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《UML 2.2面向对象分析与设计》

内容概要

本书对前一版进行了修订，反映了信息系统开发中最前沿的方法。Bennett、McRobb和Farmer撰写的这
本书是面向对象分析与设计领域的经典图书，是本科生和研究生“系统分析和设计”课程重要的教学
用书。
本书为使用UML 2.2中的主要技术进行面向对象分析与设计给出了清晰实用的结构，遵循迭代和增量
型方法(它们基于业内标准的统一过程)，将系统分析和设计置于整个系统生命周期的背景中。本书分
为4部分：第1部分为信息系统的分析和设计以及面向对象提供了背景；第2部分关注需求获取和系统分
析活动以及UML的基本标记法；第3部分涉及系统架构和设计活动，以及对象设计的UML标记法；第4
部分介绍系统的实现，如何组织系统生命周期，以及如何开发可重用
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章节摘录

版权页：   插图：   本书的作者在购买一双鞋子的时候，店员为正确录入商品价格而费尽力气。会有新
的现金金额录入系统，但是因为这双鞋子是促销产品，所以录入起来很困难。顾客购买这种鞋子，并
且免费附赠一双袜子。因为袜子也是常规商品，所以需要对袜子也进行记录。这意味着袜子通过促销
被“卖出”，尽管是免费的。处理这种问题的一个简单方法就是在出售时由助理人员将价格置零。助
理人员会尝试这样做，但是系统可能会特别阻止商品以零售价卖出。助理求助于经理。在经过一些类
似情况后，会发现解决这种交易的唯一方法就是把鞋子的价格降低1便士，而袜子以1便士的价格售出
，因此总的售价是正确的。既然店员明白如何做，那么在以后类似的情况下，他们处理起来也就简单
多了。但是处理一项经常出现的任务是很繁琐的。这种糟糕的设计还有很多例子，它们给用户带来了
不少不快，并且浪费了时间。 “这个系统看起来很美观——但是能用来完成一点有用的事情吗？” 
系统可能设计得美观，易于使用，但是仍然不能处理“正确的”事情，这对于应该由系统执行的任务
来说是一个问题。例如图书馆分类查询系统，如果只有在书的名称和作者姓名都拼写无误的情况下才
能检索出书号，那么这一系统的功能就受限。读者在查询的时候很可能不知道书的名称，即便知道作
者的姓名，也可能拼写错误。系统失败的另一个例子是，虽然满足了用户的需求，但是系统性能很差
（这一点与刚才系统可用性的问题重复）。 系统对用户来说，作用可能值得怀疑，因为系统要求他们
按照看起来毫无意义的方式工作。用于佐证的例子虽然很古老，但是依旧很有价值，因为作者可以清
晰地描述出来。设计仓库管理系统的部分原因是，提高管理员对仓库中紧张空间的使用控制。工人发
现新的系统为了以最佳的方式最大化存储空间的利用率，但这却剥夺了他们的自由决定权： 因为他们
会看到，节省这些空间能为公司带来改善，他们找到了使用系统的方法。 他们因为态度不好而饱受管
理人员的责难，而且作为部门的主要职员，工人被自认为，不必要的废文和程序而烦恼，但是使用它
们却又是他们对公司的责任。 如果软件错误和失败危及生命，那么将更加令人忧心。一个极端的例子
是伦敦救护车服务计算机辅助调度（London Ambulance Service Computer Aided Dispatch，LASCAD）系
统，该系统在1992年发布之后不久就被弃置。估计总的开发成本为4300万英镑。该系统本来是为了加
快为紧急情况派出救护车的流程，但实际上却降低了响应时间。在出现几次因为病人长时间等待而导
致死亡的情况之后，该系统被弃置了。虽然这些声明从未被证实过，但是继续运行该系统的风险是不
可接受的。 关于是否是因为软件错误而导致英国皇家空军Chinook直升机在Kintyre半岛的Mull坠机的
争论，至今尚未停息。机上所有的29人全部丧生，包括高级警官和军方情报长官。英国政府能接受的
定论是飞行员的疏忽大意。然而，事故调查组的结论是机组人员可能因主要的技术（例如软件）故障
而分心。Computer Weekly的一系列报道以及British TV的4频道新闻，宣称英国国防部内部报告已经对
此类型直升机在特定情况下引擎控制软件的稳定性产生了顾虑。英国上议院选举委员会建议驳回国防
部的观点。在最近，2007年6月份，又有新的证据可能推翻官方结论（Collins，2007），但是至今政府
拒绝重启调查，而将责任继续归咎于飞行员。
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编辑推荐

《国外计算机科学经典教材:UML 2.2面向对象分析与设计(第4版)》对前一版进行了修订，反映了信息
系统开发中最前沿的方法。Bennett、McRobb和Farmer撰写的这本《国外计算机科学经典教材:UML 2.2
面向对象分析与设计(第4版)》是面向对象分析与设计领域的经典图书，是本科生和研究生“系统分析
和设计”课程重要的教学用书。

Page 26



《UML 2.2面向对象分析与设计》

精彩短评

1、翻译教材最怕词不达意，或者语言别扭，这点本书还算不错；但是书中随便出现的英文缩写让人
头疼，文中也不给出解释，突然出现，书后附录也没有词典，让人看了莫名；原书是有网络资料的，
但是按照原文给的网站发现只提供服务给欧洲用户，这个出版社按道理应该解决一下。
2、还没细看，这对我来说是个完全陌生的领域，等看完以后再评论吧。不过我收到的书 封面和纸还
可以。
3、uml的具体用法讲的不多，只是uml在软件过程中的运用，软件过程讲得很多
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精彩书评

1、学习目标●�系统分析和设计的含义本书是关于系统分析和设计的一本书，但是这些术语是什么意
思呢？很多人都熟悉计算机编程的思想。他们了解，要使计算机执行某一复杂的任务，而这一任务运
行着一项业务，就不得不编写出一系列指令来明确规范计算机应该完成的事情。这些指令以诸如C++
、Java或C#之类的编程语言编写，形成了我们所熟知的计算机软件。然而，很少有人知道程序员在开
始编写代码之前事先需要完成的工作。程序员不能简单地制定业务操作的规则，或是猜测需要输入系
统中的数据类型，这些数据类型会被存储并且稍后会被访问，以屏幕显示或报告的形式提供给用户。
系统分析师的工作是：调查业务的工作方式；理解和归档现有系统，而不管系统是手动系统还是计算
机化的系统；记录业务需要操作的数据类型，并且记录确定这些数据处理方式的规则。系统分析师生
成新系统必须要实现的规范。规范会明确无误地定义系统如下方面中的大多数：●�需要保存在系统中
的数据的特征。●�用于确保数据正确输入的规则。●�描述数据如何处理的规则。●�用于数据输入、查
询和报告的窗口的布局和内容。●�用于确保只有授权用户才能访问数据的规则。●�系统预期性能，例
如系统处理的数据量，以及系统必须以多快速度处理信息请求。对于上述工作中的一部分，在早期是
通过称为业务分析师的专业人员完成的，他们在了解组织期望的系统工作方式，以及按照系统分析师
可以使用的方式归档这些需求方面有所专长。我们通常在大部分情况下，将业务分析师的工作置于更
为广义的系统分析分类中。假定一份规范可以组建计算机系统，不过计算机系统还是有很多方式可以
组建的。如果为一名工程师提供一份规范，说明需要穿过一条河流，他会选择建立摆渡系统、隧道或
桥梁。如果桥梁是解决方案，那么还有很多可能的方式用来辅助修建桥面。设计桥梁的工程师可以选
择吊桥的方式、支撑桥面的桥墩的数目、桥面多车道的宽度、是否包含自行车道或人行道。会有成百
上千个决定需要作出，从非常宏观的方面到为行人设计扶手之类的详细设计。系统设计师在设计新的
计算机系统方面扮演类似的角色。给定系统必须完成的任务的规范，对于系统如何执行所需要的进程
，会有诸多不同的可能性。系统设计师的角色，是从设计应该最好地满足用户以及其他系统成功的利
益相关者(例如使用系统的组织管理层)的设计的广泛可能性中选择。在进行最优设计的选择过程中，
系统设计者不仅会考虑系统必须完成的规范，也会考虑对系统处理数据以及必须响应的速度等方面的
所有期望。根据系统分析师生成的规范，生成新系统如何工作的规范。该规范会明确无误地定义系统
的如下方面：●�作为整体，系统被组织为模块或子系统的方式，这些部分互相交互的方式，以及它们
被置于不同处理器和计算机中的方式。●�编程语言和用于构造软件的现有软件组件。●�在面向对象系
统中，待发布的系统功能以及类的规范，这些规范用于在程序运行期间保存数据。●�存储数据的数据
库的结构，以及需要保存在系统中的数据的特征。●�操作数据，并且满足系统性能需求的算法的详细
逻辑。●�用于数据输入、查询和报告的窗口的物理外观和体验，包括配色方案、字体以及待使用的各
种界面控件的精确类型——文本框、单选按钮等。●�安全子系统控制访问系统的方式。●�系统如何满
足数据量的需求、数据处理速率的需求以及用户请求被响应的需求。程序员之后会采用这一设计，并
且将之转换为程序代码，进而成为有用的信息系统。选择使用面向对象编程语言(参见第4章对于面向
对象的解释)是在开发新系统的项目实施早期需要作出的决定。如果使用一种面向对象语言，就能将分
析和设计按照一定方式转换为面向对象的程序代码。统一建模语言(UML)是归档分析和设计活动输出
的一种方式，这些活动使得程序员更加容易地将设计转换为代码。UML是生成模型(用于归档分析和
设计)的标准标记。有了这一标准标记，更易于不同团队之间进行交流。当然在现实世界中，上述内容
都没有明确的界限。您会发现工作头衔为分析师/程序员的人，他们与用户讨论，分析和归档用户需求
，设计解决方案，编写代码。在一些项目中，管理层会要求所有的分析在设计开始之前完成。而在其
他项目中，只要大部分的关键分析材料可以使用，设计者就可以开始工作，程序员甚至可能开始生成
软件的最初版本，虽然此时需求仍在制定当中。第2章描述了在开发信息系统时面临的一些挑战。正
如您将会看到的，这并不是一个简单的过程。针对如何增加组织介入信息系统开发过程的可能性，使
系统得到期望拥有的功能，有很多观点。一些人将此作为工程问题，认为系统的开发应该与桥梁、汽
车或飞机之类的工程产品的开发类似。还有人考虑到了系统中的人为因素(使用系统的人群)，这些因
素使开发系统的工作具有挑战性，而系统分析和设计应该更多地考虑系统的社会-技术背景。这两种观
点都有可取之处。在本书中，我们解释了系统是什么，并且描述了开发信息系统的挑战，以及人们建
议解决这些挑战的一些方法。我们之后会介绍开发系统的生命周期，从业务分析到设计，最后介绍在
实现中解决的一些问题，以及为组织这一过程而提出的一些方法。信息系统存在于现实世界的商业和
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其他组织中。为了演示真实系统的开发，我们使用了两个公司的案例研究——一个是为了本书示例，
另一个是为了读者练习。在介绍完这两个案例研究之后，我们开始在第1章使用读者熟悉的一些实例
来介绍信息系统的理论知识。
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