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前言

软件日益复杂化是当今软件领域不可回避的问题。
建模就是为了更好地理解系统的复杂性。
规范化、可视化的软件建模已成为当今软件开发维护的主流技术之一。
1997年OMG推出统一建模语言UML，并逐渐成为软件建模的工业规范。
2003年推出新版本UMI_2，添加了许多新概念新规范，之后每年更新，逐步完善。
本书依据统一建模语言UML最新版本规范，与面向对象编程语言相对应，结合实际工程，深入全面地
探讨软件建模的新概念、新规范和新方法。
本书特色在于新规范、探索性和实用性。
本书依据统一建模语言UML最新版本2.1.2规范，探讨新概念、新规范和新方法，并与以前的概念和规
范进行比较。
本书深入探讨了建模语言与面向对象编程语言（如C++和Java）之间的关系，分析了两者在语法、语
义、语用等方面的区别和映射。
几乎每一章都会探讨UML概念是否能映射到编程实现以及如何映射。
这种探索有助于读者将模型与软件相融合，使建模成为软件工程中的一个有机组成部分。
本书注重实用性，采用了大量的实际工程案例，而且将一些设计原则引入到建模方法。
例如在关系建模中引入了面向对象设计的五项基本原则，在包的建模中探讨了内聚性原则和耦合性原
则。
这些内容对于实际软件工程具有实用价值。
本书内容分为四个部分。
第一部分是概述，结合编程语言介绍了面向对象特征、模型概念以及UML2的各种图，作为第1章内容
。
第二部分是逻辑结构建模，包括第2章到第5章，探讨了用例、类与接口、关系建模、其他结构建模。
其中第2章用例比较特殊。
虽然用例应归入行为建模的范畴，但在实际软件工程中用例建模往往首先用于需求建模，故此本书将
其作为最重要内容放在前面介绍，以方便读者按实际软件工程的过程进行理解和掌握。
第三部分是行为建模，包括第6章到第8章，分别探讨了交互、状态机和活动，这三个部分相对独立。
第四部分是体系结构建模，包括第9章和第10章，从结构建模的角度探讨了构件、制品、节点与部署。
各章后配有小结和适量的练习题，以方便读者及时总结和提高。
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内容概要

　　规范化、可视化的软件建模已成为当今软件技术的主流之一。
本书依据统一建模语言UML最新版本的规范，与面向对象编程语言相对应，结合实际工程，深入全面
地探讨软件建模的新概念、新规范和新方法。
本书共有四个部分。
第一部分是概述，简要介绍了面向对象特征、建模的概念以及UML2，作为第1章。
第二部分是逻辑结构建模，包括第2章到第5章，探讨了用例、类与接口、关系建模以及其他结构建模
。
第三部分是行为建模，包括第6章到第8章，分别探讨了交互、状态机和活动。
第四部分是体系结构建模，包括第9章和第10章，从结构建模的角度探讨了构件、制品、结点与部署。
各章后配有小结和适量的练习题，以方便读者及时总结和提高。
　　本书可作为计算机相关专业的本科生的教学用书和研究生的参考教材，也可作为软件工程开发维
护人员的自学用书和研究人员的参考用书。
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章节摘录

第2章 用例与用例图2.7　用例建模示例某公司要开发一个人力资源管理系统，需求描述如下：总经理
可创建部门、撤销部门、更改部门的名称，也能对人员指派部门，实现对人事的管理。
总经理可创建项目、撤销项目、任命项目主管，实现对项目的管理。
人事管理员可建立员工的人事档案信息。
部门经理可为本部门添加新员工、可解除本部门的特定员工、维护本部门的信息。
项目主管可为本项目添加新成员、可解除本项目的特定成员、维护本项目的信息。
员工可维护自己的个人信息，也可查看本部门及其员工的信息，也可查看参与项目的信息。
根据以上需求描述，该系统的主要功能是实现对人员、部门和项目的管理，因此可以确定系统的边界
。
系统的主要使用者包括总经理、人事管理员、部门经理、项目主管和普通员工，他们建立了系统的语
境。
与普通员工一样，总经理、人事管理员、部门经理和项目主管也都需要和系统产生维护个人信息等一
系列交互。
因此，普通员工和其他参与者之间均存在泛化关系，考虑绘图美观性，图2．7所示的用例图中仅表示
出普通员工和部门经理以及和项目主管之间的泛化关系。
对于这5个参与者，分别考虑每个参与者和系统之间的交互。
由于在一张用例图上，用例的抽象层次应该尽量相当。
因此，首先抽取高层次的用例，表示系统级的功能需求，普通员工和系统的交互包括维护个人信息、
查看信息，总经理和系统的交互包括人事管理、项目管理，人事管理员和系统的交互是创建人事档案
，部门经理和系统的交互包括部门成员管理、维护部门信息，项目经理和系统的交互包括项目成员管
理、维护项目信息。
在此，可以看出用例人事管理和项目管理的层次是相当的，查看个人信息和项目管理的层次相比显得
低一些，因此，将查看本部门及其员工的信息、查看参与项目的信息等用例组织在一起，用例查看信
息和项目管理的层次就相当了。
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编辑推荐

《UML2软件建模:概念、规范与方法》由国防工业出版社出版。
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