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内容概要

《高等学校软件工程系列教材:UML软件建模教程》共分为三篇。
第一篇软件建模技术概论（第1章），介绍软件建模技术的要素、软件模型的概念和内容以及软件建
模技术的形成与发展。
第二篇软件建模语言UML（第2～10章），介绍UML的相关知识。
第三篇建立软件模型（第11～14章），结合一个工程案例介绍软件的业务建模、需求建模、分析建模
和设计建模。
作者卫红春一直从事软件建模技术课程的教学和工程研发工作，从本世纪初就开始跟踪UML的发展，
并积累了一些基于UML的软件建模工程和教学经验，《高等学校软件工程系列教材:UML软件建模教
程》即作者十多年工作的总结，融入了作者对软件建模技术的独到见解。
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章节摘录

版权页：   插图：   令牌被分为控制令牌和对象令牌两种类型。
控制令牌沿着控制流移动，对象令牌延着对象流移动。
 （2）活动的执行 活动的执行是活动中的动作按照一定流程的执行过程。
一个活动由激发事件启动执行，激发事件可以是其他活动发来的外部事件，也可以是定时时钟事件。
激发事件把启动执行的令牌首先传送给活动图的起始结点，起始结点把令牌传给它下面第一个结点。
 活动的执行表现为活动中每一个结点的执行，这个过程是活动中令牌的一个有序传递过程。
执行活动的结点必须在获得控制令牌之后才能够执行。
一个结点在执行过程中就持有这个令牌，在执行完成时即把令牌传送给它的后续结点，当令牌传递到
活动的终止结点时将结束该活动的一切执行。
 在一个活动的执行过程中允许有多个令牌同时在传递。
多个控制令牌同时传递表示在活动中存在多股控制流的并发执行，也可以存在控制流和对象流同时传
递的情况。
 6.3活动结点 活动结点（activity node）是活动图中由活动边连接的表示活动单元的结点。
一个活动结点是一条活动流程中的一个步骤，通过活动边把多个活动结点联系起来，就构成一个完整
的活动。
 活动结点可以分为动作结点、控制结点和对象结点三种类型。
动作结点描述一个动作，是活动的基本行为单位；控制结点用来控制和协调活动图中动作结点和对象
结点的流程，包括起始、终止、分叉与汇合、判断与合并等；对象结点是在活动中描述实体或数据结
构的结点。
 用活动结点名来标识一个活动结点，动作结点和对象结点的名字放到动作框和对象框中，控制结点的
名字放到控制结点的附近，控制结点也可以省去名字，例如代表判断的菱形框可以没有名字。
在一张活动图中，活动结点的名字允许重复，同一个活动结点可以多次出现在一张活动图中。
 6.3.1动作结点 动作（action）是活动的一个基本执行单位，若干个动作按照一定的流程由多个活动边
联系起来，就构成一个活动。
动作具有原子性，不可再分解。
 动作只能作为结点出现在活动图里，称为动作结点（action node）。
动作结点用圆角矩形表示，动作的名字写在圆角矩形框内，如图6.2所示。
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编辑推荐

《高等学校软件工程系列教材:UML软件建模教程》可作为软件工程、计算机科学与技术及相关专业
的本科生教材和研究生的参考教材，也可作为软件开发人员学习软件建模技术和从事工程开发的参考
用书。
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