
面向对象分析

5.1 面向对象方法学概述

传统的软件工程方法学部分地缓解了软件危机,许多中小规模软件项目都获得了成功。
但是,人们也注意到当把这种方法学应用于大型软件产品的开发时,似乎很少取得成功。

自20世纪80年代中期起,人们开始注重面向对象分析和设计的研究,逐步形成了面向

对象方法学。到了20世纪90年代,面向对象方法学已经成为人们在开发软件时首选的范

型。该方法采用人类认识客观世界过程中习惯的思维方式,更加直观、自然地描述客观事

物,成为一种快速高效的软件开发方法,已广泛应用于数据库系统、分布式系统、网络管理系

统、人工智能等领域软件的开发。

5.1.1 面向对象的概念

1. 对象(object)

  应用领域中有意义的、与所要解决的问题有关系的任何事物都可以作为对象。对象既

可以是具体的物理实体的抽象,也可以是人为的概念,或者是任何有明确边界和意义的东

西。面向对象方法学中的对象是由描述该对象属性的数据以及可以对这些数据施加的所有

操作封装在一起构成的统一体。
对象以数据为中心,操作围绕对其数据所需要做的处理来设置,为了完成某个操作必须

通过它的公有接口向对象发消息,请求它执行它的某个操作,处理它的私有数据。对象实现

了数据封装,它的私有数据完全被封装在盒子内部,对外是隐藏的、不可见的,对私有数据的

访问或处理只能通过公有操作进行。不同对象各自独立地处理自身的数据,彼此通过传递

信息完成通信,本质上具有并行性。对象内部各种元素彼此结合得很紧密,内聚性相当强,
而对象之间的耦合通常比较松,因此模块独立性好。

2. 类(class)

类就是对具有相同数据和相同操作的一组相似对象的定义。类的概念来自于人们认识

自然、认识社会的过程。在这一过程中,人们主要使用两种方法:由特殊到一般的归纳法和

由一般到特殊的演绎法。在归纳的过程中,从一个个具体的事物中把共同的特征抽取出来,
形成一个一般的概念,这就是“归类”。在演绎的过程中又把同类的事物,根据不同的特征分

成不同的小类,这就是“分类”。类的内部状态是指类集合中对象的共同状态,类的运动规律
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是指类集合中对象的共同运动规律。

3. 实例(instance)

一个特定的类有许多具体的对象,这些对象都被称为实例。当使用“对象”这个术语时,
既可以指一个具体的对象,也可以泛指一般的对象,但是,当使用“实例”这个术语时,必然是

指一个具体的对象。

4. 消息(message)

消息是向对象发出的服务请求,通常包含接收消息的对象、消息选择符(消息名)、消息

的变元(零个或多个)。消息通信与对象的封装原则密切相关。封装使对象成为各司其职、
互不干扰的独立单位;消息通信则为其提供唯一合法的动态联系途径,使其行为可以互相配

合,构成一个有机的系统。

5. 方法(method)

方法就是对象能执行的操作,即类中定义的服务。方法描述了对象执行操作的算法,响
应消息的方法。

6. 属性(attribute)

属性就是类中定义的数据。它是对客观世界实体所具有的性质的抽象。类的每个实例

都有自己特有的属性值。

7. 封装(encapsulation)

封装是在面向对象的程序中,把数据和实现操作的代码集中起来放在对象内部。一个

对象好像是一个不透明的黑盒子,表示对象状态的数据和实现操作的代码与局部数据都被

封装在黑盒子里面,从外面是看不见的,更不能从外面直接访问或修改这些数据和代码。
封装也就是信息隐藏,通过封装对外界隐藏了对象的实现细节。对象类实质上是抽象

数据类型。类把数据说明和操作说明与数据表达和操作实现分离开了,使用者仅需要知道

它的说明(值域及可对数据施加的操作)就可以使用它。

8. 继承(inheritance)

继承是父类和子类之间共享数据结构和方法的一种机制,是以现存的定义内容为基础,
建立新定义内容的技术,是类之间的一种关系。

继承性通常表示父类与子类的关系,继承有两种:单继承,指子类只继承一个父类的数

据结构和方法;多重继承,指子类继承了多个父类的数据结构和方法。子类的公共属性和操

作归属于父类,并为每个子类共享,子类继承了父类的特性。

9. 多态(polymorphism)

多态性是指多种类型的对象在相同的操作或函数、过程中取得不同结果的特性。利用

多态技术,用户可发送一个通用的消息,而实现的细节则由接收对象自行决定,这样同一消
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息就可调用不同的方法。多态性不仅增加了面向对象软件的灵活性,进一步减少了信息冗

余,而且显著提高了软件的可复用性和可扩充性。
当扩充系统功能增加新的实体类型时,只需要派生出与新实体类相应的新的子类,并在

新派生出的子类中定义符合该类需要的虚函数,完全不需要修改原有的程序代码,甚至不需

要重新编译原有的程序。

10. 重载(overloading)

重载有函数重载和运算符重载两种。函数重载是指在同一作用域内的若干个参数特征

不同的函数可以使用相同的函数名字;运算符重载是指同一个运算符可以施加于不同类型

的操作数之上。当然,当参数特征不同或被操作数的类型不同时,实现函数的算法或运算符

的语义是不相同的。重载进一步提高了面向对象系统的灵活性和可读性。

5.1.2 面向对象方法的要点

面向对象方法有4个要点。
(1)对象。客观世界由各种对象组成,任何事物都是对象,复杂的对象可以由比较简单

的对象以某种方式组合而成。因此,面向对象的软件系统是由对象组成的,软件中的任何元

素都是对象,复杂的软件对象由比较简单的对象组合而成。面向对象方法用对象分解取代

了传统方法的功能分解。
(2)类。把所有对象都划分成各种对象类(简称为类),每个对象类都定义了一组数据

和一组方法。数据用于表示对象的静态属性,是对象的状态信息。类中定义的方法,是允许

施加于该类对象上的操作,是该类所有对象共享的。
(3)继承。按照子类(或称为派生类)与父类(或称为基类)的关系,把若干个对象类组

成一个层次结构的系统(也称为类等级)。在这种层次结构中,通常下层的派生类具有和上

层的基类相同的特性(包括数据和方法),这种现象称为继承。
(4)传递消息。对象彼此之间仅能通过传递消息互相联系。对象与传统的数据有本质

区别,对象不是被动地等待外界对自己施加操作,而是进行处理的主体,必须发消息请求它

执行它的某个操作,处理它的私有数据,不能从外界直接对它的私有数据进行操作。

5.1.3 面向对象方法学的优点

面向对象方法学的基本思想是尽可能按照人类认识世界的方法和思维方式分析和解决

问题。该方法可提供更加清晰的需求分析和设计,是指导软件开发的系统方法,其优点主要

表现在以下几方面。
(1)与人类习惯的思维方法一致。
面向对象的软件技术以对象为核心,软件系统由对象组成。对象之间通过传递消息互

相联系,以模拟现实世界中不同事物彼此之间的联系。面向对象的设计方法强调模拟现实

世界中的概念而非算法。
面向对象方法学符合人类分析问题、解决问题的习惯思维方式。面向对象的环境提供

了强有力的抽象机制,便于用户在利用计算机软件系统解决复杂问题时使用习惯的抽象思

维工具,使问题空间与解空间一致,利于对开发过程各阶段综合考虑,有效地降低开发复杂
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度,提高软件质量。
(2)稳定性好。
面向对象的软件系统的结构是根据问题领域的模型建立起来的,而不是基于对系统应

完成的功能的分解,因此,当对系统的功能需求变化时并不会引起软件结构的整体变化,往
往仅需要做一些局部性的修改。以对象为中心构造的软件系统比较稳定。

(3)可复用性好。
在面向对象方法所使用的对象中,数据和操作正是作为平等伙伴出现的。因此,对象具

有很强的自含性。此外,对象固有的封装性和信息隐藏机制,使得对象的内部实现与外界隔

离,具有较强的独立性。由此可见,对象是比较理想的可复用模块和软件成分。
(4)较易开发大型软件产品。
用面向对象方法学开发软件时,构成软件系统的每个对象就像一个微型程序,有自己的数

据、操作、功能和用途。因此,可以把一个大型软件产品分解成一系列本质上相互独立的小产

品来处理,这不仅降低了开发的技术难度,而且也使得对开发工作的管理变得容易多了。
(5)可维护性好。
当对软件的功能或性能的要求发生变化时,通常不会引起软件的整体变化,往往只需对

局部做一些修改,自然比较容易实现。
类是理想的模块机制,它的独立性好,修改一个类通常很少会牵扯其他类。面向对象软

件技术特有的继承机制,使得对软件的修改和扩充比较容易实现,通常只需要从已有类派生

出一些新类,无须修改软件原有成分。面向对象软件技术的多态性机制,使得当扩充软件功

能时,需要对原有代码所做的修改进一步减少,需要增加的新代码也有所减少。
面向对象的软件技术符合人们习惯的思维方式,用这种方法建立的软件系统的结构与

问题空间的结构基本一致。因此,面向对象的软件系统比较容易理解。
对面向对象的软件的维护主要通过从已有类派生出一些新类来实现。因此,维护后的

测试和调试工作也主要围绕这些新类进行。类是独立性很强的模块,对类的测试通常比较

容易实现,如果发现错误也往往集中在类的内部,比较容易调试。

5.1.4 面向对象开发方法

目前,面向对象开发方法的研究已日趋成熟,且已有很多面向对象产品问世。开发方法

有Booch方法、Coad方法、OMT方法和UML语言等。
(1)Booch方法。Booch最先描述了面向对象的软件开发方法的基础问题,指出面向对

象开发是一种根本不同于传统的功能分解的设计方法。面向对象的软件分解更接近人对客

观事物的理解,而功能分解只通过问题空间的转换获得。
(2)Coad方法。Coad方法是Coad和Yourdon于1989年提出的面向对象开发方法。

该方法的主要优点是通过多年来大系统开发的经验与面向对象概念的有机结合,在对象、结
构、属性和操作的认定方面,提出了一套系统的原则。该方法完成了从需求角度进一步进行

类和类层次结构的认定。尽管Coad方法没有引入类和类层次结构的术语,但事实上已经

在分类结构、属性、操作、消息关联等概念中体现了类和类层次结构的特征类。
(3)OMT方法。对象建模技术(objectmodelingtechnique,OMT)是美国通用电气公

司提出的一套系统开发技术。它以面向对象的思想为基础,通过对问题进行抽象,构造出一
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组相关的模型,从而能够全面地捕捉问题空间的信息。该方法是一种新兴的面向对象的开

发方法,开发工作的基础是对真实世界的对象建模,然后围绕这些对象使用分析模型来进行

独立于语言的设计,面向对象的建模和设计促进了对需求的理解,有利于开发出更清晰、更
容易维护的软件系统。该方法为大多数应用领域的软件开发提供了一种实际的、高效的

保证。
(4)UML语言。1995年至1997年,软件工程领域取得重大进展,其成果超过软件工

程领域 过 去10多 年 的 总 和,最 重 要 的 成 果 之 一 是 统 一 建 模 语 言(Unified Modeling
Language,UML)的出现。UML成为面向对象技术领域内占主导地位的标准建模语言,是
一种定义良好、易于表达、功能强大且普遍适用的建模技术和方法,融入了软件工程领域的

新思想、新方法和新技术。不仅支持面向对象的分析与设计,还支持从需求分析开始的软件

开发全过程。不仅统一了Booch方法、OMT方法、OOSE方法的表示方法,而且对其做了

进一步的发展,最终成为大众接受的标准建模语言。

5.2 统一建模语言 UML

5.2.1 UML简介

  统一建模语言是一种通用的可视化建模语言,可以用来描述、可视化、构造和文档化软

件密集型系统的各种工件。它由信息系统和面向对象领域的3位著名的方法学家Grady
Booch、JamesRumbaugh和IvarJacobson提出,记录了与被构建系统有关的决策和理解,
可用于对系统的理解、设计、浏览、配置、维护以及控制系统的信息。这种建模语言已经得到

了广泛的支持和应用,并且已被ISO组织发布为国际标准。

UML用来捕获系统静态结构和动态行为的信息。其中,静态结构定义了系统中对象

的属性和方法,以及这些对象间的关系。动态行为则定义了对象在不同时间、状态下的变化

以及对象间的相互通信。此外,UML可以将模型组织为包的结构组件,使得大型系统可被

分解成易于处理的单元。

UML是独立于过程的,适用于各种软件开发方法、软件生命周期的各个阶段、各种应

用领域以及各种开发工具。UML规范没有定义一种标准的开发过程,但更适用于迭代式

的开发过程。它是为支持现今大部分面向对象的开发过程而设计的。

UML不是一种程序设计语言,但用UML描述的模型可以和各种编程语言相联系。可

以使用代码生成器将UML模型转换为多种程序设计语言代码,或者使用逆向工程将程序

代码转换成UML。把正向代码生成和逆向工程这两种方式结合起来就可以产生双向工

程,使得既可以在图形视图下工作,也可以在文本视图下工作。

1996年6月,Booch、Rumbaugh和Jacobson将 UM 更名为 UML,并发布 UML0.9。
在当时,UML就获得了工业界、科技界和用户的广泛支持。1996年底,UML已经占领了面

向对象技术市场85%的份额,成为事实上的可视化建模语言的工业标准。1997年11月,

UML1.1规范被OMG全体成员通过,并被采纳为规范,OMG也承担了进一步完善 UML
的工作。

在1997—2002年,OMG成立的 UML修订任务组对 UML进行修订,陆续开发了
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UML的1.3、1.4和1.5版本。在有了若干年对 UML的使用经验后,OMG提出了升级

UML的建议方案,以修正使用中发现的问题,并扩充一部分应用领域中所需的额外功能。

2005年7月发布了UML2.0规范。在2007—2011年,UML陆续发布了几个版本的规范。
其中,2011年8月发布的UML2.4.1在2012年被ISO正式定为国际标准。2017年12月,

OMG组织发布UML2.5.1版本。

5.2.2 UML的概念模型

UML的概念模型主要包括基本构造块、运用于构造块的通用机制和用于组织UML视

图的架构,如图5.1所示。UML的概念模型支撑起了UML语法的整体架构和分析思想。
对于普通建模用户而言,从UML概念模型入手能够快速掌握UML建模的基本思想,读懂

并建立一些基本模型;在有了丰富的使用UML的经验后,就可以在这些概念模型之上理解

UML的结构,使用更深层次的语言特征开展建模工作。

图5.1 UML的概念模型

1. UML 构造块

构造块(buildingblock)指的是UML的基本建模元素,是 UML中用于表达的语言元

素,是 来 自 现 实 世 界 中 的 概 念 的 抽 象 描 述 方 法。构 造 块 包 括 事 物 (thing)、关 系

(relationship)和图(diagram)3方面的内容。事物是对模型中关键元素的抽象体现,关系是

事物和事物间联系的方式,图是相关的事物及其关系的聚合表现。
(1)事物。
在UML中,事物是构成模型图的主要构造块,代表了一些面向对象的基本概念。事物

被分为以下4种类型。

① 结构事物(structuralthing)通常作为UML模型的静态部分,用于描述概念元素或

物理元素。结构事物总称为类元(classifier)。常见的结构事物有类、接口、用例、协作、组
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件、节点等。

② 行为事物(behavioralthing)也称为动作事物,是 UML模型的动态部分,用于描述

UML模型中的动态元素,主要是静态元素之间产生的时间和空间上的行为动作,类似于句

子中动词的作用。常见的行为事物有交互、状态机、活动等。

③ 分组事物(groupingthing)又称组织事物,是UML模型的组织部分,是用来组织系

统设计的事物。主要的分组事物是包。另外,其他基于包的扩展事物(如子系统、层等)也可

作为分组事物。

④ 注释事物(annotationthing)又称辅助事物,是UML模型的解释部分。这些注释事

物用来描述、说明和标注模型的任何元素,简言之就是对UML中元素的注释。最主要的注

释事物就是注解(note),是依附于一个元素或一组元素之上对其进行约束或解释的简单符

号,内容是对元素的进一步解释文本。这些解释文本在UML图中可以附加到任何模型的

任意位置上,连接被解释的元素。几乎所有的UML图形元素都可以用注解来说明。
(2)关系。
关系是模型元素之间具体化的语义连接,负责联系UML的各类事物,构造出结构良好

的UML模型。UML中有4种主要的关系。

① 关联(association)描述不同类元的实例之间的连接。它是一种结构化的关系,指一

种对象和另一种对象之间存在联系,即“从一个对象可以访问另一个对象”。两个对象之间

互相可以访问,那么这是一个双向关联,否则称为单向关联。关联中还有一种特殊情况,称
为聚合/组合关系,聚合/组合表示两个类元的实例具有整体和部分的关系,表示整体的模型

元素可能是多个表示部分的模型元素的聚合。

② 依赖(dependency)描述一对模型元素之间的内在联系(语义关系),若一个元素的某

些特性随某一个独立元素的特性的改变而改变,则这个元素不是独立的,它依赖于该独立

元素。

③ 泛化(generalization)类似于面向对象方法中的继承关系,是特殊到一般的归纳和分

类关系。泛化可以添加约束条件,说明该泛化关系的使用方法或扩充方法,此类泛化称为受

限泛化。

④ 实现(realization)描述规格说明和其实现的元素之间的连接的关系。其中规格说明

定义了行为的说明,真正的实现由后一个模型元素来完成。实现关系一般用于两种情况:
接口和实现接口的类和组件之间;用例和实现它们的协作之间。

(3)图(1.4版)。
当用户选择了模型所需的事物和关系之后,就需要将模型展示出来;这种展示通过

UML的图实现。图是一组模型元素的图形表示,是模型的展示效果。多数的UML图由通

过路径连接的图形构成。信息主要通过拓扑结构表示,而不依赖于符号的大小或者位置(有
一些例外,如顺序图)。

根据 UML 图 的 基 本 功 能 和 作 用,可 以 将 其 划 分 为 两 大 类:结 构 图(structure
diagrams)和行为图(behaviourdiagrams)。结构图捕获事物与事物之间的静态关系,用来

描述系统的静态结构模型;行为图则捕获事物的交互过程如何产生系统的行为,用来描述系

统的动态行为模型。

UML1.4共包含9种图,见图5.1。另外,尽管UML1.4使用包图说明规范的组织结
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图5.2 UML2.0中的图

构,但是没有对包图进行明确定义。随着软件工程

技术的变迁,人们对图有不同的分类方法和解释方

式。在升级到UML2.0规范后,共包含14种图,
大部分与之前版本相同,表示法上略有区别,对部

分图的功能进行了细分,增加了几个新的图,如
图5.2所示。UML2.0中增加了包图、组合结构

图、时间图以及交互概览图。另外,状态机图是由

原来的状态图改名而来的,通信图是由原来的协作

图改名而来的。

2. 通用机制

UML提供了4种通用机制,并在UML的不同语境下被反复运用,使得 UML更简单

并易于使用。
(1)规格说明(specifications)。

UML不仅仅是一个图形化的语言,而且在每个图形符号后面都有一段描述用来说明

构建模块的语法和语义。规格说明用来对系统的细节进行描述,在增加模型的规格说明时

可以确定系统的更多性质,细化对系统的描述。通过规格说明,可以构建出一个可增量的模

型,即首先分析确定UML图形,然后不断对该元素添加规格说明来完善其语义。
(2)修饰(adornments)。

UML中大多数的元素都有唯一的和直接的图形符号,用来给元素的最重要的方面提

供一个可视的表达方式。修饰是对规格说明的文字的或图形的表示。在UML中的每个元

素符号都以一个基本的符号开始,在其上添加一些具有独特性的修饰。
(3)通用划分(commondivisions)。
在面向对象系统建模中,通常有几种划分方法,其中最常见的两种划分是类型-实例与

接口-实现。
类型-实例(type-instance)是通用描述与某个特定元素的对应。通用描述符称为类型,

特定元素称为实例,一个类型可以有多个实例。类和对象就是一种典型的类型-实例划分。
接口是一个系统或对象的行为规范。通过接口,使用者可以启动该系统或对象的某个

行为。实现是接口的具体行为,它负责执行接口的全部语义,是具体的服务兑现过程。许多

UML的构造块都有像接口-实现这样的二分法。例如,接口与实现它的类或组件、用例与实

现它的协作、操作与实现它的方法等。
(4)扩展机制(extensibilitymechanisms)。
为了扩充在某些细节方面的描述能力,UML允许建模者在不改变整体语言风格的基

础上定义一些通用性的扩展。UML所提供的扩展很可能无法满足出现的所有要求,但是

它以一种易于实现的简单方式容纳了建模者需要对 UML所做的大部分剪裁。UML中的

扩展机制包括构造型、标记值和约束3种。

① 构造型(stereotype)是将一个已有的元素模型进行修改或精化,创造出一种新的模

型元素。构造型的信息内容和形式与已存在的基本模型元素相同,但拥有不同的含义与用

法。UML中预定义了一些构造型(如接口)供建模者使用,用户也可以根据自己的需要自
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行定义。

② 标记值(taggedvalue)是关于模型元素本身的一个属性的定义,即一个元属性的定

义。标记值所定义的是用户模型中元素的特性而非运行时对象的特性。标记值定义被构造

型所拥有。

③ 约束(constraint)是使用某种文本语言中的陈述句表达的语义条件或者限制。通常

约束可以附加在任何一个或一组模型元素上,它表达了附加在元素上的额外语义信息。每

个约束包括一个约束体与一种解释语言。这里的解释语言可以是自然语言,也可以是形式

化语言。

3. 架构

UML标准只是提出了这些图形的语法模型和语义模型,并没有针对这些图形的使用

提供很好的支持。为了有效地利用这些模型,需要结合不同的软件工程过程,定义组织图形

的架构。
一种被大家广泛接受的UML架构源自Rational统一过程(参见1.5节)提供的“4+1”

视图架构模型。“4+1”视图架构模型是由PhilippeKruchten于1995年在IEEESoftware
的一篇名为The4+1View ModelofArchitecture的论文中提出的。在这个模型中,软件

开发者从5个不同视角描述软件体系结构的一组视图模型。它们包括逻辑视图、实现视图、
进程视图、部署视图和用例视图。每个视图只反映系统的某一部分,5个视图结合起来才可

以描述整个系统的结构,5个视图之间的关系如图5.3所示。

图5.3 “4+1”视图架构模型

(1)用例视图(use-caseview)是建模过程的起点和依据,面向最终用户,描述系统的功

能性需求。所有其他视图都是从用例视图派生而来的,该视图把系统的基本需求捕获为用

例并提供构造其他视图的基础。
(2)逻辑视图(logicalview)面向系统分析和设计人员,描述软件结构。它来自功能需

求,用于描述问题域的结构。作为类和对象的集合,它的重点是展示对象和类是如何组成系

统、实现所需系统行为的。
(3)进程视图(processview)面向系统集成人员,描述系统性能、可伸缩性、吞吐量等信

息。其目标是为系统中的可执行线程和进程建模,使它们作为活动类。事实上,它是逻辑视

图面向进程的变体,包含所有相同的工件。
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(4)实现视图(implementationview)面向编码人员,描述系统的组装和配置管理。其

目标是对组成基于系统的物理代码的文件和构件进行建模。
(5)部署视图(deploymentview)面向系统工程师,描述系统的拓扑结构、分布、移交、安

装等信息。建模的目标是把组件物理地部署到一组物理的、可计算的结点(如计算机)上。
软件项目和传统的工程项目的首要问题是一致的,都是用户的需求。如果没有需求,整

个项目就没有进行下去的目标和驱动力。因此在“4+1”的5种视图中最先被使用的是用例

视图。用例视图是根据用户的需求可以直接产生和描述的,因此是与需求关系最紧密的视

图,可以在项目第一步获取需求之后立刻被使用。同样因为它代表顶层的软件产品目标,所
以软件工程过程中一直通过分析各个用例来寻找功能和非功能点、检验系统是否满足要求。

当输出了用例视图之后,可以进一步使用逻辑视图来细化场景。这一步的细化包括3
个方面:找到用例中的所有关键交互;使用软件术语描述交互逻辑;设计更下层的元素。逻

辑视图是架构设计师和项目实际开发人员的通用交流语言,是一个低于用例、高于详细设计

的视图。逻辑视图是静态、注重问题分化、关注用户使用流程的。它更多地在尝试使用编程

术语描述问题,而不是解决问题。
进程视图、实现视图和部署视图不太容易分出先后顺序。虽然在“4+1”视图中它们是

不同的模块,但是它们的内容却是紧密相关的。实现视图关注各种程序包的使用,进程视图

关注运行时概念,部署视图关注程序和运行库、系统软件对物理机器的要求和配合方式。这

3个视图需要合理地并用,负责每个视图的开发小组需要经常交流以确保3个视图间的内

容一致。
对绝大多数面向对象软件开发过程来说,上述“4+1”视图软件架构设计方法都是适

用的。

5.2.3 UML的应用范围

UML以面向对象的方式来描述系统。最广泛的应用是对软件系统进行建模,但它同

样适用于许多非软件领域的系统。从理论上说,任何具有静态结构和动态行为的系统都可

以使用UML进行建模。从软件生命周期来看,UML适用于系统开发的全过程,它的应用

贯穿于从需求分析到系统建成后测试的各个阶段。

• 需求分析阶段。可以用用例捕获用户的需求。通过用例建模,可以描述对系统感兴

趣的外部角色及其对系统的功能要求(用例)。

• 分析阶段。分析阶段主要关心问题域中的基本概念(如抽象、类和对象等)和机制,
需要识别这些类以及它们相互间的关系,可以用UML的逻辑视图和动态视图来描

述。类图描述系统的静态结构,协作图、顺序图、活动图和状态图描述系统的动态

行为。

• 设计阶段。把分析阶段的结果扩展成技术解决方案,加入新的类来定义软件系统的

技术方案细节。设计阶段使用与分析阶段类似的方式使用UML。

• 构造(编码)阶段。把来自设计阶段的类转换成某种面向对象程序设计语言的代码,
指导并减轻编码工作。

• 测试阶段。作为测试阶段的依据,不同测试小组使用不同的UML图作为他们工作

的依据。其中,类图指导单元测试;构件图和协作图指导集成测试;用例图指导系统


