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统一建模语言 ��� 是一种直观化 明确化 构建和文档化软件系统产物的通用可视

化建模语言 ��� 由面向对象领域的三位大师 �����	 
��� ���	 ������� 和 ����	

�������� 于 ���� 年发布 并提交给 ��� ��� 于 �� 月为 ��� 所采用 现已成为业界

标准 	

本文讲述了 ��� 基本概念 为 ��� 的深入理解提供一个起点 全文共分为十四个章节 	

��� 概述对 ��� 语言 目标以及概念作了简略的介绍 	

第二章至第十章展示了 ��� 的各种视图 同时显示了各种结构如何配合工作 ��� 一

览中 以一个简单的例子开始 对 ��� 的视图 概念作了简单的介绍 然后 在后续的

章节中 静态视图 用例视图 状态机视图 活动视图 交互视图 物理视图 模型管理

视图 扩展机制 对各个视图进行详细的讨论 它们分别从静态建模机制 动态建模机制

模型管理机制以及扩展机制对 ��� 进行探讨 	

���标准元素讨论了一些与核心概念的区别较小或者重要性不足以被包括至 ��� 核心

概念的元素 原文中仅有标准元素表 为了便于大家的理解 它们以 ��� 的相关核心元

素组织起来 并提供了对应核心元素的解释 	

��� 建模词汇表引自 ��� 规范 原文中未有相关内容 英语原文可参见

����������� ����的 ���	!"#��$�������	��% 	

中英文词汇对照提供了所有文中术语的词汇对照 详细 精确的解释可以参见 ��� 规

范相应的内容 	

最后 ��� 标记一览展现了 ��� 各种概念的标记符号 	

为了忠实原文 仅在 ��� 标准元素中添加了相应的核心元素描述 以及增加了 ��� 建

模词汇表 以方便对 ��� 概念的理解 	

文中释译不当之处 肯请各位批评指正 	

译者 &����	'���	

())) 年 �� 月	

http://www.rational.com/
mailto:wang_y_mail@263.net




������

目录目录目录目录 �

	

���概述概述概述概述 UML OVERVIEW ������������������������������������������������������������������������������������������������� �	

��� 简述 ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������ �	

��� 目标 ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������ �	

��� 概念范围 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� (	

���一览一览一览一览 UML WALKTHROUGH ��������������������������������������������������������������������������������������� �	

��� 视图 ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������ *	

静态视图 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �	

用例视图 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� +	

交互视图 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� ,	

顺序图 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �	

协作图 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �	

状态机视图 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �)	

活动视图 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������	

物理视图 ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������ �(	

模型管理视图 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �*	

扩展结构 ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������ ��	

视图间的联系 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �+	

静态视图静态视图静态视图静态视图 STATIC VIEW ������������������������������������������������������������������������������������������������������� ��	

概述�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� ��	

分类�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� ��	

关系�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� ((	

关联�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� (%	

概括�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� (*	

继承 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� 	
	

多重继承 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� 	�	

分类和多重分类 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� 	�	

静态和动态分类 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� 	�	

实现�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� (,	

依赖�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� (�	

约束�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� %)	

实例�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� %�	

对象图���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� %(	

用例视图用例视图用例视图用例视图 USE CASE VIEW �������������������������������������������������������������������������������������������������� ��	

概述�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� %%	

活动者���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� %%	

用例�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� %-	

状态机视图状态机视图状态机视图状态机视图 STATE MACHINE VIEW ��������������������������������������������������������������������������������� �		



�������

概述�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� %+	

状态机���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� %+	

事件�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� %+	

状态�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� %�	

迁移�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� %�	

复合状态 ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������ -(	

活动视图活动视图活动视图活动视图 ACTIVITY VIEW �������������������������������������������������������������������������������������������������� 
		

概述�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� -+	

活动图���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� -+	

活动和其它视图 ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������ -,	

交互视图交互视图交互视图交互视图 INTERACTION VIEW ����������������������������������������������������������������������������������������� ��	

概述�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� *�	

协作�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� *�	

交互�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� *�	

顺序图���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� *(	

激活�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� *%	

协作图���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� *%	

模式�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� **	

物理视图物理视图物理视图物理视图 PHYSICAL VIEW ������������������������������������������������������������������������������������������������� �		

概述�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� *+	

构件�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� *+	

结点�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� *,	

模型管理视图模型管理视图模型管理视图模型管理视图 MODEL MANAGEMENT VIEW ���������������������������������������������������������������� ��	

概述�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� *�	

包������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������ *�	

包的依赖 ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������ *�	

访问和引入依赖 ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������ �)	

模型和子系统 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� ��	

扩展机制扩展机制扩展机制扩展机制 EXTENSION MECHANISMS ����������������������������������������������������������������������������� ��	

概述�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �%	

约束�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �%	

标签值���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �-	

版型�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �*	

剪裁 ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �*	

���标标标标准元素准元素准元素准元素 UML STANDARD ELMENTS ������������������������������������������������������������������� �		

概述�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �+	

核心概念 ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������ �+	

元素 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� 
�	

可概括元素 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� 
�	

行为特征 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� 
�	



��������

属性 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� 
�	

分类 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� 
�	

关系 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� 
�	

操作 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� ��	

注释 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� ��	

约束 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� ��	

版型 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� ��	

包 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� ��	

分类角色 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �	

关联角色 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �	

关联端点 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �	

调用事件 �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �	

标准元素 ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������ +(	

��建模词汇表建模词汇表建模词汇表建模词汇表 OMG MODELING GLOSSARY ������������������������������������������������������������ ��	

介绍�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� ,%	

表示法的约定 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� ,%	

建模词汇 ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������ ,-	

中英文词汇对照中英文词汇对照中英文词汇对照中英文词汇对照� CHINESE-ENGLISH GLOSSARY COMPARSION ����������������������������� ��	

中文顺序对照表 ������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������ ��	

英文顺序对照表 ���������������������������������������������������������������������������������������������������������������������� �)�	

���标记一览标记一览标记一览标记一览 UML NOTATION SUMMARY ����������������������������������������������������������������� ���	

	





������

��� 概述概述概述概述 ���������	�
 �

	

��� 简述简述简述简述�

统一建模语言 ��� 是一种直观化 明确化 构建和文档化软件系统产物的通用可视

化建模语言 它捕捉了被构建系统的有关决策和理解 用来理解 设计 浏览 配置 维

护以及控制系统的信息 ��� 可以与所有的开发方法 生命阶段 应用领域和媒介一同使

用 它意图统一过去建模技术的经验 将当前软件最佳实践合并至标准的方法 ��� 包括

语义概念 标记符号和指南 具有静态 动态 环境上的和组织性的部分 它可以被具有

代码产生和报表生成的交互式可视建模工具所支持 ��� 规范没有定义标准过程 但可用

于迭代的开发过程 并支持现有的大多数面向对象的开发过程 	

��� 捕捉系统静态结构和动态行为的信息 系统建模成独立对象的集合 它们互相交互

以实现功能 从而最终使外部使用者获益 静态结构定义了对系统具有重要意义的各种对

象和实现 以及它们之间的关系 动态行为定义了对象时间上的历史和为达成目标对象间

的通讯 从不同但是相关的视角来对系统建模 允许了多种角度对系统的理解 	

��� 还包括用包来分解模型的组织性结构 它允许软件团队将系统分解为可工作的单

元 对包之间的依赖进行理解和在复杂的开发环境中管理模型单元的版本 它包含了表达

实现上的决策和用构件来组织运行时元素的结构 	

��� 不是编程语言 工具可以提供 ��� 至各种编程语言的代码生成 以及可以从现有

的程序逆向构筑模型 ��� 不是用于定理证明的高度正式的语言 实际上有很多正式的语

言 但它们不易理解或不适用于多种用途 ��� 是通用性的建模语言 对于特定的领域

如 ��� 设计 .�!� 电路设计或基于规则的人工智能 更特定的语言和工具可能更加合适

��� 是离散的建模语言 它不打算对如工程和物理的连续系统建模 ��� 是对诸如软件

硬件或数字逻辑的离散系统建模的通用语言 	

��� 目标目标目标目标�

在 ��� 开发的背后 有许多目标 第一个且最重要的目标 ��� 是所有建模人员可以

使用的通用建模语言 它基于许多计算机团体的共识 是一种非私有的语言 ��� 特意包

含了主流建模方法的概念 从而可以作为它们的建模语言 它至少可以替代 ��/ 
���

��0#����� 以及那些规范参与者的模型 在 ��� 中 ��/ 
��� ��0#����� 和其它方

法的标记尽可能的被使用 从而尽可能的为人们所熟悉 这同时意味着对良好设计实践如

封装 问题划分 目标捕获的支持 它特意针对了许多当前软件开发的问题 如大规模

分布 并发 模式和团队开发等等 	

��� 不是完整的开发方法 它不包括逐步的开发流程 我们相信对于软件开发而言 好

的开发过程是非常关键的 认识到 ��� 和使用 ��� 的过程的不同是很重要的 现代迭代

过程是基于建造强壮结构来解决用例驱动的需求 ��� 包括了所有的必要概念 	

最后一个 ��� 目标是在能对众多系统建模的同时 尽可能的简洁 ��� 具有足够的表
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达能力来处理现代系统中的所有概念 如封装和构件 它必须是一种普遍性的语言 如同

许多通用编程语言 不幸的是 这意味着如果我们想处理不仅仅是实验系统的事物 它的

规模会较大 例如 现代语言和现代操作系统较 -) 年前复杂了许多 因为我们对它们的要

求也越来越高 ��� 具有多种模型 它不是一朝一夕就可以被掌握的 因为它设计为更加

全面的语言 所以较一些先行者更为复杂 然而 ��� 也不必一次性的被掌握 如同我们

在使用编程语言 操作系统或复杂的应用系统时情形一样 	

��� 概念范围概念范围概念范围概念范围�

��� 概念和模型可以被划分为以下的范围 	

静态结构静态结构静态结构静态结构 精确的模型必须首先定义讨论的各种事物 即应用中的关键概念 它们的内部

特征和相互之间的关系 该一系列构造是静态视图 应用概念建模成类 类描述了一系列

拥有信息和相互通讯以实现行为的离散对象 对象所拥有的信息建模成属性 它们执行的

行为建模成操作 多个类可以使用概括共享通用的结构 孩子类将新添的结构和行为增加

至通过继承得到的结构和行为 对象还可以拥有与其它对象的运行时连接 上述对象 对

象关系建模成类之间的关联 元素之间的一些关系用依赖来分组 包括抽象层次的转移

模板参数的绑定 许可的授予和元素对其它元素的使用 其它关系包括用例和流的合并

静态视图显示为类图 静态视图可以用于产生大多数程序中的数据结构声明 ��� 类图中

有许多种元素 如接口 数据类型 用例和信号 它们合在一起被称为分类 它们的举止

如同具有某种限制的类 	

动态行为动态行为动态行为动态行为 有两种方式来建模行为 一种是通过与外界交互的对象的生命史 另一种是使

用一系列对象的通信模式 这些相互连接的对象交互实现行为 状态机是被隔离的对象视

图 视图中 对象依照当前状态对事件响应 执行动作 迁移至新状态 状态机在状态

图中显示 	

相互交互对象的系统视图是一种协作 即依赖上下文的对象和互相之间链的视图 连同

对象间数据链上的消息流 该视点在单张视图中统一了数据结构 控制流和数据流 协作

和交互在顺序图和协作图中表达 指导所有行为视图的是一系列用例 用例展示了活动者

系统的外部使用者所见的一部分系统功能 	

实现构造实现构造实现构造实现构造 ��� 模型对逻辑分析和物理实现均可以表达 一定的构造代表了实现单元 构

件是与一系列接口一致和为其提供实现的物理 可替换的系统组成部分 它可以作为满足

相同说明的其它构件替代品 结点是定义了位置的运行时段的运算资源 它可以容纳构件

和对象 配置视图描述了运行系统中结点的配置 构件和对象在结点中的分布 及包括结

点内容的可能迁移 	

模型组织模型组织模型组织模型组织 计算机可以处理大型的模型 但人不可以 大型系统中 建模信息必须划分成

条理分明的单元 以使开发团队可以并发的工作在不同的部分 即使在小型系统中 人类

的理解能力需要模型内容被组织到适度大小的包中 包是 ��� 模型中通用的层次组织结

构 它们可用于储存 访问控制 配置管理和构造包含复用模型块的库 包上的依赖总结

了包内容的依赖关系 包之间的依赖可以被整体系统的体系结构来强制 从而包内容必须

同包依赖和系统体系结构强制相一致 	

扩展机制扩展机制扩展机制扩展机制 无论语言的设施多么完备 人们总是需要对其进行扩展 我们对 ��� 提供了

有限的扩展能力 无需对基本语言进行修改 我们相信它可以容纳日常的大多数扩展需要

��� 扩展机制包括版型 约束和标签值 版型是与现有元素结构相同的新元素 它具有附
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加的约束 不同的解释和图标 并被代码生成和后端工具不同的对待 标签值是可以附加

在任何模型元素 容纳任意信息的任意标签 值的文字串对 如项目管理信息 代码产生

指导和版型所需的值 标签和值用文字串来表达 约束是使用某些约束语言 如编程语

言 特殊的约束语言和自然语言 用文字串表达的条件 ��� 包括称为 �1� 的约束语言

同任何扩展机制一样 它们必须小心的使用 因为它对于其它人可能是本地化 难以理解

的 然而 它们可以避免某些根本的更改 	
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本章用一个简单的例子来浏览 ��� 概念和图 本章的目的是用较少的图形化表达概念

的视图和图 来组织高层次的 ��� 概念 它展示了各种概念是如何描述系统以及视图是

如何配合在一起的 本章总结不是全面的 一些概念被省略 更详细的内容 可以参见勾

画 ��� 语义视图的后续章节 以及 ��� 规范 	

本文中的例子是一个计算机化操作的剧院票房 它是一个设计的例子 目的是在较短的

篇幅中突出各种 ��� 结构 它被特意的简化 没有详细的表述 已实现系统的完整模型

既不适合简短的篇幅 也不能显著表达足够范围的 ��� 结构 	

��� 视图视图视图视图�

��� 的各种概念和结构并不存在明显的界线 但为了方便 我们将它们划分至多个视图

视图是表达系统单个方面的 ��� 建模结构的简单子集 不同视图的分隔有时有些模糊

但我们希望它是直观的 一种或两种图为各种视图中的概念提供了可视化标记 	

视图在最高层次可以划分为三个领域 结构性分类 动态行为和模型管理 	

结构性分类描述了系统中的事物和事物间的关系 分类包括类 用例 构件和结点 分

类提供了动态行为构建的基础 分类视图包括静态视图 用例视图和实现视图 	

动态行为描述了系统时间上的行为 行为可以用静态视图中系统快照的一系列变更来描

述 行为视图包括状态机图 活动图和交互图 	

模型管理描述了用层次式的单元对模型自身的组织 包是模型的通用组织单元 特殊的

包包括模型和子系统 模型管理视图与其它视图相交迭 为团队工作和配置控制把它们组

织起来 	

��� 还包括欲提供有限但实用扩展能力的若干结构 这些结构包括约束 版型和标签值

它们适用于所有视图的元素 	

表 %2� 显示了 ��� 视图和显示它们的图 以及与各视图有关的主要概念 视图混合使

用时 该表不应作为硬性的规则 而仅仅是日常使用的指南 	
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表 %2� ��� 视图和图	

主要领域� 视图� 图� 主要概念�

静态视图	 类图	 类 关联 概括 依赖

实现 接口	

用例视图	 用例图	 用例 活动者 关联

扩展 包含 用例概括	

构件图	 构件 接口 依赖 实

现	

结构性	

实现视图	

配置视图	 配置图	 结点 构件 依赖 位

置	

状态机视图	 状态图	 状态 事件 迁移 动

作	

活动视图	 活动图	 状态 活动 结束迁移

分叉 连接	

顺序图	 交互 对象 消息 激

活	

动态	

交互视图	

协作图	 协作 交互 协作角色

消息	

模型管理	 模型管理视图	 类图	 包 子系统 模型	

扩展	 所有	 所有	 约束 版型 标签值	

	

静态视图静态视图静态视图静态视图�

静态视图对应用领域的概念建模 以及将内建的概念作为应用实现的一部分 该视图不

描述时间相关的行为 因而是静态的 时间相关的行为由其它视图描述 静态视图的主要

组成部分是类和关系 关联 继承和各种依赖 如实现和使用 类是对应用领域或应用方

案概念的描述 类视图围绕着类组织 其它元素属于或附加于类 静态视图显示为类图

名称的由来是因为它们主要的重点是类的描述 �

类绘制为长方形 属性和操作类表放置在不同的分隔中 当不需要完整的细节时 分隔

可以被隐藏 类可以在多个图形中显示 它的属性和操作经常在其它的图中被隐藏 �

类间的关系绘成连接类的路径 不同种类的关系由线上的结构和路径或端点上的修饰来

区分 �
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图 %2� 显示了票房应用的类图 该图包含了部分售票领域的模型 它显示了许多重要的

类 如顾客顾客顾客顾客 �������� 预定预定预定预定 ����������� 票票票票 ������ 和演出演出演出演出 ����������� 顾客

可以有多次预定 而每个预定只能归属一个顾客 预定有两种形式 订购连票和单张订购

它们订票的数量不同 每张票是订购连票或单张订购的一个部分 但不能同时属于两中情

况 每场演出有多张票 每张票有唯一的座位号码 演出可以通过节目 日期和时间来区

别 �

类可以用不同的精度和粒度来描述 在早期设计阶段 模型捕获问题逻辑方面的内容

在后期设计阶段中 模型还捕获设计决策和实现细节 大多数视图具有演化的性质 	

用例视图用例视图用例视图用例视图�

用例视图对外部用户 称为活动者 所感知的系统功能进行建模 用例是用活动者

和系统之间的交互来表达 条理分明的功能单元 用例视图的目的是列举活动者和用例

显示活动者在每个用例中的参与情况 �

图 %2( 显示了票房例子中的用例图 活动者包括职员 主管人和售票亭 售票亭是接收

顾客订单的另一个系统 顾客在该例中不是活动者 因为它们没有直接与系统关联 用例

包括了通过售票亭或职员买票 订单购买 仅通过职员 和监督整体售票情况 为主管人

的请求 购票和订单购买包括了通用的部分 即通过信用卡服务收费 完整的订票系统

描述包括了许多其它用例 如换票和检查有效性等 �
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用例可以在各种详细程度上描述 它们可以用其它较简单形式的用例来代理和描述 用

例作为交互视图中的协作来实现 �

	

交互视图交互视图交互视图交互视图�

交互视图描述了实现系统行为角色之间的消息交换序列 分类角色是对交互中充当特殊

角色的对象的描述 从而使该对象区别于相同类的对象 视图提供了系统中行为全局的描

述 它显示了多个对象间的控制流程 交互视图用侧重点不同的两种图来显示 顺序图

和协作图 	

顺序图顺序图顺序图顺序图�

顺序图表示了随时间安排的一系列消息 每个分类角色显示为一条生命线 代表整个

交互期间上的角色 消息则显示为生命线之间的箭头 顺序图可以表达场景 即一项事

务的特定历史 	

顺序图的一个用途是显示用例的行为序列 当行为被实现时 每个顺序图中的消息同类

的操作或状态机中迁移上的事件触发相一致 	

图 %2% 显示了买票买票买票买票用例的顺序图 用例由售票处的顾客与票房的交互产生 收费收费收费收费用例的

步骤被包括在序列中 它包括与售票处和信用卡服务的通讯 该顺序图处于早期开发阶段

没有显示用户界面的细节 例如 座位列表的准确形式和指定座位的机制仍需要决定 但

用例指明了交互的必要通讯 	
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协作图协作图协作图协作图�

协作对交互中存在意义的对象和链建模 对象和链仅在提供的上下文中存在意义 分类

角色描述了对象 关联角色描述了协作中的链 协作图通过图形的几何排布显示交互中的

角色 图 %2- 消息显示为附属在连接分类角色的关系直线上的箭头 消息的顺序由消息

描述前的顺序号来表示 	

协作图的一个用途是表现操作的实现 协作显示了操作的参数和局部变量 以及更永久

性的关联 当行为被实现时 消息的顺序与程序的嵌套调用结构和信号传递一致 	

图 %2- 显示了开发的后期阶段预订票交互的协作图 协作显示了对于订票 应用程序内

部对象的交互 来自售票亭的请求被用于在数据库中从所有的演出中选择特定的一场 返

回给售票员售票员售票员售票员 ������ �!!�� 的指针 "#表达了至演出节目数据库的暂时性链 该链在交互中

维持以及完成后被丢弃 售票员需要节目的若干座位 不同价格范围座位选择项被获得

并暂时被锁定 接着返回给售票亭以供顾客选择 当顾客在座位列表中作出了选择 所选

的座位被索取 剩余的座位被解锁 	

顺序图和协作图均显示了交互 但它们强调了不同的方面 顺序图显示了时间顺序 但

角色间的关系是隐式的 协作图表现了角色之间的关系 并将消息关联至关系 但时间顺

序由于用顺序号表达 并不十分明显 每一种图应根据主要的关注焦点而使用 	
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状态机视图状态机视图状态机视图状态机视图�

状态机对类的对象的可能生命历史建模 状态机包含由迁移连接的状态 每个状态对对

象生命期中的一段时间建模 该时间内对象满足一定的条件 当事件发生时 它可能导致

迁移的激发 使对象改变至新状态 当迁移激发时 附属于迁移的动作可能被执行 状态

机显示为状态图 	

图 %2* 显示了某场演出戏票历史的状态图 票的初始状态 示为黑色圆点 是有效有效有效有效

$���!�#!� 的状态 在季度开始之前 季票订购者的座位被分配 当顾客选票时 交互

式购买的单张票被锁定 它或者被售出或在没有被选择的情况下被解锁 如果顾客选票花

费太长时间 交易超时 座位被释放 季票订购者的场次可能会与其它演出相交换 则该

场次的座位会再度有效 	

状态机可以用于描述用户界面 设备控制和其它交互式子系统 它们还可用于在生命期

中经历了若干特定阶段 每个阶段拥有特殊的行为的对象 	
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活动视图活动视图活动视图活动视图�

活动视图是用于显示执行某个计算过程中的运算活动的状态机的一种变形 活动状态表

现了一项活动 工作流的步骤或操作的执行 活动图描述了顺序和并发活动分组 活动视

图表达为活动图 	

图 %2� 显示了票房例子中的活动图 该图展示了放映一场演出所包含的活动 箭头表示

时间上的依赖 例如 指定演出时间表前 必须选定节目 横条表示了控制的分叉和连

接 例如 在演出安排完成后 剧院可以并发的进行宣传 剧本购买 艺术家雇佣 舞台

搭建 灯光设计和服装定制工作 在排练开始之前 剧本和艺术家必须到位 	

该例子显示了现实世界中人员机构工作流的建模 商业建模是活动视图的主要目标 但

它还可用于对软件活动的建模 活动图能帮助理解系统的高层次的执行行为 无需顾虑活

动图中的消息传递细节 	

动作的输入和输出参数可以显示成连接动作的流关系和对象流状态 	
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物理视图物理视图物理视图物理视图�

前面的视图从逻辑角度对应用中的概念建模 物理视图对应用本身的实现结构建模 如

将其组织为构件和在运行结点上进行配置 这些视图提供了将类映射至构件和结点的机会

有两种物理视图 实现视图和配置视图 	

实现视图对模型中的构件建模 即应用程序搭建的软件单元 以及构件之间的依赖 从

而可以估计所预计到的更改的影响 它还对类及其它元素至构件的分配建模 	

实现视图显示成构件图 图 %2+ 显示了票房例子中的构件图 其中包括 三个用户界面

分别用于 与售票亭交互的顾客 使用在线预订系统的职员 查询销售情况的主管 依

次处理来自于售票亭和职员需求的售票构件 处理信用卡收费的构件 包含票信息的数据

库 构件图显示了系统中构件的类型 特殊配置的系统可能具有多个构件拷贝 	
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接口显示为具有名称的圆 即相关的服务集 连接构件和接口的实线表示构件提供接口

所列举的服务 从构件至接口的虚线表明构件需要接口所提供的服务 例如 售票构件提

供预订售票和集体售票 售票亭和职员均可访问预订售票接口 而集体售票接口只能供职

员使用 	

配置视图表达了运行时段构件实例在结点实例中的分布 结点是运行资源 如计算机

设备或内存 该视图允许分布式的结果和资源分配被评估 	
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配置视图显示为配置图 图 %2, 显示了票房例子中的描述级别的配置图 该图展示了系

统中结点的种类和结点所拥有构件的种类 结点显示为方块 	
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图 %2� 展现了上例中实例级别的配置图 该图表现了特定版本系统的单个结点和它们之

间的链 该模型中的信息一致于图 %2, 中描述级别的信息 	

	

	

模型管理视图模型管理视图模型管理视图模型管理视图�

模型管理视图对模型本身的组织建模 模型由一系列包含模型元素 如类 状态机 用

例 的包构成 包可以包含其它包 因此 模型指派了一个根包 间接包含了模型的所有

内容 包是操纵包内容 以及访问控制和配置控制的单元 每个模型元素被包或其它元素

所拥有 	

模型是某个视角 给定精度的对系统的完整描述 因此 可能存在不同视角下系统的多

个模型 例如 分析模型和设计模型 模型显示为特殊的包 	

子系统是另外一种特殊的包 它代表了系统的一部分 并具有明晰的接口 接口可以实

现为独特的构件 	

模型管理信息经常在类图中出现 	

图 %2�) 展示了将整个剧院系统分解为包和它们之间的依赖关系 票房子系统包括了本章

中的例子 整个系统还包含剧院运营和计划子系统 每个子系统包含若干个包 	
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扩展结构扩展结构扩展结构扩展结构�

��� 包含了三种扩展结构 约束 版型 标签值 约束是用某种正式语言或自然语言表

达的语义关系的文字陈述 版型是基于已有的模型元素 由建模人员修订的新模型元素

标签值是一条可以附加给任何模型元素的命名信息 	

这些结构在不更改基本 ��� 元模型的前提下 对 ��� 进行各种扩展 它们可以用于特

定领域 ��� 的剪裁 	

图 %2�� 显示了约束 版型和标签值的例子 类演出演出演出演出  %�& 上的约束确保了它的唯一

性 图 %2� 展示了关联之间的 '�� 约束 对象仅能拥有其中之一 约束适用于用文字表达

��� 结构不直接支持的陈述 	

构件 (���)* 上的版型指明了该构件是数据库 它允许省略构件所支持的接口 因为它

们是被所有数据库支持的接口 建模人员可以增加新的版型来表达特殊的元素 一系列约

束 标签值或代码特性可以附加至版型 建模人员可以为给定的版型名称定义图标 以作

为辅助 当然 文字形式仍可使用 	



���参考指南� � ���一览�

������

	

包  �%�"�!��+上的标签值显示了在千年之前必须由 3���4	������ 完成 任意信息可以作

为标签值附在建模人员所选的模型元素名称的下方 文字特别适用于项目管理信息和代码

生成参数 大多数标签值应作为编辑工具的弹出信息 并通常不应在打印图形上显示 	

视图间的联系视图间的联系视图间的联系视图间的联系�

不同的视图在单个模型中并存 它们的元素之间存在许多关连 表 %2( 显示了其中的一

部分 该表并不意图提供完整的描述 它显示了不同视图元素间主要的关系 	

表 %2( 不同视图元素之间的部分关系	

元素� 元素� 关系�

类	 状态机	 拥有	

操作	 交互	 实现	

用例	 协作	 实现	

用例	 交互实例	 场景示例	

构件实例	 结点实例	 位置	

动作	 操作	 调用	

动作	 信号	 发送	

活动	 操作	 调用	

消息	 动作	 启用	

包	 类	 拥有	

角色	 类	 分类	

	

	





�������

静态视图静态视图静态视图静态视图 ����	���	�
 �

	

概述概述概述概述�

静态视图是 ��� 的基础 模型静态视图的元素是应用中具有意义的概念 包括现实世

界概念 抽象概念 实现概念 运算概念 系统中发现的所有概念 例如 戏院订票系

统包括如下的概念 票 预定 订购计划 座位安排算法 订购的 '5
 交互以及档案数

据等 	

静态视图捕获对象结构 面向对象的系统将数据结构和行为特性统一成单个的对象结构

静态视图包括所有的传统数据结构内容 以及数据上操作的组织 数据和操作量化成类

从面向对象的角度来说 数据和行为紧密的联系在一起 如 票票票票对象携带了数据 如它的

价格 演出日期 座位号码 和数据上的操作 如预定和计算某个折扣下的价格 	

静态视图将行为实体描述为离散的模型元素 但它不具有动态行为的细节 它将实体认

为是被命名的 为类所拥有的或调用的事物 它们的动态执行被其它描述动态特性内部细

节的视图所描述 这些视图包括交互视图和状态机视图 动态视图要求静态视图描述动态

交互的事物 不可能在阐明交互的事物之前 描述事物如何的交互 静态视图是其它视

图构建的基础 	

静态视图中的关键元素是分类和它们之间的关系 分类是描述事物的模型元素 有许多

种分类 包括类 接口和数据类型 行为性的事物由其它分类来细化 包括用例和信号

另一些分类 如子系统 构件和结点则体现了实现方面的内容 	

为了便于理解和重用性 大型模型必须划分成较小的单元 包是控制和管理模型内容通

用的组织单元 每个元素均属于某个包 模型是描述系统整体视图的包 它或多或少可以

独立于其它模型使用 它是包含了更加详细描述系统包的根 	

对象是建模人员理解和构建系统的分离的单元 它是类的实例 即结构和行为由类来

描述的具有标识的个体 对象是具有可调用的良好定义行为的可标识的一个状态 	

分类之间的关系是关联 概括 以及各种依赖 包括实现和使用 	

分类分类分类分类�

分类是模型中的离散概念 它具有标识 状态 行为和关系 分类的种类包括类 接口

和数据类型 其它类型为行为概念 环境事物或实现结构的具体化 这些分类包括用例

活动者 构件 结点和子系统 表 -2� 列举了各种分类和它们的功能 元模型术语分类包

括了所有的概念 但正如类是我们最熟悉的概念一样 首先讨论类 再定义其它的概念 	

类类类类 类表征了正在建模应用中离散的概念 物理事物 如飞机 商业事物 如订单

逻辑事物 如广播日程表 运算事物 如哈希表 或行为事物 如某个任务 类是具有

相似结构 行为 关系的一系列对象的描述 所有属性和操作附加于类或其它分类 面向

对象系统围绕着类进行组织 	
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表 -2� 分类的种类	

分类� 功能� 标记�

活动者	 系统的外部用户	

类	 建模系统中的概念	

状态类	 受限正处于某给定状态的类	

分类角色	 协作中受限于特定使用的分类	

构件	 系统的物理块	

数据类型	 对不具有标识一系列基本数值的描述	

接口	 描述行为特性的一系列命名操作	

结点	 运算资源	

信号	 对象间的异步通信	

子系统	 作为单元的包 具有规格说明 实现和标识	

用例	 与外界交互实体行为的规格说明	

	

	

对象是具有标识 状态和可调用行为的分离实体 对象构造了系统 类是理解和描述众

多对象个体的概念 	

类定义了一系列具有状态和行为的对象 状态由属性和关联来描述 属性通常用于无标

识的单纯数值 如数字或字符串 关联用于用于具有标识的对象间的连接 可调用的行为

表达为操作 方法是操作的实现 对象的生命期由类所附带的状态机来表述 类使用具有

类名称 属性 操作分隔的长方形来表示 如图 -2� 	



���参考指南� � 静态视图�

��	����

	

一系列的类可以使用概括关系 和构建其上的继承机制来共享状态和行为描述 概括将

更特定的类 子类 和包含若干类共有属性的更一般化的类 超类 联系起来 类可能有

) 个或多个的双亲 超类 和 ) 个或多个的孩子 子类 类从它的双亲或其它祖先继承状

态和行为描述 以及定义被孩子和其它后代继承的状态和行为 	

类在它的容器中具有唯一的名称 容器通常是包 但有时是其它的类 类具有相对于容

器的可见性 可见性指明了类被容器外的其它类如何使用 类具有重数 说明了该类存在

多少个实例 通常重数为多 ) 或多 无明显的限制 但单子类在执行过程中仅具有一个

实例 	

接口接口接口接口 接口是未给出实现或状态的对象行为的描述 接口包含操作 但没有属性 它不具

有可视的外出关联 构件 一个或多个类可以实现接口 每个类实现接口中的操作 	

数据类型数据类型数据类型数据类型 数据类型是对无标识的基本数据的描述 独立的存在和副作用的可能性 数据

类型包括数字 字符串和枚举值 数据类型采用值传递 且是不变的实体 数据类型不具

有属性 但可能有操作 操作不会改变值 但可能将值作为结果返回 	

意义的层次意义的层次意义的层次意义的层次 类可以在模型的不同意义的层次上存在 包括在分析 设计和实现的层次

在表达现实世界的概念时 捕获现实世界状态 关系和行为是很重要的 而实现的概念

如信息隐藏 效率 可见性和方法 与现实世界的概念无关 它们属于设计的概念 许多

类的潜在特性在该层次是无关的 分析层次的类表达了应用领域或应用本身的逻辑概念

分析模型可能是对被建模系统的较小规模表达 足够捕获基本的系统逻辑 而无需涉及运

行或构建方面的问题 	

在表现高层次的设计时 与类相关的概念有 状态转化至特定的类 对象漫游的效率

外部行为和内部实现的划分 精确操作的说明等 设计层次的类表现了将状态信息和操作

打包至离散单元的决策 它捕获了关键的设计决定 对象对信息和操作的封装 设计层次

的类包含了现实世界和计算机系统的内容 	

最后 在表达编程语言代码时 类的形式与所选择的编程语言紧密相联 如果没有直接

的语言实现 一些类的能力可能被抛弃 实现级别的类可以直接映射成代码 	

同个系统可以包含多个级别的类 面向实现的类可能实现模型中更逻辑化的类 实现类

表现了特定语言中类的声明 它捕获了语言所需要类的精确形式 然而 许多情况下 分

析 设计和实现信息可以嵌入在单个的类中 	
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关系关系关系关系�

分类中的关系指关联 概括 流和各种依赖 包括实现和使用 见表 -2( 	

表 -2( 关系的种类	

分类� 功能� 标记�

关联	 类实例之间连接的描述	

依赖	 两模型元素之间的关系	

流	 连续时间上同个对象的两个版本之间的关系	

概括	 一般化描述和更具体化事物之间的关系 用于继承	

实现	 说明和实现之间的关系	

使用	 某个元素需要其它元素来完成功能	

	
	

关联关系描述了给定类的对象个体之间的语义连接 关联提供了不同交互类对象间的连

接 剩余的关系则相关于分类本身的描述 而非它们的实例 	

概括关系将双亲分类 超类 的一般化描述和更具体的孩子分类 子类 联系起来 概

括通过增量的声明方便了对分类的表述 增量的声明添加至从祖先继承而来的描述 继承

机制从使用概括关系的增量描述中构造分类的完整描述 概括和继承允许不同的分类共享

通用的属性 操作和关系 而无需重复 	

实现关系将说明与实现联系起来 接口是无实现的行为说明 类包括了实现结构 一个

或多个类可以实现接口 每个类实现接口中的操作 	

流关系将连续时间上同个对象的两个版本联系在一起 它表现了对象值 状态和位置的

改变 流关系可以连接交互中的分类角色 流的变形包括 �#���# 同个对象的两个版本

��"� 从已有的对象创建新的对象 	

依赖关系联系了行为和实现上相互影响的类 除了实现 还有多种依赖 包括跟踪 不

同模型中元素的松散连接 细化 不同理解层次的映射 使用 要求单个模型中其它元

素的出现 绑定 模板参数的赋值 使用依赖频繁的用于表征实现层的关系 如代码级

别的关系 依赖在总结模型组织单元时特别有用 如使用包显示系统的结构 另外 编译

的约束也可以用依赖来表达 	
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关联关联关联关联�

关联描述了系统中对象和其它实例之间离散的连接 关联联系了两个或多个分类的有序

表 元组 且允许重复 最普遍的关联是一对分类的二元关联 关联的实例是链 链包含

了一个元组 有序表 的对象 每个来自于相应的类 一个二元链包含了一对对象 	

关联携带了系统中对象间的信息 当系统运行时 对象间的链可以被创建和销毁 关联

可以认为是连接系统的 粘合剂 如果没有关联 所存在的不过是些无法工作的孤立对象 	

	

如果在同个关联中相同的类出现不止一次 那么对象个体可以与自身关联 如果在关联

中同个类出现了两次 则两个实例不必是 往往也不是同一个对象 	

关联至对象的连接点被称为关联端点 大部分有关信息被附在关联的某个端点 关联端

点可以拥有名称 角色名 和可见性 而它最重要的特性是重数 多少个类的实例可以

关联于另一个类的实例 重数对于二元关联是非常有用的 而对于 � 元关联 它的定义非

常复杂 	

二元关联的标记是连接参与类的直线或路径 线段附近显示关联的名称 端点则附带角

色名和重数 如图 -2( 所示 	

关联还可以拥有自己的属性 这种情况下它既是关联 又是类 关联类 见图 -2%

如果关联属性在一系列相关对象中是唯一的 则为限定 见图 -2- 限定是从关联中若干

相关对象中选取唯一对象的值 查询表和查询数组可以被建模成限定关联 限定对于名称

和识别码的建模是比较有意义的 限定也可用于设计模型中对索引的建模 	
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在分析阶段 关联表表现了对象间逻辑关系 在如何实现关联上 无需强加方向或特别

的考虑 冗余的关联应该避免 因为它没有添加逻辑信息 在设计阶段 关联捕捉有关数

据结构 以及类间责任划分等设计决策 此时 关联的方向性是重要的 而出于对象访问

的效率和将信息封装至某个特定类等方面的考虑 可能添加冗余的关联 然而 在该建模

的阶段 关联不等同于 166的指针 设计阶段可漫游关联表示了类可用的状态信息 它可

以采用多种方法映射至编程语言 它的实现可以是指针 嵌于类中的容器类 甚至完全独

立的表对象 其它设计属性包括链的可见性和可更改性 图 -2* 显示了关联的设计属性 	

	

聚集和组合聚集和组合聚集和组合聚集和组合 聚集是表达主体 部分关系的关联 它用在聚集端的菱形符号来表示 组合

是关联的更强的形式 该关系中组合具有管理组成部分的特有责任 如它们的分配和释放

它用组合端的实心菱形来表达 在每个体现整体和部分的类之间具有各自的关联 但出于

方便 整体端的路径被统一在一起 从而整个关联可以绘制成树结构 图 -2� 显示了聚集

和组合 	
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链链链链 链是关联的一个实例 链是对象引用的有序列表 每个对象引用必须是关联中相应类

的一个实例或者类后代的一个实例 系统中的链是系统状态的组成部分 链不会独立于对

象而存在 它们从相关联的对象获取标识 在数据库术语中 对象列表是链的主键 概念

上 链独立于相关联的类 而在实践中 关联常常用参与类中的指针来实现 它们也可用

于独立于所连接类的容器来实现 	

双向性双向性双向性双向性 关联的不同端点是可以区分的 即使它们相关于相同的类 这意味着相同类的不

同对象可以被关联 因为端点是可被区分的 关联是不对称的 特殊情况除外 端点是不

可交换的 这在平常的语言中是很容易理解的 如动词的主语和宾语是不可互换的 关联

有时被称为双向的 意味着逻辑关系在两个方向均成立 该陈述经常被误解 甚至为许多

方法学家所错误理解 它并不意味着类 知道 对方 或实现上可以相互访问 它仅仅指

逻辑关系是可以反转的 而无关于该关系是否容易被实现 声明关联单方向的遍历能力

可以使用漫游性来标注关联 	

为何基本模型是关系型的 而编程语言中的流行的指针模型不是 其原因是模型用来捕

获实现背后的目的 如果两个类之间的关系被建模成一对指针 则它们是相互关联的 关

联方法承认关系在两个方向均是有意义的 而无关于它们的实现 将关联映射成实现中的

一对指针是非常容易的 但识别两个指针是相互的逆转却很困难 除非它们是关联模型的

一个部分 	

概括概括概括概括�

概括是一般化何具体化描述之间的分类关系 具体化的描述构建在一般化描述之上 并

对它进行扩展 后者与前者完全一致 具有所有属性 成员和关系 并可能包含新增的信

息 如 抵押贷款是贷款中的更细化一种 抵押贷款包含了贷款的所有基本特性 并且增

加了许多新的描述 如使用房屋来作为贷款的抵押 更一般化的描述被称为双亲 多个层

次中的该类元素称为祖先 更加具体化的描述被称为孩子 多个层次中的该类元素称为后

代 在上例中 贷款贷款贷款贷款是双亲类 抵押贷款抵押贷款抵押贷款抵押贷款是孩子类 概括用于分类 类 接口 数据类型

用例 活动者 信号等 包 状态机和其它元素 对于类 术语超类和子类分别用于双亲

和孩子 	

概括绘制为从孩子指向双亲的空三角形箭头 图 -2+ 多个概括关系可以画成树状 即

一个指向双亲的箭头和若干至孩子的分支 	
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概括的目的概括的目的概括的目的概括的目的 概括具有两个目的 第一是定义当声明存放给定类值的一个变量时 如参数

或过程变量 类实例 或其它元素 可以被使用的条件 这被称为替代原理 来自于 
�������	

���4�� 该规则指出后代的实例可以用于任何祖先被声明使用的地方 例如 如果一个变

量被声明成存放贷款实例 则抵押贷款对象是合法的取值 	

概括使多态操作成为可能 即操作的实现 方法 由实际对象的类来决定 而非调用

者显式指定的类 之所以如此 是由于双亲类可能有多个孩子 对于定义于整个类层次上

操作 每个孩子具有自己的实现 例如 对于抵押贷款和汽车贷款 利息的计算可能是不

一致的 但它们均是双亲贷款类的操作 计算利息的一个版本 如果一个变量被声明成

可以存放双亲的类对象 则任何子类的对象均可以被使用 每个均具有自己的特殊操作

这一点非常有意义 因为新的类可以在日后加入 而无需修改已有的多态调用 例如 新

的贷款类型被加入后 原有的使用 ���"��#	���#�#�� 操作的代码无需修改 双亲类中的多态

操作可无实现 而由孩子类提供具体实现 这种不完全的操称为抽象操作 	

概括的另一个目的是共享对祖先的描述 允许对元素进行增量描述 这被称之为继承

继承是一种机制 通过该机制 类对象的描述由该类和它祖先中的声明所组成 继承允许

描述的被共享部分只被声明一次 且为多个类共享 而不是在每个使用它的类中重复 这

种共享减少了模型的尺寸 更重要的是 它减轻了模型更新时的修改量和减少了意外不一

致性的机会 对于其它类型元素 如状态 信号和用例 继承以相同的方式工作 	

继承继承继承继承�

每种可概括的元素都具有一系列可继承的属性 对于任何模型元素 它们包括约束 对

于分类 还包括特征 属性 操作和信号接收 和关联中的参与 孩子继承所有祖先的可

继承特征 它的完整特征集是所继承特征集和直接定义特征集的总和 	

对于分类 拥有相同签名的属性只能被声明一次 直接或继承 否则 会存在冲突 模

型塑造不良 换句话说 在祖先中声明的属性不能在子孙中重复声明 操作可以在若干类

中声明 只要它们的形式一致 相同参数 约束和含义 重复的声明是冗余的 方法可以

被层次中的多个类声明 后代中的方法替代 覆盖 祖先中相同签名的方法 如果同个方

法中的两个或两个以上的不同拷贝被继承 通过多重继承 则它们相互冲突 模型塑造不

良 某些语言允许方法被显式的选择 但我们发现在孩子类中重新定义更为简单和安全
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元素上的约束是元素本身和它所有祖先约束的总和 如果它们中间存在任何的不一致 则

该模型塑造不良 	

在具体类中 每个被继承和声明的操作必须直接的或通过祖先继承被定义 	

多重继承多重继承多重继承多重继承�

如果分类具有一个以上的双亲 则每个双亲均被继承 图 -2, 它的特征 属性 操作

和信号 是所有双亲特征的联合 如果相同的类在一个以上的路径中作为祖先出现 则它

仅为每个成员提供一个拷贝 如果具有相同签名的特征被两个类声明 而非继承同个祖先

独立声明 则该声明存在冲突 且模型塑造不良 对于该情况 ��� 不提供解决冲突

的规则 因为经验显示设计人员应显式的解决冲突 一些如 5�$$# 的语言 允许程序员显

式的解决冲突 这相对于隐含的解决规则更简单和安全 也是常常引起设计者惊讶的地方 	

	

分类和多重分类分类和多重分类分类和多重分类分类和多重分类�

在最简单的公式化中 一个对象只具有一个直接类 许多面向对象的语言具有上述限制

对于一个对象只能有一个类的限制 并没有逻辑的必然性 典型的 我们从不同的角度

观察现实世界 在 ��� 的更通用公式化中 对象可以具有一个或多个直接类 对象的行

为如同是属于多个直接类的隐含子类 实际上 类似于无需声明新类的多重继承 	

静态和动态分类静态和动态分类静态和动态分类静态和动态分类�

在最简单的公式化中 对象在创建后可能无法改变自己的类 同样 对此限制并不存在

逻辑的必然性 它主要是为了使面向对象的语言实现更为简单 在更通用的形式中 对象

可以动态的改变直接类 动态改变时 它可能丢失或得到属性和关联 在丢失的情况下

属性和关联中的信息被遗失 即使它改回为原先的类也不能再恢复 如果得到属性或关联

它们在改变时必须被初始化 类似于新对象的初始化 	

当多重分类和动态分类结合在一起时 对象可以在生命期中得到或失去类 动态类有时

称为角色和类型 一个普遍的建模模式要求每个对象具有一个静态的内在类 在对象的生
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命期中不可以更改的类 加上 ) 个或多个在生命期中可以增删的角色类 内在类描述了它

的基本特征 角色类描述了暂时性特征 尽管许多编程语言不支持类生命层次中的多重动

态分类 但它仍然是可以映射成关联的有价值的建模概念 	

实现实现实现实现�

实现关系将一个模型元素 连接至另一个提供了行为说明而无结构或实现的模型元素

如接口 用户必须至少支持 通过继承或直接声明 后者所提供的所有操作 尽管实现用

于如接口等说明性元素 但它还可用于具体实现元素 以指出它的说明 而非实现 必须

被支持 例如 它可以现实类的经优化版本同较简单但不充分版本之间的关系 	

概括和实现均将一般化描述和更详细的版本关联在一起 概括关联了相同语义级别的两

元素 例如 同级别的抽象 且通常在同一个模型中 实现连接了不同语义级别的元素 如

分析类和设计类 或接口与类 并常常在不同的模型中 不同开发阶段可能存在两个或多

个完整的类层次 它们的元素通过实现来关联 两个层次不需要有相同的形式 因为实现

类可能有与说明类不相关的实现依赖 	

实现显示成闭合的空心虚线箭头 如图 -2� 它与虚线的概括符号相似 意味着与继承

相类似 	

	

对于显示接口 无内容 合实现它们的类或构件专门有一种缩略的标记方法 接口显示

成通过实线与表示分类的方形相连接的圆 	
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依赖依赖依赖依赖�

依赖指明了两个或两个以上模型元素之间语义的关系 它直接关联了模型元素本身而无

需一系列实例来表达意义 它表明了供应商元素的修改需要或指明客户元素的更改 	

根据该定义 关联和概括关系也属于依赖 但它们具有重要意义的特殊语义 因此 它

们具有自己的名称和详细语义 我们通常将依赖用于不适合更细致范畴的所有其它关系

表 -2% 列举了 ��� 基本模型中依赖的类型 	

跟踪是不同模型中元素间的概念 常常是不同开发阶段的模型 它缺乏详细的语义 典

型用于跟踪模型间的系统需求和了解自身模型的更改对其它模型的可能影响 	

细化是不同开发阶段或者不同抽象层次概念的不同版本之间的关系 这两种概念在最后

的模型中不会共存 其中之一往往是另一个的未完成版本 理论上 存在未完成版本至完

成版本的映射 但这并不意味着变换是自动的 通常 更详细的概念包含设计人员多种途

径的设计决策 理论上 模型的更改能被另一个模型所校验 事实上 现有的工具无法完

成该功能 尽管一些简单的映射可以被强制实施 因此 细化对于建模人员是一个提醒

即多个模型以可以预计的方式相互关联 	

表 -2% 依赖的种类	

依赖� 功能� 关键字�

实现	

�#� �7����� 	

说明和实现之间的映射	 ���!�,��

跟踪	

����# 	

存在于不同模型元素间的声明 但不如映射精确	 ������

细化	

�#$��#�#�� 	

不同语义层次映射的声明	 �������

派生	

�#�������� 	

一个实例可以由其它实例运算得到的声明	 "������

使用	

����# 	

一个元素为正确行使责任 包括调用 实例化 参数 发

送 而要求其它元素存在的声明	

���+��

调用	

��  	

一个类中方法调用另一个类操作的声明	 ��!!�

实例化	

������������� 	

类方法创建其它类实例的声明	 ������������

访问	

���#�� 	

允许一个包访问另一个包的内容	 �������

引入	

��"��� 	

允许一个包访问另一个包的内容 并将被引入者的别名加

至引入者的名字空间	

�������

友元	

$��#�� 	

允许一个元素访问另一个元素的内容 而无可见性的限制	 �����"�

绑定	

������� 	

模板参数的赋值 产生新的模型元素	 #��"�

参数	

"����#�#� 	

操作与参数之间的关系	 ����������

发送	

�#�� 	

信号发送者与接收者之间的关系	 ���"�
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派生依赖指一个元素可以由其它元素运算而来 但派生元素可以被显式的添加至系统

避免代价高昂的重复计算 实现 跟踪 细化和派生属于抽象依赖 它们连接了同个事

物的不同版本 	

使用依赖是某个元素的行为或实现会影响其它元素或实现的声明 经常它来自于实现阶

段的问题 如编译器在编译某个类时 要求其它类的定义 大多数使用依赖可以从代码中

引出 而无需显式的声明 除非它们是限制了系统组织的由上至下设计风格的一部分 例

如 使用预定义的构件或库 可以指定使用依赖的特定种类 但它常常被忽略 因为关系

的目的是强调依赖 精确的细节经常可以从实现代码中获得 使用的版型包括调用和实例

化 调用依赖表明了一个类的方法调用其它类中的操作 实例化指出了一个类中的方法会

创建其它类的实例 	

若干使用依赖的变形说明了元素间的访问许可 访问依赖允许一个包可以看见另一个包

的内容 引入依赖则更进一步 它将目的包内容加至引入包的名字空间 友元依赖是允许

客户元素看见供应商元素私有成员的访问依赖 	

绑定是对模板参数的赋值 它通过替代模板拷贝中的参数获得精确语义 是一种高度结

构化关系 	

使用和绑定依赖包含了相同的语义层次元素间的很强的语义 它们必须连接相同层次的

模型 均为分析或设计 或者相同层次的抽象 跟踪和细化依赖更模糊一些 可以连接不

同模型或抽象层次的元素 	

实例 �������#	�$ 关系 元关系 非严格的依赖 指明了一个元素 如对象 是另一个

元素 如类 的实例 	

依赖绘制成从客户元素至供应商元素的虚线箭头 使用版型来区分类型 如图 -2�� 所示 	

	

约束约束约束约束�

��� 为图形建模提供了一系列概念和关系 然而 某些情况使用文字表达更加可行 约

束是表现为给定语言中字符串的布尔表达式 自然语言 集合理论化语言 约束语言或各

种编程语言均可以用于表达约束 ��� 包括了约束语言的定义 称为 �1� 它用于表达

���的约束并具有广泛的支持 �1�的更详细信息可参见�1�的词条和资料8'���#�2��9 	

约束可以用于陈述各种非本地的关系 如关联路径上的限制 特别的 约束可以用于陈

述特征的存在 ����������������������������������������������� 和普遍特征 �������� ����!

����������"�#����$������ 	

许多标准约束被预定义为 ��� 的标准元素 包括关联中的异或关系和概括中的子类关

系上的各种限制 	
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详细信息参见标准元素 	

约束显示为括号中的文字表达式 它可以是正式语言和自然语言 文字串可被放置在标

注中或附加在依赖符号上 图2�( 显示了一些约束 	

	

	

实例实例实例实例�

实例是具有标识的运行实体 它可以与其它运行实体区分 它在任何时刻具有值 值会

随时间根据操作发生变化 	

模型的目的是描述系统可能的状态和行为 模型是对潜在可能性 可能存在的对象集合

对象可能经历的行为历史的陈述 静态视图定义和限制了运行系统可预料值的配置 动态

视图定义了运行系统从一个配置迁移至另一个配置的可能途径 基于模型 静态视图和动

态视图共同定义了系统的结构和行为 	

在某个瞬间系统的静态配置被称为快照 快照由对象和其它实例和链组成 对象是类的

实例 每个对象是对它进行完整定义类的直接实例和该类祖先的间接实例 如果允许多重

分类 则对象可以是多于一个类的实例 类似的 每个链是关联的实例 每个值是数据类

型的实例 	

对于类中的每个属性 对象具有值 每个属性值必须与属性的数据类型相一致 如果属

性是可选的或具有多个重数 则属性可以拥有 ) 个或多个值 链包括了一组值 每个值是

给定类 或它的后代 对象的一个引用 对象和链必须遵从类或关联上的约束 包括显式

的或内建约束 如重数 	

如果系统中每个实例是塑造良好的模型中某个元素的实例 且所有模型的约束被实例满

足 则系统的状态是有效系统实例 	

静态视图定义了单个快照中可以存在的一系列对象 值和链 理论上 任何于静态视图

一致的对象和链的组合是模型的可能配置 但这不意味每个可能的快照可能或将会发生

一些快照在静态上是合法的 但在动态特性上可能是不可到达的 	

��� 的行为部分描述了作为外部和内部行为结果而产生的合法快照序列 动态视图定义
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了系统如何从一个快照移至另一个快照 	

对象图对象图对象图对象图�

快照图是某个时间点系统的映象 由于它包含了对象的映象 它被称为对象图 作为系

统的例子它很有用 例如 阐述复杂的数据结构或显示时间上的行为序列 图 -2�% 需

要记住的是所有快照是系统的例子 而非系统的定义 系统结构和行为的定义在定义性的

视图中 构建定义性的视图是建模和设计的目标 	

静态视图描述了可能发生的实例 除了在例子中 真正的实例并不常常直接出现在模型

中 	

	

	



��

���

用例视图用例视图用例视图用例视图 ����������	�
 �

	

概述概述概述概述�

用例视图从外部用户的角度捕获系统 子系统或类的行为 它将系统功能划分为对活动

者 系统的理想用户 具有意义的事务 这些功能片被称为用例 用例通过系统与一个或

多个活动者之间的一系列消息描述了与活动者的交互 术语活动者包括人员 其它的计算

机系统和进程 图 *2� 显示了出售电话本的用例图 ��#	���#	������� 该模型作为例子已

被简化 	

活动者活动者活动者活动者�

活动者是与系统 子系统或类交互的外部人员 进程或事务的理想化 在运行时 具体

人员会充当系统的多个活动者 不同的用户可能会成为同一个活动者 从而代表同一个活

动者定义中的不同实例 	

每个活动者参与一个或多个用例 活动者通过交换消息与用例交互 因而同拥有用例系

统或类交互 活动者的内部实现与用例无关 活动者可以被一系列定义状态的属性来充分

的描绘 	

活动者可以定义成概括层次结构 其中抽象活动者的描述被共享 被一个或多个特定的

活动者描述扩充 	

活动者用一个小人及名称来表示 	
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用例用例用例用例�

用例是系统单元提供的外部可感知的功能单元 表达成系统单元和与之相交互的一个或

多个活动者的消息序列 用例的目的是定义清晰的行为块而不解释系统的内部结构 用例

的定义包括了它所承担的所有行为 主线 常规行为的不同变形 行为的全体异常条件

以及所需的响应 从用户的角度 这些可能是非正常的情况 而从系统的角度 它们是必

须描述和处理的额外变形 	

在模型中 尽管用例的实现可能由于对象的共享造成潜在的依赖关系 每个用例的执行

是独立于其它的用例 每个用例表示了正交的功能块 功能的执行可以与其它用例的执行

混合在一起 	

用户的动态部分可以用 ��� 的交互来指定 显示为状态图 顺序图 协作图或非正式

的文本描述 当用例被实现时 它们由系统中类的协作来实现 同个类可以参与多个协作

因而可以用于多个用例 	

在系统级别 用例表达了外部用户所见的整个系统的外部行为 用例与系统操作相似

即由外部用户调用的操作 与操作不同的是 用例能在执行过程中连续的接受输入 用例

还可用于系统的较小单元 如子系统和单个类 内部的用例表达了系统的某部分展示给系

统其它部分的行为 例如 类的用例表达了由该类提供给在系统中充当角色的其它类的功

能块 类可以拥有多个用例 	

用例是一部分系统功能的逻辑描述 它不是系统实现的显式结构 相反的 每个用例必

须映射至实现系统的类 用例的行为映射至类的迁移和操作 如类可以在系统的实现中充

当不同的角色一样 它可以用来实现多个用例 实际上 部分设计工作是寻找能整洁的连

接正确角色 以实现所有用例的类 而无需引入不必要的复杂性 用例的实现可以被建模

成一个或多个协作 一个协作是一个用例的实现 	

除了与活动者关联 用例可以参与多种关系 如表 *2� 	

表 *2� 用例关系的种类	

关系� 功能� 标记�

关联	 活动者和用例之间的通信路径	

扩展	 额外行为的插入 基用例对插入不知情	

用例概括	 一般用例与更具体化用例之间的关系 更加特定用例继承一

般用例并添加特性	

包含	 附加行为的至基用例的显式插入	

	

用例用椭圆来表示 用例名标在椭圆中或下方 它用实线与同自身通信的活动者相连接 	

尽管每个用例实例是独立的 用例的描述可以分解成其它更简单的用例 这与一个类的

描述可以通过对超类描述的增量定义来阐述是相类似的 用例可以简单的合并其它的用例
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将其作为自身行为的片段 称之为包含关系 该情况下 新用例不是原用例的特例 不能

被原用例所替代 	

用例还可以被定义为基用例的增量扩展 被称为扩展关系 可以对同个基用例进行多个

扩展 它们可以一同被应用 基用例的扩展被增加至语义 被实例化的是基用例 而非扩

展用例 	

	

包含和扩展关系以带关键字 ���!�"� 和 �'���" 的虚线来绘制 包含关系指向被包

含的用例 扩展关系指向被扩展的用例 	

用例可以被特化成一个或多个子用例 即用例概括 任何子用例可以出现在父用例要求

被使用的地方 	

用例概括的绘制与其它任何概括相同 即用从子用例至父用例的带三角的线来表达 图

*2� 显示了目录出售中的用例关系 	
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状态机视图状态机视图状态机视图状态机视图 ����������	����	�
 �

	

概述概述概述概述�

状态机视图通过对每个类的对象的生命期进行建模 描述了对象时间上的动态行为 每

个对象被认为是通过检测事件并对之响应来与外界进行通讯的孤立实体 事件表达了对象

可以检测的变动 对象间的调用或显式信号 某个值的改变或时间的推移 任何影响对

象的事物可以被描述成事件 真实世界发生的事情被建模成外部世界至系统的信号 	

状态指就某个特定类而言 对于发生的事件具有相同性质响应的一系列对象值 换言之

同一状态的所有对象以相同的方式响应某个事件 即对于给定的所有对象在接收到同一事

件时执行相同的动作 而不同状态的对象可能对相同事件具有不同的响应 执行不同的动

作 例如 自动取款机在处理某项事物时和空闲时对取消键的响应是不一样的 	

状态机不但可以描述类的行为 而且可以描述用例 协作和方法的动态行为 对于这些

对象 状态代表了执行的一个步骤 我们使用类和对象来描述状态机 但它们可以直接的

用于其它元素 	

状态机状态机状态机状态机�

状态机是由状态和迁移组成的图 通常状态机附属于类 描述了类实例对接收事件的响

应 状态机还可以附加于操作 用例 协作 以描述它们的执行 	

状态机是某个类的对象所有可能生命历史的模型 对象被孤立的进行检查 所有外部世

界的影响被总结为事件 当对象检测到事件 它以相关于当前状态的方式来响应 响应可

能包括动作的执行和改变到新的状态 状态机可以被结构化成迁移的层次 并且可以对并

发建模 	

状态机是对象的局部化视图 该视图将对象与周围世界分开 独立的检查它的行为 它

是系统的最小缩影 是一种很好的精确指明行为的方法 但常常不是一种好的理解系统整

体操作的方法 描述系统行为结果的更好的方法是使用交互视图 状态机对理解控制机制

较实用 如用户界面和设备控制器 	

事件事件事件事件�

事件是具有时间和空间位置的显著发生的某件事 它发生在时间点上 不具有持续时间

如果某件事存在结果 则将它建模成事件 当单独使用事件时 我们常常指的是事件描述

符 即对所有具有相同一般形式事件个体的描述 正如类指的是具有相同结构的全体对象

一个特定事件的发生被称为事件实例 事件可能有参数来辨识单个事件实例 如同类具有

属性来辩识每一个对象 同类一样 信号可以被分配至概括层次来共享相同的结构 事件

可以划分为各种显式和隐式的种类 信号事件 调用事件 变更事件和时间事件 表 �2�

是事件类型和它们的描述 	
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表 �2� 事件的种类	

事件类型� 描述� 语法�

调用事件	 对象间需要响应的 显式同步请求的接收	 �" �:/ 	

变更事件	 布尔表达式值的更改	 &%�� #;" 	

信号事件	 对象间显式 被命名的 异步通讯的接收	 ����# �:/ 	

时间事件	 绝对时间的到达或渡过了相对时间	 ����� ���# 	

	

信号事件信号事件信号事件信号事件 信号是显式作为两对象间通讯媒介的被命名的实体 信号的接收是接收对象的

一个事件 发送对象显式的创建和初始化信号实例 并发送给一个或若干个对象 信号包

含了异步的单向通信 最基本的通信形式 发送者并不等待接收者对信号的处理 而是

继续自己的工作 建模双向通信 使用多个信号 至少一个方向一个 发送者和接收者可

以是相同对象 	

信号可以在类图中使用关键字 ��+��! 作为分类来声明 信号的参数声明为属性 作为

分类 信号可以使用概括关系 信号可以是其它信号的孩子 它们继承父亲的参数 并且

触发父参数上的迁移 	

	

调用事件调用事件调用事件调用事件 调用事件是对象对调用的接收 该对象选择操作而非固定过程来实现状态机迁

移 对于调用者 一般的调用 实现为方法 无法与调用事件区分 接收者选择使用方法

来或状态机中的事件触发来实现操作 操作的参数是事件的参数 一旦接收对象实现事件

上迁移的触发对调用事件进行处理 或者迁移失败 控制返回给调用对象 与一般的调用

不同 调用事件的接收者可能与调用者平行的继续执行 	

变更事件变更事件变更事件变更事件 变更事件是依赖某些属性值布尔表达式的满足 这对 等待直到条件满足 是
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一种易于表达的方式 但必须小心使用 因为它表达了持续的 潜在非本地的的计算 远

程活动 因为值测试可能是远程的 它既有优点 也有缺点 优点是它集中在真实依赖关

系的模型 而非测试条件的机制 缺点是它模糊了值变更活动和最终结果之间的原因2

结果关系 测试变更事件的开销可能是很大的 因为理论上它是持续活动 而在实践中

往往有许多方法来避免不必要的计算 变更事件应仅当更显式通讯形式不合适时使用 �

注意变更事件和迁移条件之间的区别 迁移条件在迁移上的触发事件发生和接收者处理

事件时被求值 如果为假 迁移不会被激发 该条件不会被重新求值 变更事件则持续的

被求值直到为真 此时迁移被激发 	

时间事件时间事件时间事件时间事件 时间事件代表了事件的流逝 时间事件可以采用绝对时间 某天某时刻 或相

对时间 给定事件后的一段事件 在高层次的模型中 时间事件可以被认为宇宙中的事件

在实现模型中 它们由某些特定对象的信号产生 如操作系统或应用中的对象 	

状态状态状态状态�

状态描述了对象生命期中的一段时间 它可以通过三个互补的方面来指定 某些性质上

具有相似性的一系列对象值 对象等待某个或某些事件发生的一段时间 对象执行某些正

在进行活动的一段时间 状态可以具有名称 尽管它常常是匿名的及用它的动作来描述 	

状态机中 一系列状态由迁移来连接 尽管迁移连接两个状态 或更多 如果存在控制

分叉或连接 迁移由离开的状态来处理 当对象处于一个状态 它对于离开状态迁移的触

发事件敏感 	

状态由带圆角的长方形来表示 图 �2( 	

	

迁移迁移迁移迁移�

离开状态的迁移定义了该状态对象对某事件发生的响应 通常 迁移具有事件触发 迁

移条件 动作和目标状态 表 �2( 显示了迁移的种类和迁移调用的隐式动作 	

表 �2( 迁移和隐式动作的种类	

迁移类型� 描述� 语法�

进入动作	 当状态进入时执行的动作	 #����<������	

退出动作	 当状态离开时执行的动作	 #;��<������	

外部迁移	 对产生状态改变或自迁移事件的响应 连同特定

的动作 它常常还导致退出和<或进入动作 	

# �:/ 8#;"9<������	

内部迁移	 对产生动作执行事件的响应 但不产生状态的变

化 或退出或进入动作的执行 	

# �:/ 8#;"9<������	

	

外部迁移外部迁移外部迁移外部迁移 外部迁移是改变活动状态的迁移 也是最普遍的一种迁移 由从源状态至目的
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状态的箭头连同属性的文字表达来显示 图 �2% 	

	

触发事件触发事件触发事件触发事件 触发是会使能迁移的事件的发生 事件可能带有参数 参数可用于迁移中的动

作 如果信号具有后代 则任何信号的后代使能迁移 例如 如果迁移将�����*�����作

为触发 参见图 �2� 则�����*�����)�&�仍可以触发该迁移 	

事件是不连续的 它发生在时间点 当对象接收事件时 如果不能及时处理 该事件被

保存 对象某一时刻处理一个事件 迁移必须在对象处理事件时被激发 事件不会继续被

记忆 除了特殊的 它们被保存直到触发迁移或直到对象到达它们不被延迟的状态

如果两个事件同时发生 它们只能依次的被处理 不触发迁移的事件被简单的忽略或遗失

这不是错误 忽略不需要的事件较指明所有的事件要容易一些 	

迁移条件迁移条件迁移条件迁移条件 迁移可能伴随布尔表达式的迁移条件 它可能引用拥有该状态机对象的属性

以及触发事件的参数 迁移条件在触发事件发生时被求值 如果表达式为真 则迁移被激

发 即结果发生 如果表达式为假 迁移不被激发 迁移条件仅在触发事件发生时被求

值一次 如果条件为假 而后为真 迁移是不会被激发的 	

相同事件可以作为离开某个状态多个迁移的触发 相同事件的迁移必须具有不同的迁移

条件 如果事件发生 且条件为真 事件触发的迁移可能被激发 常常所有的可能性被一

系列迁移条件所覆盖 从而事件的发生保证了某个迁移的激发 如果所有的可能性没有被

覆盖 且没有迁移被使能 则事件被简单的忽略 对应一个事件的发生仅有一个迁移可以

发生 在单个控制线索中 如果事件使能了多个迁移 则只能有一个会被激发 嵌套状态

的迁移在外层的迁移具有优先权 如果两个相互冲突的迁移在同一时间被使能 则激发是

不确定的 选择是随机的或依赖于实现细节 建模人员不应该依赖于预计的结果 	

结束迁移结束迁移结束迁移结束迁移 缺乏显式触发事件的迁移在状态中的活动结束时被触发 即结束迁移 结束迁

移可能包含迁移条件 它在状态中的活动结束时被求值 而后不会再求值 	

动作动作动作动作 迁移被激发时 它的动作 如果存在 被执行 动作是原子操作和简短的运算 常

常是赋值语句或单个的计算 其它动作包括向别的对象发送型号 调用操作 设置返回值

创建和销毁对象以及接触有外部语言指定的的控制动作 动作可以分为动作序列 即一系
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列更简单的动作 动作和动作序列是不可以被同时间的动作影响和终止 概念上 它的持

续时间同外部事件的计时是可以忽略的 第二个事件在动作的执行期间不会发生 在实际

情况中 动作会花一些时间 到达的事件必须被放置在队列中 	

系统可以同时执行多个动作 当我们称动作为原子时 并不暗示整个系统是原子的 系

统可以在多个动作中进行硬件中断和分时 动作在自己的处理线索中是原子的 一旦开始

它必须结束且不能为其它同时间的动作所影响 动作不能用于长时间的事务机制 它们的

时间与外部响应时间相比应是较短的 否则 系统不能用时间相关的方式来响应 	

动作可能使用触发事件的参数和属主对象的属性作为它表达式的一部分 	

表 �2% 列举了动作的种类和对应的描述 	

表 �2% 动作的种类	

动作种类� 描述� 语法�

赋值 �������#�� 	 设置变量的值	 ����#�	:=	#;"�#�����	

调用 ��  	 调用目标对象的操作 等待操作的结束

可能有返回值	

�"���# ���>	��� 	

创建 ��#��# 	 创建新对象	 �#�	1���# ���>	��� 	

销毁 �#����� 	 销毁对象	 ��0#����#����� 	

返回 �#���� 	 为调用者指定返回值	 �#����	�� �#	

发送 �#�� 	 创建信号实例 并发送个一个或若干对象	 ����# ���>	��� 	

终止 �#������# 	 自行销毁属主对象	 �#������#	

未解释	

�����#�"�#�#� 	

特定于语言的动作 如条件或迭代	 8 ������#	�"#��$��9	

	

状态的更改状态的更改状态的更改状态的更改 状态可能嵌套于其它复合状态中 离开外层状态的迁移适用所有内嵌的所有

状态 无论何时内嵌状态活动时 迁移均是可以被激发的 如果迁移被激发 迁移的目标

状态变为活动态 合成状态适用于表达异常和错误条件 因为迁移适用于所有内嵌状态

而无需每个内嵌状态显式的处理异常 	

进入和退出动作进入和退出动作进入和退出动作进入和退出动作 分布在一个或多个嵌套层次的迁移可以进入或退出状态 状态可能具有

无论何时进入和退出时均要执行的动作 进入目标状态需要执行附属于状态的进入动作

如果迁移离开原先状态 则退出动作在迁移上动作和新状态的进入动作之前执行 	

进入动作经常用于执行状态所需的设置工作 因为进入动作不能被跳过 任何状态内部

的动作可以认为设置工作已经完成 而无需考虑如何进入状态 类似的 退出动作时无论

何时退出状态时均要执行的动作 提供了执行清除工作的机会 这对表达内嵌状态出错条

件的高层次迁移非常有用 在类似情况下 退出动作可以执行清除工作以保持对象状态的

一致性 概念上 进入和退出动作附带在到达和离开的迁移上 但将它们作为状态的特殊

动作允许状态独立于迁移的定义而被封装 	

内部迁移内部迁移内部迁移内部迁移 内部迁移具有源状态 但无目的状态 内部迁移的激发规则与改变状态的迁移

的激发规则一致 内部迁移无目标状态 所以作为激发的结果 活动状态不会更改 如果

内部迁移具有动作 动作会被执行 但状态的变更不会发生 从而进入和退出动作不会被

执行 内部状态对于不改变状态的中断动作建模很有用 如对事件的计数或帮助屏幕的弹

出 	

进入和退出动作使用与内部迁移相同的标记方法 除了它们在事件触发名称的位置使用

保留字 ����-和 �'�� 尽管它们进入或离开状态是被外界迁移所激发 	
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自迁移在它的状态上调用自身上的进入和退出动作 概念上 它会离开和重新进入状态

同时 它不等同与内部迁移 图 �2- 显示了进入 退出动作和内部迁移 	

	

复合状态复合状态复合状态复合状态�

简单状态无子结构 只有若干迁移和可能的进入和退出动作 复合状态可以分解为连续

的或并发的子状态 表 �2- 列举了各种状态的类型 	

将状态分解为互斥子状态是状态的一种细化 外层的状态细化成多个内部状态 每个子

状态继承父状态的迁移 互斥子状态在某一时刻只有一个是活动的 外层状态表现了进入

任何一个子状态的条件 	

进入或离开复合状态的迁移调用状态的进入动作或退出动作 如果有多个复合状态 则

遍布多个级别的迁移可能调用多个进入动作 外层优先 或多个退出动作 内层优先 如

果迁移本身带有动作 它在退出状态之后 进入状态之前执行 	

复合状态中可能有初始状态 至复合状态边界的迁移即隐式为至初始状态的迁移 对象

从最外层的初始状态开始 类似的 复合状态可包含结束状态 至结束状态的迁移触发复

合状态上的结束迁移 无触发迁移 如果对象到达了最外层的结束状态 它会被销毁 初

始状态 结束状态 进入状态 退出状态允许对状态定义独立于迁移进行封装 	

图 �2* 显示了状态的顺序分解 包括初始状态 它表示的是提款机的控制机 	
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表 �2- 状态的种类	

状态类型� 描述� 标记�

简单状态	 无子结构的状态	

并发复合状态	 状态分解为两个或多个的并发子状态 当复合状

态活动时 所有并发子状态处于并发活动 	

顺序复合状态	 状态包含一个或多个不相交的子状态 当复合状

态活动时 在任何一个时刻 只有一个子状态是

活动的 	

初始状态	 当外围状态被调用时 指明起始状态的伪状态	

结束状态	 指明外围状态结束活动的特殊状态 	

汇合状态	 链接多个迁移至单个结束迁移的伪状态	

历史状态	 保存复合状态中的先前活动状态的伪状态	

引用子状态机状态	 引用子状态机的状态 子状态机在被引用的地点

插入	

占位状态	 子状态机引用状态中的伪状态 用来标识子状态

机中的某个状态	
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并发子状态的分解表达了独立的运算 当并发的超状态被进入时 控制线索的数量会递

增 而当离开时 控制线索的数量减 � 每个子状态常常对应一个专门的对象来实现并发

单并发子状态也可表达单个对象中的逻辑并发性 图 �2� 演示了大学选课的并发分解 	
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在状态机中重用其他状态机的片段常常是很方便的 状态机可以被命名并被一个或多个

状态机引用 目标状态机被称为子状态机 引用的状态被称为引用子状态机状态 它暗示

概念上 在引用地点使用被引用的子状态机的拷贝来替代 作为子状态机的替代 状态

可以使用活动 即需要一段事件来完成的计算或连续事件 它可以被事件打断 图 �2+

显示了子状态机的引用 	

至引用子状态机状态的迁移导致目标状态机初始状态的激活 从其他状态进入子状态机

在引用子状态机中放置一个或多个占位状态 占位状态标识了子状态机中的状态 	
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活动视图活动视图活动视图活动视图 ���	�	����	�
 �

	

概述概述概述概述�

活动视图 ��������	 ���" 是状态机的一种对计算和工作流建模的特殊形式 活动图的

状态代表了运算执行的状态 而非一般对象的状态 通常活动图假设无外界的基于事件的

中断来影响计算过程 否则 一般的状态机更适合 	

活动图包含活动状态 活动状态表现了过程中语句的执行或工作流中活动的运行 与一

般等待状态等待事件不同 活动状态等待的是运算的结束 当活动结束时 执行处理到图

中的下一个活动 前一个活动结束时 活动图中的结束迁移被激发 活动状态通常没有外

部事件的迁移 但它们可以由外围状态的事件而被取消 	

活动图可能包含动作状态 动作状态与活动状态很相似 但动作状态是原子的且当它活

动时不允许迁移 动作状态通常用于短时间的记录操作 	

活动图可能包含分支 ����� 以及并发线索中控制的分叉 $��4 并发线索代表了可

以被组织中不同对象或人员并发执行的活动 并发常常从聚集中衍生 聚集中每个对象具

有自己的控制线索 并发活动可以同时或以任何次序运行 活动图与传统的流程图很相似

除了它不但允许顺序控制 而且允许并发控制 非常大的区别 	

活动图活动图活动图活动图�

活动图 ��������	������� 是活动视图 ��������	���" 的标记形式 图 +2� 它包含了

一些方便使用的速记符号 事实上 这些符号可以用于任何的状态图 ����#����	�������

中 尽管混合的标记有时可能会很难看 	

活动状态显示为带有活动描述的圆侧边的方框 而一般的状态是带四个圆角的方框 简

单的结束迁移显示为箭头 分支显示为迁移上的迁移条件或者带有多个标签箭头的菱形

控制的分叉 $��4 和连接 0��� 与状态图中的表达方式一致 即进入和离开同步条的多

个箭头 图 +2� 显示了订票处理顺序的状态图表 	

对于外部事件必须被包括的情况 事件的接收可以显示为迁移上的触发或表示等待信号

的特殊内嵌符号 类似的符号表达了发送信号 如果存在多个事件驱动的情况 则状态图

可能更加合适 	
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泳道泳道泳道泳道 根据责任来在模型中组织活动常常是非常有用的 例如 将由某个商业组织控制

的活动划分在一起 这类划分可以通过图中分隔的区域来表达 由于它们的外观 每个区

域被称为泳道 图 +2( 显示了泳道 	

对象流对象流对象流对象流 活动图不但可以显示控制流 还可以显示对象取值的流 对象流的状态表达了对

象是活动的输入还是输出 对于输入值 由对象流状态至活动的虚线来表示 如果活动具

有一个以上的输出值或后续的控制流 则箭头从分叉 $��4 的符号出发 类似的 多个

输入值则汇集至连接 0��� 符号 	

图 +2( 显示了活动和对象流状态均被分派到泳道的活动图 	

活动和其它视图活动和其它视图活动和其它视图活动和其它视图�

活动图没有显示所有运算的细节 它们显示了活动的流 但是没有显示执行活动的对象

活动图是设计的一个起点 为了完成设计 每个活动必须被扩展成一个或多个的操作 每

个操作被指派给特定的对象来实现 上述的指派导致了实现活动图的协作设计 	
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交互视图交互视图交互视图交互视图 ��������	����	�
 �

	

概述概述概述概述�

对象通过交互来实现行为 交互可以从两个互补的方面来描述 其中一个重点在单个对

象 另一个重点在进行合作的对象群体 	

状态机是一种窄而深的行为视图 一种观察单个对象的紧缩视图 状态机的说明是精确

的 可以直接导出代码 然而 通过它较难理解系统的整体功能 因为状态机集中在单个

的对象 而整体系统的行为必须由多个状态机的结果决定 交互视图提供了描述一系列对

象行为更全局的视图 该视图用协作来建模 	

协作协作协作协作�

协作是对上下文中交互实现某种行为对象群体的描述 它描述了许多相互合作的的对象

集中起来实现某种目标 协作包括了由对象和连接多填充的空槽 协作槽被称为角色 因

为它描述了协作中对象和链的用途 分类角色代表了对参与协作执行的对象的描述 关联

角色代表了对参与协作执行的链的描述 分类角色是受到协作中它所充当角色约束的分类

关联角色是受到协作中它所充当角色约束的关联 协作中分类角色与关联角色之间的关系

仅在该协作的上下文中有意义 一般而言 离开了协作 相同的关系不会适用与角色对应

的分类和关联 	

静态视图记录了类的固有属性 如车辆车辆车辆车辆具有车主 协作描述了类实例由于在协作中充当

特殊的角色而具有的特性 如租赁车辆租赁车辆租赁车辆租赁车辆在租车协作租车协作租车协作租车协作中有租车司机租车司机租车司机租车司机 一般情况它与车辆并不

相关 但却是协作中的基本部分 	

系统中对象可以参与多个协作 尽管协作的执行通过共享对象连接 但上述情况中的对

象是不需要是直接关联的 例如 作为渡假渡假渡假渡假模型的一部分 同个人可以成为租车司机租车司机租车司机租车司机和酒酒酒酒

店客人店客人店客人店客人 同个对象可以在相同协作中充当不同的角色 但这不是很常见 	

协作具有结构和行为两个方面 结构方面类似与静态视图 它包含了为行为方面定义

上下文的一系列角色和关系 行为方面是由绑定于角色的对象间的一系列交换的消息 这

些消息在协作中称为交互 协作可以包含一个或多个交互 每个交互描述了协作中用来完

成某个目的对象间一系列消息的交换 	

状态机是窄而深 协作则是广而浅 协作从对象网络内的消息交换中捕获更全局的行为

视图 协作显示了运算中三个主要结构的一致 数据结构 控制流和数据流 	

交互交互交互交互�

交互是在协作中由分类角色通过关联角色进行交换的一系列消息 当协作在运行期间存

在时 绑定于分类角色的对象通过绑定于关联角色的链来交换消息实例 交互对操作 用

例或其它行为实体的执行建模 	
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消息是对象间的单向通信 从发送者至接收者的携带信息的控制流 消息可能带有对象

间传递值的参数 消息可能是信号 显式的 命名的 异步对象通信 或调用 具有返回

机制的同步操作调用 	

新对象的创建建模成事件 该事件由创建对象产生 由类接收 创建事件对于新的实例

作为来自顶层初始状态的迁移上的当前事件仍然有效 	

消息可以被安排在顺序的控制线索中 不同的线索表达了并发的消息 线索中的同步由

不同线索中消息间的约束来表达 一个同步的构造可以对控制的分叉 连接和分支来建模 	

消息序列可以用两种图来表达 顺序图 重点在消息的时间顺序 和协作图 重点在交

换消息的对象间的关系上 	

顺序图顺序图顺序图顺序图�

顺序图以二维图表来显示交互 纵向是时间轴 时间自上而下 横向显示了代表协作中

单个对象的分类角色 每个分类角色表现为垂直列 生命线 在对象存在的时间内 角

色显示为虚线 在对象的过程激活时间内 生命线显示为双线 	

消息显示为从一个对象生命线出发至另一个生命线的箭头 箭头用从上而下来的时间顺

序来安排 	

图 ,2� 显示了典型的异步消息顺序图 	
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激活激活激活激活�

激活是过程的执行 包括它等待内嵌过程执行的时间 它由顺序图中替代部分生命线的

双线来显示 调用被指向它所初始的激活的顶端的箭头来表示 递归调用发生在控制进入

一个对象的操作时 第二次调用是不同于前次的激活 递归或在同个对象上另一个操作的

调用以对激活线的进栈来表达 图 ,2( 显示了具有控制程序流的顺序图 包括递归调用和

运行中对象的创建 	

	

主动对象是保持激活堆栈根的对象 每个主动对象具有平行于其它主动对象的事件驱动

控制线索 被主动对象调用的对象称为被动对象 它们仅在被调用是接收控制 在返回时

释放 	

如果多个并发的线索具有使用嵌套调用的控制程序流 当两个线索在同一个对象上相遇

时 例如 合并 不同的线索必须使用线索名称 颜色或其它方法来避免混淆 通常 最

好不在单张图上混用过程调用和信号 	

协作图协作图协作图协作图�

协作图是包含分类角色和关联角色 而非仅包含分类和关联的类图 分类角色和关联角

色描述了当协作实例被执行时可能产生的对象和链的配置 当协作被实例化时 对象被绑

定至分类角色 而链被绑定至关联角色 关联角色还可能被各种暂时性链来充当 如过程

参数或局部过程变量 链符号可以携带指明暂时性的版型 ��������� 或 !���! 或同

个对象的调用 ��!� 尽管在整个系统中还有其它许多对象 只有与协作相关的对象会

被表达 换言之 协作图对实现协作的对象和链进行建模 而忽略其它对象 图 ,2% 显示

了协作图 	
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将对象进行分成四组是很有用的 在整个协作中存在的对象 在交互中创建的对象 约

束?��&@ 在交互中销毁的对象 约束?"�����-�"@ 以及在交互中被创建和销毁的对象

约束?���������@ 在设计时 可以由显示在操作起始时可用的对象和链开始 然后再决

定如何将控制流向图中正确的对象来实现操作 	

尽管协作直接显示了操作的实现 它们还可以显示整个类的实现 该用法中 它们显示

实现类所有操作所需的上下文 这允许建模者观察各种操作中对象的多种角色 该视图可

以通过联合描述对象全体操作的所有协作来建立 	

消息消息消息消息 消息显示为附加在链上的带标签的箭头 每个消息带有顺序号 可选的前驱消息列

表 可选的迁移条件 名称和参数表 和可选的返回值名称 顺序号包括了 可选 线索

名称 在同一线索中所有消息按次序排序 不同线索中的消息时并发的 除非存在明显的

顺序上的依赖 不同的实现细节可能被添加 如同步消息和异步消息的区别 	

流流流流 通常一个协作图在整个操作中为一个对象分配一个符号 然而 不同状态的对象有时

需要显式的指出 例如 对象可能改变位置 或它的关联在不同时期有很大的改变 对象

可以由类和它的状态来表示 状态类的对象 同个对象可以多次显示 每次不同的位置

或状态 	

表示相同对象的不同对象符号可以用 �#���# 流来连接 �#���# 流是对象状态至另一个

状态的迁移 它以带 #����� 版型的虚线来绘制 且可能用顺序号来标记发生的时间 图

,2- �#���# 流还可用于表达对象位置的改变 	

版型 ���- 显示了通过拷贝其它对象值产生的对象值 但这并不常用 	

表 ,2� 显示了对象流关系的种类 	
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表 ,2� 流关系的种类	

流� 功能� 标记�

�#���#	 从对象的一个值至另一个值的变换	

��"�	 拷贝对象 拷贝后该对象独立	

	

协作图和顺序图协作图和顺序图协作图和顺序图协作图和顺序图 协作图和顺序图均显示了交互 但它们强调了不同的方面 顺序图清晰

的显示了时间次序 但没有显式的指明对象间关系 协作图清晰的显示了对象间关系 但

时间次序必须从顺序号来获得 顺序图最常用于场景显示 协作图在显示过程设计细节更

适用 	

模式模式模式模式�

模式是连同何时使用指南的参数化协作 参数可以被不同的值替代以产生不同的协作

参数常常为类指定了空槽 当模式被实例化时 它的参数被绑定至类图中实际的类或更大

协作中的角色 	

模式的使用显示为通过带角色名称标签的虚线连接的虚线椭圆 例如 图 ,2* 显示了

8�����2�*9中的观察者模式 在模式的使用中 .�!!/���� 替代了  �#0��� 角色

 !�"��+*��!���替代了 1��"!��的角色 	

模式可能出现在分析 体系结构 详细设计和实现层次中 它们是为了重用而捕获最频

繁出现结构的一种方式 图 ,2* 显示了观察者模式的使用 	
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物理视图物理视图物理视图物理视图 ����	����	�
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概述概述概述概述�

许多系统模型是为了独立于最终的实现 显示系统的逻辑和设计 系统实现方面在重用

性和性能考虑上是非常重要的 ��� 包括了两种视图来表现实现单元 实现视图和配置视

图 	

实现视图显示了将可重用的系统片段物理打包成可替代的单元 称为构件 实现视图显

示采用构件 接口以及构件间依赖 对设计元素 如类 的实现 构件是用于构造系统的

高层次的可重用片段 	

配置视图显示了运行时段运算资源的物理分布 如计算机和它们之间的互连 它们被称

为结点 在运行时 结点可以容纳构件和对象 构件和对象在结点上的分布可以是静态的

也可在结点中转移 如果构件实例及依赖被放置在不同的结点 配置视图可以显示性能上

的瓶颈 	

构件构件构件构件�

构件是作为系统可替换部分 具有良好定义的接口的物理实现单元 每个构件包含了系

统设计中某些类的实现 设计良好的构件不依赖其它构件而是依赖构件所支持的接口 该

情况下 系统中的构件可以被支持相同接口的构件所替代 	

构件具有它们所支持的接口和所需要其它构件的接口 接口是由硬件和软件块支持的操

作列表 命名接口的使用允许构件之间的直接依赖被避免 使新构件的替代更加容易 构

件视图显示了构件之间依赖的网络 它具有两种形式 一种显示了一系列有效构件 构件

库 以及它们的依赖性 系统从它们中被建造 它还可显示为已配置的系统 连同用于建

造该系统的构件 从构件库中选取 该形式下 每个构件与服务被使用的其它构件相连

这些连接必须与构件的接口相一致 	

构件用一侧带有两个小长方形的大长方形来表示 它可能与代表接口的圆连接在一起 图

�2� 	

构件图显示了构件之间的依赖 图 �2( 每个构件实现 支持 一些接口 并使用一些

别的接口 如果构件之间的依赖由接口来仲裁 则构件可以用实现相同接口的构件来代替 	
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结点结点结点结点�

结点是代表运行资源的运行时的物理对象 它们至少拥有内存且常常具有运算能力 结

点可能带有区别不同的资源的版型 如 1A� 设备和内存 结点可以容纳对象和构件实例 	

	

结点表示为具有名称 分类 可选 的风格化的方块 图 �2% 结点之间的关联代表了

通讯路径 关联可带有区分不同种类路径的版型 结点可以使用概括关系将结点的概括描

述和更特化的变形联系在一起 	

结点中的对象用结点符号中内嵌的对象符号来表达 如果不方便 对象符号可以包括标

签 !������� 它的值为对象所驻留结点的名称 它的位置 对象和构件实例在结点上的迁

移也可以被表示 参见 �#���# 	
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模型管理视图模型管理视图模型管理视图模型管理视图 �����������������	�
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概述概述概述概述�

任何大系统必须被划分为较小的单元 以使人们可以在某一时刻与有限的信息工作 使

团队中的工作不相互影响 模型管理包括包 包含了特殊种类的包 和包之间的依赖关系 	

包包包包�

包是一部分模型 模型的每个部分必须属于某个包 建模人员可以将模型可内容分配至

一系列包 但为了可行 分配必须遵守一些基本原则 如通用功能 耦合紧密的实现 相

同的视角 ��� 不为组建包强加某项原则 但将系统合理的分解为包可以极大的提高系统

可维护性 	

包包含了顶层模型元素 如类 类之间的关系 状态机 用例图 交互 协作 任何

没有被包括在其它元素中的事物 如属性 操作 状态 生命线 消息等包含与其它元素

中的元素不直接作为包的内容 每个顶层元素在包中声明 该包是元素的 ��# 包 它

可以被其它包引用 但它的元素内容仅由它所有 在以配置控制的系统中 建模人员必须

访问 ��# 包来修改元素内容 这为大型模型提供了访问控制机制 包也是任何版本控制

机制的单元 	

包可以包含其它的包 存在一个根包间接的包含了整个系统的模型 有许多方式来组织

系统中包 它们可以根据视图 功能或建模人员选择的其它基本特征来划分 包是 ���

模型中具有通用用途的层次组织单元 它们可以被用于存储 访问控制 配置管理以及构

建包含重用模型块的库 	

如果包经过良好的选择 它们可反映系统的高层次结构 子系统分解以及之间的依赖

包之间的依赖总结了包内容之间的依赖 	

包的依赖包的依赖包的依赖包的依赖�

依赖由单独的元素所引发 但对于任何规模的系统 它们必须在较高的层次观察 包之

间的依赖总结了包元素之间的依赖 即包的依赖从元素个体之间的依赖派生而来 	

包之间依赖的出现暗示着在自底向上的路径 存在的声明 中 或者允许在自顶向下的

路径 限制了其它关系的约束 中稍后存在着 在相应包内的元素个体间至少存在一个给

定依赖类型的关系元素 它是 存在的声明 并不意味着包中所有元素具有依赖 对于建

模人员 它是进一步信息存在的标志 但包一级的依赖本身不包含进一步的信息 它仅仅

是个总结 	

自顶向下的路径反映了整个系统的体系结构 自下而上的路径可以自动的从元素个体中

产生 两种路径在建模中均占有一席之地 即使在同一个系统中 	

元素个体之间的同种类的多个依赖被聚集成单个的包级别的依赖 如果元素个体间的依
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赖包括版型 如不同的用法 该版型在包级别的依赖中被忽略以产生单一的高级别依赖 	

包显示为带方型突起的长方形 桌面的 文件 图标 依赖显示为虚线箭头 	

图 �)2� 显示了订票子系统的包结构 它依赖于外界的包以及两个  ���� ��!������ 包的变

形 任何子系统的实现会包含一个变形 	

	

访问和引入依赖访问和引入依赖访问和引入依赖访问和引入依赖�

通常包不能访问其它包的内容 包是不透明的 除非被访问和引入依赖所打开 访问依

赖直接应用于包和其它容器 在包级别 访问依赖指供应商包可能被客户包或客户所包含

包的元素所引用 供应商中的元素在包中必须具有足够的可见性以使客户可以看见它 通

常 包中的被赋予公共可见性的元素在其它包中才可见 可见性为保护的元素仅在该包的

后代中可见 可见性为私有的元素在包含它的包中以及该包的内嵌包中可见 可见性同样

适用于类的内容 属性和操作 类的后代可以看见祖先公共的和保护可见性的成员 其它

类只能看见公共可见性的成员 引用元素需要访问许可和正确的可见性 所以包中的元素

欲访问不相关包中的元素 必须访问或引入第二个包 并且目标元素在第二个包中必须具

有公共的可见性 	

内嵌在其它包中的包是该容器的一部分 具有对它的完全访问权限 而容器在没有对嵌

入的包访问时 可能无法进行存取 内容被封装 	

注意访问依赖不会修改客户的名字空间或以任何其它的方式自动的创建引用 它仅仅是

对创建引用的许可 引入依赖用于在客户包的名字空间增加名字 作为全路径的别名 	
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模型和子系统模型和子系统模型和子系统模型和子系统�

模型是包含了系统特殊视图完整描述的包 它从某个视点为系统提供很接近的描述 它

对于其它的包不具有很强的依赖性 如实现依赖或继承依赖 跟踪关系是不同模型的元素

间的弱化依赖形式 它表明了无特定语义暗示的某些连接的出现 	

模型通常是树状结构 根包包含了组成给定视点下所有系统细节的内嵌包 	

子系统是具有独立的说明和实现部分的包 它代表了与系统其它部分具有整洁接口的清

晰单元 它通常代表了系统在功能或实现范围上的划分 模型和子系统均以带版型关键字

的包来表达 图 �)2� 	
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概述概述概述概述�

��� 提供了允许建模人员进行一些扩展 而无需对基本建模语言修改的扩展机制 扩展

机制需要设计成使工具在无需理解它们的全部语义情况下能进行存储和操纵 处于该原因

扩展设计为字符串来存储和操纵 对于不了解它们的工具 它们仅仅是文字 但可以作为

模型的一部分输入和储存 及传递给其它工具 并期望一些后端和附加工具可以处理各种

扩展 这些工具为它们所需的扩展定义特殊的语义和标记 	

该扩展方法可能不能满足所有的需要 但我们认为它能用易于实现的方式容纳大部分剪

裁的要求 	

��� 扩展机制包括约束 标签值和版型 	

需要注意的是 根据定义 扩展偏离了 ��� 的标准形式 并可能导致互用性问题 建

模人员在使用之前必须仔细的衡量它的代价和所带来的益处 特别是当已有的机制能合理

的工作时 典型的 扩展的意图是针对特殊的应用领域或编程环境 但它产生了 ��� 方

言 以及方言的所有优缺点 	

约束约束约束约束�

约束是用文字表达式表达的语义限制 每种表达均有一种解释语言 它可以是正式的数

学标记 如集合理论语言 也可是基于计算机的约束语言 如 �1� 编程语言 如 166

或者是伪语言或非正式的语言 当然 如果语言是非正式的 其解释也是非正式的 必须

由人来完成 即使约束表达为正式语言 也不意味着它能自动的被施加 大多数情况下的

完全真实的维护超越了当前计算机技术的状态 但至少语义是精确的 	

约束可以表达 ��� 标记无法表现的限制和关系 它对声明全局的或影响大量元素的条

件特别适用 	

约束表示为括号中的表达式字符串 它可以附加于列表元素 依赖或者出现在注释中

图 ��2� 展示了若干种约束 	
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标签值标签值标签值标签值�

标签值是存储元素相关信息的文字串对 标签字串和值字串 标签值可以附加在任何

独立的元素 包括模型元素和视图元素 标签是建模人员需要记录某些特性的名称 值是

给定元素特性的值 例如 标签可以是作者作者作者作者 ���%�� 而值是该元素负责人的姓名 如

.%��!���*�##�+� 	

标签值可以用来存储有关元素的任意信息 它们对项目管理特别有用 如元素创建日期

开发状态 完成日期和测试状态 任何文字串可以用于标签 除了内建元模型属性的名称

应避免使用 因为标签和属性会一同被认为是元素的属性 被工具统一的存取 ��� 预

定义了一些标签名称 见标准元素 	

标签值提供了向元素添加特定实现附加信息的一种方法 例如 代码生成器需要有关代

码种类的信息从模型中产生代码 常常有许多方式产生正确的代码 建模人员必须提供相

应的选择 某些标签可以作为向代码产生器提供信息的标志 另一些标签可用于其它附加

工具 如项目计划和报表书写器 	
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标签值可以用于存储经版型修饰模型元素的信息 	

标签值显示为标签名称 等号和值的文字串 它们通常放置在列表中的括号中 图 ��2(

它们常常在图中被省略 在弹出列表或窗体中显示 	

版型版型版型版型�

许多建模人员希望能就特定的应用领域剪裁建模语言 这带来了一些危险 因为被剪裁

的语言不会被普遍的理解 然而人们常常仍试图这样做 	

版型是一种在模型本身中定义的一种模型元素 版型的信息内容和形式与那些现有的基

本模型元素一致 但它们的意义和用法不同 例如 商业建模领域的建模者常常希望将商

业对象和商业过程区别成特定开发过程中的用途独特的建模元素 它们被认为是一种特殊

的类 同样拥有属性和操作 但在与其它元素的关系和使用上具有特殊的约束 	

版型基于现有的模型元素 版型化元素的信息内容与现有的模型元素相同 这允许工具

用对待现有元素相同的方法来存储和操作新元素 版型化元素可以有自己的图标 这很

容易得到工具的支持 例如 商业组织 可能有看上去象一组人员的图标 版型还可在使

用上有若干约束 例如 商业组织 可能只能与其它 商业组织 相关联 并不是所有的

约束可以被通用的工具自动的校验 但可以被理解它们的附加工具来手动的施加和验证 	

版型可以使用标签值来存储不能被基本元素支持的附加特征 	

版型用放置在基本模型元素符号中或附近的被 包围的文字串来显示 建模人员还可

为特殊的版型创建图标 该图标会替换基本元素的符号 图 ��2% 	

	

	

剪裁剪裁剪裁剪裁 ����

扩展机制约束 标签值和版型使得可以为特定的领域来剪裁 ��� 的配置 许多配置已

经被完成和描述 另外一些也由用户所建议 建模语言剪裁的能力意味着应用领域在共享

通用和一致的优势概念的同时 根据自身需要来使用建模语言





������

��� 标准元素标准元素标准元素标准元素 UML Standard Elments �

	

概述概述概述概述�

标准元素是为约束 版型和标签预定义的关键字 它们代表了通用的一些概念 这些概

念的与核心概念的区别较小或者重要性不足以被包括至 ��� 核心概念 它们与 ��� 核心

的概念的关系与内建库同编程语言的关系一样 它们不是核心语言本身的一部分 而是在

使用核心语言时 用户可以依赖的环境的一部分 	

列表还包括了标注关键字 标记符号上的关键字 用来表示其它模型元素 而非版型 	

核心概念核心概念核心概念核心概念�

元素元素元素元素�

定义	 元素是模型的原子组成部分 	元素元素元素元素�

标签值	 �����#�������	

	

可概括元素可概括元素可概括元素可概括元素�

可概括元可概括元可概括元可概括元

素素素素�

定义	 可概括元素是可参与概括关系的元素 	

关键字  #�$ 	

	

行为特征行为特征行为特征行为特征�

定义	 行为特征指的是模型元素的动态特征 如操作或方法 	

关键字  #�$ 	

��#��# 	

行为特征行为特征行为特征行为特征�

版型	

�#����� 	

	

属性属性属性属性�

定义	 属性是在分类中的命名条目 描述了分类实例可能拥有的某个范围

的值 	

属性属性属性属性�

标签值	 "#�����#��#	
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分类分类分类分类�

定义	 描述行为性和结构性特征的元素 分类的种类包括 	

类 接口 数据类型 构件 结点 �����%��&�'� 	

信号 ��##���(���)����%��&�'� 	

活动者 用例 ���������%��&�'� 	

子系统 ����������'�#����%��&�'� 	

�#��� ��� 	

"��#���"# 	

"���#�� 	

��#�� 	

版型	

��� ��� 	

"#�����#��#	

�#������	

分类分类分类分类�

标签值	

 �������	

定义	 类是对共享相同属性 操作 方法 关系和语义的一系列对象的描

述 	

��" #�#�������1 ��� 	

类类类类�

版型	

��"# 	

接口接口接口接口�

定义	 接口是刻画一个元素行为的具有名称的操作集合 	

数据类型数据类型数据类型数据类型�

定义	 数据类型是不具有标识的值 即纯粹的值 	

分类符号上的关键字 #���#������ 	

定义	 构件是打包了实现和提供了一系列接口实现的 物理的 可替换的

系统部分 	

构件实例符号上的关键字  �������	

�����#�� 	

#;#����� # 	

$� # 	

 ������ 	

构件构件构件构件�

版型	

��� # 	

结点结点结点结点�

定义	 结点是代表运算资源的运行时物理对象 通常它至少拥有内存及常

常具有处理能力 构件可以被配置在结点上 	

信号信号信号信号�

定义	 信号是实例间异步激励的说明 	

活动者活动者活动者活动者�

定义	 活动者定义了实体的用户在与实体交互的过程中 可以充当的一系

列相关的角色 	

用例用例用例用例�

定义	 用例用于在不暴露实体内部结构前提下 定义系统或其它语义实体

的行为 	

子系统子系统子系统子系统�

定义	 子系统是代表了物理系统的行为单元的模型元素分组 另外 子系

统的模型元素可以划分为说明和实现元素 前者以及子系统的操作

被后者实现 	
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关系关系关系关系�

关系关系关系关系�

定义	 关系是模型元素之间的连接 	

在元模型中 关系是不具有具体语义 方便使用的术语 它是抽象

的 	

关系派生出概括 关联 流 依赖和元关系 	

元关系表示为依赖符号上的关键字 �������#�$ 	

定义	 概括是一般化元素和具体化元素之间的分类关系 具体化元素完全

相容于一般化元素 具有一般化元素的所有属性 成员和关系

并可能包含额外的信息 	

版型	 ��" #�#������� 	

���0����	

��#� �""���	

���" #�#	

概括概括概括概括�

约束	

�����" #�#	

定义	 关联定义了分类之间的语义关系 关联的实例是关联分类实例的一

系列元组 每个元组值最多出现一次 	

版型	 ��" ���� 	

约束	 ;��	

关联关联关联关联�

标签值	 "#�����#��#	

定义	 流是对象的两个版本或对象与它的拷贝之间的关系 	

�#���# 	

流流流流�

版型	

��"� 	

依赖依赖依赖依赖�

定义	 用于方便描述关联 概括 流或元关系 如分类与它的实例之间的

关系 以外的关系的术语 	

依赖的种类包括抽象 绑定 许可和使用 	

依赖符号上的关键字 ��� ��# #;�#�� 活动者和用例之间的

关系 "��#���"# 	

定义	 抽象是联系两元素或元素集的依赖关系 代表了不同抽象层次或来

自不同视点的相同概念 	

�#���# 	

�#� �7# 注 �����*� 具有单独的标记符号 	

�#$��# 	

抽象抽象抽象抽象�

版型	

����# 	

绑定绑定绑定绑定� 定义	 绑定是模板和模板生成的模型元素之间的关系 	

依赖符号上的关键字 ���� 	

定义	 许可是依赖的一种 它准许模型元素访问其它名字空间的元素 	

���#�� 	

��"��� 	

许可许可许可许可�

版型	

$��#�� 	

定义	 使用是一种关系 其中一个元素的实现或操作需要其它元素 或元

素集 	

关键字 ���� 	

��  	

��#��# 	

����������# 	

使用使用使用使用�

版型	

�#�� 	
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操作操作操作操作�

定义	 操作是服务 对象请求该服务以实现行为 操作具有签名 签名描

述了可能的实在参数 包括可能的返回值 	

操作操作操作操作�

标签值	 �#�������	

	

注释注释注释注释�

定义	 注释是附加在一个或一系列模型元素上的注解 它不具有语义 但

包含了对建模人员有用的信息 	

�#B���#�#�� 	

注释注释注释注释�

版型	

�#�"������ ��� 	

	

约束约束约束约束�

定义	 约束是用文字表达的语义条件或限制�	

��������� 	

"�#��������� 	

约束约束约束约束�

版型	

"������������ 	

	

版型版型版型版型�

版型版型版型版型� 定义	 版型概念提供了区分 标识 元素的一种方法 它们的行为在某些

方面好象它们是新的 虚拟 元构造的实例 实例具有与非版型化

实例相同结构 属性 关联 操作 版型可以指明额外的约束和

要求应用于实例的标签值 另外 版型可以用于区分相同结构两元

素意义上的或用途上的不同 	

分类符号上的关键字 ��#�#���"# 	

	

包包包包�

定义	 包是模型元素的分组 	

$����# 	

$���#���4 	

���� 	

��"�#�# 参见 ��� 语义 �+ 	

包包包包�

版型	

����#� 	
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分类角色分类角色分类角色分类角色�

定义	 分类角色是协作中的参与者充当的特定角色 它指明了分类的一个

具有限制的视图 协作中的要求定义了该视图 实例是分类角色的

一个实例 	

�#�	

������#��	

分类角色分类角色分类角色分类角色�

约束	

�#�����#�	

定义	 实例定义了一系列操作可以应用的实体 它具有储存操作结构的状

态 	

�#�	

������#��	

实例实例实例实例�

约束	

�#�����#�	

	

关联角色关联角色关联角色关联角色�

定义	 关联角色是一个协作中关联的特定使用 链是关联角色的一个实

例 	

�#�	

������#��	

关联角色关联角色关联角色关联角色�

约束	

�#�����#�	

定义	 链是实例间的连接 	

�#�	

������#��	

链链链链�

约束	

�#�����#�	

	

关联端点关联端点关联端点关联端点�

定义	 关联端点是关联的一个端点 它将关联连接至分类 每个关联端点

是关联的一个部分 每个关联的关联端点是有序的 	

����������� 	

� ��� 	

 ��� 	

"����#�#� 	

关联端点关联端点关联端点关联端点�

版型	

�# $ 	

	

调用事件调用事件调用事件调用事件�

定义	 调用事件代表了请求的接收 同步的调用特定的操作 	

��#��# 	

调用事件调用事件调用事件调用事件�

版型	

�#����� 	
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标准元素标准元素标准元素标准元素�

access 
	

stereotype of Permission dependency  

许可依赖的版型  

	 两个包之间的版型化依赖 指出目的包的公共部分在源包的名字空间内可以访问 	

	 参见 访问	

	

association 
	

stereotype of AssociationEnd  

关联端点的版型  

	 应用于关联端点 包括链端点或关联角色端点 的约束 指明相应的实例通过真实的

关联可见 而非通过瞬时链 如参数或局部变量 	

	 参见 关联 关联端点 关联角色	

	

become 
	

stereotype of Flow relationship  

流关系的版型  

	 版型化依赖 它的源和目的元素表达了不同时间点的相同实例 但是源和目的潜在的

具有不同值 状态实例和角色 从 $至 *的 �#���# 依赖意味着 $成为 * *可能具

有不同空间<时间上的新值 状态实例和角色 �#���# 的标记是从源至目的带有关键

字 #����� 的虚线箭头 	

	 参见 �#���#	

	

bind 
	

keyword on Dependency symbol  

依赖符号上的关键字  

	 依赖符号上的关键字 指明了绑定关系 它后面紧跟括号括起的以逗号分隔的实参列

表 	

	 参见 绑定 绑定元素 模板	

	

call 
	

stereotype of Usage dependency  

使用依赖的版型  

	 版型化依赖 它的源和目的均是一个操作 ��  依赖指明了源操作调用目的操作 ��  

依赖可以将源操作连接至任何作用域中的目的操作 包括 但不限制于 外围分类

的操作及其它可见分类的操作 	

	 参见 调用 使用	
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complete 
	

constraint on Generalization  

概括上的约束  

	 应用于一系列概括的约束 指明所有的孩子已经被指定 尽管有些可能被省略 并

且额外的孩子不会在以后被声明 	

	 参见 概括	

	

copy 
	

stereotype of Flow relationship  

流关系的版型  

	 版型化依赖 它的源和目的元素是不同的实例 但是每一个具有相同的值 状态实例

和角色 但具有不同的标识 从 $ 至 * 的 ��"� 依赖意味着 * 是 $ 的精确拷贝 $

的修改不会影响 * ��"� 的标记是从源至目的带有关键字 ���- 的虚线箭头 	

	 参见 访问 �#���#	

	

create 
	

stereotype of BehaviroalFeature  

行为特征的版型  

	 版型化的行为特征 表明指定的特性创建该特性所属的分类 	

	
stereotype of Event  

事件的版型  

	 版型化事件 指明状态机所属的实例 该事件所适用的 被创建 ��#��# 只可以用于

状态机的顶层初始迁移 实际上 它是可以用于初始迁移的唯一的一种触发 	

	
stereotype of Usage dependency  

使用依赖的版型  

	 ��#��# 是版型化依赖 指明客户分类创建供应商分类 	

	 参见 创建 使用	

	

derive 
	

stereotype of Abstraction dependency  

抽象依赖的版型  

	 版型化依赖 其中源和目的通常是但不必须是同类型的元素 派生依赖指明了源可以

从目的元素计算而来 源可能出于如效率等的设计原因 而被实现 尽管它们在逻辑

上是冗余的 	

	 参见 派生 派生元素	
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destroy 
	

stereotypoe of BehaviroalFeature  

行为特征的版型  

	 版型化行为特征 表明了指定的特征销毁了所属分类的实例 	

	
stereotypoe of Event  

事件的版型  

	 版型化事件 表明了状态机所属的实例 该事件所适用的 被销毁 	

	 参见 销毁	

	

destroyed 
	

constraint on ClassifierRole and AssociationRole  

分类角色和关联角色上的约束  

	 标明了角色的实例在交互执行的过程之前已存在 但实例在执行结束之前被销毁 	

	 参见 关联角色 分类角色 协作 创建 销毁	

	

disjoint 
	

constraint on Generalization  

概括上的约束  

	 应用于一系列概括的约束 指明在概括集合中的一个对象不能是一个以上孩子的实

例 该状况仅随多重继承出现 	

	 参见 概括	

	

document 
	

stereotype of Component  

构件的版型  

	 代表文档的版型化构件	

	 参见 构件	

	

documentation 
	

tag on Element  

元素的标签  

	 对附属的元素的注释 描述或解释 	

	 参见 注释 文字	

	

enumeration 
	

keyword on Classifier symbol  

分类符号的关键字  

	 枚举数据类型的关键字 它的细节指明了包含一系列标识的域 这些标识是数据类型

实例的可
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术语� 中文� 解释�

multiplicity 重数重数重数重数� 对一个集合假设的尺寸 允许的基数范围

的说明 重数说明可以用于关联中的角色

组合中的成员 重复和其它目的 基本上 重

数是非负整数的 可能为无穷 子集 对比

基数 ���������� �

n-ary association 多元关联多元关联多元关联多元关联� 三个或三个以上类之间的关联 从类的角度

每个关联的实例是一个 �2元组值 参见 二元

关联 $���� ������������ �

name 名字名字名字名字� 用来标识模型元素的字符串 	

namespace 名字空间名字空间名字空间名字空间� 名字可以被定义和使用的模型一部分 名字空

间中 每个名字是唯一的 参见 名字 ��#� �

node 结点结点结点结点� 结点是代表运行时运算资源的分类 它至少具

有内存 且通常有处理能力 运行时对象和构

件可能驻留在结点上 	

object 对象对象对象对象� 具有良好定义范围和标识的实体 它封装了状

态和行为 状态用属性和关系来表达 行为表

达成操作 方法和状态机 对象时类的实例

参见 类 ����� 实例 �������� �

object diagram 对象图对象图对象图对象图� 包含了某个时间点上对象和它们之间关系的

图 对象图可以被认为是类图或协作图的特殊

情况 参见 类图 ������ ���'��# 协作图

�����$�����������'��# �

object flow state 对象流状态对象流状态对象流状态对象流状态� 活动图中的一个状态 代表对象的传递 从

一个状态的动作的输出至另一个状态的动作的

输入 	

object lifeline 对象生命线对象生命线对象生命线对象生命线� 顺序图中代表一个时间段上对象存在的线段

参见 顺序图 ��0���������'��# �

operation 操作操作操作操作� 对象请求的服务 用以实现行为 操作具有签

名 它可能限制可能实际参数 	

package 包包包包� 对元素进行分组的通用机制 包可以嵌套在其

它的包中 	

parameter 参数参数参数参数� 对可以被改变 传送或者返回的变量的说明

参数可以包含名字 类型和方向 参数用于操

作 消息和事件 同义词 形式参数 ���#���

/���#���� 对比 实参 ��'�#��� �

parameterized 
element 

参数化参数化参数化参数化元素元素元素元素� 具有一个或多个未绑定参数的类的描述符 同

义词 模板 ��#/���� �
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parent 双亲双亲双亲双亲� 在概括关系中 对其它元素 孩子 的概括

参见 子类 ��$����� 子类型 ��$� /� 对

比 孩子 ����� �

participate 参与参与参与参与� 模型元素至关系或者细化关系的连接 例如

类参与关联 活动者参与用例 	

partition 分区分区分区分区� ��	 活动图 为动作组织责任的活动图的部分

参见 泳道 �2�#���� (�	 体系结构 层次结

构中 在同一抽象层次或穿越了若干层次一系

列相关分类或包 分区代表了体系结构的垂直

切片 而层次代表了水平切片 对比 层次

�� �� �

pattern 模式模式模式模式� 模板协作 	

persistent object 持久对象持久对象持久对象持久对象� 在创建此对象的进程或线索结束后继续存在的

对象 	

postcondition 后置条件后置条件后置条件后置条件� 在一个操作结束时必须为真的限制条件 	

precondition 前前前前置条件置条件置条件置条件� 调用一个操作时必须为真的限制条件 	

primitive type 基本类型基本类型基本类型基本类型� 无子结构的预定义基本类型 如整型 或字符

串 	

process 进程进程进程进程 过程过程过程过程� ��	 操作系统中并发和执行的重量级单元 对

比 线索 ������ 它包括了重量级和轻量级

进程 如果必要 可以使用版型来表达实现上

的区别 (�	 软件开发过程 开发系统的步骤

和指南 %�	 算法的执行或动态的控制某事物 	

projection 投影投影投影投影	 从一个集合到它的一个子集的映射 	

property 特性特性特性特性� 标志元素特定的具有名称的值 特性具有语义

内涵 一些特性在 ��� 中预定义 其余可由

用户定义 参见 标签值 ��''���)���� 	

pseudo-state 伪状态伪状态伪状态伪状态� 状态机中具有状态的形式的一个顶点 但行为

不象状态 伪状态包括初始化及历史顶点 	

physical system 物理系统物理系统物理系统物理系统� ��	 模型的主题 (�	 相连的物理单元集合 它可

以包括被组织在一起的实现特定目标的软件

硬件和人员 物理系统可以用一个或多个模型

来描述 从不同的视角 对比 系统 � ���# �

qualifier 限定限定限定限定� 一个关联属性或属性元组 这些属性值可以划

分出通过关联相关于某个对象的对象的集合 	
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recieve [a message] 接收接收接收接收2消息消息消息消息3� 对发送者实例传送的激励进行的处理 参见

发送者 ������ 接收者 �����)�� 	

receiver [object] 接收者接收者接收者接收者2对象对象对象对象3� 对发送者对象传递的激励处理的对象 参见

发送者 ������ �

reception 接收接收接收接收� 分类准备对接收信号作出反应的声明 	

reference 引用引用引用引用� ��	 模型元素的表示 (�	 方便了至其它分类漫游

的命名空位 同义词	 指针 /������ �

refinement 细化细化细化细化� 表示对在某个细化层次上已明确的事物的更完

整说明的一种关系 例如 设计类是分析类的

细化 	

relationship 关系关系关系关系	 模型元素之间的语义连接 关系的例子包括关

联和概括 	

repository 仓库仓库仓库仓库� 存储对象模型 接口和实现的设施 	

requirement 需求需求需求需求� 所要求的系统的特征 特性或行为 	

responsibility 责任责任责任责任	 分类的合约或义务 	

reuse 复用复用复用复用	 一个已存在产物的使用 	

role 角色角色角色角色� 参与特殊上下文的一个实体的已命名的特定行

为 角色可以是静态的 例如 关联角色 或

者是动态的 例如 协作角色 	

run time 运行时段运行时段运行时段运行时段	 计算机程序执行的一段时间 对比 建模时段

#������'���#� 	

scenario 场景场景场景场景� 描述行为的特定动作序列 场景可以用于表明

交 互 或 用 例 实 例 的 执 行 参 见 交 互

����������� �

schema [MOF] 纲要纲要纲要纲要2��53� 在 ��3 的上下文中 纲要类似于模型元素容器

的包 纲要一致于 ��3 包 对比 元模型

#���#���� 包 /��&�'� �

semantic variation 
point 

语义语义语义语义变化变化变化变化点点点点� 元模型语义的变化点 它为元模型语义的解释

提供了特意程度的自由 	

send [a message] 发送发送发送发送2消息消息消息消息3� 激励从发送者实例到接收者实例的传送 参见

发送者 ������ 接收者 �����)�� 	

sender [object] 发送者发送者发送者发送者2对象对象对象对象3� 传递激励给接收者对象的对象 对比 接收者

�����)�� 	
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sequence diagram 顺序图顺序图顺序图顺序图� 显示以时间顺序安排的对象交互的图 特别的

它显示了参与交互的对象和交换的消息序列

与协同图不同的是 顺序图包括时间序列 但

不包括对象关系 顺序图可以一般形式 描述

所有可能的场景 和实例形式 描述一个实际

场景 存在 顺序图和协作图表达了相似的信

息 但以不同的方式显示 参见 协作图

�����$�����������'��# 	

signal 信号信号信号信号� 实例间通信的异步激励的说明 信号可能有参

数 	

signature 签名签名签名签名� 行为特征的名字和参数 签名可能包括可选的

返回参数 	

single inheritance 单继承单继承单继承单继承� 概括的语义变形 其中一个只有一个超类型

同义词 多继承,��1- #����/��� ������������

,��1- 对比 多继承 #����/�������������� 	

specification 说明说明说明说明� 对某事物是什么或做什么的声明性描述 对比

实现 �#/��#�������� 	

state 状态状态状态状态� 对象生命期中的一个条件或状况 其中对象满

足某些条件 执行某些活动 或者等待某些事

件 对比 状态,��1- 	

statechart diagram 状态图状态图状态图状态图� 表示状态机的图 参见 状态机 � ������

#������ �

state machine 状态机状态机状态机状态机� 规定对象或交互在其生命期内对事件的响应所

经历的状态序列 以及它的响应和动作 	

static classification 静态分类静态分类静态分类静态分类� 概括的语义变形 其中对象不能改变分类 对

比 动态分类 � ��#����������������� �

stereotype 版型版型版型版型� 用于扩展元模型语义的建模元素的新类型 版

型必须基于元模型中已存在的类型或类 构造

型可以扩展语义 但不能扩展预先存在的分类

或类的结构 一些版型在 ��� 中已被预定义

其它版型可由用户定义 版型是 ��� 中三种

可扩展机制中的一种 参见 约束条件

���������� 标签值 ����#�	�� �# 	

stimulus 激励激励激励激励� 从一个实例至另一个实例的信息的传送 如产

生一个信号或调用一个操作 信号的接收通常

被认为是一个事件 参见 消息 #����'� �

string 字符串字符串字符串字符串� 一个正文字符的序列 字符串表达细节依赖于

实现 可能包含支持国际字符或图形的字符集 	
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structural feature 结构性特征结构性特征结构性特征结构性特征� 模型元素的静态特征 如属性 	

structural model 
aspect 

模型结构性方面模型结构性方面模型结构性方面模型结构性方面� 用于强调系统中对象结构的模型方面 包括它

们的类型 类 关系 属性以及操作 	

subactivity state 活动状态活动状态活动状态活动状态� 活动图中代表非原子步骤序列的执行 它持续

一定的时间 	

subclass 子类子类子类子类� 概括关系中 对其它类 超类 的具体化 参

见 概括 '�������*����� 对比 超类

��/������� 	

submachine state 子状态机状态子状态机状态子状态机状态子状态机状态� 状态机中等同于组合状态的状态 但它的内容

由其它状态机描述 	

substate 子状态子状态子状态子状态� 作为组合状态的组成部分的状态 参见 并发

子状态 ����������� ��$����� 互斥子状态

���.�������$����� �

subpackage 子包子包子包子包� 包含于其它包的包 	

subsystem 子系统子系统子系统子系统	 代表物理系统中行为单元的模型单元分组 子

系统提供了接口和操作 另外 子系统的模型

元素可以划分成说明和实现元素 参见 物理

系统 /� ������� ���# 	

subtype 子类型子类型子类型子类型� 概括关系中 对其它类型 超类型 的具体化

参见 概括 '�������*����� 对比 超类型

��/��� /� 	

superclass 超类超类超类超类� 概括关系中 对其它类 子类 的概括 参见

概括 '�������*����� 对比 子类 ��$����� �

supertype 超类型超类型超类型超类型� 概括关系中 对其它类型 子类型 的概括

参见 概括 '�������*����� 对比 子类型

��$� /� �

supplier 供应商供应商供应商供应商� 提供服务的分类 服务可被其它分类调用 对

比 客户 ������ �

swimlane 泳道泳道泳道泳道� 活动图上为活动组织责任的分区 它们典型的

对应于商业模型中的组织单元 参见 分区

/�������� �

synch state 同步状态同步状态同步状态同步状态� 状态机中的一个顶点 用来同步状态机中的并

发区域 	

system 系统系统系统系统� 模型中的最高层次子系统 对比 物理系统

/� ������� ���# �
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tagged value 标签值标签值标签值标签值� 作为名字2值对的对特性的显式定义 在标签值

中 名字成为标签 ��� 中预定义了一些标签

其它的可以由用户预定义 标签值式 ��� 中

三个扩展机制之一 参见 约束 ����������

版型 ������� /� �

template 模板模板模板模板� 同义词 参数化元素 /���#�����*������#��� �

thread [of control] 线索线索线索线索2控制的控制的控制的控制的3� 通过程序 动态模型或其它控制流表现方式的

单一路径 以及 用轻量级进程实现主动对象

的版型 参见 进程 /������ �

time event 时间事件时间事件时间事件时间事件� 表示自从当前状态进入开始所经历时间的事

件 参见 事件 �)��� �

time expression 时间表达式时间表达式时间表达式时间表达式� 决定绝对或相对时间的表达式 	

timing mark 计时标志计时标志计时标志计时标志� 事件或消息发生时刻的标志 计时标志可用于

约束 	

top level 顶层顶层顶层顶层� 表示包容层次中最顶层包的包版型 最高层次

版型为查找名字定义了外层限制 如同名字空

间向外面 看 例如 顶层子系统代表了子系

统包容层次中的最高级别 	

trace 跟踪跟踪跟踪跟踪� 指出了无特定派生规则的 代表相同概念的两

个元素之间的历史关系或处理关系的依赖 	

transient object 瞬时对象瞬时对象瞬时对象瞬时对象� 仅在创建某对象的进程或线程的执行过程中存

在的对象 	

transition 迁移迁移迁移迁移� 两个状态之间的关系 指明第一个对象将执行

某些特定动作 及当指定事件发生和条件满足

时会进入第二个状态 在该状态的改变中 迁

移称为激发 	

type 类型类型类型类型� 类的版型 用于指明某个领域的实例 对象

以及适用于对象的操作 类型可能不包含任何

方法 参见 类 ����� 实例 �������� 对

比 接口 ��������� �

type expression 类型表达式类型表达式类型表达式类型表达式� 求值为一个或多个类型引用的表达式 	

uninterpreted 未解释的未解释的未解释的未解释的	 实现未被 ��� 指明的一个或多个类型的占位

符 每个未解释的值有一个相应的字符串表达

参见 �� 	81��
&9	

usage 使用使用使用使用� 为了正确的功能或实现 一个元素 客户 需

要另一个元素 供应商 出现的依赖 	
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use case [class] 用例用例用例用例2类类类类3� 与系统活动者交互的动作序列的说明 包括系

统 或其它实体 可能产生各种变形 参见

用例实例 ����������������� �

use case diagram 用例图用例图用例图用例图� 显示系统中活动者和用例之间关系的图 	

use case instance 用例实例用例实例用例实例用例实例� 在用例中被指明的动作序列的执行 用例的一

个实例 参见 用例类 �������������� �

use case model 用例模型用例模型用例模型用例模型� 使用用例来描述系统功能需求的模型 	

utility 公用公用公用公用	 类型的版型 以类声明的形式组合全局变量和

过程 公用的属性和操作分别成为全局变量和

全局过程 公用不是基本的模型构造 只是为

编程方便而设置的 	

value 值值值值	 类型域中的一个元素 	

vertex 顶点顶点顶点顶点� 状态机中迁移的源或目的 顶点可以是状态或

者伪状态 参见 状态 ����� 伪状态

/�����3����� 	

view 视图视图视图视图� 模型的投影 从一个给定的视角或合适的视点

观察 并省略与此视角无关的实体 	

view element 视图元素视图元素视图元素视图元素	 视图元素是一个模型元素集合的文本和 或图

形投影 	

view projection 视图投影视图投影视图投影视图投影� 模型元素到视图元素的投影 视图投影为每个

视图元素提供位置和风格 	

visibility 可见性可见性可见性可见性� 枚举 其值 公有 保护或私有 显示了它所

涉及的模型元素在包含该元素的名字空间外的

可见程度 	
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中英文词汇对照中英文词汇对照中英文词汇对照中英文词汇对照�

Chinese-English Glossary Comparsion �

	

中文顺序对照表中文顺序对照表中文顺序对照表中文顺序对照表�

中文� 英文�

版型	 ��#�#���"#	

绑定	 �������	

绑定元素	 �����	# #�#��	

包	 "��4��#	

包含	 ��� ��#	

保护	 "���#��#�	

变更事件	 ����#	#�#��	

标签	 ���	

标签值	 ����#�	�� �#	

标识	 ��#�����	

表达式	 #;"�#�����	

并发子状态	 �������#��	�������#	

不变式	 ���������	

布尔表达式	 ��� #��	#;"�#�����	

参数	 "����#�#�	

操作	 �"#������	

场景	 ��#�����	

超类	 ��""#�� ���	

冲突	 ���$ ���	

重数	 �� ��" �����	

抽象	 ��������	

初始化	 ������ �7�����	

初始状态	 ������ 	����#	

触发	 �����#�	

创建	 ��#�����	

单子	 ���� #���	

当前事件	 ����#��	#�#��	

调用	 ��  	

调用事件	 ��  	#�#��	
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对象	 ��0#��	
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发送	 �#��	
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过程	 "���#��	

孩子	 �� �	

合并	 �����������	
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活动视图	 ��������	���"	

活动图	 ��������	�������	

活动者	 �����	
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接口	 ���#�$��#	

接收者	 �#�#��#�	

结点	 ���#	

结束迁移	 ���" #����	����������	
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进程	 "���#��	

进入动作	 #����	������	
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可漫游	 ������� #	

客户	 � �#��	

快照	 ���"���	
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类	 � ���	

类图	 � ���	�������	

类型	 ��"#	

历史状态	 ������	����#	

连接	 0���	

链	  ��4	
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路径	 "��	

漫游性	 �������� ���	

描述符	 �#����"���	
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目标状态	 ����#�	����#	
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前置条件	 "�#��������	
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生命线	  �$# ��#	
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实例	 �������#	
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实现	 ��" #�#�������	
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数据类型	 ����	��"#	
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替代原理	 ������������ ���	
"�����" #	
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系统	 ����#�	

细化	 �#$��#�#��	

线程	 ��#��	

线索	 ��#��	
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消息	 �#����#	
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用例	 ��#	���#	

用例概括	 ��#	 ���#	
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友元	 $��#��	

语义	 �#������	

元关系	 �#���# �������"	

源状态	 �����#	����#	

约束	 ����������	

责任	 �#�"������ ���	
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直接实例	 ���#��	�������#	

值	 �� �#	
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注释	 ���#	

状态	 ����#	

状态机	 ����#	�����#	

状态机视图	 ����#	�����#	��#�	

状态图	 ����#����	�������	

子类	 ���� ���	

子系统	 �������#�	
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��������	 抽象	

���#��	 访问	

������	 动作	

������	�#B�#��#	 动作序列	

�����������	 激活	

��������	 活动	

��������	�������	 活动图	

��������	���"	 活动视图	

��������	����#	 活动状态	

�����	 活动者	

����#������	 聚集	

���#����	 祖先	

�����#����#	 体系结构	

�����������	 关联	

�����������	� ���	 关联类	

�����������	#��	 关联端点	

�����������	�� #	 关联角色	

��������#	 属性	

�������	 绑定	

��� #��	#;"�#�����	 布尔表达式	

�����	 分支	

�����	# #�#��	 绑定元素	

��  	 调用	
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� ���	 类	

� ���	�������	 类图	
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��  ���������	�� #	 协作角色	
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����������	 约束	

��#�����	 创建	

����#��	#�#��	 当前事件	

����	��"#	 数据类型	

�#��������	 派生	
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�#"#��#���	 依赖	



���参考指南� � 中英文词汇对照�

����	���

英文� 中文�

�#" ���#��	�������	 配置图	

�#" ���#��	��#�	 配置视图	

�#��������	 派生	

�#����"���	 描述符	

�#��#�����	 后代	

�#���������	����#	 目的状态	

���#��	� ���	 直接类	

���#��	�������#	 直接实例	

���0����	�������#	 互斥子状态	

#����	������	 进入动作	

#�#��	 事件	

#;��	������	 退出动作	

#;"�#�����	 表达式	

#;�#��	 扩展	

#;�#��� 	����������	 外部迁移	

$#����#	 特征	

$��� 	����#	 结束状态	

$��#	 激发	

$ ��	 流	

$��4	 分叉	

$��#��	 友元	

�#�#�� �7�����	 概括	

�����	���������	 迁移条件	

������	����#	 历史状态	

��#�����	 标识	

�  	$���#�	 塑造不良	

������ �7�����	 初始化	

��" #�#�������	 实现	

��" #�#�������	� ���	 实现类	

��" #�#�������	��#�	 实现视图	

��"���	 引入	

��� ��#	 包含	

�����#��	�������#	 间接实例	

��#���#��#	 继承	

�������#	 实例	

�������#	�$	 实例	

�������������	 实例化	

������ 	����#	 初始状态	

���#�������	 交互	

���#�������	��#�	 交互视图	

���#������#	�������	 交互图	

���#�$��#	 接口	

���#��� 	����������	 内部迁移	

���������	 不变式	

0���	 连接	

0�������	����#	 汇合状态	

 �$# ��#	 生命线	

 ��4	 链	
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 ���	 列表	

 �������	 位置	

�#����#	 消息	

�#���# �������"	 元关系	

���# 	# #�#��	 模型元素	

���# 	 �����#�#��	

��#�	
模型管理视图	

���#	 多	

�� ��" #	� ����$�������	 多重分类	

�� ��" #	��#���#��#	 多重继承	

�� ��" �����	 重数	

���#�"��#	 名字空间	

������� #	 可漫游	

�������� ���	 漫游性	

���#	 结点	

���#	 注释	

��0#��	 对象	

��0#��	$ ��	����#	 对象流状态	

�"#������	 操作	

"��4��#	 包	

"����#�#�	 参数	

"��#��	 双亲	

"��	 路径	

"���#��	 模式	

"#��������	 许可	

"� ����"��	 多态	

"������������	 后置条件	

"��#���"#	 强类型	

"�#��������	 前置条件	

"�#�#�������	# #�#��	 视图元素	

"�����#	 私有	

"�����#	��#������#	 私有继承	

"���#��	 进程 过程	

"���#��#�	 保护	

"�#�������#	 伪状态	

"�� ��	 公共	

B�� �$�#�	 限定	

�#� �7�����	 实现	

�#�#��#�	 接收者	

�#$#�#��#	 引用	

�#$��#�#��	 细化	

�#�$�������	 具体化	

�# �������"	 关系	

�#B���#�#��	 需求	

�#�"������ ���	 责任	

�� #	 角色	

�� #���#	 角色名	

��#�����	 场景	
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�#������	 语义	

�#��	 发送	

�#��#�	 发送者	

�#B�#��#	�������	 顺序图	

�#B�#��#	����#�	 顺序号	

���� #���	 单子	

����� 	 信号	

����� 	#�#��	 信号事件	

��������#	 签名	

���" #	����#	 简单状态	

���"���	 快照	

�����#	����#	 源状态	

����#	 状态	

����#	�����#	 状态机	
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������	��#�	 静态视图	
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��������#	 子状态机	
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替代原理	
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��""#�� ���	 超类	

��"" �#�	 供应商	

���� ��#	 泳道	

����#�	 系统	

����#�	����#	 目标状态	

���#	#�#��	 时间事件	

���	 标签	

����#�	�� �#	 标签值	

����#�	����#	 目标状态	

��#��	 控制 线索 线程	

����#	 跟踪	

������#��	 ��4	 瞬时链	

����������	 迁移	

�����#�	 触发	

�����#� #��	����������	 无触发迁移	

��" #	 组 元组	

��"#	 类型	

����#	 使用	

��#	���#	 用例	

��#	 ���#	

�#�#�� �7�����	
用例概括	

��#	���#	��#�	 用例视图	

��� ���	 公用	

�� �#	 值	

��#�	 视图	

������ ���	 可见性	
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