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内容提要

1 建立需求模型
需求分析
用况

2 建立对象类

3 定义对象特征
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需求分析和系统分析

需求分析

对用户需求进⾏分析，旨在产⽣⼀份明确、规范的需求定义

面向对象的系统分析

把问题域中的事物抽象为系统中的对象，建立⼀个用面向对象概
念表达的系统模型
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需求分析和面向对象的系统分析: 用况

需求分析

需求分析的确切含义是对用户需求进⾏分析, 旨在产⽣⼀份明确、
规范的需求定义

问题域
(抽象的来源)

OOA 模型
(类图)

系统责任
(抽象的目标)

抽象

需求模型
(用况图)
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问题与思路

问题的提出

在系统尚未存在时，如何描绘用户需要⼀个什么样的系统？
如何规范地定义用户需求？

解决的思路

针对问题域, 在系统责任的约束下, 把系统看作⼀个⿊箱，看它
对外部的客观世界发挥什么作用，描述其外部可见的⾏为

建立需求模型 需求分析 4 / 91



深刻认识问题域

问题域的主要业务概况

要建设系统的业务目标

确定系统的涉众 (Stakeholder)
规划要建设系统的业务范围

建立需求模型 需求分析 5 / 91



涉众分析

寻找可能的涉众:
出资⽅, 项目发起者, 业务管理⼈员, 业务操作⼈员, 项目承
担⽅, 其他各利益相关⽅

通过访谈等活动, 明确各涉众的角⾊、目标和期望, 进⾏归
纳、分类、排序、分析、总结, 形成⼀份涉众分析报告
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规划业务范围

0 首先，界定项目承担⽅的能⼒范围: 项目周期、投⼊、成本
等

1 规划业务目标, 可以根据实际情况协商取消、调整或补充业
务目标

2 对涉众及其目标进⾏分析规划, 合理确定系统相关的涉众,
调整涉众目标 (期望)

3 对业务范围进⾏分析, 初步确定各业务目标的优先次序

4 按照先整体再局部、先架构再流程的次序, 建立对业务范围
的完整认识
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系统边界

系统边界

⼀个系统所包含的所有系统成分与系统以外各事物的分界线

系统

被开发的计算机软硬件系统，不是指现实系统

系统成分

在 OOA 和 OOD 中定义并且在编程时加以实现的系统元素——
对象

建立需求模型 需求分析 8 / 91



确定系统边界的依据

系统边界主要根据系统责任 (目标) 确定, 每个目标都有⼀个自⼰
的边界

思考: 和按功能或按模块划分边界相比，有何不同结果？
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系统边界与参与者

系统是由⼀条
边界包围起来
的未知空间

只通过有限
的⼏个接⼝
与外部交互 参与者

参与者

参与者

系统边界以
外是与系统交
互的参与者

把内外交互情况
描述清楚就确切
定义了系统需求
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参与者

在系统边界以外，与系统进⾏交互的事物: ⼈员、设备、外系统

对象

对象

对象

对象 对象

参与者：⼈员

参与者：外系统

参与者：设备

系统边界
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现实世界中的事物与系统之间的关系

（0）现实世界中的事物

�1:A��O6f}$*�=f——�R"�� 

¨2©�.�f}BQ�k6d6f}h� 

建立需求模型 需求分析 12 / 91



现实世界中的事物与系统之间的关系

（1）被抽象为系统中的对象
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现实世界中的事物与系统之间的关系

（2）只作为系统外部的参与者与系统交互
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现实世界中的事物与系统之间的关系

（3）既是系统中的对象，本身又作为参与者与系统交互
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现实世界中的事物与系统之间的关系

（4）与系统⽆关
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如何发现参与者

⼈员：

系统的直接使用者

直接为系统服务的⼈员

外系统：

上级系统

⼦系统

其它系统

设备：
与系统直接相联的设备

为系统提供信息
在系统控制下运⾏

不与系统相连的设备

计算机设备
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关于参与者与涉众

涉众是系统的利益相关⽅

参与者是系统的主动交互⽅, 处于边界之外, 获得系统的服
务

涉众不⼀定直接和系统交互

参与者常常是因为要满⾜涉众的目标, 关联涉众的利益⽽存
在

参与者的职责通常可用角⾊ (Role) 表示

参与者可以是系统的用户
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内容提要

1 建立需求模型
需求分析
用况

2 建立对象类

3 定义对象特征
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用况（use case）

《对象技术词典》

1 对⼀个系统或⼀个应用的⼀种单⼀的使用⽅式所进⾏的描述

2 关于单个参与者在与系统的对话中所执⾏的处理的⾏为陈述
序列

UML
对系统在与它的参与者交互时所能执⾏的⼀组动作序列（包括其
变体）的描述
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用况：本书的定义

定义

用况是对参与者使用系统的⼀项功能时所进⾏的交互过程的描
述，其中包含由双⽅交替执⾏的⼀系列动作

⼀个用况只描述参与者对单独⼀项系统功能的使用情况

通常是平铺直叙的⽂字描述，UML 也允许其他描述⽅式

陈述参与者和系统在交互过程中双⽅所做的事

所描述的交互既可能由参与者发起也可能由系统发起

描述彼此为对⽅直接地做什么事，不描述怎么做

描述应⼒求准确，允许概括，但不要把双⽅的⾏为混在⼀起

⼀个用况可以由多种参与者分别参与或共同参与
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内容与书写格式

名称

⾏为陈述（分左右栏）

调用语句

控制语句

括号或标号
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示例
1 收款
2

3 输⼊开始本次收款的命令；
4 作好收款准备，应收款总数置为 0，输出提示信息；
5 for 顾客选购的每种商品 do
6 输⼊商品编号；
7 if 此种商品多于⼀件 then
8 输⼊商品数量
9 end if；

10 检索商品名称及单价；货架商品数减去售出数；
11 if 货架商品数低于下限 then
12 call 通知上货
13 end if；
14 计算本种商品总价并打印编号、名称、数量、单价、总价；
15 总价累加到应收款总数；
16 end for；
17 打印应收款总数；
18 输⼊顾客付款数；
19 计算应找回款数，打印付款数及找回款，计⼊账册。



如何定义用况: 针对单个用况的描述策略

把自⼰当作参与者，与设想中的系统进⾏交互。考虑：

交互的目的是什么？

需要向系统输⼊什么信息？

希望由系统进⾏什么处理并从它得到何种结果？

把上述交互过程描述出来
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如何定义用况: 定义系统中所有的用况

1 全面地了解和收集用户所要求的各项系统功能，找出所有的
参与者，了解与各项功能相关的业务流程

2 把用户提出的功能组织成适当的单位，每⼀项功能完成⼀项
完整⽽相对独立的⼯作

3 穷举每⼀类参与者所使用的每⼀项系统功能，定义相应的用
况

4 检查用户对系统的各项功能需求是否都通过相应的用况做了
描述
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用况图

模型元素：参与者、用况、延伸、包含、泛化

系统
系统

≪extend≫

≪include≫

use case1

use case2

use case3

use case4

use case5

use case6

user

subuser

admin

建立需求模型 用况 22 / 91



参与者: actor

Actor
缺省

«actor»
Customer

矩形

600                 UML Superstructure Specification, v2.4.1

Presentation Options
An actor may also be shown as a class rectangle with the keyword «actor», with the usual notation for all compartments. 

Other icons that convey the kind of actor may also be used to denote an actor, such as using a separate icon for non-
human actors.

Style Guidelines
Actor names should follow the capitalization and punctuation guidelines used for classes in the model. The names of 
abstract actors should be shown in italics.

Changes from previous UML
There are no changes to the Actor concept except for the addition of a constraint that requires that all actors must have 
names.

16.3.2 Classifier (from UseCases)

Generalizations

• “Classifier (from Kernel, Dependencies, PowerTypes, Interfaces)” on page 51 (merge increment)

Description
Extends a classifier with the capability to own use cases. Although the owning classifier typically represents the subject 
to which the owned use cases apply, this is not necessarily the case. In principle, the same use case can be applied to 
multiple subjects, as identified by the subject association role of a UseCase (see “UseCase (from UseCases)” on page 
606).

Attributes
No additional attributes

Associations
• ownedUseCase: UseCase[*]  

References the use cases owned by this classifier. (Subsets Namespace.ownedMember) 

• useCase : UseCase [*]  
The set of use cases for which this Classifier is the subject.

«actor»

Customer

User
图标
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用况: use case

Withdraw

Online Help

Selection
extension points

Perform ATM Transaction

OrderStationery
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延伸与包含

包含

⼀个用况中定义的⾏为包含了另⼀个用况中定义的⾏为.
基用况、被包含用况

Withdraw Card
Identification

«include»

including use case included use case
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延伸与包含

延伸

⼀个用况中定义的⾏为延伸了另⼀个用况中定义的⾏为.
基用况、延伸用况

«extend»

extending use caseextended use case
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延伸和包含的问题

延伸与包含的相似性

延伸的⽅向问题

建议

在难以确定用包含关系还是延伸关系时，不妨选择包含关系
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“条件” 和 “延伸点” 的问题: 内部细节 vs 之间关系

Online Help

Selection
extension points

Perform ATM Transaction

«extend»

Condition:customer selected HELP
extension point:Selection
Condition:customer selected HELP
extension point:Selection

建议

加强用况内部过程的描述，在基用况的描述中清楚表示它对其他
用况的调用，不要在用况图中过多表现用况内部结构细节
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用况间的泛化关系问题: 语义模糊

TransferFundsWithdraw DepositFunds

Perform ATM
Transaction

建议

不要通过泛化来定义用况的⾏为，尝试采用包含关系准确描述基
用况和被包含用况之间的⾏为
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系统、主题及其边界的表示法问题

ATMSystem
ATMSystem

1 0..11
0..1

1

0..1

1 0..1

1
0..1

10..*

1
0..*

Withdraw

Transfer Funds

Deposit Money

Register ATM at Bank

Read Log

Customer

Administrator Bank

建议: 最重要的是正确描述需求，边框是不是系统边界不必深究
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两个（或多个）参与者共享⼀个用况

系统维护

登录

系统管理员

普通用户
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⼀个用况的执⾏需要多个参与者

⽹上购物

客户 供货商
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用况及其状态机

usecase MakeCallusecase MakeCall

statemachine Callstatemachine Call

lastDigit

answer

onHook

Dialing

Ringing

Talking
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用况与包

UML Superstructure Specification, v2.4.1        609

Figure 16.6 - Example of a use case with an associated state machine behavior

 

Figure 16.7 - Example of use cases owned by various packages 

statemachine Call

Dialing

Ringing

Talking

lastDigit

answer
onHook

usecase MakeCall

package TransactionUseCases

package ATM Services

package Administration

Card
Identification

Perform ATM
Transaction

On-Line
Help«extend»

condition: {customer
selected HELP}
extension point: Selection

Withdraw Transfer Funds Deposit
Funds

«include»

«include»

Read Log Register ATM
at Bank
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用况图的开发过程

确定系统边界

发现参与者

定义用况

建立用况之间的关系

确定参与者和用况之间的关系

绘制用况图
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使用用况图的建议小结

最重要的⼯作是对用况的描述

不要过分深⼊地描述系统内部的⾏为细节
运用最主要概念，加强用况内容的描述

不要陷⼊延伸与包含、延伸点、泛化等问题的争论和辨别

了解用况的局限性——主要作用是描述功能需求
非功能需求？
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内容提要

1 建立需求模型

2 建立对象类
概念与表示法
发现对象

3 定义对象特征
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概念

对象（object）
是系统中用来描述客观事物的⼀个实体，它是构成系统的⼀个基
本单位，由⼀组属性和施加于这组属性的⼀组操作构成

类（class）
是具有相同属性和操作的⼀组对象的集合，它为属于该类的全部
对象提供了统⼀的抽象描述，它由⼀个类名、⼀组属性和⼀组操
作构成。
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类与实例

类和对象的关系——集合与成员，对象是类的实例

在⼀般-特殊结构中，特殊类的对象实例在逻辑上也都是其
⼀般类的对象实例

不直接创建对象实例的类称为抽象类（abstract class）

学⽣

本科⽣ 研究⽣
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主动对象与被动对象

主动对象（active object）
⾄少有⼀个操作不需要接收消息就能主动执⾏的对象，用于描述
具有主动⾏为的事物
主动对象的类叫做主动类（active class）

被动对象（passive object）
每个操作都必须在消息的驱动下才能执⾏的对象
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类的语义 1

⼀个类代表由它的全部对象实例所构成的群体

例

“公司里有管理⼈员、技术⼈员和市场⼈员”

“马路上汽车很多”

在 OO 模型中，每个类都是由它的全部对象实例所构成的集合，
类代表了它的全部对象实例
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类的语义 2

⼀个类代表属于该类的任意⼀个对象实例，从⼤量的个体中抽象
出⼀个概念，运用该概念时可以代表其中的任何⼀个个体

例

“学⽣有⼀个学号，属于⼀个班级，要上课”

OO 系统模型中的类可以代表它的任何⼀个对象实例

例

汽车与发动机之间的聚合关系，表示任何⼀辆汽车都有⼀台发动
机，任何⼀台发动机都可以装在 0—1 辆汽车上
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在类的抽象层次建模

充分性：模型中⼀个类描述了它的全部对象实例

必要性：个别对象实例不能代表其他对象实例

符合⼈类的思维⽅式：在概念层次上表达描述事物规律

与 OOPL 保持良好的对应

避免建模概念复杂化

消除抽象层次的混乱
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如何运用类和对象的概念

归纳

从对象出发认识问题域，将问题域中的事物抽象为对象
将具有共同特征的对象抽象为类，用类以及它们之间的关系构成
整个系统模型

演绎

在模型中用类表示属于该类的任何对象，在类的规约中说明这个
类将创建那些对象实例
在程序中用类定义它的全部对象，编程时静态声明类，运⾏时动
态创建类的对象
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表示法

Class A

属性名: 类型名
……

操作名 ()
……

Class B

压缩⽅式 展开⽅式
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主动类表示法

≪active≫
Class A

≪ 主动 ≫
Class B Class C

用衍型 (stereotype) 表示用衍型 (stereotype) 表示

主动类 UML2 主动类
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UML 的对象表示法

小王: 学⽣

age:int
name:String
getAge():int
getName():String

: 学⽣

age:int
name:String
getAge():int
getName():String

: 类名

属性名: 类型
......
⽅法名 (): 类型
......

细节⽅式

对象名: 类名 : 类名 : 类名

压缩⽅式
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内容提要

1 建立需求模型

2 建立对象类
概念与表示法
发现对象

3 定义对象特征
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研究问题域 1

亲临现场深⼊调查研究
直接观察并向用户及相关的业务⼈员进⾏调查和交流，考察
问题域中各种各样的事物、它们的特征及相互关系

听取问题域专家的见解
领域专家——包括技术⼈员、管理者、老职员和富有经验的
⼯⼈等
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研究问题域 2

阅读相关材料
阅读各种与问题域有关的材料，学习相关⾏业和领域的基本
知识

借鉴以往的系统
查阅以往在该问题域中开发过的同类系统的分析⽂档，吸取
经验，发现可以复用的类
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围绕系统责任对问题域进⾏正确抽象

忽略与系统责任⽆关的事物

例

学校的教师、学⽣、教务员, 警卫

忽略与系统责任⽆关的事物特征

例

教师的专业、职称, 身⾼、体重

正确地提炼对象

例

图书馆管理系统中以⼀本书作为⼀个对象实例
书店管理系统中以⼀种书作为⼀个对象实例
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策略与启发: 考察问题域

⼈员 组织 物品

设备 抽象事物 事件

⽂件 结构 其他
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考察问题域: ⼈员、组织、物品

⼈员：由系统管理或使用其信息，或者在系统中呈现某些⾏
为的各类⼈员

组织：由系统管理或使用其信息，或者在系统中呈现某些⾏
为的各类组织

物品：由系统进⾏管理的各种物品

⼈员 组织 物品

设备 抽象事物 事件

⽂件 结构 其他
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考察问题域: 设备、抽象事物、事件

设备：由系统进⾏管理或控制，或者在系统中呈现某些⾏为
的各种设备

抽象事物：如课程、计划、交易、账户

事件：需要长期记忆的事件，如银⾏的取款、存款，保险公
司的索赔，车辆管理中的驾驶违章

⼈员 组织 物品

设备 抽象事物 事件

⽂件 结构 其他
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考察问题域: ⽂件、结构、其他

⽂件：泛指各种表格、档案、证件、票据等⽂件，如业务报
表，⼈事档案，身份证，合同，商品订单等

结构：从结构得到启发，联想到新的对象

其他：其他⼀切有助于发现对象的事物

⼈员 组织 物品

设备 抽象事物 事件

⽂件 结构 其他
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⽂件对象的⼏个问题

非基础数据

例

由有限的基础原始数据⽣成⼤量各式表格

同⼀事物的重复描述

例

身份证件、登记表、户籍档案等对象 vs ⼈员设备对象

多种事物信息组合

例

⽹球场地预定表格：场次、收费、姓名、电话、俱乐部账号
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策略与启发: 考察系统边界

考察在系统边界以外与系统交互的各类参与者
考虑通过那些对象处理这些参与者的交互

⼈员 设备 外系统
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策略与启发: 考察系统责任

检查每⼀项功能需求是否已有相应的对象提供，发现遗漏的对象
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审查与筛选: 舍弃⽆用对象

通过属性判断：
是否通过属性记录了某些有用的信息？

通过操作判断：
是否通过操作提供了某些有用的功能？

⼆者都不是——⽆用
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审查与筛选: 精简对象

重点考察只有 1 个属性/操作的对象

1 1

≪call≫

班级 班主任

姓名

班级

班主任姓名

输出设备 格式转换器

⽂件格式转换

输出设备

⽂件格式转换
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审查与筛选: 与实现条件有关的对象

与实现条件有关的对象可以推迟到 OOD 阶段考虑，例如：

图形用户界面（GUI）
数据管理系统

硬件

操作系统有关的对象
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对象分类及审查调整

类的属性或操作不适合该类的全部对象实例, 考虑重新分类
例：“汽车”类的“乘客限量”属性不适合于货车

属性及操作相同的类, 考虑合并
例：作为商品的“服装”和“计算机”

属性及操作相似的类, 考虑能否提升出⼀个⼀般类
例：“轿车”和“货车”抽象出“汽车”

同⼀事物的重复描述, 考虑取消其中⼀个
例：“⼯作证”和“职员”
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类的命名

类的名字应适合该类（及其特殊类）的全部对象实例

反映个体⽽不是群体

使用名词或带定语的名词

避免市井俚语和⽆意义的符号

使用问题域通用的词汇

使用便于交流的语⾔⽂字

可以用本地⽂字和英⽂双重命名
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内容提要

1 建立需求模型

2 建立对象类

3 定义对象特征
定义属性
定义操作
接⼝
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属性

属性（attribute）
是用来描述对象静态特征的⼀个数据项
实例属性 (instance attribute): 各对象实例各自拥有的属性
类属性 (class attribute): 类的所有对象共同拥有的属性

例

对于⼀个仪表类

类属性: 输⼊电压、功率及各种规定的质量指标

实例属性: 编号、出厂日期、精度等实际性能参数
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操作

操作（operation），⽅法（method），服务（service）
是用来描述对象动态特征（⾏为）的⼀个动作序列

被动操作（passive operation）：只有接收到消息才能执⾏的操作，
常实现为编程语⾔中的函数、过程等被动成分
主动操作（active operation）：不需要接收消息就能主动执⾏的操
作，常实现为编程语⾔中的进程、线程等主动成分
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表示法

类名

属性名: 类型名
……

操作名 ()
……

分析级细节⽅式

类名

属性名: 类型名 = 值
……

操作名 (参数列表): 返回类型
……

实现级细节⽅式
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表示法: 主动操作

≪active≫
类名

……

操作名 ()
«active» 操作名 ()

类名

……

操作名 ()
«active» 操作名 ()

用衍型表示主动操作
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定义属性: 策略与启发 1

按常识这个对象应该有哪些属性？
例: ⼈ ⇒ 姓名、地址、出⽣年月

在当前的问题域中，对象应该有哪些属性？
例: 商品 ⇒ 条形码

根据系统责任，这个对象应具有哪些属性？
例: 乘客 ⇒ ⼿机号码

建立这个对象是为了保存和管理哪些信息？
例: 物资 ⇒ 型号、规格、库存量
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定义属性: 策略与启发 2

为实现操作的功能，需要增设哪些属性？
例: 传感器（信号采集功能）⇒ 时间间隔

是否需要增加描述对象状态的属性？
例: 设备 ⇒ 状态

用什么属性表示关联和聚合？
例: 课程 ⇒ 任课教师，汽车 ⇒ 发动机
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审查与筛选

是否体现了以系统责任为目标的抽象
例: 书 ⇒ 重量？

是否描述对象本身的特征
例: 课程 ⇒ 电话号码？

是否可从其他属性直接导出？
例: ⼈员 ⇒ 年龄，出⽣年月

是否可通过继承得到？
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推迟到 OOD 考虑的问题

规范化问题
例: 针对 RDBMS、⽂件或者 OO 数据库的类型规范化

对象标识
例: RDBMS、⽂件或 OO 数据库的关键字不同

性能问题
例: 时间和空间的折衷
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属性的命名和定位

命名：原则与类的命名相同 ⇒ 用名词，使用规范的、通用的词
汇，…
定位：针对所描述的对象, 注意⼀般类和特殊类
原则：适合类（及其⼦类）的全部对象实例，并充分运用继承
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内容提要

1 建立需求模型

2 建立对象类

3 定义对象特征
定义属性
定义操作
接⼝
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对象⾏为分类

系统⾏为
例：创建、删除、复制、转存

对象自身的⾏为——算法简单的操作
例：读、写属性值

对象自身的⾏为——算法复杂的操作
√

例：计算或监控
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策略与启发

考虑系统责任
考察: 有哪些功能要求在本对象提供？

考虑问题域
考察: 对象在问题域对应的事物有哪些⾏为？

分析对象状态
考察: 对象状态的转换是由哪些操作引起的？

追踪操作的执⾏路线
考察: 模拟操作的执⾏，并在整个系统中跟踪
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审查与调整

审查对象的每个操作是否真正有用
是否直接提供系统责任所要求的某项功能？或者响应其它操
作的请求间接地完成这种功能的某些局部操作？

审查操作是不是⾼内聚的，⼀个操作应该只完成⼀项单⼀
的、完整的功能

调整——取消⽆用的操作

调整——拆分 或 合并
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认识对象的主动⾏为

考虑问题域，对象⾏为是被引发的还是主动呈现的？

与参与者直接交互的对象操作有可能是主动的

操作执⾏路线逆向追踪，找到不被任何其他对象所请求的操
作
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描述操作流程: 流程图或活动图

流程图：简单实用

动作 动作陈述框

转接，用于连接各个框

a > b
y n

条件判断框

⼊⼝/出⼝标记，标记操作开始或结束

活动图：在流程图上进⾏了扩展，描述能⼒更强
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操作的命名和定位

命名：动词或动宾结构
定位：与实际事物⼀致，善用继承关系
例：售货员销售商品

≪call≫
售货员

售货

商品

售出
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内容提要

1 建立需求模型

2 建立对象类

3 定义对象特征
定义属性
定义操作
接⼝
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接⼝的定义及解释

早期: 接⼝不是正式的 OO 概念和系统成分，只是用来解释 OO
概念 — “操作是对象（类）对外提供的访问接⼝”

UML 对接⼝的定义及解释

“接⼝（interface）是⼀种类目（classifier），它表示对⼀组紧凑的
公共特征和职责的声明。⼀个接⼝说明了⼀个合约；实现接⼝的
任何类目的实例必须履⾏这个合约。”
“⼀个给定的类目可以实现多个接⼝，⽽⼀个接⼝可以由多个不
同的类目来实现。”
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接⼝使对象间衔接更灵活

≪call≫ ≪call≫
商品 采购员售货员
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接⼝使对象间衔接更灵活

商品 采购员售货员 销售 采购

把与销售有关的操
作组织成销售接⼝
把与销售有关的操
作组织成销售接⼝

把与采购有关的操
作组织成采购接⼝
把与采购有关的操
作组织成采购接⼝

可替换。例如根据销售策略
的变化开发⼀个新的商品类
可替换。例如根据销售策略
的变化开发⼀个新的商品类
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定义

接⼝ (interface)
是由⼀组操作所形成的⼀个集合，它由⼀个名字和代表其中每个
操作的特征标记构成

特征标记 (signature)
代表了⼀个操作，但并不具体地定义操作的实现

特征标记::=
<操作名>([<参数>:<类型>],<参数>:<类型>)[:<返回类型>]
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表示法

≪interface≫
接⼝名称

操作 1()
……
操作 n()
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接⼝与类的关系

接⼝由某些类实现（或提供: realization），被另外某些类使用
（或需要: use），同⼀个接⼝对实现者⽽⾔是供接⼝（provided
interface），对使用者⽽⾔是需接⼝（required interface）

≪interface≫
销售

查询
售出

售货员 商品

使用使用 实现实现
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接⼝与类的关系表示法

售货员 商品销售

使用者 提供者
接⼝

提供者的供接⼝: 托球
使用者的需接⼝: 托座
提供者的供接⼝: 托球
使用者的需接⼝: 托座
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⼀个类可有多个供接⼝和需接⼝

类
供接⼝ 需接⼝
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⼀个接⼝可由多个类实现，被多个类使用

类 B类 A

类 D类 C 类 E

接⼝

多个类可以共同使
用同⼀个接⼝
多个类可以共同使
用同⼀个接⼝

多个类可以共同实
现同⼀个接⼝
多个类可以共同实
现同⼀个接⼝

定义对象特征 接⼝ 88 / 91



接⼝与类的区别

类既有属性又有操作
接⼝只是声明了⼀组操作，没有属性

在⼀个类中定义了⼀个操作，就要在这个类中真正地实现它
接⼝中的操作只是⼀个声明，不需要在接⼝中加以实现

类可以创建对象实例
接⼝则没有任何实例
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接⼝的好处

在接⼝的使用者和提供者之间建立了⼀种灵活的衔接机制
有利于对类、构件等软件成分进⾏灵活的组装和复用

将操作的声明与实现相分离，隔离了接⼝的使用者和提供者
的相互影响

使用者只需关注接⼝的声明，不必关⼼它的实现；提供者不
必关⼼哪些类将使用这个接⼝，只是根据接⼝的声明中所承
诺的功能来实现它，并且可以有多种不同的实现

接⼝对描述构件之间的关系更重要
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接⼝ vs 多继承

类 C

……

……

≪interface≫
接⼝ A

操作 A1
……
操作 An

≪interface≫
接⼝ B

操作 B1
……
操作 Bm

类 C

……

……

类 A

操作 A1
……
操作 An

类 B

操作 B1
……
操作 Bm
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接⼝ vs 多继承

类 C

……

操作 A1
……
操作 An
操作 B1
……
操作 Bm

≪interface≫
接⼝ A

操作 A1
……
操作 An

≪interface≫
接⼝ B

操作 B1
……
操作 Bm

类 C

……

……

类 A

操作 A1
……
操作 An

类 B

操作 B1
……
操作 Bm
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接⼝ vs 多继承

类 C

……

操作 A1
……
操作 An
操作 B1
……
操作 Bm

≪interface≫
接⼝ A

操作 A1
……
操作 An

≪interface≫
接⼝ B

操作 B1
……
操作 Bm

类 C

……

……

类 A

操作 A1
……
操作 An

类 B

操作 B1
……
操作 Bm

类 D

……

……

类 E

……

……
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