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内容概要

UML及其建模工具是用于为面向对象开发的软件系统进行可视化描述、构造和文档编制的建模语言。
武雪芳、班娅萌主编的《UML统一建模项目教程》共分13单元，分别介绍了软件工程概述、面向对象
技术简介、UML语言基础、类图和对象图、包图、用例图、交互图、活动图、状态机图、交互概述图
、构件图、部署图以及UML应用实例——网络教学系统建模。
《UML
统一建模项目教程》适用于高职高专院校软件技术专业及相关专业使用，也可供从事与软件建模工作
相关的技术人员参考使用。
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章节摘录

版权页：插图：1.1.1 软件的发展在计算机发展的初期，硬件的设计和生产是主要问题，那时的软件就
是程序，甚至是机器指令程序，它们处于从属的地位。
软件的生产方式是个体手工方式，设计过程是在一个人的头脑中完成的，程序的质量完全取决于个人
的编程技巧。
随着计算机技术的发展，人们认识到在计算机上增加软件的功能会使计算机系统的功能得到大大提高
，因此在编制大型程序系统时，不但要考虑硬件设备的配置，还要考虑与之相关的软件的功能，这样
才能增强整个程序系统的功效。
而且随着软件系统规模的逐渐扩大，软件不再是一个人编制完成，而需要多人合作。
这时软件的生产方式是互助合作的手工方式，由于有多人合作编程，为了互相读懂程序，就需要增加
说明书，所以这个时期软件的含义是“程序+说明书”。
现代社会对计算机提出了更高的要求，有些大型系统的设计和生产的工作量高达几千人／年，指令达
数百万条。
软件在计算机系统中的比重越来越大。
随着软件规模的增大，它的复杂度也在增加。
软件可靠性往往随规模的增长而下降，质量保证也越来越困难，软件的发展速度远不能满足用户的需
求，出现了软件危机。
人们感到传统的软件生产方式已不能适应发展的需要。
因此，提出把工程学的基本原理和方法引入到软件生产中，像做传统工程那样，把软件生产分成几个
阶段，每个阶段都有严格的管理和质量检验，研制软件设计和生产的方法及工具，并用书面文件作为
共同遵循的依据，而且大型系统的数据需求量也非常大，所以需要用专门的数据结构来表示和处理。
这时软件的含义就成为“程序+数据+文档”。
现在对软件的一种公认的解释为：软件是计算机系统中与硬件相互依存的另一部分，是包括程序、数
据及其相关文档的完整集合。
其中，程序是按事先设计的功能和性能要求执行的指令序列；数据为进行通信、解释和处理而使用的
信息的形式化表现形式。
文档是与程序开发、维护和使用有关的图文材料。
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编辑推荐

《UML统一建模项目教程》是全国高职高专计算机系列精品教材之一。
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