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LỜI NÓI ĐẦU 

Các hệ thống thông tin ngày càng trở nên phức tạp. Chúng bao gồm 
nhiều người dùng, nhiều phần cứng, phần mềm, nhiều cơ sở dữ liệu liên kết, 
nối mạng chằng chịt qua khoảng cách địa lý xa xôi. Hơn nữa, chúng cũng phải 
đáp ứng các đòi hỏi khắc nghiệt của cuộc sống hối hả, cần kết quả nhanh 
chóng, chặt chẽ và chính xác. 

Vấn đề mấu chốt là tổ chức quá trình thiết kế theo cách thức sao cho 
các nhà phân tích, nhà thiết kế, người sử dụng, nhà lập trình, v.v… hiểu và 
thống nhất với nhau về bản thiết kế cũng như quá trình thiết kế đó. 

Các ngôn ngữ mô hình hóa ngày nay phải cho phép các nhà xây dựng 
hệ thống (system builder) tạo nên các bản thiết kế thể hiện được tầm nhìn của 
họ theo cách thức chuẩn xác, dễ hiểu, và họ cũng có thể chia sẻ chúng với 
người khác một cách hiệu quả. Trên thực tế, việc giao tiếp và chia sẻ thông tin 
giữa con người với nhau  là vô cùng quan trọng, bởi vì trong quá trình phát 
triển hệ thống thông tin, nhà phân tích có thể hiểu sai yêu cầu của người sử 
dụng. Họ có thể đưa ra bản phân tích hoặc sưu liệu không đúng thực tế và yêu 
cầu, khó tiếp cận với người sử dụng và gây hiểu lầm đối với ngay cả chính với 
đồng nghiệp trong nhóm xây dựng hệ thống của họ. Điều này có thể dẫn đến 
hậu quả các chương trình không giải quyết được bài toán đặt ra từ khách hàng. 

Khách hàng là thành phần được đặc biệt tôn trọng trong phương pháp 
phân tích thiết kế hệ thống hướng đối tượng. Họ phải hiểu được công việc 
nhóm phân tích thiết kế sắp làm, và có khả năng chỉ ra được các thay đổi mà 
nhóm này phải nắm bắt. Mặt khác, việc phát triển hệ thống hiện nay không 
còn là việc cá nhân mà của tập thể nên từng thành viên trong nhóm phân tích 
thiết kế phải biết được vị trí công việc của mình trong tổng thể, và tổng thể đó 
là gì. 

Phương pháp phân tích thiết kế hướng đối tượng đã chứng tỏ phù hợp 
xu thế thời đại nói trên. Vấn đề đặt ra là cần có một ngôn ngữ mô hình hóa các 
khái niệm và ký hiệu được chấp nhận như một chuẩn cho phân tích và thiết kế 
hướng đối tượng. UML (Unified Modeling Language) đã mang lại cho giới 
làm công nghệ thông tin luồng gió mới, gây khuấy động nhất hiện nay vì đáp 
ứng được tiêu chí đó. Điểm nổi trội ở UML là nó rất tượng hình, ngắn gọn mà 
súc tích. 



 

 

Việc tìm hiểu UML hiện cũng khá thuận lợi do có rất nhiều tài liệu trên 
mạng. Tuy nhiên, trong nhà trường đào tạo chuyên ngành thì việc phải có giáo 
trình chính qui bằng tiếng Việt là điều cần thiết. Hơn nữa, nó đáp ứng cho nhu 
cầu tìm hiểu nhanh mà thấu đáo, với các phương pháp và ví dụ rút tỉa từ kinh 
nghiệm thực tế của các tác giả (Ví dụ như cách tạo ra các phương thức cho 
mỗi lớp, là đề xuất của riêng giáo trình này). 

Giáo trình này ra đời hỗ trợ học phần CT165 “Ngôn ngữ mô hình hóa 
UML” gồm 3 tín chỉ (30 tiết cho lý thuyết và 30 tiết cho thực hành) nhằm giúp 
học viên:  

o Củng cố các kiến thức đã học được trong lập trình hướng đối tượng 
và phân tích thiết kế hệ thống.  

o Nắm chắc các định nghĩa, khái niệm trong các loại mô hình khác 
nhau trong ngôn ngữ UML, đối chiếu chúng với các cách thức mô 
hình hóa cổ điển, và ứng dụng chúng vào ngữ cảnh cụ thể có qui 
mô vừa phải nhưng đa dạng, sát với thực tế. 

o Sử dụng công cụ thiết kế mô hình UML như Win Design, 
StarUML. 

Mặc dù đối tượng học viên chính ở đây là sinh viên đại học thuộc các 
chuyên ngành của công nghệ thông tin như hệ thống thông tin, kỹ thuật viên 
phần mềm, v.v... nhưng các đối tượng khác như các nhà phân tích, nhà lập trình, 
các thành viên trong các hệ thống đối tác được tin học hóa, ... muốn tìm hiểu 
thêm, đều có thể tìm thấy ở đây những điều bổ ích cho công việc của mình.  

Người đọc cần có kiến thức về Cơ sở dữ liệu, Lập trình hướng đối 
tượng. Nếu có kiến thức về các ngôn ngữ dùng cho phân tích thiết kế hệ thống 
theo phương pháp truyền thống càng tốt, nhưng không bắt buộc. 

Giáo trình bao gồm 6 chương. Chương 1 giới thiệu một cách tổng quan 
về ngôn ngữ UML. Các chương từ thứ 2 đến thứ 5 lần lượt đi sâu vào các mô 
hình căn bản trong UML là sơ đồ hoạt vụ, sơ đồ lớp, sơ đồ tuần tự và sơ đồ 
hoạt động. Chương 6 nêu lên ứng dụng của các mô hình UML trong các giai 
đoạn phân tích thiết kế một hệ thống thông tin, chủ yếu là hướng đối tượng 
(mặc dù cũng có một số như sơ đồ hoạt vụ, sơ đồ hoạt động cũng được dùng 
trong hệ thống thông tin khác). 

Các ví dụ thường được xen vào sau từng mục khái niệm. Và tùy theo 
chương, có thể có ví dụ chung cho toàn chương, lấy từ các vấn đề hay gặp 
trong thực tế. Tương tự cho bài tập, giáo viên có thể cho cá nhân học viên làm 
bài tập đơn giản ngay tại lớp sau một hoặc nhiều mục, hoặc bài tập toàn 
chương, đồng thời cũng cho bài tập nhóm làm xuyên suốt qua các mô hình để 
tạo thành một quyển báo cáo có giá trị thực tiễn. 
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Chương 1 

GIỚI THIỆU 

1.1  CHỨC NĂNG 

UML (Unified Modeling Language) là một ngôn ngữ để mô hình hóa 
các hệ thống thông tin sử dụng khái niệm đối tượng với các ký hiệu sinh 
động. UML cung cấp hệ thống các ký hiệu cho phép mô hình hóa các giai 
đoạn trong quá trình thiết kế một hệ thống thông tin, cụ thể bao gồm các giai 
đoạn sau: 

- Đặc tả (specification) 

- Xây dựng (construction) 

- Hiển thị (display) 

- Lập sưu liệu (documentation) 

1.2  LỊCH SỬ HÌNH THÀNH 

Từ năm 1993, UML được hình thành từ sự hợp nhất các phương pháp: 

-  Booch của Grady Booch ở Rational Software Corporation (là một công 
ty hiện thuộc về IBM),  

- OMT (Object Modeling Technology) của James Rumbaugh, 

-  OOSE (Object Oriented Software Engineering) của Ivar Jacobson. 

Hai tác giả cuối ở trên trở thành 2 ông tổ của ngôn ngữ UML. 

Khởi đầu từ tên Unified Method, ngôn ngữ này được đổi tên thành 
UML từ 1996. Nó được chuyển cho OMG (Object Management Group) từ 
1997, với version 1.1 được phát hành như một chuẩn. 

UML 2.0 có nhiều cải tiến về mô hình hóa hành xử về liên quan giữa 
các mô hình, về cấu trúc và hành xử. UML 2.0 có thể xem như là một cuộc 
cách mạng đã làm thay đổi hẳn UML, so với các version 1.4.x trước đó. Từ 
version 2.3, UML chú trọng nhiều đến việc liên thông với XML, và hiện đang 
ở version 2.4.1 cho phiên bản chính thức và 2.5 cho phiên bản thử nghiệm. 

 

 



 

2 

1.3  CÁC LOẠI SƠ ĐỒ TRONG UML 

Có 3 loại sơ đồ chính trong UML: sơ đồ về cấu trúc, sơ đồ về hành xử 
hay hành vi (behavior) và sơ đồ về tương tác. 

 

 
                                             

Hình 1.1  Các loại sơ đồ trong UML 
 

1.3.1  Sơ đồ cấu trúc (structure diagrams) 

Sơ đồ về cấu trúc biểu diễn cấu trúc tĩnh của trình ứng dụng, bao gồm 6 
sơ đồ như mô tả trong Hình 1.2. 

 

Hình 1.2  Các loại sơ đồ về cấu trúc 
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Trong số đó, sơ đồ lớp là phổ biến nhất, rất gần với sơ đồ thực thể - liên 
kết (ERD: entity- relationship diagram) nếu chỉ tính phần thuộc tính.  Ngoài 
ra, khi nhiều lớp phối hợp lại với nhau, ta có thể dùng sơ đồ cấu trúc phức, 
hoặc khi hệ thống chia thành các phân hệ, ta có thể đóng gói chúng và mô tả 
bằng sơ đồ đóng gói. Sơ đồ thành tố phức tạp hơn một chút và nhấn mạnh 
nhiều đến tính tái sử dụng (reuse). Sơ đồ triển khai cho biết cách thức triển 
khai vật lý của hệ thống, có thể bao gồm các nút thành tố phần cứng (nodes) 
như web server, application server, database server, và các thành tố phần mềm 
(artifacts) chạy trên mỗi nút, như cơ sở dữ liệu, trình ứng dụng, trang web, và 
cho biết cách thức chúng kết nối với nhau (ví dụ: JDBC, ODBC, RMI, …). 

1.3.2  Sơ đồ hành vi (behavior diagrams) 

Sơ đồ hành vi mô tả khía cạnh động của hệ thống. Nó dùng để mô tả 
các chức năng mong muốn của hệ thống phần mềm. Nó bao gồm sơ đồ hoạt 
vụ, sơ đồ trạng thái và sơ đồ hoạt động. 

 

Hình 1.3  Các loại sơ đồ về hành vi 

1.3.3  Sơ đồ tương tác (interaction diagrams) 

Sơ đồ tương tác phản ánh các tương tác giữa người và hệ thống, giữa 
các thành phần trong hệ thống với nhau. Nó bao gồm 4 dạng sơ đồ như mô tả 
trong hình Hình 1.4. Trong 4 dạng của loại sơ đồ này, sơ đồ tuần tự phổ biến 
nhất, mô tả các tương tác theo thời gian. Đối xứng lại, sơ đồ cộng tác, hay còn 
gọi là sơ đồ truyền thông, mô tả tương tác theo không gian. Ngoài ra, còn có 
sơ đồ tổng thể về tương tác. Đặc biệt, đối với các hệ thống thời gian thực, với 
thời gian được đo bằng các đơn vị rất nhỏ (ví dụ: hệ thống theo dõi tên lửa) thì 
UML cung cấp sơ đồ thời gian. 
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Hình 1.4  Các loại sơ đồ về tương tác 
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