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深圳市总工会圆梦计划
高等学历教育帮扶系列课程

成年人学习的目的，应该是追求更好的思维模型，而不是更多的知
识。在一个落后的思维模型里，即使增加再多的信息量，也只是低
水平的重复!

15:49

2目录

内容体系与学习方法3.

本课程的定位2.

课程面向的职业岗位1.

与这门课程关系最密切的职业是什么？
做哪些事？
需要什么素养？

15:49

3课程面向的职业岗位

1

2
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职业规划三要素
行业
职业
地点

15:49

4面向的职业岗位

15:49

5面向的职业岗位

15:49

6面向的职业岗位

职业

4

5
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15:49

7面向的职业岗位

相关职位
互联网产品经理
其他

 系统分析员

 系统架构师

 高级系统设计师

 信息技术专员

 项目经理

 ……

15:49

8面向的职业岗位

15:49

9面向的职业岗位

技能

业务知识

综合素质

7
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15:49

10面向的职业岗位

15:49

11面向的职业岗位

所谓“系统分析设计”就是按照一定的规范和步骤，
建设高质量的信息系统的过程。

互联网产品

跟那些岗位打交道呢？
设计、技术、运营

应该具备那些素养呢？
知识

 专业知识（与职业关联）

 领域知识（与行业关联）

技能：工具的使用、需求分析、项目管理
能力：学习、分析、逻辑思维、协调合作、表达能力

15:49

12面向的职业岗位
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本课程的定位就是要回答本课程与其他课程之间的关系？
与本专业其他课程之间的关系
与其他专业相近课程之间的关系

15:49

13本课程的定位

本课程特点？
总结性

 计算机基础、网页设计与网站设计、高级程序设计、数据库技术、动态网站设计、
网络营销管理信息系统

 程序→系统

综合性
 “电子”+“商务”，如何使用技

术解决商务营销管理的问题

15:49

14本课程的定位

与其他专业相近的课程
软件工程、系统分析与设计
基本的理论和方法是源之于上述课程

15:49

15本课程的定位
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15



2023/11/3 Friday

6

内容体系是什么样子
如何学习它

15:49

16内容体系与学习方法

教学目标
概念

 回顾和总结有关电子商务及信息技术相关领域的基础知识

 掌握建立和运行电子商务系统的基本过程

方法和技术
 掌握进行电子商务系统规划、分析、设计、实施及维护管理的一般方法和主要技术

能力(综合、内化的东西)
 培养学生从事系统分析设计工作所需的能力

15:49

17内容体系与学习方法

15:49

18内容体系与学习方法
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建议的学习方法
勤于思考
自学相关工具的使用
联系身边实际

15:49

19内容体系与学习方法

15:49

20目录

典型信息系统建设相关名词4.

课程成绩组成3.

如何学习本课程2.

为什么要学习本课程1.

15:49

21

通过学习获得以下哪些方面的能力：

电子商务系统规划能力
电子商务系统需求分析能力
电子商务系统设计能力
电子商务系统实现、测试维护能力

A

B

C

D

提交

电子商务信息系统软件开发能力E

信息系统项目管理综合能力F

良好的沟通和表达能力G

多选题 1分

19

20

21
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15:49

22

你认为应如何学习本课程？
善于总结勤于思考。

以信息系统项目管理师的视角学习。

加强文案的写作实践。

虚心学习，多多请教。

A

B

C

D

提交

循序渐进，不是一蹴而就。E

只学习书本上出现的内容，没必要深究。F

多选题 1分

本课程是一门实践性很强的课程，因此考核方式注重过程
性考核

平时成绩（考勤）+期末课程考核=总成绩

15:49

23课程成绩组成

20% 80% 100%

15:49

24典型信息系统建设相关名词

3

1

2

4 合同范本

是为提供某种独特的
产品、服务或成果所
进行的临时性的一次
努力。（请举例说明）

22
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15:49

25典型项目团队成员

项目经理 行业专家 系统分析员 编码人员

测试人员 配置管理人员 质量保证人员 网络工程师

实施人员 美工

15:49

26

如果你们5人组成了一个小组，专门为小商户设计开发微商城应用
程序的企业，请问这个项目小组一般为合同的哪一方？

建设方

承建方

受托方

甲方

A

B

C

D

提交

多选题 1分

15:49

27本课程目录

模块 主题

1 绪论

2 电子商务系统开发方法及建模

3 电子商务项目管理

4 电子商务系统规划

5 电子商务系统分析

6 电子商务系统设计

7 电子商务系统实施

8 电子商务系统分析与设计案例

25

26

27
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15:49

29主要内容

信息系统3.

管理决策与复杂系统2.

信息与信息处理1.

 萤火虫在夜晚是依据发光器官所发出的闪光来寻找配偶的。雄萤到处飞来飞
去 , 但严格地每隔5.8秒发一次光，雌萤则停歇在草叶上以发光相应答，每
次发光间隔时间与雄萤相同，但总是在雄萤发光2秒后才发光。据研究，每
一种萤火虫的发光频率都不相同，这极好地避免了种间信号混淆和种间杂交。

 生活在南美洲的响尾蛇，在眼睛和鼻孔之间长着一只“热眼”，叫颊窝的地
方。颊窝一般深5毫米，只有一粒米那么长。这个颊窝是个喇叭形，喇叭口
斜向朝前，其间被一片薄膜分成内外两个部分。里面的部分有一个细管与外
界相通，所以里面的温度和蛇所在的周围环境的温度是一样的。而外面的那
部分却是一个热收集器，喇叭口所对的方向如果有热的物体，红外线就经过
这里照射到薄膜的外侧一面。显然，这要比薄膜内侧一面的温度高，布满在
薄膜上的神经末梢就感觉到了温差，并产生生物电流，传给蛇的大脑。蛇知
道了前方什么位置有热的物体，大脑就发出相应的“命令”，去捕获这个物
体。

15:49

30导入案例

28

29

30
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[问题1]请问上述案例中萤火虫是如何交流的？

[问题2]请问上述案例中响尾蛇是靠什么捕获猎物呢？

[问题3]请结合本案例，举一个例子谈谈你身边的生

物是如何交流的？

15:49

31提问

1.1 什么是信息？

15:49

321 信息与信息处理

能源物质

信息

物质
基础

能量
动力

思维
知识
决策

1.1 什么是信息？
数据是对客观事物记录下来的，可以鉴别的物理符号，如数字、

文字、符号、图形、图象、声音 。
信息是关于客观事实的可通讯的知识、消息和情报 。
信息论的奠基人之一香农：信息是用来消除不确定性的东西，

指的是有新内容或新知识的消息。

15:49

331 信息与信息处理

结合你身边的
网络信息举例？

31
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15:49

341.1 什么是信息？

本体论层次
一个是没有任何约

束条件的本体论层
次。

认识论层次
另一个是受主体约束

的认识论层次

信息是“事物运动的状态和方式，也就是事物内部结构和
外部联系的状态和方式”。

15:49

351.1.1 本体论层次

事物：物质客体或精神现象
运动：一切意义上的变化（机械、化学和思维）
运动方式：时间上所呈现过程和规律
运动状态：空间上所展示性状与态势

信息是主体所感受或者主体所描述的事物运动状态及状态
变化的方式，其内涵包括3个方面。

15:49

361.1.2 认识论层次

① 语法信息。主体具有观察力-感知
② 语义信息。主体具有理解力-领悟
③ 语用信息。主体具有明确的目的性-判断

34

35
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① 普遍性
② 时效性
③ 相对性
④ 与物质不可分割性
⑤ 可传递和干扰性
⑥ 可加工性
⑦ 可共享性

15:49

371.2  信息的特征

a) 信源
b) 信宿
c) 信道
d) 信息

 1.3.1信息的分类
为了科学研究活动的
需要，不同科学领域的
研究人员往往依据不同
的分类标准，对信息进
行不同的划分。

15:49

381.3 信息的分类与功能

分类方式 分类类别
产生和作用机制 自然信息、社会信息

表现形式 消息、资料、知识

主体认识层次 语法、语义、语用

加工处理程度 一次、二次、三次信息

事物发展过程 预测、动态性、反馈信息

动静状态分类 动态、静态

传递的范围 公开、内部、机密

反映的事物状态 常规性、偶然性

稳定程度 固定、流动

发布渠道 正式、非正式渠道

信息的范围 内部、外部

结合你身边的
网络信息举例？

1.3.2信息的功能
① 经济功能
② 管理与协调功能
③ 选择与决策
④ 研究与开发

15:49

391.3 信息的分类与功能

结合平时生活举例说
明信息的一些功能？

37
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2.1 管理&决策

15:49

402 管理决策与复杂系统

管 理
• 是一种行为（管理主体＼管

理客体＼管理目的）

决 策
• 是指组织或个人为了实现某

种目标而对未来一定时期内

有关活动的方向、内容及方

式的选择或调整过程。

 2.2.1系统：系统是由一些部件组成的，这些部件间存在着密切的联系，
通过这些联系达到某种目的。

15:49

412.2 复杂系统

1

• 系统必须

实现某一

特定的目

标

2

• 有明确的

边界

3

• 可划分成若

干相互联系

的部分，且

这些部分可

以分层

4

• 系统内部各

个部分之间

存在着物质

流或信息流

5

• 系统是动态

的、变化的

和发展的

 2.2.2 系统的特征

15:49

422.2 复杂系统

40

41

42



2023/11/3 Friday

15

2.3 系统的分类(不同角度出发)

15:49

432.2 复杂系统

起 源

• 自然系统

• 人工系统

抽象程度

• 概念系统

• 实体系统

• 逻辑系统

与外界环境的

关系

• 开放系统

• 封闭系统

内部结构

• 开放系统

• 闭环系统

1. 什么是推进人类社会发展的三大要素？
2. 什么是信息？
3. 如何理解信息的相对性？
4. 什么是系统？
5. 合同包括哪几方，都是需求方吗？
6. 什么是外包？

15:49

44回 顾

3.1 信息系统(IS, Information System)
 3.1.1信息系统概述：它是一个利用计算机硬件和软件，利用各

类分析计划、控制和决策的模型，以及数据库的机器系统。

15:49

453 信息系统

43

44

45
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 3.1.2信息系统结构
信息系统结构(IS Structure)：信息系统是一个由人、计算机

硬件系统、软件系统和数据资源组成的人造系统，目的是及时、
正确地收集、加工、存储、传递和提供信息，实现组织中各项
活动的管理、调节和控制。

15:49

463 信息系统

 3.1.2信息系统结构

15:49

473 信息系统

3.2 管理信息系统（Management Information System，MIS）

是一个以人为主导，利用计算机硬件、软件、网络通信设备
以及其他办公设备，进行信息的收集、传输、加工、储存、
更新、拓展和维护的系统。

特点：1.面向管理决策 2.人-机系统 3.综合性 4.管理方
法和手段相结合的信息系统 5.多学科交叉形成的边缘学科.

功能：管理信息系统通过对整个供应链上组织内和多个组织
间的信息流管理,实现业务的整体优化,提高企业运行控制和外
部交易过程的效率.

15:49

483 信息系统

46
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3.3 信息系统发展阶段

决策支持系统

①是MIS功能的
延伸
②具有管理、辅
助决策和预测
③面向决策的管
理系统

管理信息系统

①包含一个中心
数据库和计算机
网络
②利用定量科学
管理方法支持决
策
③面向管理的

电子数据处理系统

①单项数据处理
阶段：计算机代
替手工劳动
②综合数据处理
阶段：多个终端，
信息报告系统
③面向业务的

3.3.1 信息系统发展阶段

3.3.2 信息系统发展阶段模型

A诺兰模型

初装

阶段

数据管理 

阶段 

蔓延 

阶段 

控制 

阶段 

集成 

阶段 

成熟 

阶段 

时间 

预算 

费用 

计
算
机
时
代 

信
息
时
代 

3.3.2 信息系统发展阶段模型

①计算机硬

软资源

从早期的磁

带向分布式

计算机发展。

②应用方式

从批处理方

式到联机方

式。

③计划控制

从短期的、

随机的计划

到长期的、

战略的计划。

④MIS在组

织中的地位

从附属于别

的部门发展

为独立的部

门。

⑤领导模式

开始时技术领导是

主要的，随着用户

和高层管理人员越

来越了解管理信息

系统，高层管理部

门开始与信息系统

部门共同决定信息

系统发展战略和规

划。

⑥用户意识

从作业管理

级的用户向

中高层管理

级用户的管

理决策方向

发展。

诺兰模型的增长要素

49

50

51
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3.3.2 信息系统发展阶段模型

B米歇模型
米歇模型可以帮助组织把握自身当前的发

展水平，了解自己的IT综合应用在现代信息系统

的发展阶段中所处的位置，由此就能找准这个企

业建设现代信息网络的发展目标。

调查表明，目前许多企业运行的MIS由于

在开发时没有经过科学有效的构思和详细规划，

没有深入研究如何将信息技术与业务工作结合起

来。

在考虑系统整合或集成时，一般都偏重于

计算机系统和通信网络方面，这似乎是花大钱就

立竿见影的解决方案，但实际上根本达不到企业

信息系统整合集成的目的。

15:49

533.4 电子商务系统概述

3.4.1 定义

广义：是支持商务活动的电子技术手段的集合。
狭义：指在互联网和其他网络的基础上，以实现企业电子

活动为目标，满足企业生产、销售、服务、管理等内部业
务的需要，支持企业的对外业务协作，从运作、管理和决
策等层次全面提高企业信息化水平，为企业提供商业智能
的计算机系统。

15:49

54

52

53

54
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3.3.2 电子商务系统特点

15:49

55

电子商务系统在安全方面有较高的要求
案例1：2016年，有黑客窃取了5700万Uber用户的数据，美

国Uber公司随后支付10万美元平息此事。
案例1：2022年1月10日，LCX（列支敦士登加密资产交易所）

交易平台发推表示受到黑客安全攻击，累计损失价值或超过
600万美元。

案例2 ：2022年1月20日徐州市公安局铜山分局破获一起盗窃
虚拟货币案，涉案团伙利用在网上搭建仿冒数字货币交易平台
的钓鱼网站，获利超500万人民币。

15:49

563.4 电子商务系统概述

15:49

57

 南京市民张先生也曾因使用公共WIFI，导致网银账号密码
被盗，卡中的6万余元在两天内被人盗刷一空。

 黑客架设钓鱼WIFI时往往会选择商场、餐厅等人流密集场
所，对免费WIFI要谨慎连接，在外尽量关闭自动连接功能。

55
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系统、信息系统、电子商务系统、互联网产品

15:49

58关系

信息系统

电子商务系统

互联网产品

15:49

59

系统、信息系统、管理信息系统、电子商务系统、互联网产
品的说法正确有哪些？

系统包括信息系统、消化系统、大气系统、交通系统等

管理信息系统、OA系统、电子商务信息系统都属同一类

常见的信息系统有：MIS、DSS、ERP、SCM、CRM

互联网产品属于电子商务系统

A

B

C

D

提交

多选题 1分

60

互联网产品说法正确的是：

基于互联网，用于满足特点市场需求的软件

强调了对用户的特定效用

指的是一个逻辑概念，可以嵌套

可以指完整的软件系统或部分系统

A

B

C

D

提交

多选题 1分
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信息发布阶段 事务处理阶段 系统集成阶段 下一代电子商务

15:49

613.4.3 电子商务系统发展过程

①发布静态信息的网站
②用于宣传企业形象和发布信息
③电子商务系统的雏形

①是企业与客户的交流平台
②处理与客户相关的数据
③与企业内部的信息系统联系不多
④初级的电子商务

①与企业内部的信息系统连接成为一个整体
②实现了与合作伙伴系统的集成
③加强和客户的联系
④比较完善的电子商务系统

①帮助企业管理自身
②与合作伙伴更好地进行交互
③实现为企业内部创造最佳效益

电子商务系统的体系结构是指系统内部结

构及他们之间的相互关系，它呈现出一种

层次结构，其中每个层次从底向上提供服

务和支持。

通俗的说，电子商务系统的体系结构展示

了一个完整的电子商务系统的组成结构。

15:49

623.4.4 电子商务系统体系结构

企业电子商务系统

电子商务系统表达层
（Web服务器、WAP）

电子商务系统应用层
（企业宣传、网络银行、网上购物、虚拟电子市场、拍卖等）

电子商务系统基础层
（计算机软件、硬件、网络）

客户端
（个人电脑、掌上电脑、手机、信息家电、其他客户机）

电子商务系统服务层

商务活动

安全
支付
论证
……

系统优化

目录服务
负载均衡
流量控制

……

系统管理

网络管理
安全管理

主机系统管理
……

系统/应用集成

XML
CORBA
JDBC
……

其他企业
信息资源

配送机构

认证中心

外
部
系
统

支付网关

ERP
CRM
HRM
DBS
……

内
部
系
统

电
子
商
务
系
统
社
会
层
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3.5.1 信息系统的生命周期

15:49

643.5 电子商务系统生命周期

15:49

653.5 电子商务系统生命周期

立项阶段

15:49

663.5 电子商务系统生命周期

将设计阶段成果
在计算机和网络
上具体实现，即
将设计文本变成
能在计算机上运
行的软件系统

开发阶段

1.开发目标
2.总体结构
3.组织结构
4.管理流程
5.实施计划
6.技术规范

1.组织结构
2.功能分析
3.业务流程分析
4.数据和数据流分

析
5.系统初步方案

1.系统架构
2.数据库
3.处理流程
4.功能模块
5.安全控制方案
6.系统组织和队

伍
7.系统管理流程

通过试运行，
系统性能的优
劣及其他各种
问题都会暴露
在用户面前，
即进入系统验
收阶段

64
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运维阶段
信息系统通过验收后正式交付给用户后，就进入了运维阶段，系

统长时间的有效运行是检验系统质量的试金石。

15:49

3.5 电子商务系统生命周期

消亡阶段（淘汰）
开发一个信息系统并希望它一劳永逸地运行下去是不现实的。

15:49

3.5 电子商务系统生命周期

更新

改造

报废

扩展

其他重建

…….

系统消亡淘汰

• 自主开发是指企业根

据自身目前的业务状

况，由企业内部软件

公司或IT部门专门开

发电子商务系统。

自主开发

• 是指企业将电子商务
系统的建造完全交给
专业化的技术企业，
由专业化的公司根据
企业的需求，完成电
子商务系统建造的整
个过程。

外包

• 是指开展电子商务的企
业并不拥有或者并不完
全拥有相关的技术设备、
应用软件，通过向应用
服务提供商租用设备、
软件的使用权，开展自
己的电子商务活动。

租用方式

15:49

693.6 电子商务系统实现方式
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15:49

71主要内容

1. 软件危机
2. 结构化开发方法的核心思想、开发步骤及主要

建模工具
3. 面向对象开发方法的核心思想、开发步骤及主

要建模工具
4. 原型法的基本思想

2.1.1 软件是信息系统的重要组成部分

15:49

722.1 软件危机

硬件成本

软件成本

70

71
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2.1.2 什么是软件危机？
软件危机是指落后的软件生产方式无法满

足迅速增长的计算机软件需求，从而导致
软件开发与维护过程中出现一系列严重问
题的现象。

泛指在计算机软件的开发和维护过程中所
遇到的一系列严重问题。

15:49

732.1 软件危机

 非物化性（非可视化）
 用了才能发现问题

 制作过程不明显
 设计开发出来，不是制造出来

 不会磨损
 失效源于设计

 高度复杂
 Win7 4～5千万行

 严密的逻辑性
 1996,阿丽亚娜5型运载火箭
 脆弱

15:49

74软件特点

硬件失效率曲线

软件失效率曲线

15:49

75软件危机的主要表现

软件开发进度难以预测
软件开发成本难以控制
用户对产品功能难以满足
软件产品质量无法保证
软件产品难以维护
软件缺少适当的文档资料
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15:49

76常用的电子商务系统开发方法

结构化开发方法
面向对象开发方法
原型法

结构化开发方法
（Structured 

Method，SM）
是自顶向下的结构
化方法、工程化的
系统开发方法和生
命周期法的结合。

该方法是迄今为止
所有开发方法中应
用最普遍、最成熟

的一种。

15:49

772.2 结构化开发方法

2.2.1 简介

15:49

782.2.2 核心思想

功能1

功能2

功能3 功能4

功能5

功能6 功能7

功能8

功能9

数据 数据

软
件
系
统

数
据
加
工
厂

 核心思想：通过
描述系统的功能
组成及各功能内
部和相互之间的
数据流动关系来
解释系统的运作
过程。
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15:49

79开发步骤

实现

80开发步骤

功能层次图
功能层次图用于描述系统所具有的所有功能及其之间的层次关系。
数据流程图
数据流程图用于描述系统各功能内部及相互之间的数据处理过程。
数据字典&小说明
数据字典用于解释数据流程图中较复杂的元素。
E-R（Entity-relationship）图
E-R图是采用用户语言描述系统数据库各表间的关系。
关系模型
关系模型是采用计算机语言列出系统数据库各表的具体结构。

15:49

81建模工具

79

80

81
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某图书自助借阅系统为读者提供图书的借阅业务，其基本
功能包括：查看图书信息、借阅图书、归还图书、查看图
书借阅记录。

15:49

82实例描述

15:49

83功能层次图

功能，指的是完成某项工作的能力；
功能层次图，用于描述系统所具有的所有功能及其之间

的层次关系。

P0图书借阅

P1查看图书 P2借阅图书 P3归还图书 P4查看借阅记录

P.   图书自助借阅系统－功能层次图

15:49

84数据流程图

数据流程图（Data Flow Diagram，简称DFD），是
用于描述数据流动、存储、处理的逻辑关系。
DFD用于解释功能的执行过程，是对功能的具体展开。

外部
实体

编号

数据处理

数据流

编号 数据存储

82
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15:49

85

读者

图书号及
个人信息 P0

图书借阅

D1 图书

D2 借阅记录

P.   图书自助借阅系统－顶层DFD

图书状态

新借阅记录

15:49

86
读者

图书号及
个人信息

P2
借阅图书

D1 图书

D2 借阅记录

P.   图书自助借阅系统－第一层DFD

图书状态

新借阅记录

P3

归还图书

图书号及
个人信息

借阅记录

记录更新

图书状态

P1
查看图书

P4
查看

借阅记录

读者
图书号

图书信息图书信息

图书号
借阅记录

图书记录

面向对象开发方法
（Object Oriented 

Method，OOM）是
在各种面向对象程序设
计方法的基础上逐步发
展起来的一种新的系统

开发方法。

15:49

872.3面向对象开发方法

面向对象

系统分析

面向对象

系统设计

面向对象

系统开发

85
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15:49

88

88

教室：学习

会议室：开会

卫生间：洗浴

15:49

89

89

演奏流行乐

演奏交响乐

15:49

90

90
人类眼中的客观世界？

88

89

90
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15:49

91

91
人类眼中的客观世界？

15:49

92

模
拟

角度
组成结构
运行方式

15:49

93面向对象开发方法

 客观世界是由各种事物组成的，如人、动
物、建筑、机械产品、电子产品等。

 面向对象的软件系统是由对象组成的，系
统中的任何元素都是对象，复杂的系统对
象由比较简单的系统对象组合而成。

Point1 . 面向对象的软件系统是由对象组成的。

91

92

93



2023/11/3 Friday

32

面向对象开发方法

Concept1.对象－概念
对象是对现实世界中事物的抽象，是软件系统中用来描述

客观事物的一个实体，如在线学习系统中的学生、教师、
课程表、教学视频表等。

对象名称

对象属性值

对象具体操作

对象的表示方法

 构成对象的基本要素有：
 名称：即对象的名字
 属性：描述对象特征的存贮或数据结构
 操作：即对象的行为

对象－例子 95

张某

zhangmou
123456
学生
大三
……
查询信息（xx）
编辑信息（xx）
……
……

刘某

liumou
789012
教师
副教授
……
查询信息（xx）
编辑信息（xx）
……
……

网页设计视频

wysjsp
网页设计
刘某
2015-07-08
……
放大（x）
缩小（x）
快进（x）
……

下图为现实世界中的“学生张某”、“教师刘某”、“网页设
计教学视频”这三个事物在在线学习系统中的对象表达方式。

面向对象开发方法

96

 事物都被划分成各种事物类，如人类、动物类、电子产品
类等，且具有各自的特征和行为，如人类具有姓名、年龄、
性别等数据，同时能直立行走、思考、交流等行为。

 所有对象被划分成各种对象类(简称为类，Class)，
每个类都定义了一组属性和一组方法。

Point2 . 对象都被划分成各种对象类。

94

95

96
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面向对象开发方法

Concept2.类－概念
类由对象抽象而来，是有相同属性和操作的一组对象的集合，

可用来产生对象。类是对象的模板，对象是类的实例。

类名称

类属性

类操作

类的结构

 构成类的基本要素与对象相同，对象
的属性和操作都在类中定义。类中定
义的属性表示该类所有对象的共有特
征，类中定义的方法是该类所有对象
能执行的共有操作。

类－例子 98

学生

用户名
密码
类型
年级
……
查询信息（）
编辑信息（）
……
……

教师

用户名
密码
类型
职称
……
查询信息（）
编辑信息（）
……
……

教学视频

编号
视频名
讲课教师
录制时间
……
放大（）
缩小（）
快进（）
……

下图根据对象“学生张某”、“教师刘某”、“网页设计教学视频”抽
象出的学生类、教师类、教学视频类。

面向对象开发方法

Concept2.  类 VS 对象

类中的属性只有定义，
而对象中的属性有值。

类中定义了操作的实现
步骤及需要的参数名，
对象在调用操作时要给
出具体的参数值。

学生

用户名
密码
类型
年级
……
查询信息（）
编辑信息（）
……
……

张某

zhangmou
123456
学生
大三
……
查询信息（xx）
编辑信息（xx）
……
……

97
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面向对象开发方法

100

 事物类之间存在父与子的派生关系，如人类
存在的爷爷、爸爸与儿子之间的关系。

 类之间存在父类与子类的派生关系，且按
照父子关系形成一个具有层次结构的系统。

Point3 . 类之间存在父与子的派生关系。

面向对象开发方法

Concept3.派生－父类和子类
父类和子类：当某些类具有一

些相同的属性和操作时，就可
把这部分属性和行为抽象到一
个新的类中，抽象出的新类称
作父类，被抽象的类称作子类。

右图是根据学生类和教师类抽
象出的用户类。

用户

用户名
密码
类型
……

查询信息（）
编辑信息（）
……

面向对象开发方法

Concept3.派生－继承和扩展

继承：子类可直接获得父类的属性和操作，而不必重
新定义它们，父类和子类之间的这种关系就是继承。

扩展：子类除了拥有父类的属性和操作，还可以再定
义新的属性和操作，即所谓的扩展，同时子类还可对
父类中操作的实现方式进行重新定义。

100

101

102
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面向对象开发方法

Concept3.派生－扩展例子

手机

……
打电话( )

专用手机
……

打电话(重新定义)

娱乐手机

……
打电话( )
播放音乐( )
拍照( )

对父类中打电话操作
的重新定义：如增
加了来电屏蔽，固
话转接功能

定义新的操作

面向对象开发方法

104

 事物之间可以通过某种方式交互，并以此完成相应功
能。如人使用小铲子、砖头、水泥和桶砌墙，人们使
用语言通过电话远程交流，人骑马进行赛马比赛。

 对象彼此之间仅能通过传递消息互相联系，软件系统中
的每个功能都是由某些相关对象通过消息交互来实现的。

Point4 . 对象间的交互方式是传递消息。

面向对象开发方法

Concept4.消息－概念
消息是一个对象与另一个对象的通信单元，是要求某个

对象执行其所属类定义的某个操作的请求。
对象间的交互是且只能是通过消息传递来完成的。
 一个消息由三部分组成：
① 接收消息的对象名
② 请求执行的操作名
③ 操作中的参数（可为空）
 即：对象 .操作（参数）

103

104

105
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面向对象开发方法

Concept4.消息－例子
例：现对网页设计教学视频对象发出

消息，要求其全屏播放，则可表示为：

网页设计视频. 放大（全屏）

网页设计视频

wysjsp
网页设计
刘某
2015-07-08
……
放大（x）
缩小（x）
快进（x）
……

Concept4.消息－实现功能
下面是由刘某、课程列表界面、课程查询程序、课程表、课程信息界面这6

个对象间通过消息交互完成的查询课程功能。

面向对象开发方法 107

刘某

课程查询
界面

课程查询
程序

课程表课程信息
界面

网页设计
查看（网页设计）

网页设计
课程信息

查询（网页设计）

网页设计
课程信息

网页设计
课程信息

面向对象开发方法

106

107

108
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面向对象开发方法 109

软件系统 通
过
相
关
对
象
间
的
交
互
来
实
现
功
能

 核心思想：通过描述系统的对象及对象间的交互过程来解释系统的运作过程。

……

……

消息
消息

查询商品

添加订单

面向对象开发方法

开发步骤
面向对象系统分析

↓
面向对象系统设计

↓
面向对象程序设计

建模工具UML
用例图
用例文档
分析类图
活动图

建模工具UML
顺序图
协作图
实体类图
状态图
边界类图

用例图
用例图用于确定系统应具备哪些基本功能。
用例文档&分析类图&活动图&顺序图&协作图
用于从对象的角度解释系统功能的执行流程。
实体类图&状态图
用于设计系统数据库结构。
边界类图
用于列出系统主要界面间的跳转关系。

面向对象开发方法—主要建模工具 111

109

110

111
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面向对象开发方法

实例描述

 某图书自助借阅系统为读者提供图书的借阅业务，其基本功能包
括：查看图书信息、借阅图书、归还图书、查看图书借阅记录。

面向对象开发方法

UML用例图
通过建立用例图，能够确定系统应具备哪些基本功能。

用例

执行者
从用户的角度所定

义的系统功能

指需要使
用用例
的人或
事物

面向对象开发方法

读者

借阅图书

归还图书

查看图书

查看借阅记录

P.   图书自助借阅系统－用例图

112

113

114
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面向对象开发方法

UML顺序图
顺序图通过描述基本用例（基本功能）相关的多个对

象及其之间的交互关系来解释该用例完整的实现过程 。
对象：是系统中用来描述客观事物的实体。
消息：对象间通过传递消息进行交互。

116

P.   图书自助借阅系统－借阅图书－顺序图

对象

消息

2.4 原型法

 原型法的基本思想是本着系统开发人员对用户需求的理解，先快速实现
一个原型系统，再进行反复修改得到最终系统。

115

116

117
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开发方法对比

开发方法 重点分析对象 如何描述系统 性质

结构化开发
方法

构成系统的各个
功能

用功能及其之间的数
据流动关系来解释系

统的运作过程

是一种面向过
程的方法

面向对象开
发方法

构成系统的各个
对象

用对象及其之间的交
互来解释系统

是一种面向对
象的方法

开发方法对比

开发方法 优点 缺点 适用系统

结构化开发方法 整体性强、开发过程规
范

开发周期长、稳定性差、
可重用性低 大型系统

面向对象开发方
法

稳定性强、易维护、可
重用性高

前期要求高、初学者难上
手

规模较小的
系统

原型法 用户容易接受、应变能
力强 开发过程不规范 小型简单系

统

118

119

120
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15:49

121目录

用例图4.

UML的组成3.

建模的重要性2.

UML概述1.

15:49

122问题

1.1什么是UML？
UML是统一建模语言（UML是 Unified Modeling 

Language的缩写）是用来对软件密集系统进行可视化建模的
一种语言。UML为面向对象开发系统的产品进行说明、可视化、
和编制文档的一种标准语言。

15:49

1231 UML概述

121

122

123
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1.2 UML能做什么？
① 提供了便于不同人之间有效地共享和交流设计结果的机制。

UML作为通用的可视化建模语言，用于对软件进行描述、
可视化处理、构造和建立软件系统制品的文档。

② 它记录了对必须构造的系统的决定和理解，可用于对系统的
理解、设计、浏览、配置、维护和信息控制。

③ UML 适用于各种软件开发方法、软件生命周期的各个阶段、
各种应用领域以及各种开发工具，UML 是一种总结了以往
建模技术的经验并吸收当今优秀成果的标准建模方法。

15:49

124

2.1 建模重要性例子

1252 建模的重要性

1

如果你为
你的家庭
建一座房
子呢？

2

如果你想
要建造一
幢高档的
写字楼呢？

2.2 模型的实质
模型就是对现实的抽象简化

2.3 建模的目标

15:49

126

便于开发人员展现系统1

允许开发人员制定系统的结构或行为2

提供指导开发人员构造系统的模板3

记录开发人员的决策4

124

125

126
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2.4 快速以一个实例认识UML
游戏开发：骰子游戏，软件模拟游戏者投掷两个骰子，如果总

点数是7则赢得比赛，否则为输。
过程：

15:49

127实例分析

15:49

128实例分析

定义设计类图(静态建模)

从领域模型以及交互图中获得启示，定义软件类，包括属性、方法等等

分配对象职责并绘制交互图(动态建模)

OOD关注的是：软件对象的定义—职责与协作

定义领域模型(OOA)-识别问题中的概念，它是对真实世界领域中的概念和想像可视化，与现实的软件技术无关(比如java或Python)

游戏者 骰子 骰子游戏

定义用例(用例需求分析的一种工具，它是一些情节的描述)骰子游戏

游戏者先请求骰子 系统展示结果：如果骰子的总点数是7，则游戏者赢，否则游戏者输

骰子游戏的领域模型

15:49

129实例分析

127

128

129
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分配对象职责
并绘制交互图
(动态建模)

15:49

130实例分析

定义设计类图(静态建模)

15:49

131实例分析

3.1 UML的结构

15:49

1323 UML的组成

130

131

132
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3.2 UML视图

15:49

133UML视图

15:49

134UML视图

静态视图

① 概念：对各种概念和系统内部概念进行
的建模

② 基本元素：类与类之间的关系
③ 表示形式：类图
④ 作用：
 UML的基础；
 概念对象的基本结构；
 建立其它动态视图的基础

静态视图主要由类以及类之间的相互关系组成，这些关系包括：关联，泛化和
各种依赖关系，这些关系均属于瞬间某个时间结点状态。

15:49

135UML视图

用例视图
① 概念：参与者所能观察和使用到的系统

功能的模型图
② 表示形式：用例图
③ 作用：
 标识出系统中的用例与参与者之间

的关系；
 确定什么样的参与者执行哪个用例；

描述为参与者与系统之间的一次交互。用例模型的用途是列出系
统的用例和参与者，并显示了哪个参与者参与了哪个用例的执行。

133

134

135
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15:49

136UML视图

交互视图
① 概念：描绘系统中各种角色或功能交互

的模型
② 表示形式：序列图、协作图
③ 作用：
 描述了执行系统功能的各个角色之

间相互传递信息的顺序关系。显示
跨越多个对象的系统控制流程。

顺序图描述的是一个事务的流程， 协作图是对在一次交互中有
意义的对象和对象间的链建模，对象和关系只有在交互的语境
中才有意义。因此协作图与顺序图不一样，它展示了参数，方
法名称，不是基于时间序列，是基于逻辑序列。

15:49

137UML视图

模型管理视图
① 概念：对模型自身组织进行建模，模型

是从某一观点以一定精确度对系统所进
行的完整性描述。

② 组成：包及包之间的依赖关系。包是模
型的一部分，模型的每一部分必须属于
某个包。 建模者可以将模型的内容按
一定的规则分配到包中。

包是UML模型中一般的层次组织单元。它们可以被用来进行存储、访问控
制、配置管理和构造可重用模型部件库。如果包的规划比较合理,那就能准
确的反映出系统与子系统之间的依赖关系。

15:49

138UML视图

物理视图
① 概念：对应用自身的结构建模，包括实

现视图和部署视图
② 实现：将系统中可重用的块包装成为具

有可替代性的物理构建（实现图）
③ 部署：运行时的计算资源的物理布置

（部署图）
④ 作用：
 为了系统的可重用性和可操作性

136

137

138
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15:49

139UML视图

状态机视图
① 概念：一个对象对自身所有可能处于状

态的模型图
② 组成：对象状态的一组属性、对象变化

的动作
③ 表示形式：状态图
④ 作用：状态图主要描述是从一个状态到

另一个状态的转换，状态图是行为的结
果

15:49

140UML视图

活动视图
① 概念：对计算流程和工作流程进行建模
② 表示形式：活动图
③ 作用：
 计算过程中所处的各种状态，活动

图是行为的动作，活动图的特殊形
式是状态图

15:49

141UML视图

用例图：需求捕获,测试依据
类图：静态系统结构
对象图：对象之间的关联
构件图：构建之间的关联
部署图：构建的物理部署

顺序图：捕获时间
协作图：强调对象协作
状态图：生命周期状态装换
活动图：工作流程模型

总体来说：

139

140

141
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4.1 什么是用例图
用例图描述了系统提供的一个功能

单元。用例图的主要目的是帮助开
发团队以一种可视化的方式理解系
统的功能需求，包括基于基本流程
的“角色”关系，以及系统内用例
之间的关系。

15:49

1424 用例图

4.2 用例的绘制
由参与者（Actor）、用例（Use Case）以及它们之间的关系

构成的用于描述系统功能的动态视图称为用例图。要在用例图
上显示某个用例，可绘制一个椭圆，然后将用例的名称放在椭
圆的中心或椭圆下面的中间位置。

15:49

1434 用例图

4.3 注释
在用例建模中，为了更加清楚的描述用例或者参与者，会使用

到注释。

15:49

1444 用例图

142
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4.4 用例图的作用
用例图是需求分析中的产物，主要作用是描述参与者和用例之

间的关系，帮助开发人员可视化的了解系统的功能。
借助于用例图，系统用户、系统分析人员、系统设计人员、领

域专家能够以可视化的方式对问题进行探讨，减少了大量交流
上的障碍，便于对问题达成共识。

15:49

1454 用例图

4.5 用例图关系
用例图中涉及的关系有：关联、泛化、包含、扩展。

15:49

1464 用例图

① 关联(Association)
表示参与者与用例之间的通信，任何一方都可发送或接受消息。

【箭头指向】：指向消息接收方

15:49

1474 用例图

145
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② 泛化(Inheritance)
就是通常理解的继承关系，子用例和父用例相似，但表现出更

特别的行为；子用例将继承父用例的所有结构、行为和关系。
子用例可以使用父用例的一段行为，也可以重载它。父用例通
常是抽象的。

【箭头指向】：指向父用例

15:49

1484 用例图

③ 包含(Include)
包含关系用来把一个较复杂用例所表示的功能分解成较小

的步骤
【箭头指向】：指向分解出来的功能用例

15:49

1494 用例图

④ 扩展(Extend)
扩展关系是指用例功能的延伸，相当于为基础用例提供

一个附加功能。
【箭头指向】：指向基础用例

15:49

1504 用例图
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4.6 如何绘制用例图呢？

15:49

1514 用例图

识别
参与者

1.ONE

确定
用例

2.TWO

构建用
例模型

3.THREE

基本步骤

4.7  实例“学生信息管理系统”的需求
 （1）系统管理员登录后可以对班级的基本信息进行增加、删除、

修改、查询等操作。学校领导登录后可以对班级基本信息进行查询
操作。

 （2）教师登录后可以对学生的考试成绩进行录入、删除、修改、
查询等操作。学生登录后可以对考试成绩进行查询操作。

 （3）学生登录后可以了解所有选修课程的具体信息，可以根据自
己的需要选择不同课程。系统管理员登录后可以增加、修改、查询、
删除选修课程。

 （4）系统管理员可以对账号进行创建、设置、查看、删除等操作。
15:49

152练习1

有一台自动销售商品（食品或
者饮料等）的机器，任何人都
可以通过按上面的按钮来购买
商品，每个商品旁边都有一个
指示灯，用来表示有没有该商
品，机器上有一个人民币入口
和找零出口，用来收钱和找钱，
如果你需要购买一瓶果汁，请
绘制出用例图。

15:49

153练习2

151

152

153



2023/11/3 Friday

52

图书馆管理系统是对书籍的借阅及师生信息进行统一管理
的系统，具体包括读者的借书、还书、书籍预订；

图书馆管理员的书籍借出处理、书籍归还处理、预订信息
处理；

还有系统管理员的系统维护，包括增加书目、删除或更新
书目、增加书籍、减少书籍、增加读者账户信息删除或更
新读者账户信息、书籍信息查询、读者信息查询等。

15:49

154练习3 

15:49

155第一题答案

班级信息管理用例图 成绩管理用例图

15:49

156

网上选课用例图 账号管理用例图

154

155

156
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15:49

157第二题答案

自动售货机

选择饮料

付 款

找 钱

提供饮料

显示是否有饮料

收 钱

顾 客

15:49

158第三题答案

15:49

159用例图的作用？

① 用例图是需求分析中的产物，主要作用是描述参与者和用
例之间的关系，帮助开发人员可视化地了解系统的功能。

② 借助于用例图，系统用户、系统分析人员、系统设计人员、
领域专家能够以可视化的方式对问题进行探讨，减少了大
量交流上的障碍，便于对问题达成共识。

157
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能够通过分析用例和问题域

得到相关的类

能够根据需求对各种概念和

系统内部概念进行的建模

15:49

161能力目标

1

2

15:49

162目录

实例练习4.

类与类之间的关系3.

类图的组成2.

类图概述1.

160

161

162



2023/11/3 Friday

55

15:49

163UML视图

以小组为单位讨论后，用直线连接以下图形且说明

15:49

164小组讨论&操作

15:49
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1.1 类图基本概念

15:49

1661 类图概述

不同的实体（人、事物
和数据）如何彼此相关联的

包含了类的属性和操作
也包含了他们之间的关系

这种描述在系统的整个
生命周期中都是有效的

类图
展示了系统
的静态结构

1.2 类图和对象图

15:49

1671 类图概述

类图中一共包含以下几种模
型元素：类(Class)、接口
(Interface)、依赖关系
(Dependecy)、泛化关系
(Generalization)、关联关
系(Association)以及实现
关系(Realization)

对象图中包含：对象
(Object)和链(Link)，对
象是类的特定实例，链
是类之间的关系实例

2.1 类(Class)
具有相同结构、行为和关系的一组对象的描述符号，类封

装了数据和行为，是面向对象的重要组成部分，它是具有
相同属性、操作、关系的对象集合的总称。

15:49

1682 类图的组成

职责指的是类要
完成什么样的功
能，要承担什么
样的义务

职责分解成为类
的属性和操作（
即方法）。类的
属性即类的数据
职责，类的操作
即类的行为职责

职责

166
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15:49

169类的分类

1

实体类：实体类对应系
统需求中的每个实体，
它们通常需要保存在永
久存储体中，一般使用
数据库表或文件来记录，
实体类既包括存储和传
递数据的类，还包括操
作数据的类。实体类来
源于需求说明中的名词，
如学生、商品等。

2

控制类：控制类用于体现
应用程序的执行逻辑，提
供相应的业务操作，将控
制类抽象出来可以降低界
面和数据库之间的耦合度。
控制类一般是由动宾结构
的短语（动词+名词）转
化来的名词，如增加商品
对应有一个商品增加类

3

边界类：边界类用于对外
部用户与系统之间的交互
对象进行抽象，主要包括
界面类，如对话框、窗口、
菜单等。

在UML中，类使用包含类名、属性和操作且带有分隔线的长方形来
表示，如定义一个Employee类，它包含属性name、age和email，
以及操作modifyInfo()，在UML类图中该类如图所示：

15:49

170类的UML图示

public class Employee {
private String name;
private int age;
private String email;
public void modifyInfo() {
...... }

}

15:49

171类的组成

ClassName
类名：每个类都必须有
一个名字，类名是一个
字符串

Attributes
属性：属性是指类的性
质，即类的成员变量

Operations
操作：是类的任意一个
实例对象都可以使用的
行为，是类的成员方法

可见性 名称:类型 [ = 缺省值 ]

可见性 名称(参数列表) [ : 返
回类型]

169

170
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类的组成

15:49

172

属性和操作的”可见性“对于类外的元素而言是否可见

public private

表示公有的，用加
号表示“+”

表示私有的，用减
号表示“-”

protected

表示受保护的，用
井号表示“#”

在现实世界中，万物皆有联系，在软件系统中，类也不是孤立存
在的，类与类之间存在各种关系，对于不同类型的关系，UML提
供了不同的表示方式

15:49

1733  类与类之间的关系

依赖Dependency

泛化
Generalization

单向关联、双向关联、自关联、聚合关系、组合关系

Realization

关联(Association)关系是类与类之间最常用的一种关系，
它是一种结构化关系，用于表示一类对象与另一类对象之
间有联系，如汽车和轮胎、师傅和徒弟、班级和学生等等
如在一个登录界面类LoginForm中包含一个JButton类型的注

册按钮loginButton，它们之间可以表示为关联关系，代码实
现时可以在LoginForm中定义一个名为loginButton的属性对
象，其类型为JButton。

public class LoginForm {   
private JButton loginButton; //定义为成员变量 ……}

public class JButton {   ……}

15:49

1743.1 关联关系
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3.1.1 双向关联
 默认情况下，关联是双向的。例如：顾客(Customer)购买商品(Product)

并拥有商品，反之，卖出的商品总有某个顾客与之相关联。因此，
Customer类和Product类之间具有双向关联关系

public class Customer {

private Product[] products;……}

public class Product {

private Customer customer;……}

15:49

1753.1 关联关系

3.1.2 单向关联
类的关联关系也可以是单向的，单向关联用带箭头的实线表示。

例如：顾客(Customer)拥有地址(Address)，则Customer类
与Address类具有单向关联关系

public class Customer {
private Address address;
……

}
public class Address {

……
}

15:49

1763.1 关联关系

3.1.3 自关联
在系统中可能会存在一些类的属性对象类型为该类本身，这种

特殊的关联关系称为自关联。例如：一个节点类(Node)的成
员又是节点Node类型的对象

public class Node {
private Node subNode;

……}

15:49

1773.1 关联关系
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3.1.4 多重性关联
多重性关联关系又称为重数性(Multiplicity)关联关系，表示

两个关联对象在数量上的对应关系。在UML中，对象之间的多
重性可以直接在关联直线上用一个数字或一个数字范围表示。

15:49

1783.1 关联关系

例如：一个界面(Form)可以拥有零个或多个按钮(Button)，但
是一个按钮只能属于一个界面，因此，一个Form类的对象可以
与零个或多个Button类的对象相关联，但一个Button类的对象
只能与一个Form类的对象关联。

public class Form {
private Button[] buttons; //定义一个集合对象
……}

public class Button {……}

15:49

1793.1 关联关系

3.1.5 聚合关系
聚合(Aggregation)关系表示整体与部分的关系。在聚合关系

中，成员对象是整体对象的一部分，但是成员对象可以脱离整
体对象独立存在。在UML中，聚合关系用带空心菱形的直线表
示。例如：汽车发动机(Engine)是汽车(Car)的组成部分，但
是汽车发动机可以独立存在，因此，汽车和发动机是聚合关系

15:49

1803.1 关联关系
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3.1.6 组合关系
组合(Composition)关系也表示类之间整体和部分的关系，但

是在组合关系中整体对象可以控制成员对象的生命周期，一旦
整体对象不存在，成员对象也将不存在，成员对象与整体对象
之间具有同生共死的关系。在UML中，组合关系用带实心菱形
的直线表示。例如：人的头(Head)与嘴巴(Mouth)，嘴巴是
头的组成部分之一，而且如果头没了，嘴巴也就没了，因此头
和嘴巴是组合关系，如图

15:49

1813.1 关联关系

3.2  依赖关系
依赖(Dependency)关系是一种使用关系，特定事物的改变有

可能会影响到使用该事物的其他事物，在需要表示一个事物使
用另一个事物时使用依赖关系。

在UML中，依赖关系用带箭头的虚线表示，由依赖的一方指向
被依赖的一方。例如：驾驶员开车，在Driver类的drive()方法
中将Car类型的对象car作为一个参数传递，以便在drive()方
法中能够调用car的move()方法，且驾驶员的drive()方法依赖
车的move()方法，因此类Driver依赖类Car，如图

15:49

1823.1 关联关系

3.3 泛化关系
泛化(Generalization)关系也就是继承关系，用于描述父类与

子类之间的关系，父类又称作基类或超类，子类又称作派生类。

15:49

1833.1 关联关系
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对应的Java代码片段:
public class Person

protected String name; protected int age;
public void move() {        ……} public void say() {    ……    }

}
public class Student extends Person {
private String studentNo;
public void study() {    ……    }
}
public class Teacher extends Person {
private String teacherNo;
public void teach() {    ……    }
}

15:49

1843.1 关联关系

3.4 接口与实现关系
在很多面向对象语言中都引入了接口的概念，如Java、C#等，

在接口中，通常没有属性，而且所有的操作都是抽象的，只有
操作的声明，没有操作的实现。UML中用与类的表示法类似的
方式表示接口，如图

15:49

1853.1 关联关系

接口之间也可以有与类之间关系类似的继承关系和依赖关系，但
是接口和类之间还存在一种实现(Realization)关系，在这种关系
中，类实现了接口，类中的操作实现了接口中所声明的操作。
 例如：定义了一个交通工具接口Vehicle，包含一个抽象操作move()，

在类Ship和类Car中都实现了该move()操作，不过具体的实现细节将会
不一样

15:49

1863.1 关联关系
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 对应的Java代码片段如下
public interface Vehicle {

public void move();
}

public class Ship implements Vehicle {
public void move() {    ……    }

}
public class Car implements Vehicle {

public void move() {    ……    }
}

15:49

1873.1 关联关系

根据以下类，请绘制出类图：
车、轮胎、发动机、小汽车、自行车、学生、班级、身份

证、suv、嘴巴

15:49

188练习

15:49

189答案
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（1）以“远程网络教学系统”为例，在该系统中参与者为学
生、教师和系统管理员：学生包括登录名称、登录密码、学
生编号、性别、年龄、班级、年级、邮箱等属性；教师包括
登录
名称、登录密码、姓名、性别、教授课程、电话号码和邮箱
等属性；系统管理员包括用户名系统管理员密码、邮箱等属
性。根据这些信息创建系统的类图。

（2）在上题中如果把参与者学生、教师和系统管理员进行抽
象，从而抽象出一个单独的人员类类，学生、教师和系统管
理员分别是人员类的子类。根据这些信息重新创建类图。

15:49

1904 实例练习（1）

15:49

191答案

图书管理系统中，有各种类型的读者，可以借阅各种类型
的图书，图书由图书编目员维护，图书管理员管理图书、
借阅信息和读者

15:49

1924 实例练习（2）
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15:49

193答案

实例练习3-美丽的森林

15:49

194

•森林里有美丽的桃树、梨树、松树和白杨等树木，大家
都知道树木是由树枝和树叶组成，树木的生长离不开充
足的阳光、空气和肥沃的土壤，桃树枝有一般树枝特征、
桃树叶也有一般树叶的特征。森林覆盖的这片地区气候
具有湿度大，降水量多，风速小等特点，同时气候也深
深影响着这片美丽的森林。
•请根据上述内容绘制出一张类图，注意蓝色内容就是一
个类

答案

15:49
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