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 Lý thuy t : 45 ti tế ế
 Th c hành, đ  án: 30 ti tự ồ ế
 Thang đi m: ể

• Lý thuy t: 4/10 ế
• Đ  án ồ    : 4/10
• Gi a kỳ   : 2/10 ữ

Gi i thi u môn h cớ ệ ọ
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Tài li u tham kh oệ ả

 Giáo trình “Phân tích & thi t k  h ng đ i t ng ế ế ướ ố ượ
b ng UML” và “Qui trình phát tri n ph n m m ằ ể ầ ề
RUP” – ĐHKHTN, D ng Anh Đ cươ ứ

 Giáo trình “Phân tích & thi t k  h ng đ i t ng ế ế ướ ố ượ
b ng UML” – ĐHKHTN, Ph m Nguy n C ngằ ạ ễ ươ

 UML Fundamental, Dr. Ernest Cachia, 2001- 2004
 ….

 Các trang WEB
• www.omg.org
• www.rational.com
• Các trang WEB v  CASE Tools, OOAD & UMLề
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N i dung môn h cộ ọ

 T ng quan v  UMLổ ề
 Xác đ nh yêu c uị ầ
 T ng quan v  phân tích thi t kổ ề ế ế
 Mô hình hóa nghi p v  b ng UMLệ ụ ằ
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Gi i thi uớ ệ

 M c đíchụ
• Gi i thi u m t s  nét chính v  l ch s  c a UML, ph m vi ớ ệ ộ ố ề ị ử ủ ạ

và m c đích c a UML và n i dung chính c a môn h cụ ủ ộ ủ ọ

 N i dung chính ộ
• Đ ng c  đ i v i OOA/Dộ ơ ố ớ
• UML là gì, nh ng gì không thu c ph m vi c a UMLữ ộ ạ ủ
• L ch s  c a UMLị ử ủ
• M c đích c a UMLụ ủ
• Các khung nhìn và l c đ  UMLượ ồ
• N i dung c a môn h cộ ủ ọ
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Phân tích thi t k  h ng đ i t ngế ế ướ ố ượ

 “T t c  các l c đ  ch  là nh ng b c tranh đ p”ấ ả ượ ồ ỉ ữ ứ ẹ
 “Ng i s  d ng s  không c m n nh ng ườ ử ụ ẽ ả ơ ữ

b ctranh đ p, nh ng gì ng i s  d ng mu n là ứ ẹ ữ ườ ử ụ ố
m t ph n m m ch y t t”ộ ầ ề ạ ố

 Chúng ta không th  hi u đ c các h  th ng ể ể ượ ệ ố
ph c t p trong tr ng thái nguyên v n c a nó ứ ạ ạ ẹ ủ
(ph i chia nh , m  x  mô hình )ả ỏ ổ ẻ

 Nh ng bi u t ng đ c ch n l a kĩ càng có ữ ể ượ ượ ọ ự
th :ể
• Làm cho thông tin d  ti p c n ,d  hi uễ ế ậ ễ ể
• Đ a ra cái nhìn th u đáo vào h  th ngư ấ ệ ố
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Ph ng pháp lu nươ ậ

 Ph ng pháp là t p h p các b c c n th c ươ ậ ợ ướ ầ ự
hi n đ  đ t đ c m t m c đích nào đó.ệ ể ạ ượ ộ ụ

 Ph ng pháp lu n là môn khoa h c chuyên ươ ậ ọ
nghiên c u v  các ph ng pháp.ứ ề ươ

 H u h t các tài li u mô t  quá trình xây d ng ầ ế ệ ả ự
ph n m m là ph ng pháp.ầ ề ươ
• Ph ng pháp lu n c u trúcươ ậ ấ
• Ph ng pháp lu n h ng đ i t ngươ ậ ướ ố ượ
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Ph ng pháp lu n c u trúcươ ậ ấ

 Ph ng pháp này còn g i là ph ng pháp c đi nươ ọ ươ ổ ể
 Đ c nhìn nh n d i s  ph c t p c a ch c năng ượ ậ ướ ự ứ ạ ủ ứ

h  th ng máy tínhệ ố
 Ch c năng đ c phân rã theo m t h  th ng c utrúc ứ ượ ộ ệ ố ấ

nh t đ nh do ng i phân tích h  th ng đ a ra(c u ấ ị ườ ệ ố ư ấ
trúc phân nhánh, l p...)ặ

 Bao g m mô hình quá trình ch c năng cũng nh các ồ ứ ư
mô hình d  li u. S  liên k t gi a hai mô hìnhd  ữ ệ ự ế ữ ữ
li u này còn đ n gi n qua các m i liên k t và lu ng ệ ơ ả ố ế ồ
thông tin t  quá trình ch c năng này sang ch c năng ừ ứ ứ
khác
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u/khuy t đi m c a ph ng phápƯ ế ể ủ ươ
 Phân rã đ c ch c năng, quá trình ho t đ ng ph n ượ ứ ạ ộ ầ

m m đ c th c hi n t ng b c nh  th  nào, khá ề ượ ự ệ ừ ướ ư ế
đ n gi n và d  hi u.ơ ả ễ ể

 Vi c d a vào c u trúc c a quá trình ch c năng d n ệ ự ấ ủ ứ ẫ
đ n khi ch c năng h  th ng thay đ i, c u trúc y có ế ứ ệ ố ổ ấ ấ
th  b  thay đ i r t nhi u, th m chí ph i thay đ i ể ị ổ ấ ề ậ ả ổ
toàn b .ộ

 S  tách bi t gi a mô hình ch c năng và mô hình d  ự ệ ữ ứ ữ
li u d n đ n nh ng ch c năng hoàn toàn gi ng ệ ẫ ế ữ ứ ố
nhau nh ng x  lý nh ng ki u d  li u khác nhau ư ử ữ ể ữ ệ
ph i đ c vi t l i liên t c.ả ượ ế ạ ụ

 Thi u linh đ ng, phí ph m mã, khó m  r ng, khó ế ộ ạ ở ộ
thích nghi c a ph m m m xây d ng d a vào ủ ầ ề ự ự
ph ng pháp này. ươ
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Ph ng pháp lu n h ng đ i t ngươ ậ ướ ố ượ

 Ph ng pháp này xác đ nh r ng, c u trúc ươ ị ằ ấ
thông tin trong h  th ng thông tin là ít thay ệ ố
đ i.ổ

 Th  gi i xung quanh d i d ng đ i t ng ế ớ ướ ạ ố ượ
r i r c. Ph ng pháp đ a ra khái ni m đ i ờ ạ ươ ư ệ ố
t ng đ  mô t  thôngtin.ượ ể ả

 Gi i thi u thêm m i quan h  k  th a cha ớ ệ ố ệ ế ừ
con. Các ch c năng đ c xây d ng trên h  ứ ượ ự ệ
c u trúc đ i t ng nh  s  k th p thông tin ấ ố ượ ờ ự ế ợ
và ch c năng trên c u trúc đ i t ng.ứ ấ ố ượ
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u/khuy t đi m c a ph ng phápƯ ế ể ủ ươ

 Tăng c ng tính s  d ng: qua m i liên k t k  th a, ườ ử ụ ố ế ế ừ
không ch  nh ng hành vi, đo n mã đ c tái s  d ng ỉ ữ ạ ượ ử ụ
mà c  nh ng thông tin tĩnh c a l p cha cũng đ c ả ữ ủ ớ ượ
l p con tái s  d ng.ớ ử ụ

 Tăng c ng tính m  r ng: vi c m  r ng ch c năng ườ ở ộ ệ ở ộ ứ
có th  đ c th c hi n qua vi c t o l p con. Vì v y ể ượ ự ệ ệ ạ ớ ậ
không nh h ng đ n c u trúc thông tin đã có. H n ả ưở ế ấ ơ
th  n a ph n m m tr  nên linh đ ng h n h n.ế ữ ầ ề ở ộ ơ ẳ

 Do d a vào c u trúc thông tin thay vì ch c năng: ự ấ ứ
N u c u trúc này thay đ i (lĩnh v c ng d ng thay ế ấ ổ ự ứ ụ
đ i) thì vi c xây d ng l i m t h  th ng khác là ổ ệ ự ạ ộ ệ ố
không tránh kh i. Do đó ph ng pháp này thi u s  ỏ ươ ế ự
linh đ ng v i s  thay đ i c athông tin. ộ ớ ự ổ ủ
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Các khái ni m c  b n - Tr u t ng hoáệ ơ ả ừ ượ

 Xem xét các v n đ  c  th  r i thông qua quá ấ ề ụ ể ồ
trình t  duy tr u t ng đ  rút ra các khái ư ừ ượ ể
ni m, nguyên t c quylu t.ệ ắ ậ

 Là công c  ch  y u đ  con ng i nh n th c ụ ủ ế ể ườ ậ ứ
và mô hình hoá th  gi i.ế ớ

 Tr u t ng hoá bao g m hai quá trình chính : ừ ượ ồ
khái quát hoá và c  th  hoá.ụ ể
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Khái quát hoá (Generalization)

 Khái quát hoá là quá trình t p trung vào nh ng đi m ậ ữ ể
chung c  b n c a các đ i t ng, s  ki n công vi c ơ ả ủ ố ượ ự ệ ệ
c  th , lo i b  nh ng đi m riêng có tính v n v t ụ ể ạ ỏ ữ ể ụ ặ
không quan tr ng đ  t o m t khái ni m m i mang ọ ể ạ ộ ệ ớ
đ c tính chung liên quan đ n t t c  nh ng cái c  ặ ế ấ ả ữ ụ
th  y.ể ấ

 Nói cách khác, khái quát hoá là phép đ ng hoá ồ
nh ng đi m chung c a các s  vi c c  th  mà con ữ ể ủ ự ệ ụ ể
ng i quan sát đ c.ườ ượ

 Khái quát hoá có th  đ c phân thành nhi u c p đ  ể ượ ề ấ ộ
khác nhau tuỳ vào m c đ  khi th c hi n phép khái ứ ộ ự ệ
quát cũng nh  nh ng đi m chung c  b n đ c rút ư ữ ể ơ ả ượ
ra t  các đ i t ng c  th .ừ ố ượ ụ ể
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C  th  hoá (refinement)ụ ể

 Ng c v i khái quát hoá là tinh ch  hoá hay c  th  ượ ớ ế ụ ể
hoá.

 Quá trình tinh ch  là quá trình đi t  nh ng khái ni m ế ừ ữ ệ
s  vi c tr u t ng khái quát đ  mô t  chi ti t, c  ự ệ ừ ượ ể ả ế ụ
th  các đ i t ng s  vi c c  th  hay các khái ni m ể ố ượ ự ệ ụ ể ệ
s  vi c tr u t ng  m c th p h n. Nói cách khác, ự ệ ừ ượ ở ứ ấ ơ
tinh ch  là nh ng cái khái quát tr u t ng cho các ế ữ ừ ượ
tr ng h p c  th .ườ ợ ụ ể

 Do tinh ch  là quá trình ng c c a khái quát hoá, nó ế ượ ủ
bao g m nhi u m c đ  khác nhau tuỳ theo m c đ  ồ ề ứ ộ ứ ộ
mô t  c  th  v n đ  khái quát cũng nh  h ng mô ả ụ ể ấ ề ư ướ
t .ả
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Đ  ph c t pộ ứ ạ

 Khi con ng i đ i đ u v i m i bài toán h  luôn ườ ố ầ ớ ọ ọ
luôn ph i đ i   đ u v i đ  ph c t p.   ả ố ầ ớ ộ ứ ạ

 Ph ng h ng ch  y u là chia nh  đ n m c có ươ ướ ủ ế ỏ ế ứ
kh  năng   gi i quy t đ c (c  th  hoá) “chia đ  ả ả ế ượ ụ ể ể
tr ”.ị

  Ng c l i, v n đ    khó khăn c a phân rã đ  ph c ượ ạ ấ ề ủ ộ ứ
t p l i là kh  năng tích h p   và qu n lý các v n đ  ạ ạ ả ợ ả ấ ề
nh  đ  gi i quy t v n đ  l n (khái quát   hoá).   ỏ ể ả ế ấ ề ớ
Nh ng b c phân rã ban đ u (t m vĩ mô, khái quát ữ ướ ầ ầ
nh t)   th ng t o ra cái nhìn t ng quát nh t cho ấ ườ ạ ổ ấ
toàn b  bài toán   và đ c xem nh  là s n cho toàn ộ ượ ư ườ
b  bài toán.ộ

 Nh ng b c phân rã đó đ c g i là phân rã ki n ữ ướ ượ ọ ế
trúc. M i ph n c a   ph n m m đ c phân rã và ỗ ầ ủ ầ ề ượ
tích h p khác nhau tuỳ theo   ph ng pháp lu n khác ợ ươ ậ
nhau.
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Che d u thông tinấ

 T  hai ph ng pháp c  b n là tr u t ng hóa và ừ ươ ơ ả ừ ượ
phân rã đ  ph c t p d n đ n câu h i : “Làm th  ộ ứ ạ ẫ ế ỏ ế
nào đ  xây d ng đ c ph n m m v i các m c đ  ể ự ượ ầ ề ớ ứ ộ
ph c t p và tr u t ng khác nhau?”ứ ạ ừ ượ

 Nguyên t c che d u thông tin - thông tin c a hai ắ ấ ủ
ph n đ c che d u n u th t s  không c n thi t - ầ ượ ấ ế ậ ự ầ ế
đ c đ a ra nh m đ m b o các ph n khác nhau ượ ư ằ ả ả ầ
c a bài toán có th  t n t i đ c l p và b  qua nh ng  ủ ể ồ ạ ộ ậ ỏ ữ
chi ti t không c n thi t trong m i quan h  gi a ế ầ ế ố ệ ữ
chúng v i nhau.ớ

 Che d u thông tin vì v y đ m b o đ c s  đ c l p ấ ậ ả ả ượ ự ộ ậ
c a t ng ph n c a bài toán, chia bài toán thành t ng ủ ừ ầ ủ ừ
ph n tr u t ng khác nhau và gi i quy t bài toán ầ ừ ượ ả ế
trên t ng m c tr u t ng đó.ừ ứ ừ ượ
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Chia s  và tái s  d ngẻ ử ụ

 Tính đ c l p c a t ng bài toán có th  giúp cho bài ộ ậ ủ ừ ể
toán đ c s  d ng l i trong nhi u h  th ng khác ượ ử ụ ạ ề ệ ố
nhau mà không c n thi t ph i gi i l i. ầ ế ả ả ạ

 K  th a (inheritance) ế ừ
• K  th a cho phép chúng ta đ nh nghĩa m t l p m i t ng ế ừ ị ộ ớ ớ ươ

t  nh ng l p tr c (đã có), ngoài ra b  sung thêm nh ng ự ữ ớ ướ ổ ữ
thu c tính và các ph ng th c mô t  chi ti t h n v  m t ộ ươ ứ ả ế ơ ề ộ
nhóm các đ i t ng c  th .ố ượ ụ ể

• Nh ng l p k  th a g i là l p con (subclass) ho c là l p ữ ớ ế ừ ọ ớ ặ ớ
d n xu t(derived).ẫ ấ

• Nh ng l p đ c k  th a còn g i là l p cha (supperclass).ữ ớ ượ ế ừ ọ ớ
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Yêu c u c a mô hình hoáầ ủ

 Không m t mô hình đ n nào là đ y đ , c n thi t ộ ơ ầ ủ ầ ế
ph i có các khung nhìn khác nhauả
• Cách t t nh t đ  ti p c n m i h  th ng ph c t p là đi t  ố ấ ể ế ậ ỗ ệ ố ứ ạ ừ

t p các mô hình nh  đ c l p g n nh tậ ỏ ộ ậ ầ ấ

 M i mô hình có th  đ c di n đ t t i các m c đ  ỗ ể ượ ễ ạ ạ ứ ộ
ph c t p (đ  thô) khác nhauứ ạ ộ

 Nh ng mô hình t t là c n thi t ữ ố ầ ế
• Cho s  giao ti p gi a nh ng ng i th c hi n d  án v i ự ế ữ ữ ườ ự ệ ự ớ

ng i s  d ng nóườ ử ụ
• Đ m b o s  h p lý, đúng đ n (soundness) trong ki n trúcả ả ự ợ ắ ế
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L ch s  phát tri nị ử ể

 Vào nh ng năm 1980s-các b c đ u tiên c a ữ ướ ầ ủ
l p trình h ng đ i t ngậ ướ ố ượ
• Smalltalk đ c chính th c chuy n t  phòng thí ượ ứ ể ừ

nghi m ra ph  d ngệ ổ ụ
• C++ đ c sinh raượ

 Chuy n t  ph ng th c phân tích và thi t k  ể ừ ươ ứ ế ế
theo ki u ch c năng sang ph ng th c ể ứ ươ ứ
h ng đ i t ngướ ố ượ

 Các ph ng th c h ng đ i t ng đ c ươ ứ ướ ố ượ ượ
phát tri n vào nh ng năm 1980s và gi a ể ữ ữ
1990s
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Chu n hóa ph ng th cẩ ươ ứ

 1994- các ph ng th c đã g n nh  hoàn ươ ứ ầ ư
ch nh  và t ng t  nhauỉ ươ ự
• Cùng khái ni m (concepts): objects, classes, ệ

relationships, attributes, etc.

• Cùng khái ni n nh ng l i dùng kí hi u (notation) ệ ư ạ ệ
khác nhau

• M i ph ng th c đ u có các m t m nh và y uỗ ươ ứ ề ặ ạ ế

 Yêu c u chu n hóaầ ẩ
• Nhóm OMG (Object Management Group) đã th  ử

và th t b iấ ạ
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Ph ng th c đ c h p nh tươ ứ ượ ợ ấ

 S  ki n l n vào năm 1994 - James Rumbaugh ự ệ ớ
liên k t v i Grady Booch thành l p ế ớ ậ
RationalSoftware Corporation

 Vào th i gian đ u, là s  h p nh t c a 2 ờ ầ ự ợ ấ ủ
ph ng phápươ
• Booch và OMT (Object Modelling Technique)

 Ph ng pháp này đ c g i là Unified Methodươ ượ ọ
 1995 -  Rational thông báo r ng đã mua Ivar,  ằ

Jacobson’s method Objectory. Jacobson mu n ố
liên k t v i Rational Software Corporationế ớ
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3 nhân v t quan tr ngậ ọ

 Grady Booch
• Làm vi c cho ADA, sau đó là US Air Force Academyệ
• Giám đ c khoa h c c a RSCố ọ ủ

 Jame Rumbaugh
• Nhân v t đ ng đ u c a General Electricậ ứ ầ ủ
• Tác gi  c a cu n Object Modelling Techniqueả ủ ố

 Ivar Jacobson
• Làm cho Ericson, sau đó s  h u công ty Objective System ở ữ

 Th y Đi nở ụ ể
• Là cha đ  c a Use Caseẻ ủ



23

H p nh tợ ấ

 Ba nhân v t nói trên chuy n tên c a “Unified ậ ể ủ
method” thành “Unified Modelling Language”

 M c đích c a UMLụ ủ
• Mô hình các h  th ng (không ch  là ph n m m) ệ ố ỉ ầ ề

b ng cách s  d ng các khái ni m h ng đ i ằ ử ụ ệ ướ ố
t ngượ

• Thi t l p các hi n th c v i khái ni mế ậ ệ ự ớ ệ
• H ng t i các k  th a ph c t p trong các h  ướ ớ ế ừ ứ ạ ệ

th ngố
• T o ra m t ngôn ng  mô hình kh  d ng cho c  ạ ộ ữ ả ụ ả

ng i và máy ườ
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Công b  UMLố

 M t cách duy nh t đ  giành đ c s  ch p ộ ấ ể ượ ự ấ
thu n c a các ph ng pháp là đem UML ra ậ ủ ươ
c ng đ ngộ ồ

 Năm 1996: thi t l p c ng đ ng UMLế ậ ộ ồ
• D i s  lãnh đ o c a Rational SCướ ự ạ ủ
• M t s  công ty l n khác nh : I-Logic, Intellicorp, ộ ố ớ ư

IBM,….
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Đ ng c  thúc đ y s  d ng UMLộ ơ ẩ ử ụ

 S  ch p nh n UML - Nh ng t p đoàn thành ự ấ ậ ữ ậ
viên (c ng tác) c a UMLộ ủ

Microsoft

Oracle

IBM

DECHP

TI

Unisys

I-Logix  

IntelliCorp

Softteam

Sterling

Software

ICON  
Computing

MCI

Systemhouse

ObjectTime

PlatiumTechnology

Ptech

ReichTechnologies 
...
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Các ho t đ ng ti n t i chu n hóaạ ộ ế ớ ẩ

 M c đích căn nguyên c a UML là đ  tr  ụ ủ ể ở
thành m t chu n hóa trên th c t  ộ ẩ ự ế

 “Ch p thu n” b ng cách đ c s  d ng r ng ấ ậ ằ ượ ử ụ ộ
rãi

 Nh ng OMG mu n có m t chu n hóa th c ư ố ộ ẩ ự
sự
• Yêu c u m t chu n hoá chính th c h n là ch  ầ ộ ẩ ứ ơ ỉ

trên th c tự ế
• Các đ nh nghĩa rõ ràng c a cú pháp và ng  nghĩaị ủ ữ

 OMG Task force đ c thi t l p cho v n đ  ượ ế ậ ấ ề
chu n hóaẩ



27

UML và các khái ni mệ

 UML là m t ngôn ng  mô hình s  d ng các ộ ữ ử ụ
kí hi u cho vi c vi t tài li u, phân tích, thi t ệ ệ ế ệ ế
k  và th c hi n ti n trình phát tri n h  th ng ế ự ệ ế ể ệ ố
h ng đ i t ng.ướ ố ượ

 Có 4+1 khung nhìn: Logical,  Component, 
Process, Deployment và Use case
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UML là gì?

 UML là m t cách phân tích và thi t k  mô ộ ế ế
hình theo h ng đ i t ngướ ố ượ
• Hi u theo cách thông th ng, UML bao g m các ể ườ ồ

mô hình đ c tr ng cho vi c phân tích và thi t kặ ư ệ ế ế
 UML không ph i là m t ph ng pháp, đ n ả ộ ươ ơ

thu n nó ch  là m t ngôn ng  kí hi uầ ỉ ộ ữ ệ
• Là m t t p các kí hi uộ ậ ệ
• Là m t t p các lu t (cú pháp, ng  nghĩa, ki m ộ ậ ậ ữ ể

tra) cho vi c s  d ng các kí hi uệ ử ụ ệ
• Dùng đ  hi n th , đ c t , xây d ng, làm tài li uể ể ị ặ ả ự ệ
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UML-NN mô hình h ng đ i t ngướ ố ượ

 UML đ c t o ra ph c v  cho vi c mô hình ượ ạ ụ ụ ệ
hóa h ng đ i t ngướ ố ượ

 H ng đ i t ng s n sinh ra các mô hình th  ướ ố ượ ả ể
hi n m t lĩnh v cệ ộ ự
• M t lĩnh v c kinh doanh, ví d : bankingộ ự ụ
• Các thu t ng  và đ i t ng c a lĩnh v c (ví d : ậ ữ ố ượ ủ ự ụ

ti n, séc)ề

 UML có th  đ c s  d ng đ  mô hình nhi u ể ượ ử ụ ể ề
ki u h  th ng khác nhau.ể ệ ố
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UML-Ngôn ng  mô hình hoá tr c quanữ ự

 Ngôn ng  mô hình hóa tr c quan là m t phát ữ ự ộ
minh l n c a nh ng năm 1990s trong vi c ớ ủ ữ ệ
thi t k  ph n m m.ế ế ầ ề

 Th  hi n tr c quan là cách t t nh t đ  giao ể ệ ự ố ấ ể
ti p và qu n lí đ  ph c t pế ả ộ ứ ạ

 Làm cho mô hình hóa ngày càng g n h n v i ầ ơ ớ
vi c cài đ tệ ặ
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u đi m c a UMLƯ ể ủ

 UML h p nh t các mô hình c a Booch, ợ ấ ủ
OMT, và Jacobson
• Th ng nh t h u h t các khái ni m c a 3 ph ng ố ấ ầ ế ệ ủ ươ

pháp trên

• Thêm các ký hi u và khái ni m ch a có  trong 3 ệ ệ ư ở
ph ng pháp nàyươ
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Nh ng đi m ngoài ph m vi UMLữ ể ạ

 UML không là m t ph ng pháp ộ ươ
 UML không xác đ nh/h ng vào (address) ị ướ

toàn b  quá trìnhộ
 UML không quy đ nh cách ti p c n vào vi c ị ế ậ ệ

xác đ nh các l p, các ph ng th c và phân ị ớ ươ ứ
tích các mô hình... 

 UML không bao g m b t kỳ quy t c thi t k  ồ ấ ắ ế ế
hay cách th c gi i quy t v n đ  nào ứ ả ế ấ ề
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M c tiêu c a UMLụ ủ

 Cung c p m t ngôn ng  mô hình hoá tr c ấ ộ ữ ự
quan có s n và g i t  (ready to ẵ ợ ả
use,expressive), t  đó có th  phát tri n và ừ ể ể
thay đ i các mô hình m t cách hi u quổ ộ ệ ả

 Cung c p các k  thu t chuyên môn đ  m  ấ ỹ ậ ể ở
r ng các khái ni m c t lõi (core concepts)ộ ệ ố

 Đ c l p v i các ngôn ng  l p trình riêng bi t ộ ậ ớ ữ ậ ệ
(particular) và các ti n trình phát tri nế ể
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M c tiêu c a UMLụ ủ

 Cung c p ki n th c c  b n đ  hi u ngôn ấ ế ứ ơ ả ể ể
ng  mô hình hoáữ

 ng h /khuy n khích s  phát tri n c a môi Ủ ộ ế ự ể ủ
tr ng s  d ng công c  h ng đ i t ng ườ ử ụ ụ ướ ố ượ
(the OO tools market)

 H  tr  các khái ni m cho s  phát tri n  m c ỗ ợ ệ ự ể ở ứ
đ  cao h n nh  là s  c ng tác ộ ơ ư ự ộ
(collaborations), khung (frameworks), m u ẫ
(patterns), thành ph n (components)…ầ
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UML và s  phát tri n ph n m mự ể ầ ề

 Giai đo n nghiên c u s  bạ ứ ơ ộ
 Giai đo n phân tíchạ
 Giai đo n thi t kạ ế ế
 Giai đo n xây d ngTh  nghi mạ ự ử ệ
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Giai đo n nghiên c u s  bạ ứ ơ ộ

 UML đ a ra khái ni m Use Case đ  xác đ nh các ư ệ ể ị
yêu c u c a khách hàng (ng i s  d ng). ầ ủ ườ ử ụ
• Dùng bi u đ  Use case (Use Case Diagram) đ  nêu b t ể ồ ể ậ

m i quan h  cũng nh  s  giao ti p v i h  th ng.ố ệ ư ự ế ớ ệ ố
 Qua ph ng pháp mô hình hóa Use case, các tác ươ

nhân (Actor) bên ngoài quan tâm đ n h  th ng s  ế ệ ố ẽ
đ c mô hình hóa song song v i ch c năng mà h  ượ ớ ứ ọ
đòi h i t  phía h  th ng (t c là Use case).ỏ ừ ệ ố ứ
• M i Use case đ c mô t  trong tài li u s  đ c t  các yêu ỗ ượ ả ệ ẽ ặ ả

c u c a khách hàng: khách hàng ch  đ i đi u gì t  phía ầ ủ ờ ợ ề ừ
h  th ng mà không h  đ  ý đ n vi c ch c năng này s  ệ ố ề ể ế ệ ứ ẽ
đ c th c thi ra sao.ượ ự
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Giai đo n phân tíchạ

 Quan tâm đ n quá trình tr u t ng hóa đ u ế ừ ượ ầ
tiên (các l p và các đ i t ng), c  ch  hi n ớ ố ượ ơ ế ệ
h u trong ph m vi v n đ .ữ ạ ấ ề

 Sau khi nh n bi t đ c các l p thành ph n ậ ế ượ ớ ầ
và m i quan h  gi a chúng, các l p cùng các ố ệ ữ ớ
m i quan h  s  đ c miêu t  b ng công c  ố ệ ẽ ượ ả ằ ụ
bi u đ  l p (class diagram).ể ồ ớ

 S  c ng tác gi a các l p nh m th c hi n các ự ộ ữ ớ ằ ự ệ
Use case cũng s  đ c miêu t  nh  vào các ẽ ượ ả ờ
mô hình đ ng (dynamic models).ộ
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Giai đo n thi t kạ ế ế

 K t qu  c a giai đo n phân tích đ c m  r ng ế ả ủ ạ ượ ở ộ
thành m t gi i pháp k  thu t.ộ ả ỹ ậ
• B  sung các l p m i => t o thành h  t ng c  s  k  thu t: ổ ớ ớ ạ ạ ầ ơ ở ỹ ậ

Giao di n ng i dùng, các ch c năng đ  l u tr  các đ i ệ ườ ứ ể ư ữ ố
t ng trong ngân hàng d  li u, giao ti p v i các h  th ng ượ ữ ệ ế ớ ệ ố
khác, giao di n v i các thi t b  ngo i vi và các máy móc ệ ớ ế ị ạ
khác trong h  th ng, ....ệ ố

• Các l p thu c ph m vi v n đ  có t  giai đo n phân tích ớ ộ ạ ấ ề ừ ạ
s  đ c "nhúng" vào h  t ng c  s  k  thu t này, t o ra ẽ ượ ạ ầ ơ ở ỹ ậ ạ
kh  năng thay đ i trong c  hai ph ng di n: Ph m vi v n ả ổ ả ươ ệ ạ ấ
đ  và h  t ng c  s . ề ạ ầ ơ ở

=> K t qu  là b n đ c t  chi ti t cho giai đo n xây d ng h  ế ả ả ặ ả ế ạ ự ệ
th ng.ố
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Giai đo n xây d ng – l p trìnhạ ự ậ

 Các l p c a giai đo n thi t k  s  đ c bi n ớ ủ ạ ế ế ẽ ượ ế
thành nh ng dòng code c  th  trong m t ữ ụ ể ộ
ngôn ng  l p trình h ng đ i t ng c  thữ ậ ướ ố ượ ụ ể
• Ph  thu c vào kh  năng c a ngôn ng  đ c s  ụ ộ ả ủ ữ ượ ử

d ng, đây có th  là m t công vi c khó khăn hay ụ ể ộ ệ
d  dàng. ễ

• Khi t o ra các mô hình phân tích và thi t k  trong ạ ế ế
UML, t t nh t nên c  g ng né tránh vi c ngay ố ấ ố ắ ệ
l p t c bi n đ i các mô hình này thành các dòng ậ ứ ế ổ
code.
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Th  nghi mử ệ

 M t h  th ng ph n m m th ng đ c th  nghi m ộ ệ ố ầ ề ườ ượ ử ệ
qua nhi u giai đo n và v i nhi u nhóm th  nghi m ề ạ ớ ề ử ệ
khác nhau.

 Các nhóm s  d ng nhi u lo i bi u đ  UML khác ử ụ ề ạ ể ồ
nhau làm n n t ng cho công vi c c a mìnhề ả ệ ủ
• Th  nghi m đ n v  s  d ng bi u đ  l p (class diagram) ử ệ ơ ị ử ụ ể ồ ớ

và đ c t  l pặ ả ớ
• Th  nghi m tích h p th ng s  d ng bi u đ  thành ph n ử ệ ợ ườ ử ụ ể ồ ầ

(component diagram) và bi u đ  c ng tác  ể ồ ộ
(collaborationdiagram)

• Th  nghi m h  th ng s  d ng bi u đ  Use case (use case ử ệ ệ ố ử ụ ể ồ
diagram) đ  đ m b o h  th ng có ph ng th c ho t đ ng ể ả ả ệ ố ươ ứ ạ ộ
đúng nh  đã đ c đ nh nghĩa t  ban đ uư ượ ị ừ ầ
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Các thành ph n c a UMLầ ủ

 Khung nhìn (view): ch  ra nh ng khía c nh khác nhau c a h  ỉ ữ ạ ủ ệ
th ng c n mô hình hóa.ố ầ

 Bi u đ  (diagram): các hình v  miêu t  n i dung trong m t ể ồ ẽ ả ộ ộ
khung nhìn.   
• UML có t t c  9 lo i bi u đấ ả ạ ể ồ

 Ph n t  mô hình hóa (model element): Các khái ni m s  d ng ầ ử ệ ử ụ
trong các bi u đ  đ c g i là các ph n t  mô hìnhể ồ ượ ọ ầ ử

 C  ch  chung: cung c p thêm nh ng l i nh n xét b  sung, ơ ế ấ ữ ờ ậ ổ
các thông tin cũng nh  các quy t c ng  pháp chung v  m t ư ắ ữ ề ộ
ph n t  mô hình; chúng còn cung c p thêm các c  ch  đ  có ầ ử ấ ơ ế ể
th  m  r ng ngôn ng  UML cho phù h p v i m t ph ng ể ở ộ ữ ợ ớ ộ ươ
pháp xác đ nh (m t quy trình, m t t  ch c ho c m t ng i ị ộ ộ ổ ứ ặ ộ ườ
dùng).
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Ph n t  mô hình trong UMLầ ử

 Các kh i đ  hình thành mô hình UML g m ba lo iố ể ồ ạ
• Ph n tầ ử
• Quan hệ
• L c đ .ượ ồ

 Ph n t  mô hình (model element) : các khái ni m ầ ử ệ
đ c s  d ng trong các bi u đượ ử ụ ể ồ
• Có b n lo i ph n t  mô hình: c u trúc, hành vi, nhóm và ố ạ ầ ử ấ

chú thích.

 Quan h : g n các ph n t  này l i v i nhauệ ắ ầ ử ạ ớ
 L c đ : t p h p các ph n t . ượ ồ ậ ợ ầ ử



44

Ph n t  mô hìnhầ ử



45

Ph n t  c u trúcầ ử ấ

 Là b  ph n tĩnh c a mô hình ộ ậ ủ
 Bi u di n các thành ph n khái ni m hay v t lýể ễ ầ ệ ậ
 Bao g m:ồ

•  L pớ
• Giao di nệ
• Ph n t  c ng tácầ ử ộ
• Tr ng h p s  d ng (Use case)ườ ợ ử ụ
• Thành ph n (component), Nút (node): th  hi n thành ph n ầ ể ệ ầ

v t lý, t n t i khi ch ng trình ch y, bi u di n các tài ậ ồ ạ ươ ạ ể ễ
nguyên tính toán. Có th  đ t t p các thành ph n trên nút và ể ặ ậ ầ
chuy n t  nút này sang nút khác, có th  là máy tính, thi t ể ừ ể ế
b  ph n c ng.ị ầ ứ
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L pớ

 Là mô t  t p các đ i t ng ả ậ ố ượ
cùng chung thu c tính, thao ộ
tác, quan h  và ng  nghĩa.ệ ữ

 L p đ c minh ho  b ng ớ ượ ạ ằ
hình ch  nh t, thông th ng ữ ậ ườ
chúng có tên, thu c tính và ộ
thao tác
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Giao di nệ

 T p h p các thao tác làm d ch v  c a l p hay ậ ợ ị ụ ủ ớ
thành ph n.ầ

 Mô t  hành vi th y đ c t  bên ngoài c a ả ấ ượ ừ ủ
thành ph n.ầ

 Bi u di n toàn b  hay m t ph n hành vi c a ể ễ ộ ộ ầ ủ
l p.ớ

 Đ nh nghĩa t p đ c t  thao tác, không đ nh ị ậ ặ ả ị
nghĩa cài đ t c a chúng.ặ ủ
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Ph n t  c ng tácầ ử ộ

 Mô t  ng  c nh c a t ng tác.ả ữ ả ủ ươ
 Ký hi u đ  ho : hình elip v i đ ng v  nét ệ ồ ạ ớ ườ ẽ

đ t, kèm theo tên.ứ
 Th  hi n gi i pháp thi hành bên trong h  ể ệ ả ệ

th ng, bao g m các l p, quan h  và t ng tác ố ồ ớ ệ ươ
gi a chúng đ  đ t đ c m t ch c năng mong ữ ể ạ ượ ộ ứ
đ i c a Use case.ợ ủ
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Tr ng h p s  d ng (Use case)ườ ợ ử ụ

 Mô t  trình t  các hành đ ng h  th ng s  th c ả ự ộ ệ ố ẽ ự
hi n đ  đ t đ c m t k t qu  cho tác nhân nào ệ ể ạ ượ ộ ế ả
đó.

 Tác nhân: nh ng đ i t ng bên ngoài t ng tác ữ ố ượ ươ
v i h  th ng.ớ ệ ố

 T p h p các Use case c a h  th ng s  hình ậ ợ ủ ệ ố ẽ
thành các tr ng h p mà h  th ng đ c s  ườ ợ ệ ố ượ ử
d ng.ụ

 S  d ng Use case đ  c u trúc các ph n t  có       ử ụ ể ấ ầ ử
                        tính hành vi trong mô hình Them sinh vien
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Thành ph n và nútầ

 Bi u di n v t lý mã ngu n, các ể ễ ậ ồ
file nh  phân trong quá trình phát ị
tri n h  th ng.ể ệ ố

 Nút (node): th  hi n thành ph n ể ệ ầ
v t lý, t n t i khi ch ng trình ậ ồ ạ ươ
ch y và bi u di n các tài nguyên ạ ể ễ
tính toán.

 Có th  đ t t p các thành ph n trên ể ặ ậ ầ
nút và chuy n t  nút này sang nút ể ừ
khác, có th  là máy tính, thi t b  ể ế ị
ph n c ng.ầ ứ
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Ph n t  hành viầ ử

 Là b  ph n đ ng hay các đ ng t  c a mô hình, bi u ộ ậ ộ ộ ừ ủ ể
di n hành vi theo th i gian và không gian d i hai ễ ờ ướ
hình th cứ
• T ng tác: là hành vi bao g m t p các thông đi p trao đ i ươ ồ ậ ệ ổ

gi a các đ i t ng trong ng  c nh c  th  đ  th c hi n ữ ố ượ ữ ả ụ ể ể ự ệ
m c đích c  th . Hành vi c a nhóm đ i t ng hay c a ụ ụ ể ủ ố ượ ủ
thao tác có th  đ c ch  ra b ng t ng tác.ể ượ ỉ ằ ươ

• Máy tr ng thái: là hành vi ch  ra tr t t  các tr ng thái mà ạ ỉ ậ ự ạ
đ i t ng hay t ng tác s  đi qua đ  đáp ng s  ki n. ố ượ ươ ẽ ể ứ ự ệ
Hành vi c a l p hay c ng tác c a l p có th  đ c xác ủ ớ ộ ủ ớ ể ượ
đ nh b ng máy tr ng thái. Máy tr ng thái kích ho t nhi u ị ằ ạ ạ ạ ề
ph n t , bao g m tr ng thái, chuy n ti p t  tr ng thái này ầ ử ồ ạ ể ế ừ ạ
sang tr ng thái khác, s  ki n và các ho t đ ng đáp ng s  ạ ự ệ ạ ộ ứ ự
ki nệ
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Ph n t  nhómầ ử

 Là b  ph n t  ch c c a mô hình. ộ ậ ổ ứ ủ
 Ch  có m t ph n t  thu c nhóm này có tên là gói ỉ ộ ầ ử ộ

(package).
 Gói là c  ch  đa năng đ  t  ch c các ph n t  vào ơ ế ể ổ ứ ầ ử

nhóm. 
 Các ph n t  c u trúc, hành vi và ngay c  ph n t  ầ ử ấ ả ầ ử

nhóm có th  cho vào gói.ể
 Không gi ng thành ph n (component), ph n t  ố ầ ầ ử

nhóm hoàn toàn là khái ni m, có nghĩa r ng chúng ệ ằ
ch  t n t i vào th i đi m phát tri n h  th ng ch  ỉ ồ ạ ờ ể ể ệ ố ứ
không t n t i vào th i gian ch y ch ng trình.ồ ạ ờ ạ ươ
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Chú thích

 Là b  ph n chú gi i c a mô hình UML.ộ ậ ả ủ
 Ph n t  chú thích đ c g i là l i ghi chú ầ ử ượ ọ ờ

(note) và dùng đ  mô t  các ph n t  khác ể ả ầ ử
trong mô hình. 
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Các quan h  trong UMLệ

 Có b n lo i quan h  trong UMLố ạ ệ
• K t h p (Association) : n i các ph n t  và các th c th  ế ợ ố ầ ử ự ể

n i (link).ố
• Khái quát hóa (Generalization): còn đ c g i là tính th a ượ ọ ừ

k . Ý nghĩa: m t ph n t  này có th  là m t s  chuyên bi t ế ộ ầ ử ể ộ ự ệ
hóa c a m t ph n t  khác.ủ ộ ầ ử

• Ph  thu c (Dependency): ch  ra r ng m t ph n t  này ph  ụ ộ ỉ ằ ộ ầ ử ụ
thu c trong m t ph ng th c nào đó vào m t ph n t  ộ ộ ươ ứ ộ ầ ử
khác.

• T  h p/bao g p (Aggregation): M t d ng c a n i k t, ụ ợ ộ ộ ạ ủ ố ế
trong đó m t ph n t  này ch a các ph n t  khác.ộ ầ ử ứ ầ ử

 Là c  s  đ  xây d ng m i quan h  trong UML.ơ ở ể ự ọ ệ
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Quan h  trong UMLệ
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Quan h  k t h p (Association)ệ ế ợ

 Là quan h  c u trúcệ ấ
 Mô t  t p liên k t (k t n i gi a các đ i t ng).ả ậ ế ế ố ữ ố ượ
 Khi đ i t ng c a l p này g i/nh n thông đi p ố ượ ủ ớ ử ậ ệ

đ n/t  đ i t ng c a l p kia thì ta g i chúng là ế ừ ố ượ ủ ớ ọ
có quan h  k t h p.ệ ế ợ

 Chúng có th  ch a tên nhi m v  và tính nhi u ể ứ ệ ụ ề
(mutiplicity).
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Quan h  ph  thu c (dependency)ệ ụ ộ

 Là quan h  ng  nghĩa gi a hai ph n t  trong ệ ữ ữ ầ ử
đó thay đ i ph n t  đ c l p s  tác đ ng đ n ổ ầ ử ộ ậ ẽ ộ ế
ng  nghĩa c a ph n t  ph  thu c.ữ ủ ầ ử ụ ộ
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T  h p/Bao g p (aggregration)ụ ợ ộ

 Là d ng đ c bi t c a k t ạ ặ ệ ủ ế
h p, bi u di n quan h  c u ợ ể ễ ệ ấ
trúc gi a toàn th  và b  ph n.ữ ể ộ ậ

 M t d ng đ c bi t c a t  ộ ạ ặ ệ ủ ụ
h p là quan h  h p thành ợ ệ ợ
(composition), trong đó n u ế
nh  đ i t ng toàn th  b  ư ố ượ ể ị
hu  b  thì các đ i t ng b  ỷ ỏ ố ượ ộ
ph n c a nó cũng b  hu  b  ậ ủ ị ỷ ỏ
theo.
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Khái quát hóa và hi n th c hóaệ ự

 Khái quát hoá (generalization): là quan h  đ c ệ ặ
bi t hoá / khái quát hoá, đ i t ng c  th  k  ệ ố ượ ụ ể ế
th a các thu c tính và ph ng th c c a đ i ừ ộ ươ ứ ủ ố
t ng t ng quát.ượ ổ

 Hi n th c hoá (realization): là quan h  ng  ệ ự ệ ữ
nghĩa gi a giao di n và l p hay thành ph n ữ ệ ớ ầ
hi n th c l p; gi a use case và h p tác hi n ệ ự ớ ữ ợ ệ
th c Use case.ự
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Khái quát hóa và hi n th c hóaệ ự
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Ki n trúc h  th ngế ệ ố

 Không th  mô hình hoá m t h  th ng ph c t p ch  ể ộ ệ ố ứ ạ ỉ
b ng m t mô hình hay l c đ , h  th ng ph i ằ ộ ượ ồ ệ ố ả
đ c phân tích d i nh ng góc đ  khác nhau.ượ ướ ữ ộ

 Vi c hi n th , đ c t , xây d ng và làm tài li u h  ệ ể ị ặ ả ự ệ ệ
th ng đòi h i h  th ng ph i đ c xem xét t  nhi u ố ỏ ệ ố ả ượ ừ ề
khía c nh khác nhauạ

 Ki n trúc h  th ng đ c s  d ng đ  qu n lí các ế ệ ố ượ ử ụ ể ả
đi m nhìn khác nhau đ  đi u khi n s  phát tri n h  ể ể ề ể ự ể ệ
th ng tăng d n và l p trong su t chu kì s ng.ố ầ ặ ố ố
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C u trúc Viewấ

 M t h  th ng c n ph i đ c miêu t  v i ộ ệ ố ầ ả ượ ả ớ
m t lo t các khía c nh khác nhauộ ạ ạ

 M t h  th ng th ng đ c miêu t  trong ộ ệ ố ườ ượ ả
m t lo t các h ng nhìn khác nhau, m i ộ ạ ướ ỗ
h ng/khung nhìn s  th  hi n m t b c nh ướ ẽ ể ệ ộ ứ ả
ánh x  c a toàn b  h  th ng và ch  ra m t ạ ủ ộ ệ ố ỉ ộ
khía c nh riêng c a h  th ng.ạ ủ ệ ố

 M i View là m t th  hi n c a h  th ng ỗ ộ ể ệ ủ ệ ố
đ c mô hình hoá, m i View có th  bao g m ượ ỗ ể ồ
nhi u lo i bi u đ  khác nhauề ạ ể ồ
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4+1 khung nhìn c a UMLủ

 M t h  th ng đ c mô t  trong 1 s  khía c nh khác nhauộ ệ ố ượ ả ố ạ
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4+1 khung nhìn

 User model View (Use Case View ho c Scenario View)- th  ặ ể
hi n các v n đ  và các gi i pháp liên quan đ n ch c năng ệ ấ ề ả ế ứ
t ng quát c a h  th ng.ổ ủ ệ ố

 Structural model View (Static ho c Logical View)- th  hi n ặ ể ệ
các v n đ  liên quan đ n c u trúc thi t k  c a h  th ng.ấ ề ế ấ ế ế ủ ệ ố

 Behavioral model View (Dynamic, Process Concurrent, ho c ặ
Collaboration View) th  hi n các v n đ  liên quan đ n vi c ể ệ ấ ề ế ệ
x  lý giao ti p và đ ng b  trong h  th ng.ử ế ồ ộ ệ ố

 Implementation model View (Component View) th  hi n các ể ệ
v n đ  liên quan đ n vi c t  ch c các thành ph n trong h  ấ ề ế ệ ổ ứ ầ ệ
th ng.ố

 Environment model View (Deployment View) th  hi n các ể ệ
v n đ  liên quan đ n vi c tri n khai h  th ng.ấ ề ế ệ ể ệ ố
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Khung nhìn Use Case

 Tác gi  c a Use case là Ivar Jacobsonả ủ
 Use case tr  thành m t ph ng pháp đ c s  d ng ở ộ ươ ượ ử ụ

cho vi c n m b t các yêu c u vào nh ng năm 1990sệ ắ ắ ầ ữ
 Khung nhìn Use case miêu t  ch c năng c a h  ả ứ ủ ệ

th ng s  ph i cung c p do đ c tác nhân t  bên ố ẽ ả ấ ượ ừ
ngoài mongđ i.ợ

 Use case không ch  đ c s  d ng cho vi c mô hình ỉ ượ ử ụ ệ
hóa các h  th ng kĩ thu t mà còn dùng đ  mô hình ệ ố ậ ể
các h  th ng kinh doanhệ ố

 Use case th  hi n t ng tác n i b t gi a user và h  ể ệ ươ ổ ậ ữ ệ
th ng.ố
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Use case View

 Khung nhìn Use case là khung nhìn dành cho khách hàng, 
nhà thi t k , nhà phát tri n và ng i th  nghi m; nó ế ế ể ườ ử ệ
đ c miêu t  qua các bi u đ  Use case (use case ượ ả ể ồ
diagram) và th nh tho ng cũng bao g m c  các bi u đ  ỉ ả ồ ả ể ồ
ho t đ ng (activity diagram).ạ ộ

 Khung nhìn Use case mang tính trung tâm, b i nó đ t ra ở ặ
n i dung thúc đ y s  phát tri n các khung nhìn khác.ộ ẩ ự ể

 Khung nhìn này cũng đ c s  d ng đ  th m tra (verify) ượ ử ụ ể ẩ
h  th ng qua vi c th  nghi m xem khung nhìn Use case ệ ố ệ ử ệ
có đúng v i mong đ i c a khách hàng (H i: "Đây có ớ ợ ủ ỏ
ph i là th  b n mu n") cũng nh  có đúng v i h  th ng ả ứ ạ ố ư ớ ệ ố
v a đ c hoàn thành (H i: "H  th ng có ho t đ ng nh  ừ ượ ỏ ệ ố ạ ộ ư
đã đ c t ?”).ặ ả
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Khung nhìn Logic (Logic View)

 Miêu t  ph ng th c mà các ch c năng c a h  ả ươ ứ ứ ủ ệ
th ng s  đ c cung c p.  ố ẽ ượ ấ
• Ch  y u nó đ c s  d ng cho các nhà thi t k  và nhà ủ ế ượ ử ụ ế ế

phát tri n. ể
 Đi vào phía bên trong c a h  th ng trong đó  ủ ệ ố

• C u trúc tĩnh đ c miêu t  b ng các bi u đ  l p (class ấ ượ ả ằ ể ồ ớ
diagram) và  bi u đ  đ i t ng (object diagram).  ể ồ ố ượ

• Quá trình mô hình hóa đ ng đ c miêu t  trong các bi u ộ ượ ả ể
đ  tr ng thái  (state diagram), bi u đ  trình t  (sequence ồ ạ ể ồ ự
diagram), bi u đ  t ng tác  (collaboration diagram) và ể ồ ươ
bi u đ  ho t đ ng (activity diagram).ể ồ ạ ộ

 Đ nh nghĩa các thu c tính nh  tr ng t n ị ộ ư ườ ồ
(persistency), song song (concurrency), giao di n ệ
cũng nh  c u trúc n i t i c a các l p ư ấ ộ ạ ủ ớ
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Khung nhìn song song (Cuncurrency View)

 Khung nhìn song song nh m t i vi c chia h  th ng ắ ớ ệ ệ ố
thành các qui trình (process) và các b  x  lý ộ ử
(processor).

 S  d ng hi u qu  các tài nguyên (efficient usage of ử ụ ệ ả
resources) 
• Th c hi n song song   ự ệ
• X  lý các s  ki n không đ ng b  t  môi tr ng.ử ự ệ ồ ộ ừ ườ

 Ph i quan tâm đ n v n đ  giao ti p và đ ng b  hóa ả ế ấ ề ế ồ ộ
các ti u trìnhđó.ể

 Dùng cho các ng i phát tri n và tích h p h  th ngườ ể ợ ệ ố
 Bao g m các diagrams:   ồ

• Bi u đ  đ ng (tr ng thái, trình t , t ng tác và ho t   ể ồ ộ ạ ự ươ ạ
đ ng)   ộ

• Bi u đ  th c thi (bi u đ  thành ph n và bi u đ  tri n ể ồ ự ể ồ ầ ể ồ ể
khai).
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Khung nhìn thành ph n (Component View)ầ

 Đ c t  c a các mô đun cài đ tặ ả ủ ặ
• Th ng đ c s  d ng cho nhà phát tri n, bao ườ ượ ử ụ ể

g m nhi u bi u đ  thành ph n.ồ ề ể ồ ầ

 Thành ph n  đây là các modul thu c nhi u ầ ở ộ ề
lo i khác nhau, đ c ch  ra trong bi u đ  ạ ượ ỉ ể ồ
cùng v i c u trúc cũng nh  s  ph  thu c c a ớ ấ ư ự ụ ộ ủ
chúng.
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Khung nhìn tri n khai (Deployment View)ể

 H ng nhìn tri n khai ch  cho chúng ta s  đ  tri n ướ ể ỉ ơ ồ ể
khai v  m t v t lý c a h  th ngề ặ ậ ủ ệ ố
• Ví d : máy tính, máy móc và s  liên k t gi a chúng.ụ ự ế ữ

 Đ c s  d ng b i ng i phát tri n, tích h p và test ượ ử ụ ở ườ ể ợ
h  th ngệ ố

 Đ c th  hi n b ng các bi u đ  tri n khai -  ượ ể ệ ằ ể ồ ể
Deployment diagram

 Bao g m s  ánh x  các thành ph n c a h  th ng ồ ự ạ ầ ủ ệ ố
vào c u trúc v t lýấ ậ
• Ví d : ch ng trình nào hay đ i  t ng nào s  đ c th c ụ ươ ố ượ ẽ ượ ự

thi trên máy tính nào. 
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Bi u đ  (diagram)ể ồ

 Là các hình v  bao g m các ký hi u ph n t  mô ẽ ồ ệ ầ ử
hình hóa đ c s p x p đ  minh h a m t thành ượ ắ ế ể ọ ộ
ph n c  th  hay m t khía c nh c  th  c a h  ầ ụ ể ộ ạ ụ ể ủ ệ
th ng.ố

 M t mô hình h  th ng th ng có nhi u lo i bi u ộ ệ ố ườ ề ạ ể
đ , m i lo i có nhi u bi u đ  khác nhau. M t bi u ồ ỗ ạ ề ể ồ ộ ể
đ  là m t thành ph n c a m t khung nhìn c  th ; ồ ộ ầ ủ ộ ụ ể
và khi đ c v  ra, nó th ng đ c x p vào m t ượ ẽ ườ ượ ế ộ
khung nhìn. M t khác, m t s  lo i bi u đ  có th  là ặ ộ ố ạ ể ồ ể
thành ph n c a nhi u khung nhìn khác nhau, tùy ầ ủ ề
thu c vào n i dung c a bi u đ .ộ ộ ủ ể ồ
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Bi u để ồ
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Bi u để ồ

 Use case: n m b t các yêu c uắ ắ ầ
 Sequence: Th  hi n th i gian t ng tác gi a các đ i ể ệ ờ ươ ữ ố

t ngượ
 Collaboration: Làm n i b t các quan h  gi a các đ i ổ ậ ệ ữ ố

t ng và liên k t gi a chúngượ ế ữ
 Class: th  hi n c u trúc tĩnh c a h  th ngể ệ ấ ủ ệ ố
 State: các tr ng thái c a đ i t ngạ ủ ố ượ
 Activity: các ho t đ ng song song và các ti n trình ạ ộ ế

kinh doanh
 Component: c u trúc v t lí c a các thành ph n chínhấ ậ ủ ầ
 Deployment: phân b  v t lí c a h  th ngố ậ ủ ệ ố
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Use Case Diagram

 Mô t  ch c năng mà h  th ng cung c p.ả ứ ệ ố ấ
 Hình th c mô t : văn b n, tài li u, bi u đ  ứ ả ả ệ ể ồ

ho t đ ngạ ộ
 Use case diagram th  hi n các Actor liên h  ể ệ ệ

nh  th  nào v i các use caseư ế ớ
• Actors: là m t ng i hay cái gì đó n m ngoài h  ộ ườ ằ ệ

th ng và t ng tác v i h  th ngố ươ ớ ệ ố
• Use case có th  đ c tinh l c t  các use case ể ượ ọ ừ

khác
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Use Case Diagram

 Use case đ c miêu t  duy nh t theo h ng ượ ả ấ ướ
nhìn t  ngoài vào c a các tác nhân (hành vi ừ ủ
c a h  th ng theo nh  s  mong đ i c a ủ ệ ố ư ự ợ ủ
ng i s  d ng), không miêu t  ch c năng ườ ử ụ ả ứ
đ c cung c p s  ho t đ ng n i b  bên ượ ấ ẽ ạ ộ ộ ộ
trong h  th ng ra sao.ệ ố
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Bi u đ  l p (Class Diagram)ể ồ ớ

 Chuy n t  khung nhìn use case sang khung ể ừ
nhìn logic c a h  th ngủ ệ ố

 Class là thành ph n chính dùng đ  xây d ng ầ ể ự
b t kì m t h  th ng h ng đ i t ng nàoấ ộ ệ ố ướ ố ượ

 Class diagram qu n lý các class và quan h  ả ệ
gi a chúngữ

 Class là m t mô t  c a ki u object, bao g m ộ ả ủ ể ồ
c u trúc và các tác đ ngấ ộ

 Các th  hi n c a m t class là các objectsể ệ ủ ộ



78

Bi u đ  l p (Class Diagram)ể ồ ớ

 Bi u đ  l p ch  ra c u trúc tĩnh c a các l p ể ồ ớ ỉ ấ ủ ớ
trong h  th ngệ ố

 M t h  th ng th ng s  có m t lo t các ộ ệ ố ườ ẽ ộ ạ
bi u đ  l pể ồ ớ
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Bi u đ  đ i t ng (Object Diagram)ể ồ ố ượ
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Bi u đ  trình t  (Sequence Diagram)ể ồ ự

 M t bi u đ  trình t  ch  ra s  t ng tác đ ng gi a ộ ể ồ ự ỉ ự ươ ộ ữ
các đ i t ngố ượ

 Khía c nh quan tr ng c a bi u đ  này là ch  ra trình ạ ọ ủ ể ồ ỉ
t  các thông đi p (message) đ c g i gi a các đ i ự ệ ượ ử ữ ố
t ng.ượ
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Bi u đ  c ng tác (CollaborationDiagram) ể ồ ộ

 Ch  ra s  t ng tác đ ng, gi ng nh  bi u đ  ỉ ự ươ ộ ố ư ể ồ
trình t .ự

 L a ch n:ự ọ
• N u th i gian hay trình t  là y u t  quan tr ng ế ờ ự ế ố ọ

nh t c n nh n m nh => ch n bi u đ  trình tấ ầ ấ ạ ọ ể ồ ự
• N u ng  c nh là y u t  quan tr ng h n => ch n ế ữ ả ế ố ọ ơ ọ

bi u đ  c ng tác.ể ồ ộ
• Trình t  t ng tác gi a các đ i t ng đ c th  ự ươ ữ ố ượ ượ ể

hi n trong c  hai lo i bi u đ  này.ệ ả ạ ể ồ
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Bi u đ  c ng tác (CollaborationDiagram)ể ồ ộ
 Bên c nh vi c th  hi n s  trao đ i thông ạ ệ ể ệ ự ổ

đi p (g i là t ng tác), bi u đ  c ng tác ch  ệ ọ ươ ể ồ ộ ỉ
ra các đ i t ng và quan h  c a chúng (đôi ố ượ ệ ủ
khi đ c g i là ng  c nh).ượ ọ ữ ả
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Bi u đ  tr ng thái (State Diagram)ể ồ ạ

 Mô hình hóa các tác đ ng bên trong đ i t ngộ ố ượ
 UML state diagram đ c xây d ng d a trên ượ ự ự

StateCharts c a David Harelủ
• Nâng c p các kh  năng c a state diagram đ  mô ấ ả ủ ể

hình các h  th ng l nệ ố ớ
• M t cách chính th c, state diagram đ c g i là ộ ứ ượ ọ

“statechart diagrams”

 State diagram nên đ c s  d ng cho các ượ ử ụ
object v i các hành vi đ ngớ ộ
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Bi u đ  tr ng thái (State Diagram)ể ồ ạ

 Ch  s  d ng cho nh ng l p có s  l ng các ỉ ử ụ ữ ớ ố ượ
tr ng thái đ c đ nh nghĩa rõ ràng, hành vi b  ạ ượ ị ị

nh h ng và thay đ i qua các tr ng thái ả ưở ổ ạ
khác nhau.
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Bi u đ  tr ng thái (State Diagram)ể ồ ạ
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Bi u đ  ho t đ ng (Activity Diagram)ể ồ ạ ộ

 Mô hình hóa các t ng tác đ ng c a h  ươ ộ ủ ệ
th ngố

 Miêu t  các ti n trình song song c a h  ả ế ủ ệ
th ngố

 Đ c hình hành b i s  k t h p các ý t ng ượ ở ự ế ợ ưở
và khái ni m c a nhi u ngu n:ệ ủ ề ồ
• BPR c a Rummler-Bracheủ
• Event diagram c a J Odellủ
• SDL state

 Dùng đ  mô t  workflowể ả
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Bi u đ  ho t đ ng (Activity Diagram)ể ồ ạ ộ

 Ch  ra trình t  c a các ho t đ ng (activity)ỉ ự ủ ạ ộ
 Miêu t  các ho t đ ng đ c th c hi n trong m t ả ạ ộ ượ ự ệ ộ

th  t củ ụ
 Ngoài ra, dùng đ  miêu t  các dòng ch y ho t đ ng ể ả ả ạ ộ

khác, ví d : lu ng s  ki n trong m t Use case hay ụ ồ ự ệ ộ
trong m t trình t  t ng tác.ộ ự ươ

 Bi u đ  ho t đ ng bao g m các tr ng thái hành ể ồ ạ ộ ồ ạ
đ ng, ch a đ c t  c a m t ho t đ ng (m t hành ộ ứ ặ ả ủ ộ ạ ộ ộ
đ ng - action).ộ

 M t tr ng thái hành đ ng s  qua đi khi hành đ ng ộ ạ ộ ẽ ộ
đ c th c hi n xong (khác v i bi u đ  tr ng thái: ượ ự ệ ớ ể ồ ạ
m t tr ng thái ch  chuy n sang tr ng thái khác sau ộ ạ ỉ ể ạ
khi đã x y ra m t s  ki n rõ ràng !) ả ộ ự ệ
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Bi u đ  ho t đ ng (Activity Diagram)ể ồ ạ ộ
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Bi u đ  thành ph n (Component)ể ồ ầ

 Miêu t  c u trúc v t lí c a ph n m mả ấ ậ ủ ầ ề
• Ch  ra c u trúc v t lý c a các dòng l nh (code) theo khái ỉ ấ ậ ủ ệ

ni m thành ph n codeệ ầ
• M t thành ph n ch a các thông tin v  các l p logic ho c ộ ầ ứ ề ớ ặ

các l p mà nó thi hành, nh  th  có nghĩa là nó t o ra m t ớ ư ế ạ ộ
ánh x  t  h ng nhìn logic vào h ng nhìn thành ph n.ạ ừ ướ ướ ầ

 Liên k t ph  thu c nghĩa là m t component c n ế ụ ộ ộ ầ
m t component khác đ  có m t đ nh nghĩa hoàn ộ ể ộ ị
ch nhỉ

 M t component có th  đ nh nghĩa các interface (giao ộ ể ị
di n) t i các component khác và th  hi n rõ ràng ệ ớ ể ệ
trong diagram
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Bi u đ  thành ph n (Component)ể ồ ầ

 Bi u đ  thành ph n ch  ra s  ph  thu c gi a ể ồ ầ ỉ ự ụ ộ ữ
các thành ph n mãầ
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Bi u đ  tri n khai (Deployment)ể ồ ể

 Ch  ra ki n trúc v t lý c a ph n c ng, ph n m m ỉ ế ậ ủ ầ ứ ầ ề
trong h  th ngệ ố
• Nodes là các object v t lí, ví d  nh  máy tính, máy in , vvậ ụ ư
• Connections là các đ ng d n gi a các nodeườ ẫ ữ

 Ch  ra h ng nhìn tri n khai, miêu t  ki n trúc v t ỉ ướ ể ả ế ậ
lý th t s  c a h  th ngậ ự ủ ệ ố
• Đây là m t h ng nhìn r t xa l i miêu t  duy ch c năng ộ ướ ấ ố ả ứ

c a h ng nhìn Use case. M c dù v y, trong m t mô hình ủ ướ ặ ậ ộ
t t, có th  ch  t t c  nh ng con đ ng d n t  m t nút ố ể ỉ ấ ả ữ ườ ẫ ừ ộ
m ng trong m t ki n trúc v t lý cho t i nh ng thành ph n ạ ộ ế ậ ớ ữ ầ
c a nó, cho t i l p mà nó th c thi, cho t i nh ng t ng tác ủ ớ ớ ự ớ ữ ươ
mà các đ i t ng c a l p này tham gia đ  r i cu i cùng, ố ượ ủ ớ ể ồ ố
ti n t i m t Use case.ế ớ ộ
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Bi u đ  tri n khai (Deployment)ể ồ ể
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