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面向对象的图形用户接 口设计 
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摘 要 From a standpoint different with a traditional user interhce(U1)method，this article de— 

scribes a method how to fuse Oh)ect—Oriented idea into UI design．and use3 the analysis results of 

ob ct-Oriented Analysis guiding des ign．Our approach integrates method s and specification from 

so[tware engineering with graphical user interface design，and gives a fresh idea in designing UIt 

关键词 Ob oriented analysis，View，Dialogue net．Object mode1． 

软件工程的发展与用户接口技术青着密切的联 

系，但用户接 口(uI)的考虑侧重于用户的观点．软 

件工程(sE)的考虑刚翻重于幕统曲观点。固绕用户 

接 rl的设计，Antllony I Wasserman提出了用户软 

件工程 (USE)．但很少把 UI与 SE方法联系起来以 

指导 的设计 。结构化分析作为需求分析的一种 

确定 的方法 ，也没有指 出在 UI的设 计中如何使用 

这些基本的模型．同样，面向对象的分析方法，虽然 

许诺支持由分析到设计的平稳过渡，但在这方面也 

未给予支持．另外，原型法通过对原型的梅造和评价 

能提高用户和开发者之间的通讯能力，但用原型作 

为对应用规格说明和 UI的早期评价亦有其辩点． 

原型代替不了详细的文档．因此，在与马来西亚金新 

集团合作开发的面向数据库应用的o0一CASE中， 

对用户接 口的设计．我们怍了许多考虑 (1)用OO 

分析指导设计；(2)分析模型与UI设计模型一致．增 

加可重用性。从而使得信息系统中的图形用户的结 

构是基于应用的对象模型上来开发的。(作为一十交 

互的信息系统至少包括：人／机对话，数据库，交易 

(事务址理)集台)。我I仃所讨论的面向对象对话结 

梅，总的说就是 对话提供给用户一种方法，按照用 

户所关心的对象击导航、操作。 

和面向对象的 UI不同的是，功能结扮曲用户 

接rl，是一组功能，一般是通过菜单和表格来访问，， 

而面 向对象 的结掏 ，遵循 对 UI设计 的范 强进行直 

接操纵。(就象可视他的 DBMS中．用户直接操纵 E· 

R图．形成查询。)由于 UI的结构不是直接建立在任 

务的功能层次上，当任务有所改变时，最终的用户接 

口有较大的灵活性，只要对象的前后联系，上下环境 

未政变，报容易对当前任务作出修改。为 了对所描进 

的具有灵活性的对话建摸．蔼要一_忡适于进行GUI 

对话 描述的建模技术 ，我 们采用 的是对 话 网结构 

(Dialogue Net)，而不是转换图。 

一

、设计方法概览 

我们所考虑的方法遵循把软件工程的建摸技术 

同原型的反复评估结台起来。在系统分析的过程中， 

建立起确定的任务模型(task mode1)及初步的对象 

模型 (obiect mode1)。任 务模 型可 用数据 液图来表 

示。图1表示了该方法的概览。对第二步应用规范说 

明是细化对象模型(描述属性、方法)，除此之外．确 

巨  ObjectMode1]I 
二  二  n 瞄 ——————— 磊 磊 l 
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定每十类的实侧数 目．相关实倒的实例关系的数 目 

为了找出对象的方法，系统功能要在用户和计算机 

之 间进行jlIi分，细化任务模型。用户接 口设计主要基 

于对象棋型 ，井且要 考虑到任 磬需求说明及用户 的 

特征。用户接 日的瓶念模型则建立在应用规范 的基 

础上 。 

为丁表示对象，定义了用户视 图 视图可从两个 

方面去理解 ，逻辑视图定义属于视 图的对象模型的 
一 部分 ．物理视 图定义屏幕外观、GUI交互对象 间 

的关联 在对话规范中我们定义了两层：粗粒度对话 

(coarse grain dialogue)定义视图J芋列及响应用户输 

入 的对象方法的调用；细粒度对话定义交互对象的 

动态行为。 

在上述模型的基础上，建立原型．由用户和开发 

者反复评 估。 

二 、视图构造和对话设计 

慨念对象的表示及与其交互需要真正的屏幕表 

示，我们称为视图(views)．逻辑视 图是概念模型 的 
一 部分 ，一个视图一般包括一十用 户接 口概念对象 

的属性、方 法。有 的方法 、属性也可能从其它对象 引 

入 视图的物理表示 ．被选择的用户接 口对象平铺放 

在一十窗 口或子窗 口中．交互对象的选择是根据 属 

性类型及值域方法通过菜单项 、按钮、直接操纵 (双 

击、拖拽)等调用。 

我们区分几种类型的视 图，其中一些是特 定于 

某种对象类型的。聚缩视图(condensedview)是对象 

的抽象表示(象图标)，该视图适用于任何对象类 型， 

窖器对象的内容通常表示为一组 图标或是一十列表 

(表视图) 其它一 些视图类型 (如 tree)要依赣于它 

的数据结构 数据 视图是显示数据对象的属性方法 

工具对象的属性方法参数 ．称作参数视图 

韧始 的视图和对话设计遵循用户接 口_I氏念 模 

型 ，为每个对象引入视图，包括该对象的所有属性、 

方法以及访问相关 对象的工具 通过引入其它对象 

的属性 、方 法，雕掉不需要的属性 、方法，把一 个视图 

分成子视图(如果窗 口显得拥挤)进行完善 ，细化设 

计 。如果一个实侧有较少的实铡联系，可用列表选择 

对象。 

韧始的应用窗口是一组以图标表示的容器对象 

平铺显 示在窗口中 ，非数据对象的一 方法在薯单 

项中，视周为根据 胃户任务构造对每 型提供了灵 

活性，从对象模型直接得到规囤只是 问题解决的第 

一 步。一般，用户完成任务需要比对象属性更多的信 
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息。阿样 ，对话设汁中明确的模型，也为独立于对象 

模型蜘造对话提供丁一种方法。 

三 、对话范型说明 

对视图序列【即粗粒度对话)的描述需要图形技 

术提供一个可视化的概貌。耳前用 户接 口管理系统 

中果甩的文本对话规范描述无法表选粗粒度的对话 

(由剥象模型得到的视图序列) 目前，描述这种对话 

的形式化方法有两种 。一是状态转拽 图．一直被用于 

表格和菜单接 口的设计 ，但这种方法不适于具有许 

多并行窗口的图形用户接 口 尽管有许多扩展的状 

态转换图希望能处理并行性 ，但郁没有使用户能形 

象地看到并行视图之间的控制流 。二是我 们采用的 

一 种类似于 Petri nets的方法规范描述对话一 一对 

话阿(图0)，它提供了一种比状态转移蔓自然的方法 

处理并行性 ．并且具有舟层构造 ，对话模式(宏)即为 

动态创建视图的对话描述。 

Custof f； 

Open l 

{l ： 
(b)

、 Custo“ 

r 
0*n 』 

(c】 一 ～ ‘ 

Cust0日竹 

(a)Complex place(Subdialogue) 

(b)Sing[e flow relation(window／dialogue is closed) 

(c)$ubdialo~ue 

图2 给定了顾客选择对话的对话同 

视图的动态可见度，由模型中的位置 标记来确 

定 。也就是说一个视图被映射到屏幕 上当且仅当对 

话阿中相应 的位置被标 定 转换(图中方框所示)模 

拟了对话的步骤 图!中，一个持别的 start转换在对 

话开始时筏撒发 一十转换 _畦激发 如墚靖入位置被 

标记 (即 open)，而输出位置束 标记 (即 close) 转换 

激发后 ，输出位置变为标 记．墒入 位置变为未标记 
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转换两侧的标记 (input．output)是激 的先决条件 。 

固2中tstart转换，在对话开始打开一应用窗口，只 

有双 向关系才能脱离设 窗rl控制 ，所有整个对话期 

间，该 宙 rl保 持打 开 状 态 。通 过 转 换 Customer 

Open Customer New．Customer Search．各 自竹视 

图及子对话被打开。( en Customer视髫 让用户通 

过顾客号码打开一十项存 

Search Cllstomer境图通过 性查找蛤 出清足 
一 定条件的顾客名单 囝中的造择流关系不影响激 

发条件，如 图中的较 低位置的 cancel转换可澈发而 

不管 Search Customer棍图是 否标记 (openj，即若 

Search Customer对话框以前来关闭 ．那么 cance r转 

换关闭顾客名单 (Customer List)，然后关闭 Search 

Customer对话眶。 

象 图中 所示，对话 同是丹 层掏 造 的，当图 中 

Complex place的于对话被标记时 ，一千子对话同开 

始。进一步细化规范，要对转换 指昵事件和条件 ，这 

被看作激发的附加景件，指 明转换被激发后执 行的 

动作。图3指 出了细化后的 Customer New转换的规 

范。 

event{ ㈣ u．New*elect／桠圈描述静志 
condttton,Correm selectien— Custor~er 

：笔 嚣 描述动鸯 

圈3 

对话同主要用 来描述粗粒度对话，而细粒度对 

话仍是通过文车规范 ．易于描述和理解 

三、工具支持 

为了在实际应用中弓；凡一种方法的具体建摸技 

术，工具的支持是必不可 的 
·用户接口的概念摸型的产生：从分析任务的交 

互过程中确定主要 对象 ，然后确定各 自的容器对象 

和应用对象及其|方问关系。对数据对象，从应用说明 

中得 属性和方法 当然模型的初步建立需要通过 

指明数据对象阐的访同关系，及为组织对话引^新 

对象 进一步细 化 

·对话模型的产生；根据访问关系为每个概念对 

象、对话转换假定一个视目 堪过增加对话挺来进行 

细 比。 

·从逻辑视图产生物理视图：逻辑视图在对象艇 

型的基础上确定。物理视图由逻辑视 图而来，是基于 

属性类型和值域通过规则(交互对象的选择和布局) 

来确定 

-可执行的对话的产生：从形式化说明的转换， 

可产生可执行的对话。 

结论 为 丁精茼窗 日及导航的数 目，设计 应通 

过对象层次的树彤表示来细化 比较菜单表格的 uI 

设 计，建摸技术对表示 u【设计是有益的。我们 器啊 

的 O0一GUI设计t其复杂性有所增 加，但对话网融 

提供一种精确的规范说明。虽然完整的工具 支持我 

们尚在开发阶段 ，但我 I几对采甩面向对象的分析，并 

用分析结果指导 Gul设计拖有忸太谙心 

(上接 幕58页 ) 

信号的处理方法，来设计微内接结构下的信号机制， 

则发现有些信号不能被幢测到。如当一个进程不调 

用系境调用时，发送给它的信号将永远检测不到 。本 

文介绍的微内棱结构下的 信号机制 ，它的要 点就是 

在信号发送时进行信号处理 ，系统调用返 回前进行 

信号处理．增加一个定时线程，冠时处理系统中有待 

处理的信号的进程t而信号的信号结构可在共享区 

中通过信号结构数组宋实现 上进设计思想已在国 

家的 八五 重 点攻关 眯题 系统软件平 台”中的操作 

系统 COSIX V2．O中燕现 ，并通过 了鉴定。当然．该 

系统在性能忧化．可靠 胜，功能完 备等方面辽有很多 

工炸簧 做。 
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