使用原有的模块，而不必担心扩展会修改原有模块的源代码或降低稳
定性。
为了遵循开闭原则，对于类图的设计应该尽可能地使用接口或泛化进行封装，并且通过

使用多态机制进行调用。接口和泛化的使用可以使操作的定义与实现分离，使得新添加的
模块依赖于原有模块的接口。多态的使用使得在可以通过创建父类的间接实例通过多态的
支持进行操作，从而避免对其他类的修改。
图５２６显示了一个应用开闭原则前后的简单实例。在图５２６（ａ）中，Ｏｒｄｅｒ（订单）类与

两个表示支付方式的类存在关联关系。在这种设计下，如果系统需要新增加一种支付方式，
不仅要新增加一个类，而且需要改动 Ｏｒｄｅｒ类中的代码才能适应新模块的出现。而在
图５２６（ｂ）中，Ｏｒｄｅｒ类与抽象类Ｐａｙｍｅｎｔ（支付方式）之间建立了唯一一个关联关系，所有
表示支付方式的类通过实现Ｐａｙｍｅｎｔ类来接入模块，在Ｏｒｄｅｒ类中创建Ｐａｙｍｅｎｔ类型的间
接实例，通过多态完成调用，这样在新增加支付方式时，只需要将新的支付方式的类作为

Ｐａｙｍｅｎｔ的子类来进行扩展即可。
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图５２６　开闭原则

２．里氏替换原则

图５２７　里氏替换原则

里氏替换原则（ＬｉｓｋｏｖＳｕｂｓｔｉｔｕｔｉｏｎＰｒｉｎｃｉｐｌｅ，

ＬＳＰ）是由ＢａｒｂａｒａＬｉｓｋｏｖ于１９８７年在ＯＯＰＳＬＡ会
议上做的题为“数据抽象与层次”的演讲中首次提出
的。其内容是：子类对于父类应该是完全可替换的。
具体来说，如果Ｓ是Ｔ的子类，则Ｔ类的对象可以被

Ｓ类的对象所替代，而不会改变该程序的任何理想
特性。
我们都知道，子类的实例是父类的间接实例。根

据多态原则，当父类创建一个间接实例并调用操作
时，将根据实际类型调用子类的操作实现。如图５２７
所示，当 ＣｌａｓｓＡ 类中创建一个 ＣｌａｓｓＢ的间接实例
（实际类型为ＣｌａｓｓＣ）并调用ｆｕｎｃ（）操作时，系统将选择ＣｌａｓｓＣ中的操作实现进行调用。因
此在设计类时，需要保持ＣｌａｓｓＢ与ＣｌａｓｓＣ两个类的ｆｕｎｃ（）操作功能上应该是可替换的，不
然将会得到违背直觉的结果。

３．依赖倒置原则

依赖倒置原则（ＤｅｐｅｎｄｅｎｃｙＩｎｖｅｒｓｉｏｎＰｒｉｎｃｉｐｌｅ，ＤＩＰ）是由ＲｏｂｅｒｔＣ．Ｍａｒｔｉｎ提出的，
其内容包括两条：高层次模块不应该依赖于低层次模块，二者都应该依赖于抽象；抽象不
应该依赖于具体，具体应该依赖于抽象。
在传统的设计模式中，高层次的模块直接依赖于低层次的模块，这导致当低层次模块剧

烈变动时，需要对上层模块进行大量变动才能使系统稳定运行。为了防止这种问题的出现，
我们可以在高层次模块与低层次模块之间引入一个抽象层。因为高层次模块包含有复杂的
逻辑结构而不能依赖于低层次模块，这个新的抽象层不应该根据低层次创建，而是低层次模
块要根据抽象层而创建。根据依赖倒置原则，从高层次到低层次之间设计类结构的方式应
该是：高层次类→抽象层→低层次类。
在设计时，可以使用接口作为抽象层。图５２８（ａ）给出了没有应用依赖倒置原则的设
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计，即高层次类直接依赖于低层次类。图５２８（ｂ）则使用接口作为抽象层，让低层次类来实
现接口，高层次类依赖接口。

图５２８　依赖倒置原则

４．接口分离原则

接口分离原则（ＩｎｔｅｒｆａｃｅＳｅｇｒｅｇａｔｉｏｎＰｒｉｎｃｉｐｌｅ，ＩＳＰ）是由ＲｏｂｅｒｔＣ．Ｍａｒｔｉｎ首次使用
并详细阐述的。它阐述了在系统中任何客户类都不应该依赖于它们不使用的接口。这意味
着，当系统中需要接入许多个子模块时，相比于只使用一个接口，将其分成许多规模更小的
接口是一种更好的选择，其中每一个接口服务于一个子模块。
在图５２９（ａ）中，三个类实现了一个共同的接口。可以看到，每一个类都不应该拥有该

接口中的所有行为，比如，Ｔｉｇｅｒ类显然不应该有ｆｌｙ（）与ｓｗｉｍ（）的操作，然而却必须要实现
这两个行为。这样的接口被称为臃肿的接口（ｆａｔｉｎｔｅｒｆａｃｅ）或污染的接口（ｐｏｌｌｕｔｅｄ
ｉｎｔｅｒｆａｃｅ），这可能导致不恰当的操作调用。图５２９（ｂ）是应用了接口分离原则进行修改之
后的设计。新设计将其分解为三个小接口，三个客户类只实现自身具有的行为所属的接口。
应用接口分离原则降低了系统的耦合度，从而使系统更容易重构、改变并重新部署。

图５２９　接口分离原则
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５．单一职责原则

单一职责原则（ＳｉｎｇｌｅＲｅｓｐｏｎｓｉｂｉｌｉｔｙＰｒｉｎｃｉｐｌｅ，ＳＲＰ）是由ＲｏｂｅｒｔＣ．Ｍａｒｔｉｎ在他的《敏
捷软件开发：原则、模式和实践》一书中提出。单一职责原则规定每个类都应该只含有单一
的职责，并且该职责要由这个类完全封装起来。Ｍａｒｔｉｎ将职责定义为“改变的原因”，因此
这个原则也可以被描述为“一个类应该只有一个可以引起它变化的原因”。每个职责都是变
化的一个中轴线，如果类有多个职责或职责被封装在了多个类里，就会导致系统的高耦合，
当系统发生变化时，这种设计会产生破坏性的后果。
上述内容是面向对象设计的五大原则，根据其首字母，这五个原则也被合称为ＳＯＬＩＤ。

这些原则不是独立存在的，而是相辅相成的。这些原则的应用可以产生一个灵活的设计，但
也需要花费时间和精力去应用并且会增加代码的复杂度。在使用时，我们需要根据系统的
规模和是否经常变更需求来适时应用这些原则，从而得出一个更优秀的设计。

５．４　实验：绘制机票预订系统的类图

　　为了使读者更好地理解类图，我们仍然假设了一个具体情境，展示项目分析阶段的类图
的主要创建过程。系统的具体情景说明请参考４．５节。

１．确定类元素

根据情境描述，我们应该确定出系统主要可以包括哪些类。这里可以归结出用户、管理
员、机场、航班与机票几个实体类，还应该包括有一个系统控制类来控制整个系统。由于分
析阶段尚未进行用户界面设计，因此类图中暂时不涉及边界类，需要在设计阶段再对类图进
一步完善。将确定好的类添加到类图中，如图５３０所示。

图５３０　确定类元素
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２．添加类的属性与操作

在确定了系统中包括的类之后，我们需要根据类的职责来确定类的属性与操作。在实
际开发过程中，这往往是一个需要多次迭代的过程，即需要多次明确其语义和添加新内容。
在最初的分析阶段，只要能大致描述类在整个系统中的作用即可。添加了属性与操作的类
图如图５３１所示。

图５３１　添加类的属性与操作

３．确定类图中的关系

在确定了类的基本内容之后，我们需要添加类图中的关系来完善类图的内容。类图中
的类需要通过关系的联系才能互相协作，发挥完整的作用。
在本节的情境中，类之间主要通过关联关系相互联系。ＴｉｃｋｅｔＭａｎａｇｅｍｅｎｔ类与 Ｕｓｅｒ

类及 Ａｄｍｉｎｉｓｔｒａｔｏｒ 类 之 间 相 关 联，表 示 系 统 中 包 含 的 用 户 及 管 理 员 账 户。

ＴｉｃｋｅｔＭａｎａｇｅｍｅｎｔ类与 Ａｉｒｐｏｒｔ类之间的关联表示系统中包括的机场。Ａｉｒｐｏｒｔ类与

Ｆｌｉｇｈｔ类之间的关联表示机场中运行的航班。Ｆｌｉｇｈｔ类与Ｔｉｃｋｅｔ类之间的关联表示一趟航
班中包含的机票。Ｔｉｃｋｅｔ类与 Ｕｓｅｒ类之间的关联表示用户所购买的机票。此外，还要注
意这些关联关系两端的多重性和导航性。图５３２显示了添加了关联关系的类图。至此，类
图已基本创建完毕。在实际开发过程中，类图作为指导编程实现最重要的图，还需要不断地
修改来完善和丰富其中的内容。
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图５３２　最终类图

４．使用类图生成代码

在类图绘制完毕后，可以利用正向工程来生成对应的代码。由于篇幅限制，这里只给出

Ａｉｒｐｏｒｔ类与Ｆｌｉｇｈｔ类的生成代码。读者也可以通过对比类图与生成的代码来加深对类图
的理解。

Ａｉｒｐｏｒｔ类：

　　牤牤犛狅狌狉犮犲犳犻犾犲牶犆牶＼＼犘狉狅犵狉犪犿犉犻犾犲狊＼＼犑犪狏犪＼＼犼犱犽１牣８牣０＿０５＼＼犼狉犲＼＼犾犻犫＼＼犃犻狉狆狅狉狋牣犼犪狏犪
狆狌犫犾犻犮犮犾犪狊狊犃犻狉狆狅狉狋
狖
　狆狉犻狏犪狋犲犛狋狉犻狀犵狀犪犿犲牷
　狆狉犻狏犪狋犲犻狀狋犪犻狉狆狅狉狋犖犗牷
　狆狉犻狏犪狋犲犛狋狉犻狀犵犾狅犮犪狋犻狅狀牷
　狆狌犫犾犻犮犉犾犻犵犺狋狋犺犲犉犾犻犵犺狋犤犦牷
　
　牤
　  ＠狉狅狊犲狌犻犱５６１犅犈５０犆０１犃２
　 牤
　狆狌犫犾犻犮犃犻狉狆狅狉狋牗牘
　狖
　
　狚
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　牤
　  ＠狆犪狉犪犿犳犾犻犵犺狋
　  ＠狉犲狋狌狉狀犞狅犻犱
　  ＠狉狅狊犲狌犻犱５６１犅１７８犉０２５犇
　 牤
　狆狌犫犾犻犮犞狅犻犱犪犱犱犉犾犻犵犺狋牗犉犾犻犵犺狋犳犾犻犵犺狋牘
　狖
　狉犲狋狌狉狀狀狌犾犾牷
　狚
　
　牤
　  ＠狆犪狉犪犿犳犾犻犵犺狋
　  ＠狉犲狋狌狉狀犞狅犻犱
　  ＠狉狅狊犲狌犻犱５６１犅１７９７０００犆
　 牤
　狆狌犫犾犻犮犞狅犻犱犱犲犾犲狋犲犉犾犻犵犺狋牗犉犾犻犵犺狋犳犾犻犵犺狋牘
　狖
　狉犲狋狌狉狀狀狌犾犾牷
　狚
　
　牤
　  ＠狆犪狉犪犿犳犾犻犵犺狋犖犗
　  ＠狉犲狋狌狉狀犉犾犻犵犺狋
　  ＠狉狅狊犲狌犻犱５６１犅１７９犅０３３８
　 牤
　狆狌犫犾犻犮犉犾犻犵犺狋犳犻狀犱犉犾犻犵犺狋牗犻狀狋犳犾犻犵犺狋犖犗牘
　狖
　狉犲狋狌狉狀狀狌犾犾牷
　狚
狚

Ｆｌｉｇｈｔ类：

　　牤牤犛狅狌狉犮犲犳犻犾犲牶犆牶＼＼犘狉狅犵狉犪犿犉犻犾犲狊＼＼犑犪狏犪＼＼犼犱犽１牣８牣０＿０５＼＼犼狉犲＼＼犾犻犫＼＼犉犾犻犵犺狋牣犼犪狏犪
狆狌犫犾犻犮犮犾犪狊狊犉犾犻犵犺狋
狖
　狆狉犻狏犪狋犲犻狀狋犳犾犻犵犺狋犖犗牷
　狆狉犻狏犪狋犲犛狋狉犻狀犵狊狋犪狉狋犘狅狊牷
　狆狉犻狏犪狋犲犛狋狉犻狀犵犲狀犱犘狅狊牷
　狆狉犻狏犪狋犲犛狋狉犻狀犵狊狋犪狉狋犜犻犿犲牷
　狆狉犻狏犪狋犲犛狋狉犻狀犵犲狀犱犜犻犿犲牷
　狆狌犫犾犻犮犃犻狉狆狅狉狋狋犺犲犃犻狉狆狅狉狋牷
　狆狌犫犾犻犮犜犻犮犽犲狋狋犺犲犜犻犮犽犲狋犤犦牷
　
　牤
　  ＠狉狅狊犲狌犻犱５６１犅犈５０犆０２０８
　 牤
　狆狌犫犾犻犮犉犾犻犵犺狋牗牘
　狖
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　狚
　
　牤
　  ＠狆犪狉犪犿狊
　  ＠狆犪狉犪犿犲
　  ＠狉犲狋狌狉狀犞狅犻犱
　  ＠狉狅狊犲狌犻犱５６１犅０３６犃０３９１
　 牤
　狆狌犫犾犻犮犞狅犻犱犮犺犪狀犵犲犚狅狌狋犲牗犛狋狉犻狀犵狊牞犛狋狉犻狀犵犲牘
　狖
　狉犲狋狌狉狀狀狌犾犾牷
　狚
　
　牤
　  ＠狆犪狉犪犿狊
　  ＠狆犪狉犪犿犲
　  ＠狉犲狋狌狉狀犞狅犻犱
　  ＠狉狅狊犲狌犻犱５６１犅０３６犉００４５
　 牤
　狆狌犫犾犻犮犞狅犻犱犮犺犪狀犵犲犜犻犿犲牗犛狋狉犻狀犵狊牞犛狋狉犻狀犵犲牘
　狖
　狉犲狋狌狉狀狀狌犾犾牷
　狚
狚

从两个类生成的代码中可以看到，类的属性与操作分别对应于类图中的声明。而且，在

Ａｉｒｐｏｒｔ类中添加了ｔｈｅＦｌｉｇｈｔ［］数组，在Ｆｌｉｇｈｔ类中添加了ｔｈｅＡｉｒｐｏｒｔ与ｔｈｅＴｉｃｋｅｔ［］数组
作为表示类间关联关系的属性。

小结

　　本章主要介绍类图的概念，读者应当重点掌握类图中所包含元素的语义及表示法。在
实际建模过程中，类图是整个系统中最重要的图之一，也是与编程实现过程关系最密切的
图。本章还介绍了类图的建模技术，以及面向对象的ＳＯＬＩＤ原则。最后通过介绍创建类图
的操作与过程使读者对类图的创建过程有一个比较完整的认识。

习题

１．选择题

（１）下列关于类图的说法中正确的是（　　）。

　　　　　　　　　 　　　　　　　　　 　　　　　　　　　Ａ．类图是由类、组件、包等模型元素以及它们间的关系构成的

Ｂ．类图的目的在于描述系统的运行方式，而不是系统如何构成

Ｃ．类图通过系统中的类和类间关系描述了系统的静态特性

Ｄ．类图和数据模型有许多相似之处，区别是数据模型不仅描述了内部信息的结
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构，也包含了系统的内部行为
（２）类之间的关系不包括（　　）。

Ａ．依赖关系 Ｂ．泛化关系 Ｃ．实现关系 Ｄ．分解关系
（３）当类的属性与操作添加了（　　）限定符后表示该属性或操作只对本类可见，不能

被其他类访问。

Ａ．ｐｕｂｌｉｃ Ｂ．ｐｒｉｖａｔｅ Ｃ．ｐｒｏｔｅｃｔｅｄ Ｄ．ｐａｃｋａｇｅ
（４）下列关于接口关系的说法不正确的是（　　）。

Ａ．接口是一种特殊的类

Ｂ．接口可以看成是有 ｉｎｔｅｒｆａｃｅ 构造型的类

Ｃ．一个类可以通过实现接口从而具有接口指定的行为

Ｄ．在调用设计合理的接口时，需要知道类对接口实现的具体信息
（５）下列对类和接口的描述不正确的是（　　）。

Ａ．当使用子类去替换一处父类时，设计良好的软件应当可以正确实现功能

Ｂ．接口的方法名必须是公开（ｐｕｂｌｉｃ）的

Ｃ．一个类可以实现多个接口

Ｄ．当一个类拥有另外一个类的全部属性和方法的时候，它们之间是实现关系
（６）汽车（Ｃａｒ）由轮子、发动机、油箱、座椅、方向盘等组成，那么 Ｃａｒ类和其他类

（Ｗｈｅｅｌ、Ｅｎｇｉｎ、Ｔａｎｋ、Ｃｈａｉｒ、ＳｔｅｅｒｉｎｇＷｈｅｅｌ）之间的关系是（　　）。

Ａ．关联关系 Ｂ．泛化关系 Ｃ．实现关系 Ｄ．依赖关系
（７）假设类Ａ的一个操作的其中一个参数是类Ｂ的一个对象，且这两个类之间不存在

其他关系，那么类Ａ和类Ｂ之间构成（　　）。

Ａ．关联关系 Ｂ．泛化关系 Ｃ．实现关系 Ｄ．依赖关系
（８）在下列选项中不属于分析类的是（　　）。

Ａ．实体类 Ｂ．主类 Ｃ．边界类 Ｄ．控制类
（９）在下列选项中不属于类图的元素的是（　　）。

Ａ．类 Ｂ．用例 Ｃ．接口 Ｄ．关联类
（１０）在下列选项中不属于面向对象的设计原则的是（　　）。

　　　　　　　　　 　　　　　　　　　 　　　　　　　　　Ａ．里氏替换原则 Ｂ．单一职责原则

Ｃ．后进先出原则 Ｄ．接口分离原则

２．判断题

（１）类图主要通过系统中的类及类之间的关系来描述系统的动态结构。
（２）任何一个类都必须具有一定数量的属性与操作。
（３）接口中的操作不应该包含其具体实现。
（４）接口与抽象类的概念是完全相同的。
（５）假设班级类（Ｃｌａｓｓ）与学生类（Ｓｔｕｄｅｎｔ）之间建立了关联关系，并且约定一个班级至

少拥有一个学生，每个学生只能属于一个班级，则关联关系的班级类一端的多重性应设为

１．．。
（６）在ＵＭＬ中，当接口使用小圆圈表示时，该接口与其他类的实现关系可以被简化为
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一条实线段。
（７）模板类在其参数未确定时，无法创建直接实例。
（８）当一个对象名表示为“Ａ：Ｂ”时，表示这是一个Ａ类的名称为Ｂ的对象。
（９）逆向工程指的是将某种语言的代码转换为模型的过程。
（１０）里氏替换原则的主要内容是“父类对于子类应该是完全可替换的”。

３．简答题

（１）什么是类图？
（２）简述类图的组成部分。
（３）简述类和类之间的关系，说明它们分别用来描述什么情况。
（４）什么是实体类、控制类和边界类？

４．应用题

（１）在某出版系统中，存在出版社、图书、作者三个实体类。绘制简单类图来描述三者
之间的关系。

（２）一个公司可以雇佣多个人，某个人在同一时刻只能为一家公司服务。每个公司只
有一个总经理，总经理下有多个部门经理管理公司的雇员，公司的雇员只归一个经理管理。
请为上面描述的关系建立类模型，注意捕捉类之间的关联并标明类之间的多重性。

（３）在一个习题库下，各科老师可以在系统中编写习题及标准答案，并将编写的习题和
答案加入题库中，或者从题库中选取一组习题组成向学生布置的作业，并在适当的时间公布
答案。学生可以在系统中完成作业，也可以从题库中选择更多的习题练习。老师可以通过
系统检查学生的作业，学生可以在老师公布答案后对自己的练习进行核对。阅读这一情境，
分析出该系统所包括的实体类并适当添加属性，绘制出分析类图。


