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CHѬѪNG I. ĐҤI CѬѪNG Vӄ PHÂN TệCH THIӂT Kӂ Hӊ THӔNG 

1. Các hӋ thӕng thông tin 

NgƠy nay, hӋ thӕng thông tin đư đѭӧc ӭng dụng trong mọi lĩnh vựa khác nhau cӫa đӡi sӕng 
xư hӝi. Tuỳ theo quan điểm mƠ có thể phơn loҥi các hӋ thӕng thông tin theo các tiêu chí khác nhau. 

Xét vӅ mặt ӭng dụng, hӋ thӕng thông tin có thể đѭӧc phơn chia thƠnh mӝt sӕ dҥng nhѭ sau: 

 HӋ thӕng thông tin quản lý: Bao gӗm các hӋ thӕng thông tin hỗ trӧ các hoҥt đӝng nghiӋp 
vụ vƠ quản lý cӫa các doanh nghiӋp, các tә chӭc. Ví dụ các hӋ thӕng quản lý nhơn sự, hӋ 
thӕng kӃ toán, hӋ thӕng tính cѭӟc vƠ chăm sóc khách hƠng, hӋ thӕng quản lý thѭ viӋn, hӋ 
thӕng đƠo tҥo trực tuyӃn ... 

 Các hӋ thӕng Website: lƠ các hӋ thӕng có nhiӋm vụ cung cấp thông tin cho ngѭӡi dùng trên 

môi trѭӡng mҥng Internet. Các hӋ thӕng Website có đặc điểm lƠ thông tin cung cấp cho 
ngѭӡi dùng có tính đa dҥng (có thể lƠ tin tӭc hoặc các dҥng file đa phѭѫng tiӋn) vƠ đѭӧc cập 
nhật thѭӡng xuyên. 

 HӋ thӕng thѭѫng mҥi điӋn tử: LƠ các hӋ thӕng website đặc biӋt phục vụ viӋc trao đәi mua 

bán hàng hoá, dich vụ trên môi trѭӡng Internet. HӋ thӕng thѭѫng mҥi điӋn tử bao gӗm cả 
các nӅn tảng hỗ trӧ các giao thӭc mua bán, các hình thӭc thanh toán, chuyển giao hàng hoá. 

 HӋ thӕng điӅu khiển: lƠ các hӋ thӕng phần mӅm gắn vӟi các thiӃt bị phần cӭng hoặc các hӋ 
thӕng khác nhằm mục đích điӅu khiển vƠ giám sát hoҥt đӝng cӫa thiӃt bị hay hӋ thӕng đó. 

Mỗi loҥi hӋ thӕng thông tin có những đặc trѭng riêng vƠ cũng đặt ra những yêu cầu riêng 
cho viӋc phát triển hӋ thӕng. Ví dụ, các hӋ thӕng điӅu khiển đòi hӓi những yêu cầu vӅ môi trѭӡng 
phát triển, hӋ điӅu hƠnh vƠ ngôn ngữ lập trình riêng; các hӋ website thực thi các chӭc năng trên mӝi 
trѭӡng mҥng phơn tán đòi hӓi cách phát triển riêng...Do vậy, không có mӝt phѭѫng pháp luận chung 
cho tất cả các dҥng hӋ thӕng thông tin. Phҥm vi cӫa tƠi liӋu nƠy nhằm giӟi thiӋu mӝt sӕ khái niӋm 
cѫ bản cӫa UML cho phát phiển các hӋ thӕng vƠ để dӉ dƠng minh hoҥ chúng ta sӁ xem xét vấn đӅ 

phát triển dҥng hӋ thӕng thông tin phә biӃn nhất lƠ hӋ thӕng thông tin quản lý. 

2. Phơn tích thiӃt kӃ là gì, tҥi sao phải phơn tích thiӃt kӃ hӋ thӕng ? 

 HӋ thӕng thông tin tin học lƠ mӝt ӭng dụng đầy đӫ vƠ toƠn diӋn nhất các thƠnh tựu cӫa công 
nghӋ thông tin vƠo tә chӭc, quản lý. NgƠy nay, không mӝt tә chӭc hay đѫn vị nƠo lƠ không có nhu 
cầu xơy dựng hӋ thӕng thông tin. Không những nhu cầu xơy dựng hӋ thӕng thông tin tăng lên, mƠ 
quy mô vƠ mӭc đӝ phӭc tҥp cӫa chúng cũng không ngừng tăng lên. Do đặc thù cӫa hӋ thӕng thông 

tin lƠ sản phẩm “không nhìn thấy”, nên phơn tích thiӃt kӃ trӣ thƠnh mӝt yêu cầu bắt buӝc để có đѭӧc 
mӝt hӋ thӕng tӕt. 

 Trong thực tӃ, để giải quyӃt mӝt vấn đӅ hay mӝt bƠi toán chúng ta cần xác định rõ yêu cầu 
cӫa bƠi toán, xác định phѭѫng pháp và các bѭӟc để giải bƠi toán đó sao cho hiӋu quả nhất, nhanh 
nhất vƠ kӃt quả chính xác nhất. 
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 Phơn tích thiӃt kӃ hӋ thӕng thông tin lƠ quá trình tìm hiểu vƠ mô phӓng lҥi hiӋn tѭӧng, quy 
trình nghiӋp vụ trong thӃ giӟi thực từ đó xơy dựng hӋ thӕng để giải quyӃt bƠi toán đặt ra trên máy 
tính (Hình 1.1). 

 Chất lѭӧng phân tích thiӃt kӃ lƠ nhơn tӕ quyӃt định chất lѭӧng phần mӅm, không phân tích 

hoặc phân tích không tӕt sӁ dẫn đӃn phần mӅm chất lѭӧng thấp: 

 Không quản lý đѭӧc những thay đәi vӅ yêu cầu 

 Khó kiểm thử 

 Khó bảo trì 

 Không có tính tiӃn hóa 

 Không tái sử dụng đѭӧc 

 

 

 

 

 

Hình 1.1 Mô phỏng quá trình phát triển HTTT 

 Theo điӅu tra cӫa IBM, thì những sai sót trong phơn tích vƠ thiӃt kӃ lƠm cho chi phí bảo trì 
trung bình cӫa các hӋ thӕng thông tin chiӃm tӟi gần 60% tәng chi phí. Mӝt lỗi bӓ sót trong giai 
đoҥn phơn tích đӃn khi lập trình vƠ cƠi đặt mӟi phát hiӋn ra thì chi phí sửa chữa tăng 40 lần, vƠ nӃu 
để đӃn giai đoҥn bảo trì mӟi phát hiӋn ra thì chi phí sửa chữa tăng 90 lần. Thêm vƠo đó, nӃu thiӃu 
các tài liӋu phơn tích thiӃt kӃ có thể dẫn đӃn hӋ thӕng không thể bảo trì. 

 ThiӃt kӃ tӕt sӁ đem lҥi mӝt sản phẩm phần mӅm chất lѭӧng tӕt: 

 DӉ dƠng thay đәi theo các yêu cầu cӫa ngѭӡi sử dụng 

 DӉ dƠng kiểm thử 

 DӉ bảo trì 

 Có tính tiӃn hóa cao 

 Có khả năng tái sử dụng 

 Do tầm quan trọng vƠ nhu cầu thực tӃ, phơn tích các hӋ thӕng thông tin đư trӣ thƠnh mӝt 
nghӅ nghiӋp có tính chuyên môn cao. Mӝt kỹ sѭ công nghӋ thông tin bất kỳ không thể không biӃt 
đọc các bản vӁ phơn tích vƠ thiӃt kӃ hӋ thӕng thông tin. Mӝt kỹ sѭ CNTT sau mӝt năm có thể trӣ 
thƠnh lập trình viên giӓi, thì họ cần phải mất nhiӅu năm mӟi trӣ thƠnh mӝt nhƠ phơn tích vƠ thiӃt kӃ 
viên vƠ sau nhiӅu năm nữa mӟi trӣ thƠnh mӝt nhƠ phơn tích thiӃt kӃ viên giӓi. 

 

Thiết 
kế 

Lập 

trình 

Kiểm 

thử 

Thế giới 
thực 

Phần mềm 
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3. Các cách tiӃp cұn phơn tích thiӃt kӃ hӋ thӕng 

 Trong những năm 70 - 80, phѭѫng pháp hѭӟng cấu trúc đѭӧc coi lƠ phѭѫng pháp chuẩn để 
phát triển phần mӅm. Tuy nhiên, phѭѫng pháp nƠy tӓ ra không phù hӧp trong phát triển các hӋ phần 
mӅm lӟn vƠ đặc biӋt lƠ kém hiӋu quả trong sử dụng lҥi - mӝt yêu cầu quan trọng trong công nghiӋp 
phần mӅm. Thập niên 90 chӭng kiӃn sự nӣ rӝ trong nghiên cӭu vƠ xơy dựng phѭѫng pháp luận phát 
triển phần mӅm hѭӟng đӕi tѭӧng vƠ nhanh chóng trӣ thƠnh phә biӃn trong công nghiӋp phần mӅm 
ngƠy nay. Để hiểu rõ phần nƠo sự khác biӋt nƠy phần này dành so sánh mӝt sӕ khác biӋt giữa hai 
phѭѫng pháp nƠy. 

3.1 Giới thiệu về phương pháp phát triển hướng cấu trúc 

 Đặc trѭng cӫa phѭѫng pháp hѭӟng cấu trúc lƠ phơn chia chѭѫng trình chính thƠnh nhiӅu 
chѭѫng trình con, mỗi chѭѫng trình con nhằm đӃn thực hiӋn mӝt công viӋc xác định. Trong phѭѫng 
pháp hѭӟng cấu trúc, phần mӅm đѭӧc thiӃt kӃ dựa trên mӝt trong hai hѭӟng: hѭӟng dữ liӋu vƠ 
hѭӟng hƠnh đӝng. 

- Cách tiӃp cận hѭӟng dữ liӋu xơy dựng phần mӅm dựa trên viӋc phơn rư phần mӅm theo các 
chӭc năng cần đáp ӭng vƠ dữ liӋu cho các chӭc năng đó. Cách tiӃp cận hѭӟng dữ liӋu sӁ 
giúp cho những ngѭӡi phát triển hӋ thӕng dӉ dƠng xơy dựng ngơn hƠng dữ liӋu. 

- Cách tiӃp cận hѭӟng hƠnh đӝng lҥi tập trung phơn tích hӋ phần mӅm dựa trên các hoҥt đӝng 
thực thi các chӭc năng cӫa phần mӅm đó. 

 Cách thӭc thực hiӋn cӫa phѭѫng pháp hѭӟng cấu trúc lƠ phѭѫng pháp thiӃt kӃ từ trên 

xuӕng (top-down). Phѭѫng pháp nƠy tiӃn hƠnh phơn rư bƠi toán thƠnh các bƠi toán nhӓ hѫn, rӗi tiӃp 
tục phơn rư các bƠi toán con cho đӃn khi nhận đѭӧc các bƠi toán có thể cƠi đặt đѭӧc ngay sử dụng 
các hƠm cӫa ngôn ngữ lập trình hѭӟng cấu trúc. 

 Phѭѫng pháp hѭӟng cấu trúc có ѭu điểm lƠ tѭ duy phơn tích thiӃt kӃ rõ rƠng, chѭѫng trình 
sáng sӫa dӉ hiểu. Tuy nhiên, phѭѫng pháp nƠy có mӝt sӕ nhѭӧc điểm sau: 

- Không hỗ trӧ viӋc sử dụng lҥi. Các chѭѫng trình hѭӟng cấu trúc phụ thuӝc chặt chӁ vƠo 
cấu trúc dữ liӋu vƠ bƠi toán cụ thể, do đó không thể dùng lҥi mӝt modul nƠo đó trong phần 
mӅm nƠy cho phần mӅm mӟi vӟi các yêu cầu vӅ dữ liӋu khác. 

- Không phù hӧp cho phát triển các phần mӅm lӟn. NӃu hӋ thӕng thông tin lӟn, viӋc phơn ra 
thƠnh các bƠi toán con cũng nhѭ phơn các bƠi toán con thƠnh các modul vƠ quản lý mӕi quan 
hӋ giữa các modul đó sӁ lƠ không phải lƠ dӉ dƠng vƠ dӉ gơy ra các lỗi trong phơn tích vƠ 
thiӃt kӃ hӋ thӕng, cũng nhѭ khó kiểm thử vƠ bảo trì. 

Mô hình dữ liӋu trong phѭѫng pháp nƠy trả lӡi cho cơu hӓi HӋ thӕng sử dụng dữ liӋu gì? Mô 

tả các dữ liӋu chính sӁ có trong hӋ thӕng vƠ mӕi quan hӋ rƠng buӝc giữa chúng sử dụng sѫ đӗ quan 
hӋ thực thể, các bảng thuӝc tính, các rƠng buӝc dữ liӋu; mô hình thực thể (Entity Relationship 
Diagram - ERD) phản ánh hӋ thӕng đầy đӫ hѫn, bә sung cho BFD (Bussiness Function Diagram-

mô hình phơn rư chӭc năng); kho dữ liӋu (Data store): Ký hiӋu bằng 2 đѭӡng kẻ song song hoặc 
hình chữ nhật tròn góc, biểu diӉn thông tin cần lѭu trữ (sӁ lƠ file hoặc CSDL) 

 
 

Kho dữ liӋu 
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 Tác nhơn ngoƠi: Ngѭӡi/nhóm ngѭӡi/tә chӭc bên ngoƠi hӋ thӕng tiӃp xúc vӟi hӋ thӕng. Đó lƠ 
nguӗn cung cấp thông tin, lƠ nguӗn sӕng còn cӫa hӋ thӕng. Tác nhơn trong: Chӭc năng/quá trình 
trong hӋ thӕng. Các mô hình có quan hӋ mật thiӃt, xơy dựng theo thӭ tự: BFD, ERD, DFD(Data 

Flow Diagram) khi định hѭӟng lập trình, thể hiӋn rõ quan hӋ. NӃu cần lƠm rõ các yêu cầu ngѭӡi 
dùng, DFD đѭӧc xơy dựng trѭӟc thể hiӋn quy trình nghiӋp vụ, sau đó xơy dựng BFD và ERD 

Ví dө: Sѫ đӗ phơn rư chӭc năng cho hӋ thӕng Quản lý doanh nghiӋp 

 

Hình 1.2 Sơ đồ phân rã chức năng 

 

Hình 1.3 Mối quan hệ giữa các chức năng trong hệ thống 

3.2 Giới thiệu về phương pháp phát triển hệ thống hướng đối tượng 

 Khác vӟi phѭѫng pháp hѭӟng cấu trúc chỉ tập trung hoặc vƠo dữ liӋu hoặc vƠo hƠnh đӝng, 
phѭѫng pháp hѭӟng đӕi tѭӧng tập trung vƠo cả hai khía cҥnh cӫa hӋ thӕng lƠ dữ liӋu vƠ hƠnh đӝng. 

 Cách tiӃp cận hѭӟng đӕi tѭӧng lƠ mӝt lӕi tѭ duy theo cách ánh xҥ các thƠnh phần trong bƠi 
toán vƠo các đӕi tѭӧng ngoƠi đӡi thực. Vӟi cách tiӃp cận nƠy, mӝt hӋ thӕng đѭӧc chia tѭѫng ӭng 
thƠnh các thƠnh phần nhӓ gọi lƠ các đӕi tѭӧng, mỗi đӕi tѭӧng bao gӗm đầy đӫ cả dữ liӋu vƠ hƠnh 
đӝng liên quan đӃn đӕi tѭӧng đó. Các đӕi tѭӧng trong mӝt hӋ thӕng tѭѫng đӕi đӝc lập vӟi nhau vƠ 
phần mӅm sӁ đѭӧc xơy dựng bằng cách kӃt hӧp các đӕi tѭӧng đó lҥi vӟi nhau thông qua các mӕi 
quan hӋ vƠ tѭѫng tác giữa chúng. Các nguyên tắc cѫ bản cӫa phѭѫng pháp hѭӟng đӕi tѭӧng bao 
gӗm : 

- Trừu tѭӧng hóa (abstraction): trong phѭѫng pháp hѭӟng đӕi tѭӧng, các thực thể phần mӅm 
đѭӧc mô hình hóa dѭӟi dҥng các đӕi tѭӧng. Các đӕi tѭӧng nƠy đѭӧc trừu tѭӧng hóa ӣ mӭc 
cao hѫn dựa trên thuӝc tính vƠ phѭѫng thӭc mô tả đӕi tѭӧng để tҥo thƠnh các lӟp. Các lӟp 
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cũng sӁ đѭӧc trừu tѭӧng hóa ӣ mӭc cao hѫn nữa để tҥo thƠnh mӝt sѫ đӗ các lӟp đѭӧc kӃ 
thừa lẫn nhau. Trong phѭѫng pháp hѭӟng đӕi tѭӧng có thể tӗn tҥi những lӟp không có đӕi 
tѭӧng tѭѫng ӭng, gọi lƠ lӟp trừu tѭӧng. Nhѭ vậy, nguyên tắc cѫ bản để xơy dựng các khái 

niӋm trong hѭӟng đӕi tѭӧng lƠ sự trừu tѭӧng hóa theo các mӭc đӝ khác nhau. 

- Tính đóng gói (encapsulation) vƠ ẩn dấu thông tin: các đӕi tѭӧng có thể có những phѭѫng 
thӭc hoặc thuӝc tính riêng (kiểu private) mƠ các đӕi tѭӧng khác không thể sử dụng đѭӧc. 
Dựa trên nguyên tắc ẩn giấu thông tin nƠy, cƠi đặt cӫa các đӕi tѭӧng sӁ hoƠn toƠn đӝc lập 
vӟi các đӕi tѭӧng khác, các lӟp đӝc lập vӟi nhau vƠ cao hѫn nữa lƠ cƠi đặt cӫa hӋ thӕng 
hoƠn toƠn đӝc lập vӟi ngѭӡi sử dụng cũng nhѭ các hӋ thӕng khác sử dụng kӃt quả cӫa nó. 

- Tính modul hóa (modularity): các bƠi toán sӁ đѭӧc phơn chia thƠnh những vấn đӅ nhӓ hѫn, 
đѫn giản vƠ quản lý đѭӧc. 

- Tính phơn cấp (hierarchy): cấu trúc chung cӫa mӝt hӋ thӕng hѭӟng đӕi tѭӧng lƠ dҥng phơn 
cấp theo các mӭc đӝ trừu tѭӧng từ cao đӃn thấp. 

Ѭu điểm nәi bật cӫa phѭѫng pháp hѭӟng đӕi tѭӧng lƠ đư giải quyӃt đѭӧc các vấn đӅ nảy sinh vӟi 
phѭѫng pháp hѭӟng cấu trúc: 

- Hỗ trӧ sử dụng lҥi mư nguӗn : Chѭѫng trình lập trình theo phѭѫng pháp hѭӟng đӕi tѭӧng 
thѭӡng đѭӧc chia thƠnh các gói lƠ các nhóm cӫa các lӟp đӕi tѭӧng khác nhau. Các gói này 

hoҥt đӝng tѭѫng đӕi đӝc lập vƠ hoƠn toƠn có thể sử dụng lҥi trong các hӋ thӕng thông tin 
tѭѫng tự. 

- Phù hӧp vӟi các hӋ thӕng lӟn: Phѭѫng pháp hѭӟng đӕi tѭӧng không chia bƠi toán thành các 

bƠi toán nhӓ mƠ tập trung vƠo viӋc xác định các đӕi tѭӧng, dữ liӋu vƠ hƠnh đӝng gắn vӟi đӕi 
tѭӧng vƠ mӕi quan hӋ giữa các đӕi tѭӧng. Các đӕi tѭӧng hoҥt đӝng đӝc lập vƠ chỉ thực hiӋn 
hƠnh đӝng khi nhận đѭӧc yêu cầu từ các đӕi tѭӧng khác. Vì vậy, phѭѫng pháp nƠy hỗ trӧ 
phơn tích, thiӃt kӃ vƠ quản lý mӝt hӋ thӕng lӟn, có thể mô tả các hoҥt đӝng nghiӋp vụ phӭc 
tҥp bӣi quá trình phơn tích thiӃt kӃ không phụ thuӝc vƠo sӕ biӃn dữ liӋu hay sӕ lѭӧng thao 

tác cần thực hiӋn mƠ chỉ quan tơm đӃn các đӕi tѭӧng tӗn tҥi trong hӋ thӕng đó. 

Ví dө: Cũng vẫn vӟi bƠi toán Quản lý doanh nghiӋp. Vӟi phѭѫng pháp tiӃp cận nƠy viӋc phơn tích 
bƠi toán xoay quanh viӋc xác định các lӟp, đӕi tѭӧng cӫa bƠi toán: 

 

… 

4. Quy trình/Chu trình phát triển hӋ thӕng thông tin 

 ViӋc phát triển các hӋ thӕng thông tin không chỉ đѫn giản lƠ lập trình mƠ luôn đѭӧc xem nhѭ 
mӝt tiӃn trình hoƠn chỉnh. 

 Tiến trình phần mềm là phương cách sản xuất ra phần mềm với các thành phần chủ yếu bao 
gồm: mô hình vòng đời phát triển phần mềm, các công cụ hỗ trợ cho phát triển phần mềm và những 
người trong nhóm phát triển phần mềm. 

Nhơn sự Vật tѭ Hàng hóa Đѫn hƠng 
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 Nhѭ vậy, tiӃn trình phát triển phần mӅm nói chung lƠ sự kӃt hӧp cả hai khía cҥnh kỹ thuật 
(vòng đӡi phát triển, phѭѫng pháp phát triển, các công cụ vƠ ngôn ngữ sử dụng, …) vƠ khía cҥnh 
quản lý (quản lý dự án phần mӅm). 

4.1 Phát triển hệ thống thông tin – một bài toán phức tạp 

 Kinh nghiӋm cӫa nhiӅu nhƠ thiӃt kӃ vƠ phát triển cho thấy phát triển phần mӅm lƠ mӝt bƠi 
toán phӭc tҥp. Xin nêu mӝt sӕ các lý do thѭӡng đѭӧc kể đӃn: 

 Những ngѭӡi phát triển rất khó hiểu cho đúng những gì ngѭӡi dùng cần. 

 Yêu cầu cӫa ngѭӡi dùng thѭӡng thay đәi theo thӡi gian phát triển. 

 Yêu cầu thѭӡng đѭӧc miêu tả bằng văn bản, dƠi dòng, nhiӅu khi mơu thuẫn nhau. 

 Đӝi quơn phát triển phần mӅm vӕn lƠ những ngѭӡi “ngoƠi cuӝc”, rất khó nhận thӭc thấu 
đáo các mӕi quan hӋ tiӅm ẩn vƠ phӭc tҥp cần đѭӧc thể hiӋn chính xác trong các ӭng 
dụng lӟn. 

 Khả năng nắm bắt các dữ liӋu phӭc tҥp cӫa con ngѭӡi (tҥi cùng mӝt thӡi điểm) lƠ có 
hҥn. 

 Khó định lѭӧng chính xác hiӋu xuất cӫa thƠnh phẩm vƠ thӓa mưn chính xác sự mong chӡ 
từ phía ngѭӡi dùng. 

 Chọn phần cӭng vƠ phần mӅm thích hӧp cho giải pháp lƠ mӝt trong những thách thӭc 
lӟn đӕi vӟi Designer. 

 Phần mӅm ngoƠi ra còn cần có khả năng thích ứng và mở rộng. Phần mӅm đѭӧc thiӃt kӃ tӕt 
lƠ phần mӅm đӭng vững trѭӟc những biӃn đәi trong môi trѭӡng, dừ từ phía cӝng đӗng ngѭӡi dùng 
hay từ phía công nghӋ. Ví dụ phần mӅm đѭӧc phát triển cho mӝt Ngơn hƠng cần có khả năng tái sử 
dụng cho Ngơn hƠng khác vӟi rất ít sửa đәi hoặc hoƠn toƠn không cần sửa đәi. Phần mӅm thӓa mưn 
các yêu cầu đó đѭӧc coi lƠ phần mӅm có khả năng thích ӭng. 

 Mӝt phần mӅm có khả năng mӣ rӝng lƠ phần mӅm đѭӧc thiӃt kӃ sao cho dӉ dƠng phát triển 
theo yêu cầu cӫa ngѭӡi dùng mƠ không cần sửa chữa nhiӅu. 

 Chính vì vậy, mӝt sӕ khác khiӃm khuyӃt thѭӡng gặp trong phát triển phần mӅm lƠ: 

 Hiểu không đúng những gì ngѭӡi dùng cần. 

 Không thể thích ӭng cho phù hӧp vӟi những thay đәi vӅ yêu cầu đӕi vӟi hӋ thӕng. 

 Các module không khӟp nhau. 

 Phần mӅm khó bảo trì vƠ nơng cấp, mӣ rӝng. 

 Phát hiӋn trӉ các lỗ hәng cӫa dự án. 

 Chất lѭӧng phần mӅm kém. 

 HiӋu năng phần mӅm thấp. 
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 Các thƠnh viên trong nhóm không biӃt đѭӧc ai đư thay đәi cƠi gì, khi nƠo, ӣ đơu, tҥi sao 
phải thay đәi. 

4.2 Chu trình phát triển phần mềm (Software Development Life Cycle) 

 Vì sao phát triển phần mӅm cần phải có quy trình ? Phát triển phần mӅm lƠ mӝt bƠi toán 
khó, nên có lӁ trѭӟc hӃt ta cần điểm qua mӝt sӕ công viӋc căn bản cӫa quá trình nƠy. Thѭӡng ngѭӡi 
ta hay tập hӧp chúng theo tiӃn trình thӡi gian mӝt cách tѭѫng đӕi, xoay quanh chu trình cӫa mӝt 
phần mӅm, dẫn tӟi kӃt quả khái niӋm Quy trình phát triển phần mӅm (Software development life 

cycle - SDLC) nhѭ sau: Chu trình phát triển phần mӅm lƠ mӝt chuỗi các hoҥt đӝng cӫa nhƠ phơn 
tích (Analyst), nhƠ thiӃt kӃ (Designer), ngѭӡi phát triển (Developer) vƠ ngѭӡi dùng (User) để phát 
triển vƠ thực hiӋn hӋ thӕng thông tin. Những hoҥt đӝng nƠy đѭӧc thực hiӋn trong nhiӅu giai đoҥn 
khác nhau, trong đó: 

 Nhà phân tích (Analyst): lƠ ngѭӡi nghiên cӭu yêu cầu cӫa khách hƠng/ngѭӡi dùng để 
định nghĩa mӝt phҥm vi bƠi toán, nhận dҥng nhu cầu cӫa tә chӭc, xác định xem nhân 

lực, phѭѫng pháp vƠ công nghӋ máy tính có thể lƠm sao để cải thiӋn mӝt cách tӕt nhất 
công tác cӫa tә chӭc nƠy. 

 Nhà thiết kế (Designer): thiӃt kӃ hӋ thӕng theo hѭӟng cấu trúc cӫa database, screens, 

forms và reports – quyӃt định các yêu cầu vӅ phần cӭng vƠ phần mӅm cho hӋ thӕng cần 
đѭӧc phát triển. 

 Chuyên gia lĩnh vực (Domain experts): lƠ những ngѭӡi hiểu thực chất vấn đӅ cùng tất 
cả những sự phӭc tҥp cӫa hӋ thӕng cần tin học hóa. Họ không nhất thiӃt phải lƠ nhƠ lập 
trình, nhѭng họ có thể giúp nhƠ lập trình hiểu yêu cầu đặt ra đӕi vӟi hӋ thӕng cần phát 
triển. Quá trình phát triển phần mӅm có thể có rất nhiӅu thuận lӧi nӃu đӝi ngũ lƠm phần 
mӅm có đѭӧc sự trӧ giúp cӫa họ. 

 Lập trình viên (Programmer): lƠ những ngѭӡi dựa trên các phơn tích vƠ thiӃt kӃ để viӃt 
chѭѫng trình (coding) cho hӋ thӕng bằng ngôn ngữ lập trình đư đѭӧc thӕng nhất. 

 Người  dùng (User): lƠ đӕi tѭӧng phục vụ cӫa hӋ thӕng cần đѭӧc phát triển. 

Để cho rõ hѫn, xin lấy ví dụ vӅ mӝt vấn đӅ đѫn giản sau: Ngѭӡi bình thѭӡng chúng ta khi 
nhìn mӝt chiӃc xe ô tô thѭӡng sӁ có mӝt bӭc tranh từ bên ngoƠi nhѭ sau:  

Vấn đӅ 

 

Hình 1.4 Nhìn vấn đề ô tô của người bình thường 

Chuyên gia lĩnh vực sӁ giúp nhƠ phơn tích "trình bƠy lҥi" vấn đӅ nhѭ sau:  
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Hình 1.5 Nhìn vấn đề ô tô của chuyên gia phân tích 

Chính vì sự trӧ giúp cӫa chuyên gia lĩnh vực có thể đóng vai trò rất quan trọng nên trong 
những giai đoҥn đầu cӫa quá trình phát triển phần mӅm, kӃt quả phơn tích nên đѭӧc thể hiӋn sao 
cho dӉ hiểu đӕi vӟi các chuyên gia lĩnh vực. Đơy cũng lƠ môt trong rất nhiӅu lý do khiӃn cho 
phѭѫng pháp hѭӟng đӕi tѭӧng đѭӧc nhiӅu ngѭӡi hѭӣng ӭng.  

4.3 Các giai đoạn của quy trình phát triển phần mềm  

 Quy trình cӫa mӝt phần mӅm có thể đѭӧc chia thƠnh các giai đoҥn nhѭ sau: 

 Nghiên cӭu sѫ bӝ (Preliminary Investigation hay còn gọi lƠ Feasibility Study) 

 Phân tích yêu cầu (Analysis) 

 Phân tích và thiӃt kӃ hӋ thӕng (Analysis and Design of the System) 

 Xơy dựng phần mӅm (Software Construction) 

 Thử nghiӋm hӋ thӕng (System Testing) 

 Thực hiӋn triển khai (System Implementation) 

 Bảo trì vƠ nơng cấp (Maintain and upgrade) 

a) Nghiên cứu sơ bộ 

 Trѭӟc khi bắt tay vƠo mӝt dự án, bҥn phải có mӝt ý tѭӣng cho nó. Ý tѭӣng nƠy đi song song 
vӟi viӋc nắm bắt các yêu cầu vƠ xuất hiӋn trong giai đoҥn khӣi đầu. Nó hoƠn tất mӝt phát biểu: "HӋ 
thӕng mƠ chúng ta mong muӕn sӁ lƠm đѭӧc những viӋc nhѭ sau ....". Trong suӕt giai đoҥn nƠy, 
chúng ta tҥo nên mӝt bӭc tranh vӅ ý tѭӣng đó, rất nhiӅu giả thuyӃt sӁ đѭӧc công nhận hay loҥi bӓ. 

 Các hoҥt đӝng trong thӡi gian nƠy thѭӡng bao gӗm: thu thập các ý tưởng, nhận biết rủi ro, 

nhận biết các giao diện bên ngoài, nhận biết các các chức năng chính mƠ hӋ thӕng cần cung cấp, vƠ 
có thể tạo một vài nguyên mẫu dùng để “minh chӭng các khái niӋm cӫa hӋ thӕng”. Ý tѭӣng có thể 
đӃn từ nhiӅu nguӗn khác nhau: khách hƠng, chuyên gia lĩnh vực, các nhƠ phát triển khác, chuyên gia 
vӅ kỹ nghӋ, các bản nghiên cӭu tính khả thi cũng nhѭ viӋc xem xét các hӋ thӕng khác đang tӗn tҥi. 
Mӝt khía cҥnh cần nhắc tӟi lƠ code viӃt trong thӡi kỳ nƠy thѭӡng sӁ bị "bӓ đi”, bӣi chúng đѭӧc viӃt 
nhằm mục đích thẩm tra hay trӧ giúp các giả thuyӃt khác nhau, chӭ chѭa phải thӭ code đѭӧc viӃt 
theo kӃt quả phơn tích vƠ thiӃt kӃ thấu đáo. 

 Trong giai đọan nghiên cӭu sѫ bӝ, nhóm phát triển hӋ thӕng cần xem xét các yêu cầu cӫa 
doanh nghiӋp (cần dùng hӋ thӕng), những nguӗn tƠi nguyên có thể sử dụng, công nghӋ cũng nhѭ 
cӝng đӗng ngѭӡi dùng cùng các ý tѭӣng cӫa họ đӕi vӟi hӋ thӕng mӟi. Có thể thực hiӋn thảo luận, 
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nghiên cӭu, xem xét khía cҥnh thѭѫng mҥi, phơn tích khả năng lӡi-lỗ, phơn tích các trѭӡng hӧp sử 
dụng vƠ tҥo các nguyên mẫu để xơy dựng nên mӝt khái niӋm cho hӋ thӕng đích cùng vӟi các mục 
đích, quyӅn ѭu tiên vƠ phҥm vi cӫa nó. 

 Thѭӡng trong giai đoҥn nƠy ngѭӡi ta cũng tiӃn hƠnh tҥo mӝt phiên bản thô cӫa lịch trình vƠ 
kӃ hoҥch sử dụng tƠi nguyên. Mӝt giai đoҥn nghiên cӭu sѫ bӝ thích đáng sӁ lập nên tập hӧp các yêu 
cầu (dù ӣ mӭc đӝ khái quát cao) đӕi vӟi mӝt hӋ thӕng khả thi vƠ đѭӧc mong muӕn, kể cả vӅ phѭѫng 
diӋn kỹ thuật lẫn xư hӝi. Mӝt giai đoҥn nghiên cӭu sѫ bӝ không đѭӧc thực hiӋn thoả đáng sӁ dẫn tӟi 
các hӋ thӕng không đѭӧc mong muӕn, đắt tiӅn, bất khả thi vƠ đѭӧc định nghĩa lầm lҥc – những hӋ 
thӕng thừѫng chẳng đѭӧc hoƠn tất hay sử dụng.  

 KӃt quả cӫa giai đoҥn nghiên cӭu sѫ bӝ lƠ Báo cáo kết quả nghiên cứu tính khả thi. Khi hӋ 
thӕng tѭѫng lai đѭӧc chấp nhận dựa trên bản báo cáo nƠy cũng lƠ lúc giai đoҥn Phơn tích bắt đầu. 

b) Phân tích yêu cầu 

 Sau khi đư xem xét vӅ tính khả thi cӫa hӋ thӕng cũng nhѭ tҥo lập bӭc tranh sѫ bӝ cӫa dự án, 
chúng ta bѭӟc sang giai đoҥn thѭӡng đѭӧc coi lƠ quan trọng nhất trong các công viӋc lập trình: hiểu 
hӋ thӕng cần xơy dựng. Ngѭӡi thực hiӋn công viӋc nƠy lƠ nhà phân tích. 

 Quá trình phơn tích nhìn chung lƠ hӋ quả cӫa viӋc trả lӡi cơu hӓi “HӋ thӕng cần phải lƠm gì 
?”. Quá trình phơn tích bao gӗm viӋc nghiên cӭu chi tiӃt hӋ thӕng doanh nghiӋp hiӋn thӡi, tìm cho 
ra nguyên lý hoҥt đӝng cӫa nó vƠ những vị trí có thể nơng cao, cải thiӋn. Bên cҥnh đó lƠ viӋc nghiên 
cӭu xem xét các chӭc năng mƠ hӋ thӕng cần cung cấp vƠ các mӕi quan hӋ cӫa chúng, bên trong 
cũng nhѭ vӟi phía ngoƠi hӋ thӕng. Trong toƠn bӝ giai đoҥn nƠy, nhƠ phơn tích vƠ ngѭӡi dùng cần 
cӝng tác mật thiӃt vӟi nhau để xác định các yêu cầu đӕi vӟi hӋ thӕng, tӭc lƠ các tính năng mӟi cần 
phải đѭӧc đѭa vƠo hӋ thӕng. 

 Những mục tiêu cụ thể cӫa giai đoҥn phơn tích lƠ: 

 Xác định hӋ thӕng cần phải lƠm gì. 

 Nghiên cӭu thấu đáo tất cả các chӭc năng cần cung cấp vƠ những yӃu tӕ liên quan. 

 Xơy dựng mӝt mô hình nêu bật bản chất vẫn đӅ từ mӝt hѭӟng nhìn có thực (trong đӡi 
sӕng). 

 Trao định nghĩa vấn đӅ cho chuyên gia lĩnh vực để nhận sự đánh giá, góp ý. 

 KӃt quả cӫa giai đoҥn phơn tích lƠ bản Đặc tả yêu cầu (Requirements Specifications). 

c) Phân tích và thiết kế hệ thống 

 Sau khi có đѭӧc các yêu cầu từ phía khách hƠng, xác định đѭӧc các chӭc năng cӫa hӋ thӕng 
cần xơy dựng, chúng ta bắt đầu phơn tích hӋ thӕng.  

 Ӣ giai đoҥn nƠy, chúng ta sӁ mô hình hóa hӋ thӕng dѭӟi dҥng các biểu đӗ. Mục đích cӫa giai 
đoҥn nƠy lƠ giúp ngѭӡi phát triển có cái nhìn sơu hѫn vӅ toƠn cảnh hӋ thӕng, vӅ các hoҥt đӝng sӁ 
diӉn ra trong hӋ thӕng. Từ đó xơy dựng dữ liӋu cӫa hӋ thӕng. 
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 Sau giai đoҥn phơn tích, khi các yêu cầu cụ thể đӕi vӟi hӋ thӕng đư đѭӧc xác định, giai đoҥn 
tiӃp theo lƠ thiӃt kӃ cho các yêu cầu mӟi. Công tác thiӃt kӃ xoay quanh cơu hӓi chính: HӋ thӕng lƠm 
cách nƠo để thӓa mưn các yêu cầu đư đѭӧc nêu trong Đặc tả yêu cầu ? 

 Mӝt sӕ công viӋc thѭӡng đѭӧc thực hiӋn trong giai đoҥn thiӃt kӃ: 

 Nhận biӃt form nhập liӋu tùy theo các thƠnh phần dữ liӋu cần nhập. 

 Nhận biӃt reports vƠ những output mƠ hӋ thӕng mӟi phải sản sinh. 

 ThiӃt kӃ forms (vӁ trên giấy hay máy tínhm sử dụng công cụ thiӃt kӃ). 

 Nhận biӃt các thƠnh phần dữ liӋu vƠ bảng để tҥo database. 

 Ѭӟc tính các thӫ tục giải thích quá trình xử lý từ input đӃn output. 

 KӃt quả cӫa giai đoҥn thiӃt kӃ là Đặc tả thiết kế (Designer Specifications). Đặc tả thiӃt kӃ 
chi tiӃt sӁ đѭӧc chuyển sang cho các lập trình viên để thực hiӋn giai đoҥn xơy dựng phần mӅm. 

d) Xây dựng phần mềm 

 Đơy lƠ giai đoҥn viӃt lӋnh (code) thực sự, tҥo hӋ thӕng. Từng ngѭӡi viӃt code thực hiӋn 
những yêu cầu đư đѭӧc nhƠ thiӃt kӃ định sẵn. Cũng chính ngѭӡi viӃt code chịu trách nhiӋm viӃt tƠi 
liӋu liên quan đӃn chѭѫng trình, giải thích thӫ tục (procedure) mƠ anh ta tҥo nên đѭӧc viӃt nhѭ thӃ 
nƠo vƠ lý do cho viӋc nƠy. 

 Đảm bảo chѭѫng trình đѭӧc viӃt lên thӓa mưn mọi yêu cầu trong bản Đặc tả thiӃt kӃ, ngѭӡi 
viӃt code cũng đӗng thӡi phải tiӃn hƠnh thử nghiӋm phần chѭѫng trình cӫa mình. Phần thử nghiӋm 
trong giai đoҥn nƠy có thể đѭӧc chia thƠnh hai bѭӟc chính: 

 Thử nghiӋm đѫn vị (Unit test) 

 Ngѭӡi viӃt code chҥy thử các phần chѭѫng trình cӫa mình vӟi dữ liӋu giả (test/dummy data). 
ViӋc nƠy đѭӧc thực hiӋn theo mӝt kӃ hoҥch thử, cũng do chính ngѭӡi viӃt code soҥn ra. Mục đích 
chính trong giai đoҥn thử nƠy lƠ xem chѭѫng trình có cho ra những kӃt quả mong đӧi. 

 Thử nghiӋm đѫn vị đӝc lập 

 Công viӋc nƠy do mӝt thƠnh viên khác trong nhóm đảm trách. Cần chon ngѭӡi không có liên 
quan trực tiӃp đӃn viӋc viӃt code cӫa đѫn vị chѭѫng trình cần thử nghiӋm để đảm bảo tính “đӝc 
lập”. Công viӋc thử đӧt nƠy cũng đѭӧc thực hiӋn dựa trên kӃ hoҥch thử do ngѭӡi viӃt code soҥn lên. 

e) Thử nghiệm hệ thống 

 Sau khi các thӫ tục đѭӧc thử nghiӋm riêng, cần phải thử nghiӋm lҥi toƠn bӝ hӋ thӕng. Mọi 
thӫ tục đѭӧc tích hӧp vƠ chҥy thử, kiểm tra xem mọi chi tiӃt trong Đặc tả yêu cầu vƠ những mong 
đӧi cӫa ngѭӡi dùng có đѭӧc thӓa mưn. Dữ liӋu thử cần đѭӧc chọn lọc đặc biӋt, kӃt quả cần đѭӧc 
chọn lọc đặc biӋt, kӃt quả cần đѭӧc phơn tích để phát hiӋn mọi lӋch lҥc so vӟi mong chӡ. 

f) Thực hiện, triển khai 

 Trong giai đoҥn nƠy, hӋ thӕng vừa phát triển sӁ đѭӧc triển khai cho phía ngѭӡi dùng. Trѭӟc 
khi để ngѭӡi dùng thực sự bắt tay vƠo sử dụng hӋ thӕng, nhóm các nhƠ phát triển cần tҥo các file dữ 
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liӋu cần thiӃt cũng nhѭ huấn luyӋn cho ngѭӡi dùng, để đảm bảo hӋ thӕng đѭӧc sử dụng hữu hiӋu 
nhất. 

g) Bảo trì, nâng cấp 

 Tùy theo các biӃn đәi trong môi trѭӡng sử dụng, hӋ thӕng có thể trӣ nên lỗi thӡi hay cần 
phải đѭӧc sửa đәi nơng cấp để sử dụng có hiӋu quả. Hoҥt đӝng bảo trì hӋ thӕng có thể rất khác biӋt 
tùy theo mӭc đӝ sửa đәi vƠ nơng cấp cần thiӃt. 

 

TӘNG KӂT CHѬѪNG 1 

 Chѭѫng nƠy đư trình bƠy các nӝi dung mӣ đầu cho phơn tích thiӃt kӃ hӋ thӕng hѭӟng đӕi 
tѭӧng. Các nӝi dung cѫ bản cần nhӟ gӗm: 

- Có nhiӅu loҥi hӋ thӕng thông tin khác nhau nhѭ : hӋ thӕng thông tin quản lý, các Website, 

các hӋ thӕng thѭѫng mҥi, các hӋ thӕng điӅu khiển ... Mỗi loҥi hӋ thӕng thông tin sӁ tѭѫng 
ӭng vӟi mӝt phѭѫng pháp phát triển riêng. 

- ViӋc phát triển các hӋ thӕng thông tin nói chung đѭӧc xem nhѭ mӝt vòng đӡi vӟi các pha : 
Xác định yêu cầu, đặc tả, thiӃt kӃ, cƠi đặt tích hӧp, bảo trì vƠ loҥi bӓ. Có hai mô hình vòng 

đӡi đѫn giản vƠ hay dùng nhất lƠ mô hình thác nѭӟc vƠ mô hình lƠm bản mẫu nhanh. 

- Phѭѫng pháp phát triển phần mӅm hѭӟng đӕi tѭӧng tӓ ra có nhiӅu ѭu điểm hѫn so vӟi 
phѭѫng pháp hѭӟng cấu trúc. Các pha đặc trѭng trong vòng đӡi phát triển phần mӅm hѭӟng 
đӕi tѭӧng lƠ phơn tích hѭӟng đӕi tѭӧng, thiӃt kӃ hѭӟng đӕi tѭӧng vƠ lập trình hѭӟng đӕi 
tѭӧng. 

CÂU HӒI VÀ BÀI TҰP CHѬѪNG I 

Câu 1. Tҥi sao khi xơy dựng mӝt HTTT cần phải có phơn tích vƠ thiӃt kӃ hӋ thӕng? 

Câu 2. Nêu các giai đoҥn trong mӝt chu trình phát triển mӝt hӋ thӕng thông tin? Giai đoҥn nƠo lƠ 
quan trọng? Có thể thiӃu mӝt trong các giai đoҥn đó đѭӧc không? 

Câu 3. Kể tên mӝt sӕ ví dụ cho các loҥi hӋ thӕng thông tin: hӋ thӕng thông tin quản lý, hӋ thӕng 
website thѭѫng mҥi điӋn tử, hӋ thӕng điӅu khiển ...  

Câu 5. So sánh hai  phѭѫng pháp phơn tích thiӃt kӃ hѭӟng cấu trúc vƠ hѭӟng chӭc năng? Ѭu vƠ 
nhѭӧc  điểm? 

Hình 1.6 Sơ đồ tổng quát các giai đoạn của Quy trình phát 
triển phần mềm 



 

Giáo trình Phân tích thiết kế hệ thống hướng đối tượng 

  
Biên soạn: Nguyễn Thị Điệu   13 

CHѬѪNG II. TӘNG QUAN Vӄ PHÂN TệCH THIӂT Kӂ HѬӞNG ĐӔI TѬӦNG 

1. Nhắc lҥi các khái niӋm cѫ bản vӅ hѭӟng đӕi tѭӧng 

1.1 Đối tượng (Object) 

 Đӕi tѭӧng (Object) lƠ chìa khoá để hiểu vӅ lập trình hѭѫng đӕi tѭӧng. Thử nhìn xung quanh 
bҥn sӁ phát hiӋn nhiӅu ví dụ trong thực tӃ vӅ đӕi tѭӧng: Cái máy tính, cái đèn bƠn, cái bƠn cӫa bҥn, 
cái TV, cái xe đҥp... 

 Các đӕi tѭӧng trong thӃ giӟi thực có chung hai nét đặc trѭng: tất cả đӅu có các state (trҥng 
thái) và behavior (cách hƠnh xử). Các đӕi tѭӧng trong thực tӃ hӃt sӭc phӭc tҥp: Cái đèn bƠn cӫa bҥn 
có thể có 2 state (bật hoặc tắt) vƠ 2 behavior ( bật lên hoặc tắt đi), nhѭng cái radio cӫa bҥn thì lҥi có 
thể có các state ( bật, tắt, ơm lѭӧng hiӋn tҥi, kênh hiӋn tҥi...) vƠ các behavior ( bật lên, tắt đi, 
tăng/giảm ơm thanh, dò kênh,...). Bҥn cũng sӁ nhận ra rằng, vƠi đӕi tѭӧng cũng sӁ chӭa các đӕi 
tѭӧng khác 

 Nhận ra các state vƠ behavior cӫa các đӕi tѭӧng trong thực tӃ lƠ cách tuyӋt vӡi để bắt đầu 
suy nghĩ vӅ các thuật ngữ trong lập trình hѭӟng đӕi tѭӧng. 

 Vӟi mỗi đӕi tѭӧng bҥn nhìn thấy, hưy tự hӓi mình hai cơu hӓi: Các state mƠ đӕi tѭӧng có thể 
có là gì? và Các behavior mƠ đӕi tѭӧng có thể lƠm lƠ gì? Tất cả các quan sát trong thӃ giӟi thực đӅu 
đѭӧc chuyển vƠo bên trong cӫa thӃ giӟi lập trình hѭӟng đӕi tѭӧng. 

 Đối tượng trong phần mềm lƠ khái niӋm tѭѫng tự nhѭ đӕi tѭӧng trong thӃ giӟi thực. Nó 
cũng bao gӗm : các state vƠ behavior có liên quan. Mӝt object chӭa các state cӫa nó trong các field ( 
gọi lƠ biӃn - variable trong mӝt sӕ ngôn ngữ lập trình) vƠ phѫi bƠy các behavior thông qua các 
method ( function ӣ trong mӝt sӕ ngôn ngữ lập trình khác). Các method tác đӝng lên các state bên 

trong cӫa đӕi tѭӧng vƠ hoҥt đӝng nhѭ mӝt kĩ thuật gӕc trong viӋc trao đәi từ object tӟi object. ViӋc 
che giấu các state bên trong vƠ yêu cầu tất cả các tѭѫng tác phải đѭӧc lƠm thông qua các method 
cӫa object đѭӧc gọi lƠ đóng gói dữ liӋu (data encapsulation) - mӝt yӃu tӕ cѫ bản cӫa lập trình hѭӟng 
đӕi tѭӧng 

1.2 Lớp (Class) và thể hiện (instance) 

 Trong thӃ giӟi thực, bҥn thѭӡng xuyên gặp các đӕi tѭӧng khác nhau cӫa cùng mӝt kiểu. Ví 
dụ: có hƠng nghìn chiӃc xe đҥp khác nhau đang tӗn tҥi, mƠ tất cả chúng đӅu có cùng cấu tҥo vƠ 
tѭѫng tự nhau ӣ hình dáng. Mỗi cái xe đҥp đӅu đѭӧc xơy dựng từ mӝt tập hӧp các thiӃt kӃ vƠ đӅu 
chӭa các thƠnh phần giӕng nhau. Chúng ta gọi chung xe đҥp lƠ mӝt lớp (class) các xe đҥp, mỗi xe 
đҥp lƠ mӝt thể hiện (instance) cụ thể cӫa lӟp xe đҥp đó.  

 Trong lập trình hѭӟng đӕi tѭӧng cũng tѭѫng tự nhѭ vậy, lӟp có thể đѭӧc hiểu lƠ mӝt khuôn 
mẫu để tҥo ra các đӕi tѭӧng, trong mӝt lӟp ngѭӡi ta thѭӡng dùng các biӃn để mô tả các thuộc tính 

vƠ các hƠm để mô tả các phương thức (hàm) cӫa đӕi tѭӧng. Hay nói cách khác, lӟp lƠ mӝt kiểu dữ 
liӋu bao gӗm thuӝc tính vƠ các phѭѫng thӭc đѭӧc định nghĩa trѭӟc. 

1.3 Sự trao đổi và thông điệp (message) 

 Các đӕi tѭӧng trao đәi các thông điӋp vӟi nhau thông qua các phѭѫng thӭc (hƠm). 
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1.4 Sự phân cấp (hierarchy) 

1.4.1 Tính trừu tượng (abstraction), lớp trừu tượng (abstract class) 

 Tính trừu tượng (abstraction): Đơy lƠ khả năng cӫa chѭѫng trình bӓ qua hay không chú ý 
đӃn mӝt sӕ khía cҥnh cӫa thông tin mƠ nó đang trực tiӃp lƠm viӋc lên, nghĩa lƠ nó có khả năng tập 
trung vƠo những cӕt lõi cần thiӃt. Mỗi đӕi tѭӧng phục vụ nhѭ lƠ mӝt “đӝng tử” có thể hoƠn tất các 
công viӋc mӝt cách nӝi bӝ, báo cáo, thay đәi trҥng thái cӫa nó vƠ liên lҥc vӟi các đӕi tѭӧng khác mƠ 
không cần cho biӃt lƠm cách nƠo đӕi tѭӧng tiӃn hƠnh đѭӧc các thao tác. Tính chất nƠy thѭӡng đѭӧc 
gọi lƠ sự trừu tѭӧng cӫa dữ liӋu. 

 Tính trừu tѭӧng còn thể hiӋn qua viӋc mӝt đӕi tѭӧng ban đầu có thể có mӝt sӕ đặc điểm 
chung cho nhiӅu đӕi tѭӧng khác nhѭ lƠ sự mӣ rӝng cӫa nó nhѭng bản thơn đӕi tѭӧng ban đầu này 

có thể không có các biӋn pháp thi hƠnh. Tính trừu tѭӧng nƠy thѭӡng đѭӧc xác định trong khái niӋm 
gọi lƠ lӟp trừu tѭӧng hay hay lӟp cѫ sӣ trừu tѭӧng. 

 Nhѭ vậy, Lớp trừu tượng: LƠ mӝt lӟp mƠ nó không thể thực thể hóa thƠnh mӝt đӕi tѭӧng 
thực dụng đѭӧc. Lӟp nƠy đѭӧc thiӃt kӃ nhằm tҥo ra mӝt lӟp có các đặc tính tәng quát nhѭng bản 
thơn lӟp đó chѭa có ý nghĩa (hay không đӫ ý nghĩa) để có thể tiӃn hƠnh viӃt mư cho viӋc thực thể 
hóa. (xem thí dụ) 

 Thí dụ: Lӟp "hinh_thang" đѭӧc định nghĩa không có dữ liӋu nӝi tҥi vƠ chỉ có các phѭѫng 
thӭc (hƠm nӝi tҥi) "tinh_chu_vi", "tinh_dien_tich". Nhѭng vì lӟp hinh_thang nƠy chѭa xác định 
đѭӧc đầy đӫ các đặc tính cӫa nó (cụ thể các biӃn nӝi tҥi lƠ tọa đӝ các đỉnh nӃu lƠ đa giác, lƠ đѭӡng 
bán kính vƠ toҥ đӝ tơm nӃu lƠ hình tròn, ...) nên nó chỉ có thể đѭӧc viӃt thƠnh mӝt lӟp trừu tѭӧng. 
Sau đó, ngѭӡi lập trình có thể tҥo ra các lӟp con chẳng hҥn nhѭ lƠ lӟp "tam_giac", lӟp "hinh_tron", 
lӟp "tu_giac",.... VƠ trong các lӟp con nƠy ngѭӡi viӃt mư sӁ cung cấp các dữ liӋu nӝi tҥi (nhѭ lƠ biӃn 
nӝi tҥi r lƠm bán kính vƠ hằng sӕ nӝi tҥi Pi cho lӟp "hinh_tron" vƠ sau đó viӃt mư cụ thể cho các 
phѭѫng thӭc "tinh_chu_vi" vƠ "tinh_dien_tich"). 

 Ví dụ vӅ lӟp cѫ sӣ trừu tѭӧng vƠ lӟp con kӃ thừa nó. 
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1.4.2 Sự kế thừa (inheritance) 

 Có hai khái niӋm quan trọng lƠm nên thӃ mҥnh cӫa cӫa lập trình hѭӟng đӕi tѭӧng đó lƠ tính 
kӃ thừa (inheritance) vƠ tính tѭѫng ӭng bӝi – tính đa hình (polymorphism). Tính kӃ thừa cho phép 
các lӟp đѭӧc xơy dựng trên các lӟp sẵn có. 

 Lӟp cѫ sở vƠ lӟp dүn xuất: Mӝt lӟp đѭӧc xơy dựng bằng cách kӃ thừa từ lӟp khác đѭӧc 
gọi lƠ lӟp dẫn xuất. Lӟp dùng để xơy dựng lӟp dẫn xuất gọi lƠ lӟp cѫ sӣ. 

 Lӟp nƠo cùng có thể đѭӧc xơy dựng lƠm lӟp cѫ sӣ cho các lӟp  khác kӃ thừa nó. Hѫn thӃ 
nữa, mӝt lӟp có thể lƠm lӟp cѫ sӣ cho nhiӅu lӟp dẫn xuất khác nhau. ĐӃn lѭӧt mình lӟp dẫn xuất lҥi 
dùng lƠm cѫ sӣ cho các lӟp dẫn xuất khác. NgoƠi ra mӝt lӟp còn có thể dẫn xuất từ nhiӅu lӟp cѫ sӣ. 

 Sѫ đӗ 1: Lӟp B dẫn xuất từ lӟp A, lӟp C dẫn xuất từ lӟp B 
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 Sѫ đӗ 2: Lӟp A lƠ lӟp cѫ sӣ cho các lӟp B, C, D 

 

 Sѫ đӗ 3: Lӟp B, C, D lƠ lӟp cѫ sӣ cho lӟp A 

 

 Sѫ đӗ 4: Lѭӧc đӗ dẫn xuất tәng quát 

 

 

 

 

 

 

 Tính kӃ thừa: mӝt lӟp dẫn xuất ngoƠi các thƠnh phần cӫa riêng nó, nó còn đѭӧc kӃ thừa tất 
cả các thƠnh phần cӫa lӟp cѫ sӣ có liên quan. Ví dụ trong sѫ đӗ 1 thì lӟp C đѭӧc kӃ thừa các thƠnh 
phần cӫa lӟp A vƠ B. Trong sѫ đӗ 3 lӟp A đѭӧc kӃ thừa các thƠnh phần cӫa lӟp B, C, D. 

1.4.3 Sự đa kế thừa (multiple inheritance) 

 Sự đa kӃ thừa lƠ hiӋn tѭӧng mӝt lӟp đѭӧc xơy dựng bằng cách kӃ thừa từ nhiӅu lӟp khác. 
Trong sѫ đӗ 3 lӟp A kӃ thừa từ 2 lӟp B, C, D lƠ hiӋn tѭӧng đa kӃ thừa. 
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1.5 Tính đa hình (polymorphism) 

Đa hình thái trong lập trình hѭӟng đӕi tѭӧng đӅ cập đӃn khả năng quyӃt định trong lúc thi 
hƠnh (runtime) mư nƠo sӁ đѭӧc chҥy, khi có nhiӅu phѭѫng thӭc trùng tên nhau nhѭng ӣ các lӟp có 
cấp bậc khác nhau. 

Chú ý: khả năng đa hình thái trong lập trình hướng đối tượng còn được gọi với nhiӅu cái 
tên khác nhau nhѭ: tѭѫng ӭng bӝi, kӃt ghép đӝng,.. 

Đa hình thái cho phép các vấn đӅ khác nhau, các đӕi tѭӧng khác nhau, các phѭѫng thӭc 
khác nhau, các cách giải quyӃt khác nhau theo cùng mӝt lѭӧc đӗ chung. 

Các bѭӟc để tҥo đa hình thái: 

(1).  Xơy dựng lӟp cѫ sӣ ( thѭӡng lƠ lӟp cѫ sӣ trừu tѭӧng, hoặc lƠ mӝt giao diӋn – trong java hay 

C#), lӟp nƠy sӁ đѭӧc các lӟp con mӣ rӝng( đӕi vӟi lӟp thѭӡng, hoặc lӟp trừu tѭӧng),  hoặc triển 
khai chi tiӃt ( đӕi vӟi giao diӋn ). 

(2).  Xơy dựng các lӟp dẫn xuất từ lӟp cѫ sӣ vừa tҥo. Trong lӟp dẫn xuất nƠy ta sӁ ghi đè các 
phѭѫng thӭc cӫa lӟp cѫ sӣ( đӕi vӟi lӟp cѫ sӣ thѭӡng), hoặc triển khai chi tiӃt nó ( đӕi vӟi lӟp cѫ 
sӣ trừu tѭӧng hoặc giao diӋn). 

(3).  Thực hiӋn viӋc tҥo khuôn xuӕng, thông qua lӟp cѫ sӣ, để thực hiӋn hƠnh vi đa hình thái 

Khái niӋm vӅ tҥo khuôn lên, tҥo khuôn xuӕng 

- HiӋn tѭӧng mӝt đӕi tѭӧng cӫa lӟp cha tham trӓ đӃn mӝt đӕi tѭӧng cӫa lӟp con thì đѭӧc gọi lƠ 
tҥo khuôn xuӕng, viӋc tҥo khuôn xuӕng luôn đѭӧc java chấp thuận, do vậy khi tҥo khuôn xuӕng 
ta không cần phải ép kiểu tѭӡng minh. 

- HiӋn tѭӧng mӝt đӕi tѭӧng cӫa lӟp con tham trӓ tӟi mӝt đӕi tѭӧng cӫa lӟp cha thì đѭӧc gọi lƠ tҥo 
khuôn lên, viӋc tҥo khuôn lên lƠ an toƠn, vì mӝt đӕi tѭӧng cӫa lӟp con cũng có đầy đӫ các thƠnh 
phần cӫa lӟp cha, tuy nhiên viӋc tҥo khuôn lên sӁ bị báo lỗi nӃu nhѭ ta không ép kiểu mӝt cách 
tѭӡng minh. 

1.6 Gói (package) 

LƠ mӝt cách tә chӭc các thƠnh phần, phần tử trong hӋ thӕng thƠnh các nhóm. NhiӅu gói có 
thể đѭӧc kӃt hӧp vӟi nhau để trӣ thƠnh mӝt hӋ thӕng con (subsystem). 

Nhѭ vұy: 

- Phơn tích hѭӟng đӕi tѭӧng: xơy dựng mӝt mô hình chính xác để mô tả hӋ thӕng cần xơy 
dựng lƠ gì. ThƠnh phần cӫa mô hình nƠy lƠ các đӕi tѭӧng gắn vӟi hӋ thӕng thực. 

- ThiӃt kӃ hѭӟng đӕi tѭӧng: LƠ giai đoҥn tә chӭc chѭѫng trình thƠnh các tập hӧp đӕi tѭӧng 
cӝng tác, mỗi đӕi tѭӧng trong đó lƠ thực thể cӫa mӝt lӟp. KӃt quả cӫa pha thiӃt kӃ cho biӃt hӋ thӕng 
sӁ đѭӧc xơy dựng nhѭ thӃ nƠo qua các bản thiӃt kӃ kiӃn trúc vƠ thiӃt kӃ chi tiӃt. 

- Lập trình vƠ tích hӧp: Thực hiӋn bản thiӃt kӃ hѭӟng đӕi tѭӧng bằng cách sử dụng các ngôn 
ngữ lập trình hѭӟng đӕi tѭӧng (C++, Java, C#…). 
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2. Các bѭӟc phơn tích thiӃt kӃ hѭӟng đӕi tѭӧng 

Các bѭӟc phơn tích thiӃt kӃ hѭӟng đӕi tѭӧng đѭӧc xơy dựng dựa trên biểu đӗ các ký hiӋu 
UML. Đó lƠ ngôn ngữ mô hình hoá thӕng nhất đѭӧc xơy dựng để mô hình hoá quá trình phát triển 
hӋ thӕng phần mӅm hѭӟng đӕi tѭӧng. Các vấn đӅ cѫ bản vӅ UML sӁ đѭӧc giӟi thiӋu chi tiӃt trong 
mục 3. Mục nƠy chỉ nhằm giӟi thiӋu mӝt cách khái quát các bѭӟc trong phơn tích vƠ thiӃt kӃ hѭӟng 
đӕi tѭӧng. 

 

Hình 7. Các bước phân tích thiết kế theo UML 

Pha phân tích: 

- Xơy dựng Biểu đӗ use case: Dựa trên tập yêu cầu ban đầu, ngѭӡi phơn tích tiӃn hành xác 

định các tác nhơn, use case vƠ các quan hӋ giữa các use case để mô tả lҥi các chӭc năng cӫa hӋ 
thӕng. Mӝt thƠnh phần quan trọng trong biểu đӗ use case lƠ các kịch bản mô tả hoҥt đӝng cӫa hӋ 
thӕng trong mỗi use case cụ thể. 

- Xơy dựng Biểu đӗ lӟp: Xác định tên các lӟp, các thuӝc tính cӫa lӟp, mӝt sӕ phѭѫng thӭc vƠ 
mӕi quan hӋ cѫ bản trong sѫ đӗ lӟp. 

- Xơy dựng biểu đӗ trҥng thái: Mô tả các trҥng thái vƠ chuyển tiӃp trҥng thái trong hoҥt đӝng 
cӫa mӝt đӕi tѭӧng thuӝc mӝt lӟp nƠo đó. 

Trong Pha thiӃt kӃ: 

- Xơy dựng các biểu đӗ tѭѫng tác (gӗm biểu đӗ cӝng tác vƠ biểu đӗ tuần tự): mô tả chi tiӃt 
hoҥt đӝng cӫa các use case dựa trên các scenario đư có vƠ các lӟp đư xác định trong pha 
phân tích. 

- Xơy dựng biểu đӗ lӟp chi tiӃt: tiӃp tục hoƠn thiӋn biểu đӗ lӟp bao gӗm bә sung các lӟp còn 
thiӃu, dựa trên biểu đӗ trҥng thái để bә sung các thuӝc tính, dựa trên biểu đӗ tѭѫng tác để 
xác định các phѭѫng thӭc vƠ mӕi quan hӋ giữa các lӟp. 
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- Xơy dựng biểu đӗ hoҥt đӝng: mô tả hoҥt đӝng cӫa các phѭѫng thӭc phӭc tҥp trong mỗi lӟp 
hoặc các hoҥt đӝng hӋ thӕng có sự liên quan cӫa nhiӅu lӟp. Biểu đӗ hoҥt đӝng lƠ cѫ sӣ để 
cƠi đặt các phѭѫng thӭc trong các lӟp. 

- Xơy dựng biểu đӗ thƠnh phần: xác định các gói, các thƠnh phần vƠ tә chӭc phần mӅm theo 
các thƠnh phần đó. 

- Xơy dựng biểu đӗ triển khai hӋ thӕng: xác định các thƠnh phần vƠ các thiӃt bị cần thiӃt để 
triển khai hӋ thӕng, các giao thӭc vƠ dịch vụ hỗ trӧ. 

2. Giӟi thiӋu ngôn ngữ mô hình hóa hӧp nhất UML (Unified Modeling Language)  

2.1 UML là gì ? 

 UML (Unified Modeling Language) lƠ ngôn ngữ trực quan đѭӧc dùng trong quy trình phát 
triển các hӋ thӕng phần mӅm. UML lƠ ngôn ngữ đặc tả hình thức (formal specication language), 

đѭӧc dùng để đặc tả, trực quan hóa, và tư liệu hóa phần mӅm hѭӟng đӕi tѭӧng, nó không phải lƠ 
mӝt tiӃn trình vƠ cũng không mô tả mӝt tiӃn trình hay mӝt phѭѫng pháp,  do đó UML phải đѭӧc sử 
dụng kӃt hӧp vӟi mӝt tiӃn trình phѭѫng pháp luận. Ví dụ: Công tu Rational Software đư đӅ xuất mӝt 
quy trình phát triển phần mӅm – tiӃn trình RUP (Rational Unified Process) đѭӧc xem nhѭ lƠ mӝt 
phѭѫng pháp luận phát triển hӋ thӕng vƠ có ngôn ngữ mô hình hóa lƠ UML. 

 Chúng ta cần chú ý đӃn thuật ngữ “ngôn ngữ”, ngôn ngữ ӣ đơy không giӕng vӟi ngôn ngữ 
tự nhiên cӫa con ngѭӡi hay ngôn ngữ lập trình. Tuy nhiên nó cũng có mӝt tập các quy luật xác định 
cách sử dụng. Các ngôn ngữ lập trình có mӝt hӋ thӕng các ký hiӋu, các quy tắc cú pháp, các lӋnh 

dùng để xơy dựng các chѭѫng trình; nói cách khác, ngôn ngữ lập trình bao gӗm mӝt tập các phần tử 

vƠ mӝt tập các quy luật cho phép chúng ta tә hӧp các phần tử lҥi vӟi nhau để tҥo các chѭѫng trình 
hӧp lӋ. Các ngôn ngữ mô hình hóa hӧp nhất cũng có mӝt tập các phần tử vƠ mӝt tập các quy luật 
riêng. Các phần tử trong UML hầu hӃt lƠ các đӕi tѭӧng đӗ họa nhѭ đѭӡng thẳng, hình chữ nhật, 
hình oval, …. Chúng thѭӡng đѭӧc đặt nhưn để cung cấp thêm thông tin. 

 Mô hình hóa mang lҥi sự hiểu biӃt vӅ mӝt hӋ thӕng. Mӝt mô hình không thể giúp chúng ta 
hiểu rõ mӝt hӋ thӕng, thѭӡng lƠ phải xơy dựng mӝt sӕ mô hình xét từ những góc đӝ khác nhau. Các 
mô hình nƠy có quan hӋ vӟi nhau. 

 UML sӁ cho ta biӃt cách tҥo ra vƠ đọc hiểu đѭӧc mӝt mô hình đѭӧc cấu trúc tӕt, nhѭng nó 
không cho ta biӃt những mô hình nƠo nên tҥo ra vƠ khi nƠo tҥo ra chúng. Đó lƠ nhiӋm vụ cӫa quy 
trình phát triển phần mӅm. 

a) UML là ngôn ngữ dùng để trực quan hóa 

 Đӕi vӟi nhiӅu lập trình viên, không có khoảng cách nƠo giữa ý tѭӣng để giải quyӃt mӝt vấn 
đӅ vƠ viӋc thể hiӋn điӅu đó thông qua các đoҥn mư. Họ nghĩ ra vƠ họ viӃt mư. Trên thực tӃ, điӅu này 

gặp mӝt sӕ vấn đӅ. Thӭ nhất, viӋc trao đәi vӅ các ý tѭӣng giữa những ngѭӡi lập trình sӁ gặp khó 
khăn, trừ khi tất cả đӅu nói cùng mӝt ngôn ngữ. Thậm chí ngay cả khi không gặp trӣ ngҥi vӅ ngôn 
ngữ thì đӕi vӟi từng công ty, từng nhóm cũng có những “ngôn ngữ” riêng cӫa họ. ĐiӅu nƠy gơy trӣ 
ngҥi cho mӝt ngѭӡi mӟi vƠo để có thể hiểu đѭӧc những viӋc đang đѭӧc tiӃn hƠnh. Hѫn nữa, trong 
lĩnh vực phần mӅm, nhiӅu khi khó có thể hiểu đѭӧc nӃu chỉ xem xét các đoҥn mư lӋnh. Ví dụ nhѭ 
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sự phơn cấp cӫa các lӟp, ta có thể phải duyӋt rất nhiӅu đoҥn lӋnh để hiểu đѭӧc sự phơn cấp cӫa các 
lӟp. VƠ nӃu nhѭ ngѭӡi lập trình không mô tả các ý tѭӣng mƠ anh ta đư xơy dựng thƠnh mư lӋnh thì 
nhiӅu khi cách tӕt nhất lƠ xơy dựng lҥi trong trѭӡng hӧp mӝt ngѭӡi khác đảm nhận tiӃp nhiӋm vụ 

khi anh ta rӡi khӓi nhóm. 

 Xơy dựng mô hình sử dụng ngôn ngữ UML đư giải quyӃt đѭӧc các khó khăn trên. Khi trӣ 
thƠnh mӝt chuẩn trong viӋc lập mô hình, mỗi kí hiӋu mang mӝt ý nghĩa rõ rƠng vƠ duy nhất, mӝt 
nhƠ phát triển có thể đọc đѭӧc mô hình xơy dựng bằng UML do mӝt ngѭӡi khác viӃt. 

 Những cấu trúc mƠ viӋc nắm bắt thông qua đọc mư lӋnh lƠ khó khăn nay đư đѭӧc thể hiӋn 
trực quan. Mӝt mô hình rõ rƠng, sáng sӫa lƠm tăng khả năng giao tiӃp, trao đәi giữa các nhƠ phát 
triển. 

b) UML là ngôn ngữ dùng để chi tiết hóa 

 Có nghĩa lƠ xơy dựng các mô hình mӝt cách tỉ mỉ, rõ rƠng, đầy đӫ ӣ các mӭc đӝ chi tiӃt khác 
nhau. Đặc biӋt lƠ UML thực hiӋn viӋc chi tiӃt hoá tất cả các quyӃt định quan trọng trong phơn tích, 
thiӃt kӃ vƠ thực thi mӝt hӋ thӕng phần mӅm. 

c) UML là ngôn ngữ dùng để sinh ra mã ở dạng nguyên mẫu 

 Các mô hình xơy dựng bӣi UML có thể ánh xҥ tӟi mӝt ngôn ngữ lập trình cụ thể nhѭ : Java, 
C++... thậm chí cả các bảng trong mӝt cѫ sӣ dữ liӋu quan hӋ hay CSDL hѭӟng đӕi tѭӧng. 

 ViӋc các yêu cầu có khả năng thѭӡng xuyên thay đәi trong quá trình phát triển hӋ thӕng dẫn 
đӃn viӋc các cấu trúc vƠ hƠnh vi cӫa hӋ thӕng đѭӧc xơy dựng có thể khác mô hình mƠ ta đư xơy 
dựng. ĐiӅu nƠy có thể lƠm cho mӝt mô hình tӕt trӣ nên vô nghĩa vì nó không còn phản ánh đúng hӋ 
thӕng nữa. Cho nên phải có mӝt cѫ chӃ để đӗng bӝ hóa giữa mô hình vƠ mư lӋnh. 

 UML cho phép cập nhật mӝt mô hình từ các mư thực thi (ánh xҥ ngѭӧc). ĐiӅu nƠy tҥo ra sự 
nhất quán giữa mô hình cӫa hӋ thӕng vƠ các đoҥn mư thực thi mƠ ta xơy dựng cho hӋ thӕng đó. 

d) UML là ngôn ngữ dùng để lập và cung cấp tài liệu 

 Mӝt tә chӭc phần mӅm ngoƠi viӋc tҥo ra các đoҥn mư lӋnh (thực thi) thì còn tҥo ra các tƠi 
liӋu sau: 

 Ghi chép vӅ các yêu cầu cӫa hӋ thӕng  

 KiӃn trúc cӫa hӋ thӕng  

 ThiӃt kӃ  

 Mư nguӗn  

 KӃ hoҥch dự án  

 Tests  

 Các nguyên mẫu 

2.2 Lịch sử phát triển và tương lai của UML 
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 Đầu những năm 1980, ngƠnh công nghӋ phần mӅm chỉ có duy nhất mӝt ngôn ngữ hѭӟng đӕi 
tѭӧng lƠ Simula. Sang nửa sau cӫa thập kỷ 1980, các ngôn ngữ hѭӟng đӕi tѭӧng nhѭ Smalltalk vƠ 
C++ xuất hiӋn. Cùng vӟi chúng, nảy sinh nhu cầu mô hình hoá các hӋ thӕng phần mӅm theo hѭӟng 
đӕi tѭӧng. VƠ mӝt vƠi trong sӕ những ngôn ngữ mô hình hoá xuất hiӋn những năm đầu thập kỷ 90 
đѭӧc nhiӅu ngѭӡi dùng lƠ: 

 Grady Booch’s Booch Modeling Methodology 

 James Rambaugh’s Object Modeling Technique – OMT 

 Ivar Jacobson’s OOSE Methodology 

 Hewlett- Packard’s Fusion 

 Coad and Yordon’s OOA and OOD 

 Mỗi phѭѫng pháp luận vƠ ngôn ngữ trên đӅu có hӋ thӕng ký hiӋu riêng, phѭѫng pháp xử lý 
riêng vƠ công cụ hỗ trӧ riêng, khiӃn nảy ra cuӝc tranh luận phѭѫng pháp nƠo lƠ tӕt nhất. Đơy lƠ 
cuӝc tranh luận khó có cơu trả lӡi, bӣi tất cả các phѭѫng pháp trên đӅu có những điểm mҥnh vƠ 
điểm yӃu riêng. Vì thӃ, các nhƠ phát triển phần mӅm nhiӅu kinh nghiӋm thѭӡng sử dụng phӕi hӧp 
các điểm mҥnh cӫa mỗi phѭѫng pháp cho ӭng dụng cӫa mình. Trong thực tӃ, sự khác biӋt giữa các 
phѭѫng pháp đó hầu nhѭ không đáng kể vƠ theo cùng tiӃn trình thӡi gian, tất cả những phѭѫng pháp 
trên đư tiӋm cận lҥi vƠ bә sung lẫn cho nhau. Chính hiӋn thực nƠy đư đѭӧc những ngѭӡi tiên phong 

trong lĩnh vực mô hình hoá hѭӟng đӕi tѭӧng nhận ra vƠ họ quyӃt định ngӗi lҥi cùng nhau để tích 
hӧp những điểm mҥnh cӫa mỗi phѭѫng pháp vƠ đѭa ra mӝt mô hình thӕng nhất cho lĩnh vực công 
nghӋ phần mӅm. 

 Trong bӕi cảnh trên, ngѭӡi ta nhận thấy cần thiӃt phải cung cấp mӝt phѭѫng pháp tiӋm cận 
đѭӧc chuẩn hoá vƠ thӕng nhất cho viӋc mô hình hoá hѭӟng đӕi tѭӧng. Yêu cầu cụ thể lƠ đѭa ra mӝt 
tập hӧp chuẩn hoá các ký hiӋu (Notation) vƠ các biểu đӗ (Diagram) để nắm bắt các quyӃt định vӅ 
mặt thiӃt kӃ mӝt cách rõ rƠng, rƠnh mҥch. Đư có ba công trình tiên phong nhắm tӟi mục tiêu đó, 
chúng đѭӧc thực hiӋn dѭӟi sự lưnh đҥo cӫa James Rumbaugh, Grady Booch vƠ Ivar Jacobson. 
Chính những cӕ gắng nƠy dẫn đӃn kӃt quả lƠ xơy dựng đѭӧc mӝt Ngôn ngữ mô hình hoá thống 
nhất (Unifield Modeling Language – UML). 
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Hình 8 Sự ra đời của UML 

`` 

Hình 9. Các phiên bản UML 

 Những tƠi liӋu đầu tiên vӅ UML đư đѭӧc trình lƠng vƠo năm 1996 vƠ phiên bản 1.0 đѭӧc 
công bӕ vƠo tháng giêng năm 1997. 

 VƠ hiӋn nay, phiên bản mӟi nhất cӫa UML lƠ 2.1.2 phát hƠnh chính thӭc năm 2007. TƠi liӋu 
đặc tả đѭӧc công bӕ vƠo tháng 11 năm 2007. 

2.3 Tại sao dùng UML ? 

2.3.1 Tại sao dùng biểu đồ trong phân tích thiết kế? 

 Khi thiӃt kӃ các sản phẩm chúng ta đӅu dùng hình ảnh hoặc biểu đӗ để trӧ giúp. Các nhà 

thiӃt kӃ thӡi trang, các kỹ sѭ, các kiӃn trúc sѭ vƠ các nhƠ phơn tích thiӃt kӃ - tất cả đӅu sử dụng biểu 
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đӗ để hình dung công viӋc cӫa họ. Các phơn tích vƠ thiӃt kӃ viên dùng các biểu đӗ để hình dung hӋ 
thӕng phần mӅm mƠ họ đang thiӃt kӃ, mặc dù sự thật sản phẩm cӫa quy trình thiӃt kӃ (tӭc lƠ các 
chѭѫng trình máy tính) vӕn không trực quan. Vậy viӋc sử dụng biểu đӗ mang lҥi cho quy trình thiӃt 
kӃ những thuận lӧi gì? 

 Có hai lӧi ích chính khi sử dụng biểu đӗ để tҥo mӝt thiӃt kӃ: 

 Trừu tѭӧng hóa các thuӝc tính cӫa bản thiӃt kӃ. 

 Chi ra các mӕi quan hӋ giữa các thƠnh phần cӫa bản thiӃt kӃ. 

 Khi kiӃn trúc sѭ thiӃt kӃ mӝt tòa nhƠ, anh ta sӁ đѭa ra mӝt sӕ bản vӁ vӟi nhiӅu mục đích 
khác nhau. Bao gӗm mӝt biểu đӗ cho mӝt cái nhìn về toàn bộ tòa nhà với rất ít chi tiết nhằm chỉ ra 
các đặc điểm đặc biӋt cӫa bản thiӃt kӃ, chẳng hҥn nhѭ vị trí cӫa ӕng nѭӟc; các biểu đӗ vӁ ra chi tiết 
bản thiết kế, chẳng hҥn nhѭ hình dáng cӫa các vật bằng gỗ hoặc mƠu vƠ vơn bӅ mặt bên ngoƠi. 
Không có biểu đӗ nƠo có thể biểu hiӋn hӃt mọi phѭѫng diӋn cӫa mӝt đӕi tѭӧng phӭc tҥp, chẳng hҥn 
nhѭ mӝt tòa nhƠ, vƠ không mӝt ai có thể xử lý hӃt mọi thông tin cӫa mӝt bản thiӃt kӃ tòa nhƠ trong 
mӝt lần. ĐiӅu nƠy cũng giӕng vӟi các hӋ thӕng phần mӅm: chúng rất phӭc tҥp, vƠ ngѭӡi thiӃt kӃ sӁ 
biểu diӉn các khía cҥnh khác nhau cӫa mӝt bản thiӃt kӃ bằng các biểu đӗ khác nhau. Mỗi biểu đồ 
chỉ biểu diễn một hoặc nhiều khía cạnh đặc trưng từ bản thiết kế tổng quát. Mặc dù thӃ, mỗi biểu 
đӗ không thể biểu diӉn từng chi tiӃt cӫa các khía cҥnh cӫa bản thiӃt kӃ. Mӝt biểu đӗ ӕng nѭӟc trong 
mӝt tòa nhƠ chỉ có thể sử dụng các đѭӡng thẳng để biểu diӉn cho các ӕng nѭӟc thay vì tìm cách vӁ 
đӝ rӝng cӫa ӕng nѭӟc theo tỷ lӋ. Tѭѫng tự nhѭ vậy, mӝt biểu đӗ biểu diӉn giao tiӃp giữa các thƠnh 
phần khác nhau trong mӝt hӋ thӕng phần mӅm có thể dùng các đѭӡng thẳng để biểu diӉn cho giao 
tiӃp mƠ không cần tìm cách biểu diӉn cách thӭc mƠ giao tiӃp xảy ra. 

 Sử dụng biểu đӗ để đѫn giản hóa hӋ thӕng vƠ để biểu diӉn các đặc điểm chính nƠo đó đѭӧc 
gọi lƠ sự trừu tượng. Trừu tѭӧng hóa lƠ mӝt cѫ chӃ đѭӧc dùng để biểu diӉn mӝt sự vật phӭc tҥp trӣ 
nên đѫn giản hѫn bằng cách dùng mӝt sӕ loҥi mô hình. Hѫn nữa, nӃu sự trừu tѭӧng đѭӧc biểu diӉn 
ӣ mӭc vật lý, chẳng hҥn nhѭ mӝt biểu đӗ trên giấy hoặc mӝt đӕi tѭӧng vật lý, thì chúng ta sӁ dùng 
thuật ngữ mô hình. 

 Trong phơn  tích thiӃt kӃ hӋ thӕng, các mô hình đѭӧc tҥo ra để trừu tѭӧng hóa các đặc điểm 
quan trọng cӫa hӋ thӕng thӃ giӟi thực. Mӝt lӟp UML mô tả mӝt khách hƠng chỉ gӗm những đặc 
điểm cӫa khách hƠng liên quan đӃn hӋ thӕng nghiӋp vụ. Mӝt lӟp UML mô hình hƠnh vi cӫa chiӃc 
máy bay trong hӋ thӕng điӅu khiển không lѭu sӁ mô hình chỉ các đặc điểm mƠ hӋ thӕng điӅu khiển 
thӡi gian thực quan tơm. Trong cả hai trѭӡng hӧp, ngѭӡi phơn tích hoặc thiӃt kӃ quyӃt định đặc 
điểm nƠo lƠ cần, đặc điểm nƠo lƠ không cần. 

 Ví dụ: Trong hầu hӃt các hӋ thӕng nghiӋp vụ, các đặc điểm cӫa khách hƠng quan tơm bao 
gӗm tên, địa chỉ, số điện thoại, số fax và địa chỉ email. MƠu tóc, cơn nặng vƠ chiӅu cao không phải 
lƠ các đặc điểm cần thiӃt.  

2.3.2 Tại sao dùng đặc tả UML? 

 Trong dự án phát triển hӋ thӕng hѭӟng đӕi tѭӧng, UML lƠ ngôn ngữ mô hình đѭӧc ѭu tiên 
cho viӋc phơn tích vƠ thiӃt kӃ mӝt sản phẩm. Lý do mҥnh mӁ nhất để sử dụng UML bӣi vì nó đư trӣ 
thƠnh chuẩn thực tӃ đӕi vӟi mô hình hѭӟng đӕi tѭӧng. NӃu cần thu hút mӝt nhóm các nhƠ phát triển 
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hoặc cần chuyển thông tin trong mô hình cho những ngѭӡi khác, thì UML lƠ sự lựa chọn hiển nhiên 
vì nó dӉ dƠng giao tiӃp giữa các bên tham gia. 

 Lý do thӭ hai UML lƠ ngôn ngữ mô hình hӧp nhất. Nó lƠ sản phẩm kӃt hӧp từ ý tѭӣng cӫa 
ba nhƠ dẫn đầu trong viӋc lập mô hình hѭӟng đӕi tѭӧng vƠ kӃt hӧp chúng thƠnh mӝt mô hình duy 
nhất. Từ các phiên bản đầu tiên, mӝt sӕ tә chӭc liên quan đӃn phát triển UML cũng cӕ gắng hӧp tác 
các đặc điểm tӕt nhất cӫa ngôn ngữ mô hình khác, vì thӃ UML có thể đѭӧc xem lƠ mӝt ngôn ngữ tӕt 
nhất trong lĩnh vực nƠy. Tuy nhiên, có mӝt điӅu nguy hiểm ӓ đay lƠ viӋc cӕ gắng hӧp nhất nhiӅu 
quan điểm trên mô hình hѭӟng đӕi tѭӧng lƠm cho UML phình ra vӟi nhiӅu ký hiӋu thừa. RTF cӫa 
OMG đư cӕ gắng tránh điӅu nƠy bằng cách giữ cho phần cӕt lõi cӫa UML đѫn giản, đӗng thӡi dùng 

profile vƠ cѫ các chӃ mӣ rӝng khác để mӣ rӝng nó. 

 Lý do thӭ ba mƠ chúng ta nên sử dụng UML đó lƠ các profile đặc biӋt đư tӗn tҥi để giúp 
ngѭӡi sử dụng áp dụng cho mӝt vấn đӅ đặc trѭng, hiӋn mӝt sӕ loҥi profile khác cũng đang đѭӧc xơy 
dựng. NӃu mӝt vấn đӅ nƠo đó chѭa có profile tѭѫng ӭng, thì ta có thể mӣ rӝng ký hiӋu để áp dụng. 

2.4 Một số đặc điểm chính của phương pháp phân tích thiết kế bằng UML 

 Trѭӟc đơy, quy trình tuần tự đѭӧc xem lƠ phѭѫng pháp hӧp lý nhất để phát triển hӋ thӕng. 
Tuy nhiên, trải qua vƠi thập niên, đư cho thấy các dự án sử dụng quy trình tuần tự thѭӡng ít thƠnh 
công  bӣi những lý do sau đơy: 

 Sự giả định ban đầu khi phát triển hӋ thӕng có sai sót. 

 Thất bҥi trong viӋc kӃt hӧp các nhơn tӕ con ngѭӡi. 

 Các hӋ thӕng ngƠy cƠng lӟn vƠ thѭӡng hay thay đәi. 

 Chúng ta vẫn còn đang trong giai đoҥn thăm dò cӫa công nghӋ phần mӅm vƠ chѭa có 
nhiӅu kinh nghiӋm. 

 Nhѭ đư trình bƠy ӣ trên, UML không phải lƠ mӝt tiӃn trình vƠ cũng không mô tả mӝt tiӃn 
trình hay mӝt phѭѫng pháp,  do đó UML phải đѭӧc sử dụng kӃt hӧp vӟi mӝt tiӃn trình phѭѫng pháp 
luận hay còn gọi lần tiӃn trình lặp. Tính chất lặp gӗm các đặc trѭng cѫ bản sau: 

 Tính lặp (iterative): Dự án sӁ đѭӧc chia thƠnh các dự án nhӓ trong mỗi bѭӟc lặp. Mỗi dự 
án nhӓ cũng sӁ đѭӧc phơn tích, thiӃt kӃ, cƠi đặt vƠ kiểm tra. 

 Gia tăng (incremental): HӋ thӕng tiӃn hóa thông qua mӝt tập các sự gia tăng, mỗi bѭӟc 
đѭӧc chia ӣ trên lƠ mӝt incremental. 

 Tập chung kiến trúc (architecture centric): KiӃn trúc cӫa hӋ thӕng phải đѭӧc phát triển 
nhằm đáp ӭng các yêu cầu cӫa use case chính, trong giӟi hҥn cӫa chuẩn phần cӭng mƠ 
hӋ thӕng sӁ chҥy. 
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Hình 10. Các mô hình UML 

 

 

 

2.5 Các thành phần của UML 

 Ngôn ngữ UML bao gӗm mӝt loҥt các phần tử đӗ họa (graphic element) có thể đѭӧc kӃt hӧp 
vӟi nhau để tҥo các biểu đӗ. Bӣi đơy lƠ mӝt ngôn ngữ, nên UML cũng có các nguyên tắc kӃt hӧp 
các phần tử đó. Mӝt sӕ thƠnh phần chӫ yӃu cӫa ngôn ngữ UML: 

 Hướng nhìn (View): Hѭӟng nhìn chỉ ra những khía cҥnh khác nhau cӫa hӋ thӕng cần 
phải đѭӧc mô hình hóa. Mӝt hѭӟng nhìn không phải lƠ mӝt bản vӁ, mƠ lƠ mӝt sự trừu 
tѭӧng hóa bao gӗm mӝt loҥt các biểu đӗ khác nhau. Chỉ qua viӋc định nghĩa mӝt loҥt các 
hѭӟng nhìn khác nhau, mỗi hѭӟng nhìn chỉ ra mӝt khía cҥnh riêng biӋt cӫa hӋ thӕng, 
ngѭӡi ta mӟi có thể tҥo dựng nên môt bӭc tranh toƠn diӋn vӅ hӋ thӕng. Cũng chính các 
hѭӟng nhìn nƠy nӕi kӃt ngôn ngữ mô hình hóa vӟi quy trình đѭӧc chọn cho giai đoҥn 
phát triển. 

 Biểu đồ (diagram): Biểu đӗ lƠ các hình vӁ miêu tả nӝi dung trong mӝt hѭӟng nhìn. UML 
có tất cả 9 loҥi biểu đӗ khác nhau đѭӧc sử dụng trong những sự kӃt hӧp khác nhau để 
cung cấp tất cả các hѭӟng nhìn cӫa mӝt hӋ thӕng. 

 Phần tử mô hình hóa (model element): Các khái niӋm đѭӧc sử dụng trong các biểu đӗ 
đѭӧc gọi lƠ các phần tử mô hình, thể hiӋn các khái niӋm hѭӟng đӕi tѭӧng quen thuӝc. Ví 
dụ nhѭ lӟp, đӕi tѭӧng, thông điӋp cũng nhѭ các quan hӋ giữa các khái niӋm nƠy, bao 
gӗm cả liên kӃt, phụ thuӝc, khái quát hóa. Mӝt phần tử mô hình thѭӡng đѭӧc sử dụng 
trong nhiӅu biểu đӗ khác nhau, nhѭng nó luôn luôn có chỉ mӝt ý nghĩa vƠ mӝt kí hiӋu. 

 Cơ chế chung: Cѫ chӃ chung cung cấp thêm những lӡi nhận xét bә sung, các thông tin 
cũng nhѭ các quy tắc ngữ pháp chung vӅ mӝt phần tử mô hình; chúng còn cung cấp 
thêm các cѫ chӃ để có thể mӣ rӝng ngôn ngữ UML cho phù hӧp vӟi mӝt phѭѫng pháp 
xác định (mӝt quy trình, mӝt tә chӭc hoặc mӝt ngѭӡi dùng). 

a) Hướng nhìn (View) 

 

Mô hình Use case 

Mô hình phân tích 

Mô hình cƠi đặt 

Mô hình triển khai 

Mô hình thiӃt kӃ 

Mô hình thử 
nghiӋm 

Đѭӧc xác định bởi 

Thực hiӋn hóa bởi 

Phơn bӕ bởi 

CƠi đặt bởi 

Kiểm tra bởi 
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 Mô hình hóa mӝt hӋ thӕng phӭc tҥp lƠ mӝt viӋc lƠm khó khăn. Lý tѭӣng nhất lƠ toƠn bӝ hӋ 
thӕng đѭӧc miêu tả chỉ trong mӝt bản vӁ, mӝt bản vӁ định nghĩa mӝt cách rõ rƠng vƠ mҥch lҥc toƠn 
bӝ hӋ thӕng, mӝt bản vӁ ngoƠi ra lҥi còn dӉ giao tiӃp vƠ dӉ hiểu. Mặc dù vậy, thѭӡng thì đơy lƠ 
chuyӋn bất khả thi. Mӝt bản vӁ không thể nắm bắt tất cả các thông tin cần thiӃt để miêu tả mӝt hӋ 
thӕng. Mӝt hӋ thӕng cần phải đѭӧc miêu tả vӟi mӝt loҥt các khía cҥnh khác nhau: VӅ mặt chӭc 
năng (cấu trúc tĩnh cӫa nó cũng nhѭ các tѭѫng tác đӝng), vӅ mặt phi chӭc năng (yêu cầu vӅ thӡi 
gian, vӅ đӝ đáng tin cậy, vӅ quá trình thực thi, v.v. vƠ v.v.) cũng nhѭ vӅ khía cҥnh tә chӭc (tә chӭc 
lƠm viӋc, ánh xҥ nó vƠo các code module, ...). Vì vậy mӝt hӋ thӕng thѭӡng đѭӧc miêu tả trong mӝt 
loҥt các hѭӟng nhìn khác nhau, mỗi hѭӟng nhìn sӁ thể hiӋn mӝt bӭc ảnh ánh xҥ cӫa toƠn bӝ hӋ 
thӕng vƠ chỉ ra mӝt khía cҥnh riêng cӫa hӋ thӕng. 

 

 Mỗi mӝt hѭӟng nhìn đѭӧc miêu tả trong mӝt loҥt các biểu đӗ, chӭa đựng các thông tin nêu 
bật khía cҥnh đặc biӋt đó cӫa hӋ thӕng. Trong thực tӃ khi phơn tích vƠ thiӃt kӃ rất dӉ xảy ra sự trùng 
lặp thông tin, cho nên mӝt biểu đӗ trên thực tӃ có thể lƠ thƠnh phần cӫa nhiӅu hѭӟng nhìn khác 
nhau. Khi nhìn hӋ thӕng từ nhiӅu hѭӟng nhìn khác nhau, tҥi mӝt thӡi điểm có thể ngѭӡi ta chỉ tập 
trung vƠo mӝt khía cҥnh cӫa hӋ thӕng. Mӝt biểu đӗ trong mӝt hѭӟng nhìn cụ thể nƠo đó cần phải đӫ 
đӝ đѫn giản để tҥo điӅu kiӋn giao tiӃp dӉ dƠng, để dính liӅn vӟi các biểu đӗ khác cũng nhѭ các 
hѭӟng nhìn khác, lƠm sao cho bӭc tranh toƠn cảnh cӫa hӋ thӕng đѭӧc miêu tả bằng sự kӃt hӧp tất cả 
các thông tin từ tất cả các hѭӟng nhìn. Mӝt biểu đӗ chӭa các kí hiӋu hình học mô tả các phần tử mô 
hình cӫa hӋ thӕng. UML có tất cả các hѭӟng nhìn sau: 

 Hướng nhìn Use case (use case view) : đơy lƠ hѭӟng nhìn chỉ ra khía cҥnh chӭc năng 
cӫa mӝt hӋ thӕng, nhìn từ hѭӟng tác nhơn bên ngoƠi. 

- Hѭӟng nhìn Use case miêu tả chӭc năng cӫa hӋ thӕng sӁ phải cung cấp do đѭӧc tác nhơn 
từ bên ngoƠi mong đӧi. Tác nhơn lƠ thực thể tѭѫng tác vӟi hӋ thӕng; đó có thể lƠ mӝt 
ngѭӡi sử dụng hoặc lƠ mӝt hӋ thӕng khác. Hѭӟng nhìn Use case lƠ hѭӟng nhìn dƠnh cho 
khách hàng, nhƠ thiӃt kӃ, nhƠ phát triển vƠ ngѭӡi thử nghiӋm; nó đѭӧc miêu tả qua các 

biểu đồ Use case (use case diagram) vƠ thỉnh thoảng cũng bao gӗm cả các biểu đồ hoạt 
động (activity diagram). Cách sử dụng hӋ thӕng nhìn chung sӁ đѭӧc miêu tả qua mӝt 
loҥt các Use case trong hѭӟng nhìn Use case, nѫi mỗi mӝt Use case lƠ mӝt lӡi miêu tả 
mang tính đặc thù cho mӝt tính năng cӫa hӋ thӕng (có nghĩa lƠ mӝt chӭc năng đѭӧc 

mong đӧi). 

- Hѭӟng nhìn Use case mang tính trung tơm, bӣi nó đặt ra nӝi dung thúc đẩy sự phát triển 
các hѭӟng nhìn khác. Mục tiêu chung cӫa hӋ thӕng lƠ cung cấp các chӭc năng miêu tả 
trong hѭӟng nhìn nƠy – cùng vӟi mӝt vƠi các thuӝc tính mang tính phi chӭc năng khác – 

vì thӃ hѭӟng nhìn nƠy có ảnh hѭӣng đӃn tất cả các hѭӟng nhìn khác. Hѭӟng nhìn nƠy 

Hình 11. Các View trong UML 
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cũng đѭӧc sử dụng để thẩm tra (verify) hӋ thӕng qua viӋc thử nghiӋm xem hѭӟng nhìn 
Use case có đúng vӟi mong đӧi cӫa khách hƠng (Hӓi: "Đơy có phải lƠ thӭ bҥn muӕn") 

cũng nhѭ có đúng vӟi hӋ thӕng vừa đѭӧc hoƠn thƠnh (Hӓi: "HӋ thӕng có hoҥt đӝng nhѭ 
đư đặc tả?”). 

 Hướng nhìn logic (logical view): chỉ ra chӭc năng sӁ đѭӧc thiӃt kӃ bên trong hӋ thӕng 
nhѭ thӃ nƠo, qua các khái niӋm vӅ cấu trúc tĩnh cũng nhѭ ӭng xử đӝng cӫa hӋ thӕng. 

- Hѭӟng nhìn logic miêu tả phѭѫng thӭc mƠ các chӭc năng cӫa hӋ thӕng sӁ đѭӧc cung 
cấp. Chӫ yӃu nó đѭӧc sử dụng cho các nhƠ thiӃt kӃ vƠ nhƠ phát triển. Ngѭӧc lҥi vӟi 
hѭӟng nhìn Use case, hѭӟng nhìn logic nhìn vƠo phía bên trong cӫa hӋ thӕng. Nó miêu 

tả kể cả cấu trúc tĩnh (lӟp, đӕi tѭӧng, vƠ quan hӋ) cũng nhѭ sự tѭѫng tác đӝng sӁ xảy ra 
khi các đӕi tѭӧng gửi thông điӋp cho nhau để cung cấp chӭc năng đư định sẵn. 

- Cấu trúc tĩnh đѭӧc miêu tả bằng các biểu đồ lớp (class diagram) và biểu đồ đối tượng 

(object diagram). Quá trình mô hình hóa đӝng đѭӧc miêu tả trong các biểu đӗ trҥng thái 
(state diagram), biểu đӗ trình tự (sequence diagram), biểu đӗ tѭѫng tác (collaboration 
diagram) vƠ biểu đӗ hoҥt đӝng (activity diagram). 

 Hướng nhìn thành phần (component view): chỉ ra khía cҥnh tә chӭc cӫa các thƠnh phần 
code. 

- LƠ mӝt lӡi miêu tả cӫa viӋc thực thi các modul cũng nhѭ sự phụ thuӝc giữa chúng vӟi 
nhau. Nó thѭӡng đѭӧc sử dụng cho nhƠ phát triển vƠ thѭӡng bao gӗm nhiӅu biểu đӗ 
thƠnh phần. ThƠnh phần ӣ đơy lƠ các modul lӋnh thuӝc nhiӅu loҥi khác nhau, sӁ đѭӧc chỉ 
ra trong biểu đӗ cùng vӟi cấu trúc cũng nhѭ sự phụ thuӝc cӫa chúng. Các thông tin bә 
sung vӅ các thƠnh phần, ví dụ nhѭ vị trí cӫa tƠi nguyên (trách nhiӋm đӕi vӟi mӝt thƠnh 
phần), hoặc các thông tin quản trị khác, ví dụ nhѭ mӝt bản báo cáo vӅ tiӃn trình cӫa công 
viӋc cũng có thể đѭӧc bә sung vƠo đơy. 

 Hướng nhìn song song (concurrency view): chỉ ra sự tӗn tҥi song song/trùng hӧp trong 
hӋ thӕng, hѭӟng đӃn vấn đӅ giao tiӃp vƠ đӗng bӝ hóa trong hӋ thӕng. 

- Hѭӟng nhìn song song nhắm tӟi sự chia hӋ thӕng thƠnh các qui trình (process) vƠ các bӝ 
xử lý (processor). Khía cҥnh nƠy, vӕn lƠ mӝt thuӝc tính phi chӭc năng cӫa hӋ thӕng, cho 
phép chúng ta sử dụng mӝt cách hữu hiӋu các nguӗn tƠi nguyên, thực thi song song, 
cũng nhѭ xử lý các sự kiӋn không đӗng bӝ từ môi trѭӡng. Bên cҥnh viӋc chia hӋ thӕng 
thƠnh các tiểu trình có thể đѭӧc thực thi song song, hѭӟng nhìn nƠy cũng phải quan tơm 
đӃn vấn đӅ giao tiӃp vƠ đӗng bӝ hóa các tiểu trình đó. 

- Hѭӟng nhìn song song giƠnh cho nhƠ phát triển vƠ ngѭӡi tích hӧp hӋ thӕng, nó bao gӗm 
các biểu đồ động (trҥng thái, trình tự, tѭѫng tác vƠ hoҥt đӝng) cùng các biểu đӗ thực thi 
(biểu đӗ thƠnh phần vƠ biểu đӗ triển khai). 

 Hướng nhìn triển khai (deployment view): chỉ ra khía cҥnh triển khai hӋ thӕng vƠo các 
kiӃn trúc vật lý (các máy tính hay trang thiӃt bị đѭӧc coi lƠ trҥm công tác). 
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- Hѭӟng nhìn triển khai chỉ cho chúng ta sѫ đӗ triển khai vӅ mặt vật lý cӫa hӋ thӕng, ví dụ 
nhѭ các máy tính cũng nhѭ các máy móc vƠ sự liên kӃt giữa chúng vӟi nhau. Hѭӟng 
nhìn triển khai giƠnh cho các nhƠ phát triển, ngѭӡi tích hӧp cũng nhѭ ngѭӡi thử nghiӋm 
hӋ thӕng vƠ đѭӧc thể hiӋn bằng các biểu đồ triển khai. Hѭӟng nhìn nƠy cũng bao gӗm 
sự ánh xҥ các thƠnh phần cӫa hӋ thӕng vƠo cấu trúc vật lý; ví dụ nhѭ chѭѫng trình nào 

hay đӕi tѭӧng nƠo sӁ đѭӧc thực thi trên máy tính nƠo. 

 Khi bҥn chọn công cụ để vӁ biểu đӗ, hưy chọn công cụ nƠo tҥo điӅu kiӋn dӉ dƠng chuyển từ 
hѭӟng nhìn nƠy sang hѭӟng nhìn khác. NgoƠi ra, cho mục đích quan sát mӝt chӭc năng sӁ đѭӧc 
thiӃt kӃ nhѭ thӃ nƠo, công cụ nƠy cũng phải tҥo điӅu kiӋn dӉ dƠng cho bҥn chuyển sang hѭӟng nhìn 
Use case (để xem chӭc năng nƠy đѭӧc miêu tả nhѭ thӃ nƠo từ phía tác nhơn), hoặc chuyển sang 
hѭӟng nhìn triển khai (để xem chӭc năng nƠy sӁ đѭӧc phơn bӕ ra sao trong cấu trúc vật lý - Nói mӝt 
cách khác lƠ nó có thể nằm trong máy tính nƠo).  

 NgoƠi các hѭӟng nhìn kể trên, ngƠnh công nghiӋp phần mӅm còn sử dụng cả các hѭӟng nhìn 
khác, ví dụ hѭӟng nhìn tĩnh-đӝng, hѭӟng nhìn logic-vật lý, quy trình nghiӋp vụ (workflow) vƠ các 
hѭӟng nhìn khác. UML không yêu cầu chúng ta phải sử dụng các hѭӟng nhìn nƠy, nhѭng đơy cũng 
chính lƠ những hѭӟng nhìn mƠ các nhƠ thiӃt kӃ cӫa UML đư nghĩ tӟi, nên có khả năng nhiӅu công 
cụ sӁ dựa trên các hѭӟng nhìn đó. 

b) Biểu đồ (Diagram) 

 Biểu đӗ lƠ các hình vӁ bao gӗm các ký hiӋu phần tử mô hình hóa đѭӧc sắp xӃp để minh họa 
mӝt thƠnh phần cụ thể hay mӝt khía cҥnh cụ thể cӫa hӋ thӕng. Mӝt mô hình hӋ thӕng thѭӡng có 
nhiӅu loҥi biểu đӗ, mỗi loҥi có nhiӅu biểu đӗ khác nhau. Mӝt biểu đӗ lƠ mӝt thƠnh phần cӫa mӝt 
hѭӟng nhìn cụ thể; vƠ khi đѭӧc vӁ ra, nó thѭӡng thѭӡng cũng đѭӧc xӃp vƠo mӝt hѭӟng nhìn. Mặt 
khác, mӝt sӕ loҥi biểu đӗ có thể lƠ thƠnh phần cӫa nhiӅu hѭӟng nhìn khác nhau, tùy thuӝc vƠo nӝi 
dung cӫa biểu đӗ. UML cung cấp những biểu đӗ trực quan để biểu diӉn các khía cҥnh khác nhau 
cӫa hӋ thӕng, bao gӗm: 

1. Biểu đồ Use Case mô tả sự tѭѫng tác giữa các tác nhơn ngoƠi vƠ hӋ thӕng thông qua các Use 
Case. Các Use Case lƠ những nhiӋm vụ chính, các dịch vụ, những trѭӡng hӧp sử dụng cụ thể 
mƠ hӋ thӕng cung cấp cho ngѭӡi sử dụng vƠ ngѭӧc lҥi. 

2. Biểu đồ lớp mô tả cấu trúc tĩnh, mô tả mô hình khái niӋm bao gӗm các lӟp đӕi tѭӧng vƠ các 
mӕi quan hӋ cӫa chúng trong hӋ thӕng hѭӟng đӕi tѭӧng. 

3. Biểu đồ trình tự thể hiӋn sự tѭѫng tác cӫa các đӕi tѭӧng vӟi nhau, chӫ yӃu lƠ trình tự gửi vƠ 
nhận thông điӋp để thực thi các yêu cầu, các công viӋc theo thời gian. 

4. Biểu đồ cộng tác tѭѫng tự nhѭ biểu đӗ trình tự nhѭng nhấn mҥnh vƠo sự tѭѫng tác cӫa các 
đӕi tѭӧng trên cѫ sӣ cӝng tác vӟi nhau bằng cách trao đәi các thông điӋp để thực hiӋn các 

yêu cầu theo ngữ cảnh công việc. 

5. Biểu đồ trạng thái thể hiӋn chu kỳ hoҥt đӝng cӫa các đӕi tѭӧng, cӫa các hӋ thӕng con vƠ cӫa 
cả hӋ thӕng. Nó lƠ mӝt loҥi ôtômát hữu hҥn trҥng thái, mô tả các trҥng thái, các hƠnh đӝng 
mƠ đӕi tѭӧng có thể có vƠ các sự kiӋn gắn vӟi các trҥng thái theo thӡi gian. 
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6. Biểu đồ hành động chỉ ra dòng hoҥt đӝng cӫa hӋ thӕng, bao gӗm các trҥng thái hoҥt đӝng, 
trong đó từ mӝt trҥng thái hoҥt đӝng sӁ chuyển sang trҥng thái khác sau khi mӝt hoҥt đӝng 
tѭѫng ӭng đѭӧc thực hiӋn. Nó chỉ ra trình tự các bѭӟc, tiӃn trình thực hiӋn cũng nhѭ các 
điểm quyӃt định vƠ sự rӁ nhánh theo luӗng sự kiӋn. 

7. Biểu đồ thành phần chỉ ra cấu trúc vật lý cӫa các thƠnh phần trong hӋ thӕng, bao gӗm: các 
thƠnh phần mư nguӗn, mư nhị phơn, thѭ viӋn vƠ các thƠnh phần thực thi.  

8. Biểu đồ triển khai chỉ ra cách bӕ trí vật lý các thƠnh phần theo kiӃn trúc đѭӧc thiӃt kӃ cӫa hӋ 
thӕng. 

C) Cơ chế chung 

Trang trí: 

 Các sự trang trí trực quan có thể đѭӧc sử dụng kèm thêm vƠo các phần tử mô hình trong 
biểu đӗ. Đӝng tác trang trí bә sung thêm ngữ nghĩa cho phần tử. Mӝt ví dụ lƠ kỹ thuật đѭӧc sử dụng 
để phơn biӋt mӝt loҥi thực thể (lӟp) vƠ mӝt thực thể. Khi thể hiӋn mӝt loҥi, tên phần tử sӁ đѭӧc in 
đậm. Khi cũng chính phần tử đó thể hiӋn chỉ mӝt thực thể cӫa loҥi nƠy, tên phần tử sӁ đѭӧc gҥch 
dѭӟi vƠ có thể đѭӧc coi lƠ cả tên cӫa thực thể lẫn tên cӫa loҥi đó. Mӝt hình chữ nhật thể hiӋn lӟp 
vӟi tên đѭӧc in đậm sӁ thể hiӋn mӝt lӟp vƠ tên đѭӧc gҥch dѭӟi sӁ thể hiӋn mӝt đӕi tѭӧng, đơy lƠ 
mӝt ví dụ tiêu biểu cӫa adornment. Cũng nguyên tắc đó đѭӧc áp dụng cho các nút mҥng, khi ký 
hiӋu nút đѭӧc in đậm lƠ thể hiӋn mӝt loҥi nút, ví dụ nhѭ máy in (Printer), khi ký hiӋu đѭӧc gҥch 
dѭӟi lƠ thể hiӋn mӝt thực thể cӫa lӟp nút mҥng nƠy ví dụ John’s HP 5MP-printer. Các kiểu trang trí 
khác là các lӡi đặc tả vӅ sӕ lѭӧng trong quan hӋ (multiplicity), nѫi sӕ lѭӧng lƠ mӝt sӕ hay mӝt 
khoảng sӕ chỉ ra bao nhiêu thực thể cӫa các loҥi thực thể đѭӧc nӕi vӟi nhau sӁ có thể tham gia trong 
mӝt quan hӋ. 

 

Hình 12. Phân biệt lớp và đối tượng bằng trang trí 

Ghi chú: 

Cho dù mӝt ngôn ngữ mô hình hóa có đѭӧc mӣ rӝng đӃn bao nhiêu chăng nữa, nó cũng 
không thể định nghĩa tất cả mọi viӋc. Nhằm tҥo điӅu kiӋn bә sung thêm cho mӝt mô hình những 
thông tin không thể đѭӧc thể hiӋn bằng phần tử mô hình, UML cung cấp khả năng kèm theo lӡi ghi 
chú. Mӝt lӡi ghi chú có thể đѭӧc để bất kỳ nѫi nƠo trong bất kỳ biểu đӗ nƠo, vƠ nó có thể chӭa bất 
kỳ loҥi thông tin nƠo. Dҥng thông tin cӫa bản thơn nó lƠ chuỗi ký tự (string), không đѭӧc UML diӉn 
giải. Lӡi ghi chú thѭӡng đi kèm theo mӝt sӕ các phần tử mô hình trong biểu đӗ, đѭӧc nӕi bằng mӝt 
đѭӡng chấm chấm, chỉ ra phần tử mô hình nƠo đѭӧc chi tiӃt hóa hoặc đѭӧc giải thích (hình 2.4). 

Mӝt lӡi ghi chú thѭӡng chӭa lӡi nhận xét hoặc các cơu hӓi cӫa nhƠ tҥo mô hình, ví dụ lӡi 
nhắc nhӣ cần phải xử lý vấn đӅ nƠo đó trong thӡi gian sau nƠy. Lӡi ghi chú cũng có thể chӭa các 
thông tin dҥng khuôn mẫu (stereotype).  
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Hình 13.  Một ví dụ về ghi chú 

Đặc tả (Specification) 

Các phần tử mô hình có thuӝc tính (Property) chӭa các giá trị dữ liӋu vӅ phần tử nƠy. Mӝt 
thuӝc tính đѭӧc định nghĩa vӟi mӝt tên vƠ mӝt giá trị đính kèm (tagged value), thѭӡng chúng ӣ 
trong mӝt dҥng thông tin đѭӧc xác định trѭӟc, ví dụ nhѭ sӕ nguyên hay chuỗi kí tự. Có mӝt loҥt 
thuӝc tính đư đѭӧc định nghĩa trѭӟc, ví dụ nhѭ tƠi liӋu (docement), trách nhiӋm (Responsibility), sự 
trѭӡng tӗn (Persistence) vƠ tính song song (Conccurency). 

Thuӝc tính đѭӧc sử dụng để thêm các đặc tả bә sung vӅ mӝt phần tử, những thông tin bình 
thѭӡng ra không đѭӧc thể hiӋn trong biểu đӗ. Ví dụ tiêu biểu lƠ mӝt lӟp sӁ đѭӧc miêu tả bằng mӝt 
tƠi liӋu văn bản nhất định, cung cấp nhiӅu thông tin hѫn vӅ trách nhiӋm cũng nhѭ khả năng cӫa lӟp 
nƠy. Loҥi đặc tả nƠy bình thѭӡng ra không đѭӧc chỉ ra trong các biểu đӗ, nhѭng thѭӡng thì trong đa 
phần các công cụ mô hình hóa chúng sӁ có thể đѭӧc truy cập qua hƠnh đӝng nhấp nút vƠo mӝt phần 
tử nƠo đó, hiӋu quả lƠ mӝt cửa sә chӭa đặc tả vӟi tất cả các thuӝc tính sӁ đѭӧc chỉ ra (Hình 2.5). 

 

Hình 14. Một cửa sổ đặc tả thể hiện các đặc tính của class 

2.6 Mở rộng UML 
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 UML có thể đѭӧc mӣ rӝng hoặc có thể đѭӧc sửa đәi để phù hӧp vӟi mӝt phѭѫng pháp đặc 
biӋt, mӝt tә chӭc cụ thể hay mӝt ngѭӡi dùng cụ thể. Chúng ta sӁ bƠn luận sѫ qua đӃn ba cѫ chӃ mӣ 
rӝng UML: khuôn mẫu (stereotype), giá trị đính kèm (tagged value) vƠ hҥn chӃ (constraint). 

2.6.1 Khuôn mẫu (Stereotype) 

 Cѫ chӃ mӣ rӝng khuôn mẫu định nghĩa mӝt loҥi phần tử mô hình mӟi dựa trên mӝt phần tử 
mô hình đư tӗn tҥi. Khuôn mẫu có thể đѭӧc coi lƠ "tѭѫng tự" nhѭ mӝt phần tử đư có sẵn, cӝng thêm 
phần quy định ngữ nghĩa (semantic) riêng biӋt không có trong phần tử gӕc kia. Khuôn mẫu cӫa mӝt 
phần tử có thể đѭӧc sử dụng trong cùng tình huӕng nhѭ phần tử căn bản. Khuôn mẫu dựa trên tất cả 
các loҥi phần tử mô hình sẵn có - lӟp, nút mҥng, thƠnh phần, cũng nhѭ các mӕi quan hӋ nhѭ liên 
kӃt, khái quát hóa, sự phụ thuӝc. Ngôn ngữ UML có chӭa mӝt sӕ lѭӧng lӟn các khuôn mẫu đѭӧc 
định nghĩa sẵn vƠ chúng đѭӧc sử dụng để sửa đәi các phần tử mô hình sẵn có, thay cho viӋc phải 
định nghĩa hoƠn toƠn mӟi. Cѫ chӃ nƠy giúp gìn giữ tính đѫn giản cӫa nӅn tảng ngôn ngữ UML. 

 Khuôn mẫu đѭӧc miêu tả qua viӋc đѭa tên cӫa chúng vƠo trong mӝt cặp ký tự ngoặc nhọn 
<<>>, theo ví dụ hình 2.6. Ký tự ngoặc nhọn nƠy đѭӧc gọi lƠ guillements. Khuôn mẫu cũng có thể 
có ký hiӋu hình học riêng. Mӝt phần tử cӫa mӝt loҥi khuôn mẫu cụ thể có thể đѭӧc kӃt hӧp vӟi tên 
khuôn mẫu đi kèm ký hiӋu hình học mô tả phần tử căn bản, hay lƠ sự kӃt hӧp cӫa hai yӃu tӕ nƠy. 

Bất kỳ khi nƠo mӝt phần tử mô hình đѭӧc nӕi kӃt vӟi mӝt ký hiӋu khuôn mẫu, ta sӁ đọc “đơy lƠ loҥi 
phần tử thuӝc loҥi khuôn mẫu …”. Ví dụ, mӝt lӟp vӟi <<Window>> sӁ đѭӧc gọi lƠ “Mӝt lӟp trong 
dҥng khuôn mẫu cửa sә”, ý nghĩa cӫa nó lƠ mӝt dҥng lӟp cửa sә. Những thuӝc tính cụ thể mƠ mӝt 
lӟp cửa sә cần phải có sӁ đѭӧc định nghĩa khi khuôn mẫu nƠy đѭӧc định nghĩa. 

 Nhѭ đư nói, khuôn mẫu lƠ mӝt cѫ chӃ mӣ rӝng xuất sắc, lƠ mӝt cѫ chӃ ngăn cho ngôn ngữ 
UML không trӣ nên quá phӭc tҥp, mặc dù vẫn cho phép thực hiӋn sự mӣ rӝng vƠ sửa đәi cần thiӃt. 
Đa phần các phần tử mô hình mӟi mƠ bҥn cần đӃn đӅu có mӝt khuôn mẫu nӅn tảng trong ngôn ngữ 
UML. Mӝt khuôn mẫu sau đó có thể đѭӧc sử dụng để cӝng thêm các ngữ nghĩa cần thiӃt, nhằm mục 
đích định nghĩa nên các phần tử mô hình còn thiӃu. 

 

Hình 15. Customer là một khuôn mẫu của <<actor>> 

2.6.2 Giá trị đính kèm (Tagged value) 

 Nhѭ đư nói, các phần tử mô hình có thể có các thuӝc tính chӭa mӝt cặp tên-giá trị vӅ bản 
thân chúng (hình 2.7). Các thuӝc tính nƠy cũng còn đѭӧc gọi lƠ các giá trị đính kèm. UML chӭa 
mӝt loҥt các thuӝc tính đѭӧc định nghĩa trѭӟc, nhѭng kể cả ngѭӡi sử dụng cũng có thể định nghĩa ra 
các thuӝc tính mӟi để chӭa các thông tin bә sung vӅ các phần tử mô hình. Mọi hình dҥng thông tin 
đӅu có thể đѭӧc đính kèm vƠo phần tử: các thông tin chuyên biӋt vӅ phѭѫng pháp, các thông tin cӫa 
nhƠ quản trị vӅ tiӃn trình mô hình hóa, các thông tin đѭӧc sử dụng bӣi các công cụ khác, ví dụ nhѭ 
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các công cụ tҥo code hay bất kỳ mӝt loҥi thông tin nƠo mƠ ngѭӡi sử dụng muӕn đính kèm vƠo phần 
tử mô hình. 

 

Hình 2.7 Một ví dụ về tagged value 

2.6.3 Hạn chế (Constraint) 

 Mӝt sự hҥn chӃ lƠ mӝt sự giӟi hҥn vӅ sự sử dụng hoặc ý nghĩa cӫa mӝt phần tử. Sự hҥn chӃ 
hoặc sӁ đѭӧc khai báo trong công cụ vƠ đѭӧc sử dụng nhiӅu lần trong rất nhiӅu biểu đӗ khác nhau, 
hay đѭӧc định nghĩa vƠ sử dụng trong chỉ mӝt biểu đӗ, theo nhѭ nhu cầu 

 Hình 2.8 chỉ ra mӕi quan hӋ nӕi kӃt giữa nhóm các công dơn lӟn tuәi vƠ lӟp con ngѭӡi, chỉ 
ra rằng nhóm công dơn có thể có nhiӅu liên quan. Mặc dù vậy, để miêu tả rằng chỉ những ngѭӡi nƠo 
lӟn hѫn 60 tuәi mӟi có thể tham gia vƠo nhóm nƠy, ngѭӡi ta định nghĩa mӝt sự hҥn chӃ, thu hẹp tiêu 
chuẩn tham gia đӕi vӟi chỉ những ngѭӡi nƠo mƠ thuӝc tính tuәi tác có giá trị lӟn hѫn 60. Định nghĩa 
nƠy sӁ hҥn chӃ sӕ lѭӧng những ngѭӡi đѭӧc sử dụng trong mӕi quan hӋ. NӃu không có nó, ngѭӡi ta 
rất dӉ hiểu lầm khi diӉn tả biểu đӗ. Trong trѭӡng hӧp tӗi tӋ, nó có thể dẫn đӃn sự thực thi sai trái 
cӫa hӋ thӕng. 

 Trong trѭӡng hӧp nƠy, hҥn chӃ đѭӧc định nghĩa vƠ ӭng dụng trực tiӃp trong chính biӅu đӗ 
mƠ nó đѭӧc cần tӟi. Nhѭng nhìn chung thì hҥn chӃ cũng có thể đѭӧc định nghĩa vӟi tên cùng lӡi đặc 

tả riêng, ví dụ: “công dơn giƠ” vƠ “ngѭӡi lӟn hѫn 60 tuәi” vƠ hҥn chӃ nƠy sӁ đѭӧc sử dụng trong 
nhiӅu biểu đӗ khác nhau. UML có chӭa mӝt loҥt các hҥn chӃ đѭӧc định nghĩa sẵn. 

 

Hình 2.8 Một ràng buộc hạn chế đối với Person góp phần vào quan hệ kết hợp 

3. Công cө hỗ trӧ Visual Paradigm 

3.1 Cài đặt phần mềm 

Môi trѭӡng cƠi đặt:  

Cặt đặt Visual paradigm for UML: 

a) Download bӝ cƠi Visual Paradigm Suite 

 Để thực hiӋn cƠi đặt trѭӟc hӃt bҥn cần download bӝ cƠi tҥi địa chỉ http://www.visual-

paradigm.com/download/ 

http://www.visual-paradigm.com/download/
http://www.visual-paradigm.com/download/
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b) Installing VP-UML 

 Visual Paradigm Suite installer cung cấp từng bѭӟc vӟi giao diӋn đӗ họa để cƠi đặt VP-

UML vƠo hӋ thӕng. 

- Double click vào file setup để thực hiӋn cƠi đặt, mƠn hình xuất hiӋn 

 

 

- Click next:  

3wr 

 Chọn thѭ mục cƠi đặt cho VP-UML sau đó click next: 

Click chọn browse để chọn thѭ mục cƠi 
đặt (thѭ mục mặc định lƠ C:\Program 

Files\VP Suite 4.0) 
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- Check chọn Visual Paradigm for UML (VP-UML) rӗi click next: 
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- Check chọn Signle License key, rӗi click next: 
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Browse đӃn file 
vpsuite.zvpl 
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- Click finish để hoƠn thƠnh cƠi đặt: 
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3.2 Màn hình khởi động Visual Paradigm 

 Sau khi hoƠn tất cƠi đặt, click vƠo biểu tѭӧng Visual Paradigm for UML 7.0 Enterprise 

Edition hoặc vƠo Start  Visual Paradigm  Visual Paradigm for UML 7.0 Enterprise 

Edition để khӣi đӝng phần mӅm: 

 Khi khӣi đӝng phần mӅm Visual Paradigm, hӝp thoҥi đầu tiên xuất hiӋn yêu cầu ngѭӡi dùng 
chọn thѭ mục Workspace Launcher, thѭ mục mặc định lƠ thѭ mục nằm trong Documents and 
Settings và có tên trùng vӟi tên user đăng nhập máy (Hình 2.9). 

 

 

Hình 2.9 Hộp thoại chọn thư mục Workspace 

 Mặc định khi khӣi đӝng Visual Paradigm mƠn hình boa gӗm năm phần chính: 

 Phần đầu lƠ thanh Menu vƠ các thanh công cụ (Tool bar) 

- Thanh Menu bao gӗm các menu: File, Edit, View, Tools, Window, Help.  

 

Hình 2.10 Thanh menu 

- Thanh công cụ bao gӗm các thanh: Standard, Diagram, ORM, Teamwork, Navigate, 
Report, Import and Export, Tools. 

o Thanh Standard lƠ thanh công cụ chuẩn, dùng cho các thao tác cѫ bản nhѭ Tҥo 
mӝt project mӟi (New project), Mӣ mӝt project đư tӗn tҥi (Open project), Lѭu 
project, Copy, Paste, Undo, Redo, các công cụ room mƠn hình, … 

 

Hình 2.11 Thanh standard 

o Thanh Diagram lƠ thanh dùng để tҥo các biểu đӗ trong UML, nhѭ: Biểu đồ Use 
case (Use case diagram), Biểu đồ lớp (Class diagram), Biểu đồ tuần tự (Sequence 

diagram), Biểu đồ truyền thông (Communication diagram), Biểu đồ trạng thái 
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(State diagram), Biểu đồ hoạt động (Activity diagram), Biểu đồ thành phần 

(Component diagram), Biểu đồ triển khai (Deployment diagram), … 

 

Hình 2.12 Thanh diagram 

 

Hình 2.19 Giao diện khởi động của Visual Paradigm 

 

TӘNG KӂT CHѬѪNG 2 

 Chѭѫng 2 đư giӟi thiӋu ngôn ngữ mô hình hoá thӕng nhất UML vƠ công cụ Visual Paradigm 

cho phát triển phần mӅm hѭӟng đӕi tѭӧng. Các nӝi dung chính cần ghi nhӟ: 

 UML ra đӡi từ sự kӃt hӧp các phѭѫng pháp luận phát triển phần mӅm hѭӟng đӕi tѭӧng 
khác nhau đư có trѭӟc đó. UML hiӋn nay đư đѭӧc coi lƠ ngôn ngữ mô hình hoá chuẩn 
cho phát triển các phần mӅm hѭӟng đӕi tѭӧng 

 UML đѭӧc chia thƠnh nhiӅu hѭӟng nhìn, mỗi hѭӟng nhìn quan tơm đӃn hӋ thӕng phần 
mӅm từ mӝt khía cҥnh cụ thể. 

 NӃu xét theo tính chất mô hình thì UML có hai dҥng mô hình chính lƠ mô hình tĩnh vƠ 
mô hình đӝng. Mỗi mô hình lҥi bao gӗm mӝt nhóm các biểu đӗ khác nhau. 

 Mỗi biểu đӗ UML có mӝt tập ký hiӋu riêng để biểu diӉn các thƠnh phần cӫa biểu đӗ đó. 
Quá trình biểu diӉn các biểu đӗ cũng phải tuơn theo các quy tắc đѭӧc định nghĩa trong 
UML. 
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 HiӋn nay có rất nhiӅu công cụ hỗ trӧ phơn tích thiӃt kӃ hӋ thӕng hѭӟng đӕi tѭӧng sử 
dụng UML trong đó bӝ công cụ Visual Paradigm lƠ bӝ công cụ đѭӧc sử dụng khá rӝng 
rưi vӟi nhiӅu tính năng ѭu viӋt. Các ví dụ trong tƠi liӋu nƠy đӅu đѭӧc xơy dựng vƠ biểu 
diӉn trên Visaul Paradigm. 

CÂU HӒI VÀ BÀI TҰP CHѬѪNG 2 

Câu 1. Ba tác giả gia nhập công ty phần mӅm Rational để phát triển UML là ai? 

Câu 2. Tә chӭc nƠo hiӋn nay chịu trách nhiӋm vӅ chuẩn UML? 

Câu 3. Lý do  sử dụng UML? 

Câu 4. Hѭӟng nhìn lƠ gì? UML bao gӗm những hѭӟng nhìn nƠo? 

Câu 5. LiӋt kê các biểu đӗ cӫa UML? 

Câu 6. Phơn biӋt mô hình tĩnh vƠ mô hình đӝng trong UML? 
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CHѬѪNG 3. PHÂN TệCH Hӊ THӔNG 

1. Giӟi thiӋu Case study 

 Trong giáo trình này, chúng ta sӁ sử dụng case study: “Phân tích và thiết kế hệ thống quản 
lý Thư viện ” toƠn bӝ giáo trình sӁ chӫ yӃu xoay quanh phơn tích thiӃt kӃ case study này. 

a) Định nghĩa bài toán 

Đơy lƠ bѭӟc mӣ đầu cӫa quá trình phát triển hӋ thӕng, nhiӋm vụ chӫ yӃu lƠ xác định các nhu 
cầu cӫa bƠi toán. “Nhu cầu là mẹ của mọi sáng tạo”, cho nên để sáng tҥo ra mӝt hӋ thӕng mӟi, 
ngѭӡi phát triển trѭӟc hӃt phải lƠm quen, thơm nhập vƠo chuyên môn, nghiӋp vụ mƠ hӋ thӕng đó 
phải đáp ӭng vƠ tìm hiểu, tập hӧp các nhu cầu cӫa hӋ thӕng 

 Vӟi hӋ thӕng Quản lý thư viện: HӋ thӕng cần quản lý toƠn bӝ đầu sách, sách, tҥp chí vƠ tƠi 
liӋu liên quan cӫa thѭ viӋn. 

- Khi đӝc giả đӃn mѭӧn sách phải ghi phiӃu mѭӧn, sau khi cán bӝ thѭ viӋn nhận phiӃu 
mѭӧn sách cӫa đӝc giả thì kiểm tra thẻ thѭ viӋn cӫa đӝc giả đó. NӃu đӝc giả không có thẻ thì yêu 
cầu lƠm thẻ thѭ viӋn. NӃu đӝc giả có thẻ thì kiểm tra tƠi liӋu còn nӧ cӫa đӝc giả. NӃu đӝc giả còn nӧ 
tƠi liӋu thì yêu cầu trả tƠi liӋu còn nӧ mӟi đѭӧc mѭӧn tƠi liӋu tiӃp còn nӃu đӝc giả không nӧ tƠi liӋu 
thì kiểm tra xem khả năng cho mѭӧn hiӋn tҥi cӫa thѭ viӋn. NӃu không có khả năng cho mѭӧn thì 
thông báo cho đӝc giả còn nӃu thấy có khả năng cho mѭӧn đѭӧc thì tìm tƠi liӋu vƠ giao tƠi liӋu cho 
đӝc giả. 

- Khi đӝc giả trả tƠi liӋu thì cán bӝ thѭ viӋn kiểm tra trình trҥng cӫa tƠi liӋu vƠ kiểm tra hҥn 
trả tƠi liӋu đó. NӃu tƠi liӋu bị rách thì lập biên bản bӗi thѭӡng theo nguyên tắc vƠ nӃu sách quá hҥn 
trả thì hӋ thӕng cho phép khoá thẻ thѭ viӋn cӫa đӝc giả đó theo nguyên tắc. Ngѭӧc lҥi, hӋ thӕng cho 
phép cập nhật sӕ lѭӧng sách cũng nhѭ tình trҥng mѭӧn cӫa đӝc giả. 

- HӋ thӕng cho phép ngѭӡi quản lý thực hiӋn in thẻ đӝc giả khi đӝc giả đăng ký cấp thẻ cũng 
nhѭ đăng ký cấp lҥi thẻ trong trѭӡng hӧp có nhu cầu lƠm lҥi. 

- Khi cần báo cáo thӕng kê định kì vӅ danh mục các loҥi sách có trong thѭ viӋn, tình hình 
bҥn đọc. 

b) Mục đích của hệ thống 

Từ định nghĩa bƠi toán, chúng ta đѭa ra mục đích mƠ hӋ thӕng phải đҥt đѭӧc để đáp ӭng nhu 
cầu cӫa khách hƠng nhѭ sau: 

• Lên kӃ hoҥch bә sung tƠi liӋu. 

•  Nhận sách mӟi vӅ. 

•  Phơn loҥi sách. 

•  Cho đӝc giả mѭӧn sách. 

•  Nhận trả sách từ đӝc giả. 

•  Tra cӭu sách. 

•  Thông báo sách quá hҥn. 
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•  Huỷ sách quá hҥn lѭu trữ 

• Thӕng kê sách: Thӕng kê tần suất mѭӧn sách theo thӡi gian. 

•  LƠm báo cáo hoҥt đӝng cӫa thѭ viӋn. 

•  Cấp thẻ cho đọc giả. 

•  Thӕng kê sách cho mѭӧn. 

•  Thӕng kê đọc giả. 

• Quản lý kho sách. 

• Quản lý nhƠ xuất bản. 

c) Thuộc tính của hệ thống 

Thuộc tính của hệ thống lƠ những yêu cầu phi chức năng (Non-functional Requirement), đó 
lƠ những rƠng buӝc, những giӟi hҥn vƠ những yêu cầu kỹ thuật mƠ ngѭӡi phát triển hӋ thӕng phải 
tuân theo.  

HӋ thӕng HTTN phải có các thuӝc tính sau: 

 Thời gian xử lý và trả lời nhanh, ví dụ: khi chọn danh sách các cơu hӓi để trӝn n đӅ thì thӡi 
gian xử lý phải nhanh, kӃt quả trả ra chính xác nhѭ mong muӕn. 

 Độ chính xác tuyệt đối: khi tә chӭc thi, kӃt quả chấm bƠi cӫa thí sinh yêu cầu phải chính 

xác. 

 Dễ sử dụng với những giao diện đồ hoạ thân thiện phù hợp với người dùng: giao diӋn quản 
lý đặc biӋt lƠ giao diӋn thi cӫa thí sinh phải dӉ sử dụng, thơn thiӋn, nhѭ các window vƠ các 
hӝp thoҥi, v.v. 

 Bảo mật: bảo mật lƠ yêu cầu đầu tiên trong thi cử, đӅ thi phải đѭӧc đảm bảo an toƠn cho đӃn 
khi quá trình tә chӭc thi diӉn ra. Mӝt điӅu vô cùng quan trọng lƠ phải tránh đѭӧc viӋc thi hӝ 
hay tráo đӅ thi. 

 Hệ thống thực hiện trên những hệ điều hành phổ dụng nhѭ Microsoft Window 95, 98, 2000, 
NT, XP, Unix, Linux, v.v. 

2. Xác định yêu cầu của hӋ thӕng 

 Nhѭ đư trình bƠy ӣ trên, xác định yêu cầu cӫa hӋ thӕng lƠ giai đoҥn rất quan trọng trong chu 
trình phát triển phần mӅm. Từ các yêu cầu cӫa khách hƠng chúng ta xác định đѭӧc các mục tiêu cӫa 
phần mӅm cần phát triển. Thѭӡng đó lƠ các yêu cầu chӭc năng vӅ những gì mà hệ thống phải thực 
hiện, nhѭng chѭa cần chỉ ra các chӭc năng đó thực hiӋn nhѭ thӃ nƠo. ViӋc xác định đúng vƠ đầy đӫ 
các yêu cầu cӫa bƠi toán lƠ nhiӋm vụ rất quan trọng, nó lƠm cѫ sӣ cho tất cả các bѭӟc tiӃp trong dự 
án phần mӅm. Muӕn vậy, thì phải đặc tả đѭӧc các yêu cầu cӫa hӋ thӕng. 

 UML cung cấp biểu đӗ Use case để đặc tả các yêu cầu cӫa hӋ thӕng, vƠ tƠi liӋu đặc tả đѭӧc 
sử dụng để: 
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 LƠm cѫ sӣ để trao đәi vӟi ngѭӡi sử dụng, để thảo luận giữa các nhóm thƠnh viên trong 
dự án phát triển phần mӅm vӅ những gì mƠ hӋ thӕng sӁ phải thực hiӋn (vƠ những gì nó 
không cần thực hiӋn). 

 LƠm căn cӭ cѫ bản cho các bѭӟc tiӃp theo trong quá trình phát triển phần mӅm. 

Muӕn đҥt đѭӧc các mục tiêu trên thì quá trình phải thực hiӋn: 

 Hiểu rõ miền xác định của bài toán (Domain Understanding): Những ngѭӡi phát triển sӁ 
xơy dựng hӋ thӕng theo sự hiểu biӃt cӫa họ nhѭ thӃ nƠo vӅ những yêu cầu cӫa khách 
hƠng vƠ những khái niӋm cѫ sӣ cӫa bƠi toán ӭng dụng. 

 Nắm bắt các yêu cầu (Requirement Capture): Ngѭӡi phơn tích phải nắm bắt đѭӧc tất cả 
các nhu cầu cӫa khách hƠng bằng cách phải trao đәi vӟi mọi ngѭӡi có liên quan đӃn dự 
án, tham khảo các tƠi liӋu liên quan. Thông qua viӋc thảo luận, trao đәi vӟi khách hƠng, 
các chuyên gia cӫa lĩnh vực ӭng dụng vƠ những ngѭӡi đư, đang sử dụng những hӋ thӕng 
có sẵn ta có thể phát hiӋn vƠ nắm bắt đѭӧc các yêu cầu cӫa họ. Phѭѫng pháp trừu tѭӧng 
hoá giúp ta dӉ dƠng nắm bắt đѭӧc các yêu cầu cӫa hӋ thӕng. 

 Phân loại (Classification): Vấn đӅ quan trọng nhất trong giai đoҥn nƠy lƠ phải hiểu rõ 
các yêu cầu đư đѭӧc xác định. Muӕn vậy, ta phải tìm cách phơn loҥi chúng theo tầm 
quan trọng, hay chӭc năng chính cӫa những ngѭӡi sử dụng vƠ cӫa khách hƠng. 

 Thẩm định (Validation): Kiểm tra xem các yêu cầu có thӕng nhất vӟi nhau vƠ đầy đӫ 
không, đӗng thӡi tìm cách giải quyӃt các mӕi mơu thuẫn giữa các yêu cầu nӃu có. 

 Nghiên cứu tính khả thi (Feasibility Study): Tính khả thi cӫa mӝt dự án tin học phải 
đѭӧc thực hiӋn dựa trên các yӃu tӕ bao gӗm các khía cҥnh tƠi chính, chiӃn lѭӧc, thị 
trѭӡng, con ngѭӡi, đӕi tác, kỹ thuật, công nghӋ vƠ phѭѫng pháp mô hình hoá, v.v. 

Nói chung không có các qui tắc hѭӟng dẫn cụ thể để biӃt khi nƠo công viӋc phơn tích các 
yêu cầu sӁ kӃt thúc vƠ quá trình phát triển có thể chuyển sang bѭӟc tiӃp theo. Nhѭng có thể dựa vƠo 
các cơu trả lӡi cho những cơu hӓi sau để chuyển sang bѭӟc tiӃp theo. 

 Khách hƠng, ngѭӡi sử dụng (NSD) vƠ những ngѭӡi phát triển đư hiểu hoƠn toƠn hӋ 
thӕng chѭa? 

 Đư nêu đѭӧc đầy đӫ các yêu cầu vӅ chӭc năng (dịch vụ), đầu vƠo/ra vƠ những dữ liӋu 
cần thiӃt chѭa? 

Bӭc tranh chung trong pha phơn tích yêu cầu cӫa hӋ thӕng có thể mô tả nhѭ trong hình 3.1 

sau đơy: 
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Hình 3.1 Mối quan hệ giữa các công việc trong pha phân tích yêu cầu hệ thống 

Vấn đӅ xác định đúng vƠ đầy đӫ các yêu cầu cӫa hӋ thӕng lƠ rất quan trọng, nó ảnh hѭӣng 
rất lӟn tӟi chất lѭӧng cӫa sản phẩm sau nƠy. Theo Finkelstein (1989) khi khảo sát, đánh giá vӅ các 
pha thực hiӋn trong quá trình phát triển phần mӅm thì trên 55% các lỗi cӫa phần mӅm lƠ do các yêu 

cầu cӫa hӋ thӕng chѭa đѭӧc phát hiӋn đầy đӫ vƠ chi phí cho viӋc sửa các lỗi đó (để bảo trì hӋ thӕng) 
chiӃm tӟi trên 80% chi phí cӫa cả dự án. 

3. Mô hình hóa Use case 

3.1 Giới thiệu 

 Use case cung cấp mӝt bӭc tranh toƠn cảnh vӅ những gì xảy ra trong hӋ thӕng hiӋn tҥi hoặc 
những gì sӁ xảy ra trong hӋ thӕng mӟi, do đó có rất nhiӅu dự án tin học đѭӧc bắt đầu từ các use 
case. Biểu đồ use case rất đѫn giản vӟi rất ít ký hiӋu. Đơy lƠ mӝt phѭѫng tiӋn giao tiӃp hữu hiӋu vӟi 
ngѭӡi dùng vӅ hӋ thӕng, vӅ những gì hӋ thӕng dự định sӁ lƠm. Use case cũng có thể đѭӧc dùng lƠm 
cѫ sӣ cho các đặc tả kiểm tra (test specification) sau này. 

 Biểu đӗ use case đѭa ra các use case (tình huӕng sử dụng), các actor (tác nhân) và các 

association (quan hӋ kӃt hӧp) giữa chúng. Hình 3.2 cho thấy sự đѫn giản cӫa mӝt biểu đӗ use case. 

Use case biểu diӉn chuỗi hƠnh đӝng mƠ hӋ thӕng thực hiӋn, actor biểu diӉn ngѭӡi hoặc hӋ thӕng 
khác tѭѫng tác vӟi hӋ thӕng đang đѭӧc mô hình hóa. Các biểu đӗ use case đѭӧc hỗ trӧ bӣi các đặc 
tả hƠnh vi (behaviour specification), nhằm định nghĩa các tѭѫng tác trong mӝt use case nƠo đó. 

Hiểu rõ các 
yêu cầu 

Nắm bắt các 
yêu cầu 

Thẩm định Phơn loҥi 

Nghiên cӭu 
tính khả thi 

Mô tả 
yêu cầu 

TƠi liӋu đặc tả yêu cầu vƠ  
bѭӟc tiӃp theo 
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Hình 3.2 Biểu đồ Use case trong Hệ thống bán hàng trực tuyến 

 Các use case đư đѭӧc Jacobson đѭa vƠo UML (1992), ban đầu đѭӧc thực hiӋn trong công ty 
Ericsson, Thụy Điển. Trong tiӃp cận cӫa Jacobson, use case lƠ điểm bắt đầu cho viӋc phát triển hӋ 
thӕng mӟi. Trong thuật ngữ UML, gói use case lƠ mӝt gói con cӫa gói phần tử hành vi (behavioural 

element). Nghĩa lƠ nó đѭӧc sử dụng để xác định hƠnh vi cӫa mӝt thực thể, chẳng hҥn mӝt hӋ thӕng 
hoặc mӝt hӋ thӕng con. Use case không xác định chi tiӃt cách mƠ hƠnh vi đѭӧc thực hiӋn nhѭ thӃ 
nƠo, chi tiӃt nƠy sӁ đѭӧc thảo luận trong các mô hình khác cӫa quy trình phát triển hӋ thӕng. Thông 

thѭӡng, cách thực hiӋn mӝt use case đѭӧc định nghĩa trong mӝt hoặc nhiӅu biểu đồ cộng tác 

(Collaboration diagram) nhằm biểu diӉn sự tѭѫng tác giữa các đӕi tѭӧng cùng hoҥt đӝng. 

 Ví dụ 1: Trong mӝt hӋ thӕng ngơn hƠng, các use case định nghĩa tѭѫng tác giữa khách hàng 

và máy rút tiền tự động ATM (Automated Teller Machines). Hình 3.3 lƠ mӝt biểu đӗ use case đѫn 
giản. Customer biểu diӉn lớp (class) cӫa tất cả các khách hƠng sử dụng. Khi bҥn dùng ATM để rút 
tiӅn, thì bҥn có mӝt thể hiện (instance) cӫa Customer đang dùng mӝt thể hiện nƠo đó cӫa use case 
withdraw cash. Mӝt ngѭӡi khác cũng đӃn rút tiӅn, anh ta lƠ mӝt thể hiӋn khác cӫa lӟp Customer. 
Bҥn có thể rút tiӅn thƠnh công, còn anh ta thì không chẳng hҥn vì không còn tiӅn, vƠ withdraw cash 
xử lý tình huӕng nƠy khác vӟi cӫa bҥn, đó lƠ từ chӕi yêu cầu. Mӝt sӕ ngѭӡi khác có thể dùng mӝt 
thể hiӋn khác cӫa use case Check balance hoặc use case Print mini-statement. 

 Thuật ngữ scenario (kịch bản) thѭӡng đѭӧc dùng để ám chỉ đӃn các diӉn biӃn khác nhau mƠ 
các thể hiӋn cӫa cùng mӝt use case sӁ thực hiӋn. Biểu đӗ use case chỉ đặt tên cho các use case, các 
tƠi liӋu hoặc biểu đӗ kèm theo sӁ chỉ ra các scenario. 

 Ví dụ 2. Các scenario cӫa use case withdraw cash có thể lƠ: 

 Thẻ cӫa khách hƠng không đѭӧc nhận biӃt vƠ bị từ chӕi. 

 Khách hƠng nhập sӕ PIN sai vƠ đѭӧc yêu cầu nhập lҥi. 
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 Khách hƠng nhập sӕ PIN sai 3 lần thẻ bị ATM nuӕt. 

 Khách hƠng nhập sӕ lѭӧng tiӅn không hӧp lӋ. 

 ATM cӕ gắng kӃt nӕi vӟi hӋ thӕng ngơn hƠng nhѭng không đѭӧc do nó bị trục trặc hoặc 
mҥng có vấn đӅ. 

 ATM không đӫ tiӅn mặt để đáp ӭng nhu cầu cӫa khách hƠng. 

 TƠi khoản cӫa khách hƠng còn ít hѫn sӕ muӕn rút. 

 Khách hƠng hӫy bӓ viӋc rút tiӅn. 

 

Hình 3.3 Biểu đӗ use case cӫa hӋ thӕng con ATM 

Chúng ta có thể có thêm vƠi scenario khác, use case withdraw cash sӁ biểu diӉn tất cả. Cuӕi 
cùng use case nƠy có thể xác định thật chi tiӃt, đӫ để đӕi tѭӧng tҥo ra hӋ thӕng xử lý mӝt cách chính 
xác. Ӣ giai đoҥn đầu, chúng ta nên xác định diӉn biӃn đѫn giản (khách hƠng rút thƠnh công lѭӧng 
tiӅn yêu cầu) và các scenario gần gũi nhất. 

3.2 Mục đích và các ký hiệu trong Use case 

3.2.1 Mục đích của biểu đồ Use case 

 Các use case đѭӧc tҥo ra ӣ giai đoҥn đầu cӫa mӝt dự án. Tҥo ra các biểu đӗ use case vƠ các 
tƠi liӋu lƠ công viӋc thiên vӅ kỹ thuật phơn tích hѫn kỹ thuật thiӃt kӃ. Các use case cũng có thể đѭӧc 
dùng ӣ giai đoҥn sau cӫa quy trình phát triển dự án. Ví dụ để đặc tả các tình huӕng kiểm tra. Các 
use case đѭӧc dùng để mô hình hóa cái gì xảy ra trong hӋ thӕng hiӋn tҥi, hoặc có thể mô hình hóa 
hӋ thӕng sắp phát triển. 

 Các mục đích sử dụng chính: 

 Dùng để mô hình hóa các chuỗi hƠnh đӝng mƠ hӋ thӕng sӁ thực hiӋn vƠ nhằm cung cấp 
mӝt kӃt quả có ý nghĩa cho mӝt ngѭӡi nƠo đó hoặc mӝt hӋ thӕng bên ngoƠi mƠ chúng ta 
gọi chung là actor. 

 Cung cấp mӝt cái nhìn tәng thể vӅ những gì mƠ hӋ thӕng sӁ lƠm và ai dùng nó. 

 Đѭa ra cѫ sӣ để xác định giao tiӃp giữa ngѭӡi-máy đӕi vӟi hӋ thӕng. 

 Dùng để mô hình hóa các scenario cho mӝt use case. 

 Để ngѭӡi dùng cuӕi có thể hiểu đѭӧc vƠ có thể giao tiӃp vӟi hӋ thӕng ӣ mӭc tәng thể. 

 LƠm cѫ sӣ cho viӋc phác thảo các đặc tả kiểm tra. 
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3.2.2 Các ký hiệu trong biểu đồ Use case 

 Use case mô tả một chuỗi các hành động mà hệ thống sẽ thực hiện để đạt được kết quả có ý 
nghĩa đối với một tác nhân. Mô tả có thể đѭӧc biểu diӉn bằng văn bản có cấu trúc (chẳng hҥn nhѭ 
mư giả), hoặc thông qua mӝt đặc tả hành vi đѭӧc biểu diӉn bӣi mӝt liên kӃt đӃn mӝt biểu đӗ khác 
(chẳng hҥn nhѭ biểu đӗ cӝng tác). Cái nhìn ӣ mӭc cao cӫa các use case sӁ đѭӧc biểu diӉn bӣi biểu 
đӗ use case. 

Các ký hiӋu cѫ bản: use case, actor và relationship 

 Use case, đѭӧc biểu diӉn bằng đӗ thị trong biểu đồ use case, cho phép phân tích viên hình 

dung từng use case trong ngữ cảnh cӫa các use case khác, vƠ cho thấy mӕi qua hӋ cӫa nó vӟi các 
actor và các use case khác. 

 Trong biểu đӗ, các use case đѭӧc biểu diӉn bằng hình elipse (Hình 3.4), tên use case đѭӧc 
đặt bên trong hoặc bên dѭӟi, chúng ta phải biểu diӉn nhất quán, nghĩa lƠ trong cùng mӝt biểu đӗ 
không nên biểu diӉn use case bằng cả hai cách. 

 

      

 

Hình 3.4 Ký hiệu Use case 

 Tên use case lƠ mӝt chuỗi gӗm các ký tự, các con sӕ vƠ hầu hӃt các dấu phơn cách, ngoҥi trừ 
dấu hai chấm bӣi dấu hai chấm đѭӧc dùng để phơn tách tên use case vӟi tên package. Quy ѭӟc đặt 
tên cho use case nhѭ sau: Trước hết là một động từ và sau đó là cụm danh từ mô tả hành vi. Ví dụ: 
”Kiểm tra đѫn hƠng”, “Đặt hƠng”, “Trả nӧ”, “Xử lý thiӃu tiӅn”, …Xem Hình 3.5. 

 

Hình 3.5 Các tên use case hợp lệ 

 Actor là người hoặc hệ thống tương tác với các use case. Thѭӡng thì actor lƠ ngѭӡi dùng hӋ 
thӕng. Trong biểu đӗ use case, mỗi actor đѭӧc vӁ bằng mӝt biểu  tѭӧng hình ngѭӡi vӟi tên vai trò 

(role name) đặt bên dѭӟi (Hình 3.6). 

 

 

Actor role name 

Hình 3.6 Ký hiệu actor 

Use case name 
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Khi actor lƠ ngѭӡi, thì tên actor lƠ tên vai trò mƠ actor đảm nhiӋm chӭ không phải lƠ tên 
công viӋc.  

Ví dụ, trong Hệ thống quản lý thư viện, “Độc giả”  lƠ mӝt Actor cӫa hӋ thӕng. 

 

Hình 3.7 Actor “Độc giả” 

 Đoҥn thẳng nӕi actor vƠ use case mô tả quan hӋ giữa chúng lƠ quan hӋ (relationship) tѭѫng 
tác giữa actor và use case: 

 

Hình 3.8 Actor và use case 

 Quan hӋ nƠy cho biӃt mӝt kӃt hӧp giữa mӝt actor vƠ mӝt use case. Nghĩa lƠ con ngѭӡi hoặc 
hӋ thӕng, trong vai trò actor nƠy, sӁ giao tiӃp vӟi các thể hiӋn cӫa use case, tham gia vƠo chuỗi các 
biӃn cӕ đѭӧc use case biểu diӉn. Trong thực tӃ, use case sӁ đѭӧc cƠi đặt thƠnh chӭc năng cӫa hӋ 
thӕng máy tính vƠ actor lƠ ngѭӡi nhập thông tin vƠo hӋ thӕng vƠ nhận thông tin ra. 

 Mӝt actor có thể kӃt hӧp vӟi mӝt hoặc nhiӅu use case vƠ mӝt use case cũng có thể kӃt hӧp 
vӟi mӝt hoặc nhiӅu actor.  

Đặc tả hƠnh vi (behaviour specification) 

 Mỗi use case biểu diӉn mӝt chuỗi hoҥt đӝng đѭa ra mӝt sӕ kӃt quả đӕi vӟi mӝt hoặc nhiӅu 
actor. Chuỗi hoҥt đӝng nƠy đѭӧc sѭu liӋu trong mӝt đặc tả hƠnh vì. Mӝt công cụ CASE có thể biểu 
diӉn đặc tả nƠy bằng mӝt biểu đӗ. Biểu đӗ nƠy có thể lƠ biểu đồ tuần tự (sequence diagram), biểu đồ 
cộng tác (collaboration diagram), biểu đồ trạng thái (statechart diagram) hoặc có thể lƠ văn bản (mã 

cӫa ngôn ngữ lập trình). Thông thѭӡng thì mӝt đặc tả không hình thӭc đѭӧc cungg cấp nhѭ mӝt mô 
tả use case. Trong CASE, có thể dùng cả hai cách để mô tả use case: Đặc tả không hình thӭc vƠ đặc 
tả hình thӭc bằng cách liên kӃt đӃn biểu đӗ. 

 Mӝt sӕ biểu đӗ UML có các quy tắc cú pháp để biểu diӉn thông tin văn bản. Mục đích lƠ để 
nó có thể thực thi mô hình vƠ mô phӓng hӋ thӕng, thậm chí chuyển mô hình thƠnh mư chѭѫng trình 
cӫa mӝt ngôn ngữ lập trình nƠo đó, nhѭ C++ hoặc Java. Tuy nhiên, các mô tả use case không có bất 
kỳ cú pháp nƠo cả bҥn có thể mô tả bằng bất kỳ dҥng nƠo bҥn thích. Tất nhiên, khi lƠm viӋc trong 
mӝt công ty, bҥn sӁ phải tuơn thӫ quy tắc cӫa công ty khi nhập sѭu liӋu cho use case.  

 Có hai hѭӟng tiӃp cận thông dụng để viӃt các mô tả use case: 

 Thӭ nhất lƠ viӃt ngắn gọn mӝt hoặc vƠi phát biểu hoặc đoҥn văn để mô tả chuỗi hoҥt 
đӝng tiêu biểu cӫa use case.  
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 Thӭ hai lƠ liӋt kê thƠnh hai cӝt, mӝt cӝt lƠ hoҥt đӝng cӫa tác nhơn vƠ cӝt còn lҥi lƠ đáp 
ӭng cӫa hӋ thӕng.  

Tác nhân HӋ thӕng 

Bảng 3.1 Đặc tả actor 

 Các use case trong biểu đӗ có thể đѭӧc đặt trong hình chữ nhật. Hình chữ nhật nƠy hoặc ánh 
xҥ vƠo use case hoƠn chính chӭa tất cả các use case vƠ actor, hoặc ánh xҥ vƠo hӋ thӕng hay hӋ thӕng 
con chӭa chúng. Hình 3.9 các use case trong hӋ thӕng con. 

 

Hình 3.9 Các use case trong một hệ thống con 

3.3 Các kiểu kết hợp (association) và quan hệ (relationship) 

 Có bӕn kiểu kӃt hӧp vƠ quan hӋ trong mӝt biểu đӗ use case: 

 KӃt hӧp generalization (tәng quát hóa) giữa các use case. 

 KӃt hӧp generalization giữa các actor. 

 Quan hӋ include (bao gӗm) giữa các use case. 

 Quan hӋ extend (mӣ rӝng) giữa các use case 

3.3.1 Kết hợp generalization giữa các use case 

 Đôi khi chúng ta gặp trѭӡng hӧp cùng mӝt use case lҥi có nhiӅu phiên bản khác nhau, các 
phiên bản nƠy có cùng mӝt sӕ hƠnh đӝng giӕng nhau vƠ mӝt sӕ hƠnh đӝng không giӕng nhau. Hãy 

khảo sát hai use case cùng chӭc năng thêm ngơn hƠng cơu hӓi vƠo cѫ sӣ dữ liӋu nhѭ sau: “Nhập câu 
hỏi” và “Thêm câu hỏi từ file word” hai use case cùng mӝt chӭc năng nhѭng hoҥt đӝng lҥi không 
hoàn toƠn giӕng nhau, ta có thể xem chúng nhѭ hai use case đặc biӋt cӫa use case “Thêm ngân hàng 
câu hỏi”, lúc nƠy ta gọi “Thêm ngân hàng câu hỏi” lƠ mӝt use case tәng quát. ĐiӅu nƠy đѭӧc biểu 
diӉn trong biểu đӗ thông qua viӋc dùng generalization, ký hiӋu lƠ mӝt mũi tên hình tam giác vƠ 
đѭӡng nӕi hѭӟng đӃn use case tәng quát. Xem hình 3.10. 
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Hình 3.10 Ký hiệu kết hợp generalization giữa các use case 

 Đôi khi mӝt use case tәng quát ӣ mӭc cao lƠ use case không bao giӡ tӗn tҥi trong hӋ thӕng 
thực, nó đѭӧc dùng định nghĩa các chӭc năng chung cho các use case cụ thể. Trong trѭӡng hӧp nƠy 
chúng ta gọi nó lƠ abstract use case (use case trừu tѭӧng), tên cӫa use case trừu tѭӧng sӁ đѭӧc in 
nghiêng. Các use case đặc biӋt thѭӡng đѭӧc gọi lƠ concrete use case (use case cụ thể) hay real use 
case (use case thực). Generalization thѭӡng đѭӧc cƠi đặt bằng kỹ thuật kӃ thừa (inheritance). 

3.3.2 Kết hợp generalization giữa các actor 

 Actor cũng có mӕi quan hӋ kӃ thừa. Ví dụ nhѭ có thể có hai actor lƠ “nhơn viên trả lѭѫng 
tháng”, “nhơn viên lƠm hӧp đӗng”. Cả hai đӅu thuӝc mӝt kiểu lƠ “Nhân viên”. Actor “Nhân viên” là 

mӝt actor trừu tѭӧng vì nó không có mӝt thể hiӋn nƠo trong thực tӃ, nó đѭӧc dùng để chỉ ra rằng có 

mӝt sӕ điểm chung giữa hai actor trên, xem hình 3.13. 

Nói chung viӋc mô tả quan hӋ kӃ thừa giữa các Actor lƠ không cần thiӃt, trừ trѭӡng hӧp 
chúng thực hiӋn những tѭѫng tác khác nhau đӕi vӟi hӋ thӕng, ký hiӋu xem hình 3.12.  

 

Hình 3.12 Quan hệ generalization giữa hai actor 

 

Hình 3.13 Quan hệ generalization giữa các actor trong hệ thống con 

 

 

 

3.3.3 Quan hệ Include giữa các use case 

- ụ nghĩa: đѭӧc thƠnh lập khi chúng ta có các use case mƠ tìm thấy mӝt vƠi use case có những dòng 
hoҥt đӝng chung, vƠ để tránh mô tả dòng hoҥt đӝng chung đó lặp lҥi trên những use case nƠy, chúng 
ta có thể tách những dòng hoҥt đӝng chung đó ra thƠnh mӝt use case khi đó tӗn tҥi quan hӋ include 

- Ký hiӋu: 
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- Ví dụ: 

 

Hình 3.14. Biễu diễn quan hệ Include 

3.3.4 Quan hệ Extend giữa các use case 

- ụ nghĩa: đѭӧc dùng khi chúng ta có mӝt use case tѭѫng tự nhѭ use case khác nhѭng có nhiӅu hѫn 
mӝt vƠi xử lý đặc biӋt. 

- Ký hiӋu: 

 

- Ví dө: 

 

Hình 3.15. Biễu diễn quan hệ Extend 

Quan hệ extend dùng để chỉ: 

• Các hƠnh vi tùy chọn (Có thể thực hiӋn hay không). Ví dụ: khi gửi email có thể thực hiӋn 
các thao tác bảo mật nӝi dung thѭ hoặc lƠ không. Ta có Use case “Bảo mật” có quan hӋ 
extends vӟi Use case “Gửi email”: 

 

• Các hƠnh vi mƠ chỉ thực hiӋn trong mӝt sӕ điӅu kiӋn nhất định. Ví dụ: trong bƠi toán quản lý 
thѭ viӋn khi thực hiӋn “Thêm mӟi đầu sách” ngѭӡi dùng có thể chọn “Thêm mӟi sách” hay 

không tùy chọn sách đư có trong thѭ viӋn hay chѭa. 
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• Mӝt sӕ hƠnh vi khác sӁ đѭӧc thực hiӋn phụ thuӝc vƠo sự lựa chọn cӫa ngѭӡi dùng.Ví dụ 
nhѭ: ngѭӡi dùng cӫa hӋ thӕng rút tiӅn tự đӝng có thể chọn Rút tiӅn nhanh hoặc Rút tiӅn theo 
cách bình thѭӡng. Ta có Use case “Rút tiӅn nhanh” có quan hӋ extends vӟi Use case “Rút 
tiӅn”.  

 

3.4 Sơ đồ Use case 

 LƠm thӃ nƠo để đѭa các use case? Chúng ta xác định đѭӧc các use case vƠ actor cӫa hӋ 
thӕng đang phơn tích dựa trên các tƠi liӋu nguӗn, chẳng hҥn nhѭ các ghi chú vƠ các bản ghi chép lҥi 
từ những cuӝc phӓng vấn, đó chính lƠ các tƠi liӋu phơn tích yêu cầu ngѭӡi sử dụng. 

3.4.1 Xác định actor 

Actor không phải lƠ mӝt phần cӫa hӋ thӕng. Nó thể hiӋn mӝt ngѭӡi hay mӝt hӋ thӕng khác 
tѭѫng tác vӟi hӋ thӕng. Vai trò cӫa mӝt Actor có thể: 

 Chỉ cung cấp thông tin cho hӋ thӕng. 

 Chỉ lấy thông tin từ hӋ thӕng. 

 Nhận thông tin từ hӋ thӕng vƠ cung cấp thông tin cho hӋ thӕng 

Thông thѭӡng, các actor đѭӧc tìm thấy trong phát biểu bƠi toán bӣi sự trao đәi giữa phơn tích 
viên vӟi khách hƠng vƠ các chuyên gia trong lĩnh vực(domain expert). Các cơu hӓi thѭӡng đѭӧc sử 
dụng để xác định actor cho mӝt hӋ thӕng lƠ: 

 Ai lƠ ngѭӡi sӁ dùng hӋ thӕng để nhập thông tin? 

 Ai lƠ ngѭӡi sӁ dùng hӋ thӕng để nhận thông tin? 

 HӋ thӕng có tѭѫng tác vӟi các hӋ thӕng nƠo khác không? 

Có ba loҥi actor chính: 

 Người dùng. Ví dụ: giáo viên, sinh viên, nhơn viên, khách hƠng...  

 Hệ thống khác. 

 Sự kiện thời gian. Ví dụ: KӃt thúc tháng, đӃn hҥn... 
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ĐiӅu gì tҥo nên mӝt tұp hӧp Actor tӕt? 

Cần phải cơn nhắc kỹ lѭӥng khi xác định actor cӫa hӋ thӕng. Công viӋc nƠy thѭӡng đѭӧc 
thực hiӋn lặp đi lặp lҥi. Danh sách đầu tiên vӅ các actor hiӃm khi lƠ danh sách cuӕi cùng. 

Ví dụ nhѭ trong bƠi toán đăng kí các môn học cӫa mӝt trѭӡng đҥi học, có mӝt cơu hӓi lƠ liӋu 
các sinh viên mӟi vƠo trѭӡng lƠ mӝt actor vƠ sinh viên cũ lƠ mӝt actor khác? Giả sử cơu trả lƠ có thì 
bѭӟc tiӃp theo lƠ xác định xem cách thӭc mƠ hai actor nƠy tѭѫng tác vӟi hӋ thӕng. NӃu chúng sử 
dụng hӋ thӕng theo những cách khác nhau thì chúng lƠ hai actor ngѭӧc lҥi sӁ chỉ lƠ mӝt actor mƠ 
thôi. 

Mô tả Actor: 

ViӋc mô tả mӝt cách ngắn gọn vӅ mỗi actor cần thêm vƠo mô hình. Mô tả nƠy cần chỉ rõ vai 
trò cӫa actor khi tѭѫng tác vӟi hӋ thӕng.  

Ví dụ: “Sinh viên: là những người đăng kí học các lớp ở trường đại học”. 

Ví dө xác định actor trong BƠi toán quản lý thѭ viӋn: 

 Sau đơy lƠ cuӝc phӓng vấn nhӓ giữa nhƠ phơn tích (NPT) vƠ Ngѭӡi quản lý thѭ viӋn (NQL): 

NPT: Ai sӁ lƠ ngѭӡi trực tiӃp thực hiӋn quá trình xử lý khi sinh viên đӃn đăng ký lƠm thẻ 

thѭ viӋn? 

NQL: Khi sinh viên muӕn lƠm thẻ thì cần phải điӅn đầy đӫ thông tin vƠo phiӃu đăng ký vƠ 
nӝp lҥi cho ngѭӡi quản lý thѭ viӋn. Căn cӭ vƠo phiӃu đăng ký, thѭ viӋn sӁ cấp phát thẻ cho sinh 
viên. 

NPT: Ai sӁ lƠ ngѭӡi trực tiӃp xử lý khi đӝc giả đӃn mѭӧn trả sách? 

NQL: Thӫ thѭ sӁ trực tiӃp thực hiӋn các thao tác trên. 

Để xác định Actor cӫa hӋ thӕng chúng ta thực hiӋn trả lӡi các cơu hӓi sau: 

 - Ai sӁ lƠ ngѭӡi dùng hӋ thӕng để nhập thông tin? 

Trong hӋ thӕng Quản lý thѭ viӋn, sӁ phải có ngѭӡi chịu trách nhiӋm quản lý, nhập vƠo danh 

mục sách, đầu sách trong thѭ viӋn. Ta sӁ xác định đѭӧc mӝt Actor lƠ ”Người quản lý”. 

- Ai sӁ lƠ ngѭӡi dùng hӋ thӕng để nhận thông tin? 

Dữ liӋu kӃt xuất ra có thể lƠ các kӃt xuất báo cáo hƠng kỳ, hƠng năm học. Ngѭӡi nhận những 
dữ liӋu nƠy có thể lƠ Thӫ thѭ hoặc ngѭӡi quản lý. Nhѭ vậy ta có tác nhơn nữa lƠ “Thủ thư”. 

- HӋ thӕng có tѭѫng tác vӟi hӋ thӕng nƠo khác không? HӋ thӕng lƠ hoҥt đӝng đӝc lập vƠ 
không nhận hay trả dữ liӋu cho hӋ thӕng khác (không tѭѫng tác vӟi hӋ thӕng khac). 

NgoƠi  ra viӋc xác định tác nhơn cӫa hӋ thӕng có thể thực hiӋn bằng cách trả lӡi các cơu hӓi sau: 

1. Ai sӁ sử dụng các chӭc năng chính cӫa hӋ thӕng (HT)? 

2. Ai cần sự hỗ trӧ cӫa HT để thực hiӋn các công viӋc hƠng ngƠy? 

3. Ai quản trị, bảo dѭӥng để đảm bảo cho HT hoҥt đӝng thѭӡng xuyên? 
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4. HӋ thӕng quản lý, sử dụng những thiӃt bị nƠo? 

5. HӋ thӕng cần tѭѫng tác vӟi những bӝ phận, hӋ thӕng nƠo khác? 

6. Ai hay cái gì quan tơm đӃn kӃt quả xử lý cӫa hӋ thӕng? 

Nhѭ vậy ta xác định đѭӧc ba actor cho hӋ thӕng:  

 

Đặc tả: Trực tiӃp sử dụng hӋ thӕng. Đóng vai trò quản trị hӋ thӕng, thực hiӋn phơn loҥi vƠ quản lý, 
lên kӃ hoҥch bә sung tƠi liӋu, quản lý thông tin vӅ đӝc giả, thẻ đӝc giả. Quản lý kho sách cũng nhѭ 
các thӕng kê thѭӡng xuyên. 

 

Đặc tả: Thӫ thѭ lƠ ngѭӡi trực tiӃp sử dụng hӋ thӕng. Có vai trò xử lý mѭӧn trả tƠi liӋu khi đӝc giả 
có yêu cầu. Xử lý khi đӝc giả vi phҥm quy chӃ thѭ viӋn. 

 

Đặc tả: Không trực tiӃp sử dụng hӋ thӕng, đóng vai trò lƠ mӝt tác nhơn bên ngoƠi. Đӝc giả có quyӅn 
đăng ký lƠm thẻ vӟi ngѭӡi quản lý. Thực hiӋn mѭӧn trả sách. 

3.4.2 Xác định Use case 

Định nghĩa: Use case lƠ mӝt khӕi chӭc năng đѭӧc thực hiӋn bӣi hӋ thӕng để mang lҥi mӝt kӃt quả 
có giá trị đӕi vӟi mӝt actor nƠo đó. 

Mô tả:  

Use case mô tả sự tѭѫng tác đặc trѭng giữa ngѭӡi dùng vƠ hӋ thӕng. Nó thể hiӋn ӭng xử cӫa 
hӋ thӕng đӕi vӟi bên ngoƠi, trong mӝt hoƠn cảnh nhất định, xét từ quan điểm cӫa ngѭӡi sử dụng. Nó 
mô tả các yêu cầu đӕi vӟi hӋ thӕng, có nghĩa lƠ những gì hӋ thӕng phải lƠm chӭ không phải mô tả 
hӋ thӕng lƠm nhѭ thӃ nƠo. Tập hӧp tất cả Use case cӫa hӋ thӕng sӁ mô tả tất cả các trѭӡng hӧp mƠ 
hӋ thӕng có thể đѭӧc sử dụng. 

Mӝt Use case có thể có những biӃn thể. Mỗi mӝt biӃn thể đѭӧc gọi lƠ mӝt kịch bản 
(scenario). Phҥm vi cӫa mӝt Use case thѭӡng đѭӧc giӟi hҥn bӣi các hoҥt đӝng mƠ ngѭӡi dùng thực 
hiӋn trên hӋ thӕng trong mӝt chu kì hoҥt đӝng để thực hiӋn mӝt sự kiӋn nghiӋp vụ. 
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Mӝt Use case mô tả mӝt nghiӋp vụ thông thѭӡng. NghiӋp vụ nƠy bao gӗm các bѭӟc riêng rӁ, 

còn đѭӧc gọi lƠ các hoҥt đӝng. Khi các bѭӟc đѭӧc mô tả dѭӟi dҥng văn bản thì viӋc chỉ ra sự phụ 
thuӝc giữa các bѭӟc lƠ mӝt viӋc mất nhiӅu thӡi gian. ViӋc thể hiӋn các bѭӟc dѭӟi dҥng kí hiӋu lƠ dӉ 
dƠng vƠ dӉ hiểu hѫn. Do đó Use case thѭӡng đѭӧc mô tả chi tiӃt thông qua các biểu đӗ mô tả hƠnh 
vi (behavior) nhѭ biểu đӗ hoҥt đӝng (activity diagram), biểu đӗ trình tự (sequence diagram), biểu đӗ 
hӧp tác(collaboration diagram). 

Use case cũng có thể đѭӧc mô tả thông qua các thiӃt kӃ nguyên mẫu mƠn hình, các ví dụ vӅ 
biểu mẫu báo cáo. ĐiӅu nƠy giúp cho ngѭӡi dùng dӉ dƠng mѭӡng tѭӧng hӋ thӕng sӁ lƠm viӋc nhѭ 
thӃ nƠo, qua đó có thể kiểm tra tính đúng đắn cӫa Use case. 

Các cơu hӓi thѭӡng đѭӧc sử dụng để xác định Use Case cho mӝt hӋ thӕng lƠ: 

 NhiӋm vụ cӫa mỗi actor lƠ gì? 

 Có actor nƠo sӁ tҥo, lѭu trữ, thay đәi, xóa hoặc đọc thông tin trong hӋ thӕng? 

 Có actor nƠo cần báo tin cho hӋ thӕng vӅ mӝt thay đәi đӝt ngӝt từ bên ngoƠi? 

 Có actor nƠo cần đѭӧc thông báo vӅ mӝt sự viӋc cụ thể xảy ra trong hӋ thӕng? 

 Trѭӡng hӧp sử dụng nƠo sӁ hỗ trӧ vƠ bảo trì hӋ thӕng? 

 Tất cả các yêu cầu vӅ mặt chӭc năng có đѭӧc thể hiӋn hӃt thông qua các trѭӡng hӧp sử 
dụng chѭa? 

Chú ý: Tên Use case phải bắt đầu bằng mӝt đӝng từ. 

ĐiӅu gì tҥo nên mӝt Use Case tӕt? 

Có mӝt cơu hӓi thѭӡng xuyên đѭӧc đặt ra vӅ mӭc đӝ chi tiӃt cӫa Use case. Nó nên ӣ mӭc đӝ 
nƠo lƠ tӕt. Có lӁ không có cơu trả lӡi hoƠn toƠn đúng, nhѭng có mӝt sӕ nhận xét nhѭ sau: "Mӝt Use 
case thѭӡng biểu hiӋn mӝt chӭc năng đѭӧc thực hiӋn trọn vẹn (không ngắt quưng) từ đầu đӃn cuӕi. 
Mӝt Use case phải mang lҥi mӝt điӅu gì đó có giá trị đӕi vӟi actor". 

Mô tả Use case: 

Use case cần có mӝt vƠi cơu ngắn gọn mô tả mục đích cӫa Use case, cho ta biӃt chӭc năng 
do Use case cung cấp. 

Luӗng sự kiӋn cho mӝt Use case: 

Use case chỉ cung cấp mӝt khung nhìn ӣ mӭc cao, tәng quát. Để hiểu rõ hѫn hӋ thӕng cần 
phải lƠm gì thì cần phải mô tả chi tiӃt hѫn, gọi lƠ luӗng sự kiӋn. Nó lƠ mӝt tƠi liӋu mô tả các hoҥt 
đӝng cần thiӃt để đҥt đѭӧc ӭng xử mong đӧi cӫa Use case. 

Tuy lƠ mô tả chi tiӃt nhѭng luӗng sự kiӋn vẫn đѭӧc viӃt sao cho có thể chỉ ra những gì hӋ 
thӕng cần lƠm chӭ không phải chỉ ra hӋ thӕng lƠm nhѭ thӃ nƠo. 

Ví dụ: trong luӗng sự kiӋn chúng ta nói “Kiểm tra mã của người dùng” chӭ không nói rằng 
viӋc đó phải thực hiӋn bằng cách xem xét ӣ trong mӝt bảng nƠo đó trong cѫ sӣ dữ liӋu. Nó mô tả chi 
tiӃt những gì ngѭӡi dùng cӫa hӋ thӕng sӁ lƠm vƠ những gì hӋ thӕng sӁ lƠm. Nó cần phải đӅ cập tӟi: 
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 Use case bắt đầu vƠ kӃt thúc khi nƠo vƠ nhѭ thӃ nƠo? 

 Có những sự tѭѫng tác nƠo giữa Use case vƠ actor để thực hiӋn chӭc năng đó. 

 Những dữ liӋu nƠo cần thiӃt cho Use case? 

 Thӭ tự thực hiӋn thông thѭӡng cӫa các sự kiӋn. 

 Các mô tả vӅ các luӗng ngoҥi lӋ hoặc rӁ nhánh. 

Mỗi dự án cần có mӝt mẫu chuẩn cho viӋc tҥo tƠi liӋu vӅ luӗng sự kiӋn. Có thể dùng theo 
mẫu đѫn giản nhѭ sau: 

 X. Luӗng sự kiӋn cho Use case ABC 

X1. ĐiӅu kiӋn bắt đầu: danh sách những điӅu kiӋn phải thӓa mưn trѭӟc khi Use case đѭӧc 
thực hiӋn. Ví dụ nhѭ: mӝt Use case khác phải thực hiӋn trѭӟc khi Use case nƠy đѭӧc thực hiӋn hay 
ngѭӡi dùng phải có đӫ quyӅn để thực hiӋn Use case nƠy. Không nhất thiӃt mọi Use case đӅu phải có 
điӅu kiӋn bắt đầu. 

X2. Luӗng sự kiӋn chính: mô tả những bѭӟc chính sӁ xảy ra khi thực hiӋn Use case. 

X3. Các luӗng phụ (luӗng con). 

X4. Các luӗng rӁ nhánh.  

Trong đó X lƠ sӕ thự tự cӫa Use case trong hӋ thӕng. 

Ví dụ: Luӗng sự kiӋn mô tả Use case cho hӋ thӕng rút tiӅn tự đӝng nhѭ sau: 

1.1 ĐiӅu kiӋn bắt đầu. 

1.2 Luӗng chính: 

1.2.1 Ngѭӡi dùng đѭa thẻ vƠo máy. 

1.2.2. Máy hiển thông báo chƠo mừng vƠ yêu cầu nhập mư sӕ 

1.2.3 Ngѭӡi dùng nhập mư sӕ 

1.2.4 Máy xác nhận mư sӕ đúng. NӃu nhập sai mư sӕ, luӗng rӁ nhánh E-1 đѭӧc thực 
hiӋn. 

1.2.5 Máy hiӋn ra ba lựa chọn: 

Rút tiӅn: luӗng con A-1 

Chuyển tiӅn: luӗng con A-2 

   Thêm tiӅn vƠo tƠi khoản: luӗng con A-3 

1.2.6 Ngѭӡi dùng chọn rút tiӅn 

1.3. Luӗng con: 

1.3.1 Luӗng con A-1 

1.3.1.1 Máy hӓi sӕ lѭӧng tiӅn cần rút 

1.3.1.2 Ngѭӡi dùng nhập sӕ tiӅn cần rút 
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Máy kiểm tra trong tƠi khoản có đӫ tiӅn không. NӃu không đӫ luӗng rӁ nhánh 
E-2 đѭӧc thực hiӋn 

        .... 

 14. Luӗng rӁ nhánh: 

1.4.1 E-1: Ngѭӡi dùng nhập sai mư sӕ 

Máy thông báo lƠ ngѭӡi dùng đư nhập sai mư sӕ yêu cầu ngѭӡi dùng nhập lҥi hoặc 
hӫy bӓ giao dịch. 

          1.4.2 E-2: Không đӫ tiӅn trong tƠi khoản... 

3.4.3 Xác định mối quan hệ 

- Quan hӋ tác nhơn vƠ use case: Quan hӋ nƠy cho biӃt tác nhơn sӁ tѭѫng tác vӟi use case. Mӝt use 
case luôn luôn khӣi tҥo bằng mӝt tác nhơn vƠ có thể tѭѫng tác vӟi nhiӅu tác nhơn. 

Ký hiệu: 

 

 

 

 

Ví dụ: 

  

 

 

- Mӕi quan hӋ giữa các use case: ViӋc mô tả use case sӁ khó hiểu nӃu use case nƠy chӭa đựng 
nhiӅu luӗng phụ hoặc luӗng ngoҥi lӋ chỉ xử lý cho những sự kiӋn trong những điӅu kiӋn đặc biӋt. 
Để lƠm đѫn giản mô tả nƠy chúng ra sử dụng các mỗi quan hӋ <<extend>> vƠ <<include>>. 

Tên use case 

Tác nhân 



 

Giáo trình Phân tích thiết kế hệ thống hướng đối tượng 

  
Biên soạn: Nguyễn Thị Điệu   59 

a) Quan hệ mở rộng <<extend>>: đѭӧc dùng khi chúng ta có mӝt use case tѭѫng tự nhѭ use case 
khác nhѭng có nhiӅu hѫn mӝt vƠi xử lý đặc biӋt. Giӕng nhѭ liên kӃt tәng quát – chuyên biӋt, trong 
đó, use case chuyên biӋt lƠ mӝt mӣ rӝng cӫa use case tәng quát bằng viӋc đѭa thêm vƠo các hoҥt 
đӝng hoặc ngữ nghĩa mӟi vƠo use case tәng quát, hoặc bӓ qua hoҥt đӝng cӫa use case tәng quát. 

Ví dụ: giả sử Đăng nhập lƠ mӝt use case cѫ bản. Use case nƠy sӁ đҥi diӋn cho tất cả những 
gì đѭӧc xem lƠ thực hiӋn đăng nhập mӝt cách xuyên suӕt.Tuy nhiên, nhiӅu vấn đӅ có thể tác đӝng 
đӃn dòng sự kiӋn chính. Ví dụ, mư sӕ PIN không hӧp lӋ, hoặc thẻ không đọc đѭӧc do bị hѭ,…. Do 
đó, chúng ta không phải luôn luôn thi hƠnh các hoҥt đӝng thѭӡng xuyên cӫa mӝt use case đѭӧc cho 
vƠ nhѭ vậy, cần thiӃt tҥo ra các use case mӟi để giải quyӃt những tình huӕng mӟi. Tất nhiên, chúng 
ta có thể đѭa vƠo use case cѫ bản các nӝi dung xử lý đặc biӋt đó. Tuy nhiên, điӅu nƠy có thể dẫn đӃn 
sự phӭc tҥp vӟi nhiӅu luận lý riêng biӋt vƠ sӁ lƠm giảm vai trò cӫa dòng chính. 

Để giải quyӃt vấn đӅ nƠy chúng ta có thể sử dụng quan hӋ <<extend>>. Ӣ đơy chúng ta gom 
các xử lý cѫ bản hoặc bình thѭӡng vƠo trong mӝt use case (cѫ bản). Các xử lý đặc biӋt vƠo những 
use case (chuyên biӋt) khác. Rӗi tҥo mӝt liên kӃt <<extend>> giữa use case cѫ bản tӟi các use case 

chuyên biӋt để khai báo rằng: ngoƠi xử lý dòng chính (cѫ bản), use case cѫ bản có mӣ rӝng đӃn các 
tình huӕng xử lý đặc biӋt đѭӧc giải quyӃt trong các use case chuyên biӋt. 

 

Ví dụ:  

 

Tҥo mӝt use case tәng quát có tên lƠ Giao dịch cӫa các use case Rút tiӅn, Gửi tiӅn vƠ Truy 
vấn thông tin tƠi khoản. Tҥo các liên kӃt <<extend>> từ use case Giao dịch đӃn các use case nƠy. 
Nhѭ vậy, mӝt rút tiӅn, hoặc gửi tiӅn, hoặc truy vấn thông tin tƠi khoản lƠ mӝt loҥi giao dịch mƠ 
khách hƠng có thể sử dụng trên máy ATM. Có nghĩa rằng, các xử lý trong use case Giao dịch sӁ 
cung cấp mӝt dòng chung vƠ khi khách hƠng chọn mӝt loҥi giao dịch đặc biӋt nƠo đó thì use case 
nƠy sӁ mӣ rӝng viӋc giải quyӃt thông qua các use case chuyên biӋt. 
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Giao dịch: khách hƠng tѭѫng tác vӟi hӋ thӕng bắt đầu bằng viӋc đăng nhập hӋ thӕng. Sau khi đăng 
nhập, khách hƠng có thể thực hiӋn các giao dịch. Sau đơy lƠ các bѭӟc: 

- Đѭa thẻ vƠo máy 

- Thực hiӋn đăng nhập 

- Yêu cầu loҥi giao dịch 

- Nhập loҥi giao dịch 

- Thực hiӋn giao dịch 

- Đẩy thẻ ra 

- Yêu cầu lấy thẻ 

- Lấy thẻ 

Trong hӋ thӕng quản lý thѭ viӋn, use case Mѭӧn sách ngoƠi dòng sự kiӋn chính còn có các 

dòng phụ. Dòng phụ nƠy sӁ đѭӧc kích hoҥt để giải quyӃt vấn đӅ khi mӝt đӝc giả đӃn mѭӧn tƠi liӋu 
nhѭng không có trong thѭ viӋn vƠ thѭ viӋn sӁ mѭӧn tƠi liӋu đó từ những thѭ viӋn khác có liên kӃt. 
Hoặc do đọc giả không thoả các điӅu kiӋn để đѭӧc mѭӧn (mѭӧn sách quá hҥn chѭa trả cӫa lần 
mѭӧn trѭӟc). Do đó, chúng ta tách dòng phụ nƠy vƠ use case “Mѭӧn sách từ thѭ viӋn thƠnh viên” 
vƠ “ ”vƠ tҥo mӝt liên kӃt <<extend>> từ use case nƠy đӃn use case Xử lý mѭӧn sách. 

 

b) Quan hệ bao gồm <<include>>: đѭӧc thƠnh lập khi chúng ta có các use case mƠ tìm thấy mӝt 
vƠi use case có những dòng hoҥt đӝng chung, vƠ để tránh mô tả dòng hoҥt đӝng chung đó lặp lҥi 
trên những use case nƠy, chúng ta có thể tách những dòng hoҥt đӝng chung đó ra thƠnh mӝt use 
case. Use case mӟi nƠy có thể sử dụng bӣi những use case khác. Quan hӋ giữa những use case vӟi 
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use case đѭӧc trích ra nƠy gọi lƠ quan hӋ <<include>>. Quan hӋ sử dụng giúp chúng ta tránh sự 
trùng lắp bằng cách cho phép mӝt use case có thể đѭӧc chia sӁ. 

 

Trong ví dụ trên, use case mượn sách và trả sách đӅu phải thực hiӋn công viӋc kiểm tra thẻ 

thѭ viӋn cӫa đọc giả, do đó chúng ta phát sinh mӝt use case mӟi lƠ kiểm tra thẻ bằng cách trích ra 

hoҥt đӝng kiểm tra thẻ thѭ viӋn từ hai use case trên vƠ tҥo mӝt liên kӃt <<include>> tӟi use case từ 
hai use case đó tӟi use case mӟi. Các use case Xử lý mượn sách và Xử lý trả sách đӅu thừa hѭӣng 
tất cả hoҥt đӝng cӫa use case cӫa use case kiểm tra thẻ. 

Trong hӋ thӕng ATM, use case Giao dịch sӁ có mӕi liên kӃt <<include>> vӟi use case đăng 

nhập. 

 

Đăng nhập: khách hƠng nhập vƠo mư sӕ PIN gӗm bӕn ký sӕ. NӃu mư sӕ PIN hӧp lӋ, tƠi khoản cӫa 
khách hƠng sӁ sẵn sƠng cho các giao dịch. Các bѭӟc nhѭ sau: 

- Yêu cầu password 

- Nhập password 

- Kiểm tra password 

Giải quyết PIN không hợp lệ: nӃu mư sӕ PIN không hӧp lӋ, hӋ thӕng sӁ hiển thị mӝt thông báo tӟi 
khách hàng. 

Sự giӕng nhau giữa liên kӃt <<extend>> vƠ liên kӃt <<include>> lƠ tất cả đӅu đѭӧc xem 
nhѭ lƠ mӝt loҥi kӃ thừa. Khi chúng ta muӕn chia sӁ mӝt sӕ hoҥt đӝng chung trong nhiӅu use case, 
dùng liên kӃt <<include>> bằng cách trích các hoҥt đӝng chia sӁ đó thƠnh mӝt use case mӟi. Khi 

chúng ta muӕn thêm vƠo mӝt ít khác biӋt cho mӝt use case để mô tả mӝt tình huӕng đặc biӋt trong 
mӝt tình huӕng chung, chúng ta sӁ tҥo mӝt use case mӟi có liên kӃt <<extend>> vӟi use case chung 
đó. 

Dựa vƠo các liên kӃt đѭӧc thiӃt lập cho các use case chúng ta phơn use case thƠnh hai loҥi:  

- Use case trừu tượng: lƠ use case chѭa hoƠn hảo nghĩa lƠ không tѭѫng tác vӟi bất kỳ mӝt 
tác nhơn nƠo mƠ đѭӧc sử dụng bӣi mӝt use case khác. Use case trừu tѭӧng cũng có thể 
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có liên kӃt <<extend>> hoặc liên kӃt <<include>> trong những mӭc đӝ khác. Ví dụ: các 
use case Kiểm tra thẻ, Xử lý từ chối mượn sách,… lƠ các use case trừu tѭӧng. 

- Use case cụ thể: lƠ use case có tѭѫng tác trực tiӃp vӟi mӝt tác nhơn. Ví dụ: các use case 
Xử lý mượn sách, Xử lý trả sách, hoặc Khởi động máy, Đóng máy,…. 

 

Hình 3.15 Mô hình Use case của hệ thống ATM 

3.4.4 Phân chia các use case thành các gói (package) 

Mỗi use case minh hoҥ mӝt kịch bản trong hӋ thӕng. Khi gặp những hӋ thӕng tѭѫng đӕi 
phӭc tҥp thì chúng ta nên thu hẹp tiêu điểm cӫa các kịch bản trong hӋ thӕng bằng cách phơn chia 

thƠnh các gói. Mỗi gói phản ánh mӝt phҥm vi cӫa hӋ thӕng mƠ chúng ta chỉ muӕn quản lý nó khi 

chúng ta truy cập gói đó. 

Ví dụ, có thể chia các se case cӫa hӋ thӕng máy ATM thƠnh ba gói: Giao dịch, Rút gửi vƠ 

Vận hƠnh 

 

Trong đó, gói Giao dịch gӗm các use case: Giao dịch, Đăng nhập, Giải quyӃt PIN không 
hӧp lӋ; gói Rút gӣi gӗm các use case: Gӣi tiӅn, Rút tiӅn, Truy vấn thông tin tƠi khoản; vƠ gói Vận 
hƠnh gӗm các use case: Khӣi đӝng hӋ thӕng, Đóng hӋ thӕng. 

HӋ thӕng quản lý thѭ viӋn đѭӧc chia thƠnh ba gói nhѭ sau: Mѭӧn trả sách, đăng ký thƠnh 
viên, và Mua sách. 
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Trong đó, gói Mѭӧn trả sách gӗm các use case: Xử lý mѭӧn sách, Xử lý trả sách, Kiểm tra 
thẻ, Mѭӧn sách từ thѭ viӋn thƠnh viên, Xử lý từ chӕi mѭӧn sách; gói Đăng ký thƠnh viên gӗm use 
case: Đăng ký thƠnh viên; gói mua sách gӗm use case: Mua sách. 

3.5 Tạo lập biểu đồ use case trong Visual Paradigm (VP) 

 Để vӁ biểu đӗ use case trong Visual Paradigm chúng ta thực hiӋn nhѭ sau: 

- Trѭӟc hӃt phải khӣi đӝng Visual Paradigm: vƠo start  program  Visual Paradigm  Visual 

Paradigm for UML 7.0 Enterprise Edition. Hoặc double-click  vƠo biểu tѭӧng Visual Paradigm for 

UML 7.0 Enterprise Edition ӣ mƠn hình desktop. Chѭѫng trình khӣi đӝng hӝp thoҥi đầu tiên xuất 
hiӋn cho phép bҥn chọn thѭ mục workspace (thѭ mục lƠm viӋc cӫa VP): 

 

Hình 3.16 Hộp thoại chono workspace 

 MƠn hình chính khi khӣi đӝng VP nhѭ sau: 

 

 Nhѭ vậy, để tҥo mӝt biểu đӗ Use case trong Visual Paradigm chúng ta thực hiӋn: 

Diagram Navigator 

Thanh Diagram 
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Cách 1: Click chuӝt phải vƠo Use case diagram ӣ mục Diagram Navigator, chọn New Use 
Case Diagram hoặc chọn New Diagram rӗi chọn Use case diagram  đặt tên cho biểu đӗ Use case, 
chẳng hҥn: UC_ATM. 

 

Hình 3.17 Tạo biểu đồ Use case trong VP 

 Cách 2: Chọn biểu tѭӧng New Use Case Diagram tҥi thanh Diagram (xem hình 3.18)  đặt 
tên cho biểu đӗ Use case: 

 

Hình 3.18 Tạo biểu đồ Use case trong VP cách 2 

 Sau đó chúng ta có thể tҥo các Actor, Use case, các mỗi quan hӋ giữa chúng nhѭ mong 
muӕn:  
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Hình 3.19 Tạo các thành phần trong biểu đồ use case 

 

Hình 3.20 Biểu đồ use case hoạt động hệ thống ATM 

4. Mô hình hóa nghiӋp vө (Business modeling) 

Tҥo actor 

Tҥo use case 

Các mӕi quan hӋ 
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Hӑc xong phơn nƠy sinh viên có thể hiểu: 

- Nhѭ thӃ nƠo lƠ mô hình hoá nghiӋp vụ, mục tiêu vƠ quy trình cӫa mô hình hoá nghiӋp vụ 

- Các hoҥt đӝng trong phơn tích, thiӃt kӃ qui trình nghiӋp vụ 

- Áp dụng UML vƠo mô hình hoá nghiӋp vụ. Đặc biӋt, sử dụng sѫ đӗ use case biểu diӉn 
nӝi dung cӫa hӋ thӕng nghiӋp vụ trong giai đoҥn phơn tích. Sử dụng sѫ đӗ đӕi tѭӧng 
trong viӋc thiӃt kӃ hiӋn thực hoá nghiӋp vụ. 

- Chuyển dịch các yêu cầu tự đӝng hoá từ hӋ thӕng nghiӋp vụ sang hӋ thӕng phần mӅm tự 
đӝng hoá 

Giӟi thiӋu: 

Mô hình hóa nghiӋp vụ lƠ mӝt kỹ thuật để tìm hiểu quy trình nghiӋp vụ cӫa mӝt tә chӭc. Mô 

hình nghiӋp vụ xác định các quy trình nghiӋp vụ nƠo đѭӧc hỗ trӧ bӣi hӋ thӕng. Tóm lҥi, song song 

vӟi quá trình khảo sát tìm hiểu vӅ vấn đӅ hӋ thӕng thì cách tiӃp cận nghiӋp vụ lƠ phѭѫng pháp có hӋ 
thӕng nhất để nắm bắt các yêu cầu cӫa các ӭng dụng nghiӋp vụ. 

Khi những hӋ thӕng ngƠy cƠng phӭc tҥp, viӋc mô hình hóa trực quan vƠ cách vận dụng các 
kỹ thuật mô hình hóa ngƠy cƠng trӣ nên quan trọng hѫn. Có nhiӅu nhơn tӕ bә sung cho sự thƠnh 

công cӫa mӝt dự án, nhѭng viӋc có mӝt tiêu chuẩn ngôn ngữ mô hình hóa chặt chӁ lƠ nhơn tӕ quan 

trọng nhất. Mӝt trong những mục đích đầu tiên cӫa mô hình hoá nghiӋp vụ lƠ tҥo ra các “đӕi tѭӧng” 
(mô hình) nhằm để dӉ hiểu hѫn vƠ dể có thể thiӃt kӃ những chѭѫng trình máy tính bằng cách thông 
qua hiӋn tѭӧng thӃ giӟi thực nhѭ: ngѭӡi, nguyên liӋu lƠm viӋc vƠ cách thӭc chúng thực hiӋn những 
nhiӋm vụ cӫa họ. Nhѭ vậy, viӋc mô hình hóa nghiӋp vụ lƠ lập mô hình những tә chӭc thӃ giӟi thực. 

Phҥm vi ảnh hѭӣng cӫa viӋc mô hình hóa nghiӋp vụ có thể biӃn đәi tuỳ theo nhu cầu vƠ hӋ 

thӕng nghiӋp vụ cụ thể. Có thể đѫn giản chúng ta chỉ nhằm vƠo viӋc tăng năng suất bằng cách cải 
tiӃn những quy trình đư tӗn tҥi, hoặc lƠ đang tҥo ra những sự cải tiӃn có ảnh hѭӣng lӟn bằng cách 
thay đәi đáng kể những qui trình nghiӋp vụ dựa trên sự phơn tích kỹ lѭӥng các mục tiêu vƠ các 
khách hàng cӫa tә chӭc. Cho dù lƠ bất kỳ trѭӡng hӧp nƠo, những hӋ thӕng thông tin hỗ trӧ cho hӋ 
thӕng nghiӋp vụ đӅu bị ảnh hѭӣng. 

Tҥi sao phải mô hình hoá nghiӋp vө? 

Trong quá trình phát triển hӋ thӕng phần mӅm mӝt vấn đӅ tӗn tҥi rất lӟn lƠ đӝi ngũ phát triển 
hӋ thӕng thѭӡng hiӃm khi có mӝt kiӃn thӭc hiểu biӃt đầy đӫ vӅ nghiӋp vụ cӫa tә chӭc mƠ chính họ 
lƠ ngѭӡi xơy dựng hӋ thӕng phầm mӅm thực hiӋn trong môi trѭӡng nghiӋp vụ đó. Trong khi đó, 
ngѭӡi sử dụng phần mӅm chính lƠ các đӕi tѭӧng xử lý nghiӋp vụ thѭӡng không am hiểu tѭӡng tận 
vӅ các công nghӋ vƠ các kỹ thuật cӫa phần mӅm nhằm chọn lựa vƠ áp dụng nó mӝt cách phù hӧp vƠ 
hiӋu quả vӟi nhu cầu cӫa mình. Khoảng cách nƠy lƠ mӝt vấn đӅ rất lӟn dẫn đӃn nhiӅu sự thất bҥi 
cӫa quá trình tin học hoá hӋ thӕng. Do đó, lƠm thӃ nƠo để các đӕi tѭӧng nƠy có thể hiểu vƠ thӕng 
nhất đѭӧc tӕt nhất vӅ cách giải quyӃt hӋ thӕng trong quá trình tin học hoá. Những mô hình nghiӋp 
vụ đѭa ra các cách thӭc diӉn tả những qui trình nghiӋp vụ dѭӟi dҥng những đӕi tѭӧng vƠ hƠnh đӝng 
tѭѫng tác giữa chúng. NӃu không mô hình hóa nghiӋp vụ thì ta có thể gặp nhiӅu rӫi ro do những 
ngѭӡi phát triển không có thông tin đầy đӫ vӅ cách thӭc mƠ nghiӋp vụ đѭӧc thực hiӋn. Họ chỉ lƠm 
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những gì mƠ họ hiểu rõ, nhѭ lƠ thiӃt kӃ vƠ tҥo ra phần mӅm, mƠ không quan tơm đӃn những qui 
trình nghiӋp vụ. ĐiӅu nƠy gơy ra mӝt sự lưng phí do trѭӟc đó đư xơy dựng các qui trình nghiӋp vụ 
tӕn kém. Rӫi ro do những hӋ thӕng đѭӧc xơy dựng không hỗ trӧ các nhu cầu thực sự cӫa tә chӭc 
cũng có thể xảy ra rất cao. 

ViӋc hiểu rõ những qui trình nghiӋp vụ lƠ quan trọng để có thể xơy dựng những hӋ thӕng 

đúng. ViӋc mô hình hóa nghiӋp vụ có thể có mục tiêu chính lƠ sự phát triển hӋ thӕng, trong đó công 
viӋc thực sự lƠ xác định đúng các yêu cầu hӋ thӕng. 

Cѫ sӣ để xơy dựng hӋ thӕng lƠ sử dụng những vai trò vƠ trách nhiӋm cӫa con ngѭӡi cũng 
nhѭ định nghĩa những gì đѭӧc xử lý bӣi nghiӋp vụ. ĐiӅu nƠy đѭӧc thể hiӋn trong mӝt mô hình đӕi 
tѭӧng nghiӋp vụ, mƠ qua đó có thể thấy rõ các vai trò đӕi tѭӧng sӁ đѭӧc lƠm rõ.  

Vӟi sự xuất hiӋn cӫa e-business, mô hình hóa nghiӋp vụ cũng trӣ nên quan trọng hѫn. Các 

ӭng dụng e-business đѭӧc xơy dựng để tự đӝng hóa những qui trình nghiӋp vụ. Mӝt khi xác định 
đѭӧc các mô hình nghiӋp vụ, chúng ta cần phải thiӃt lập những mӕi quan hӋ giữa các use case hӋ 
thӕng vƠ những mô hình nghiӋp vụ. ĐiӅu nƠy sӁ cho phép các nhƠ phơn tích đѭӧc thông báo khi có 
những thay đәi ӣ trong hӋ thӕng. Tóm lҥi, mục đích cӫa mô hình hóa nghiӋp vụ lƠ: 

- Hiểu đѭӧc cấu trúc vƠ các hoҥt đӝng cӫa tә chӭc đѭӧc triển khai hӋ thӕng. 

- Hiểu đѭӧc các vấn đӅ hiӋn tҥi trong tә chӭc vƠ xác định các vấn đӅ cần cải tiӃn. 

- Bảo đảm rằng các khách hƠng, ngѭӡi dùng cuӕi, vƠ các nhƠ phát triển có sự hiểu biӃt 
chung vӅ tә chӭc. 

- ThiӃt lập các yêu cầu hӋ thӕng nhằm hỗ trӧ tә chӭc. 

Để đҥt đѭӧc những mục đích trên, luӗng công viӋc mô hình hóa nghiӋp vụ mô tả mӝt bӭc 

tranh tәng quát vӅ tә chӭc, từ đó xác định các qui trình (process), các vai trò (role), vƠ các trách 

nhiӋm cӫa tә chӭc nƠy trong mô hình use-case nghiӋp vụ (business use-case model) và mô hình đӕi 
tѭӧng nghiӋp vụ (business object model). 

Luӗng công viӋc trong mô hình hoá nghiӋp vө 

HӋ thӕng nghiӋp vụ lƠ mӝt loҥi hӋ thӕng do đó quá trình tiӃp cận mô hình hoá cũng tuơn 
theo quy trình chung qua nhiӅu giai đoҥn. TƠi liӋu nƠy sӁ giӟi thiӋu hai giai đoҥn mô hình hoá 

nghiӋp vụ sử dụng UML. 

- Phân tích quy trình nghiệp vụ: đơy lƠ giai đoҥn đầu tiên cӫa mô hình hóa nghiӋp vụ 

giúp cho các nhƠ quản lý dự án hiểu rõ tình trҥng tә chӭc hiӋn tҥi vƠ hoҥt đӝng cӫa tә 

chӭc, nắm bắt yêu cầu cӫa ngѭӡi dùng vƠ khách hƠng từ đó phác thảo vƠ giӟi hҥn hӋ 

thӕng phát triển. 

- Thiết kế quy trình nghiệp vụ: đơy lƠ giai đoҥn đặc tả chi tiӃt mӝt bӝ phận cӫa tә chӭc 

bằng cách mô tả luӗng công viӋc cӫa mӝt hay nhiӅu nghiӋp vụ, xác định các dӕi tѭӧng 

lƠm viӋc vƠ các thực thể nghiӋp vụ trong biểu diӉn hiӋn thực hóa nghiӋp vụ vƠ sắp xӃp 

các hƠnh vi cӫa nghiӋp vụ đӗng thӡi xác định các trách nhiӋm, thao tác, thuӝc tính vƠ 

mӕi quan hӋ giữa các ngѭӡi lƠm viӋc vƠ các thực thể trong nghiӋp vụ. 
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Phơn tích quy trình nghiӋp vө 

Các công viӋc cӫa quy trình phơn tích nghiӋp vụ bao gӗm: 

- Đánh giá vƠ nắm bắt thông tin vӅ tә chӭc. 

- Xác định các đӕi tѭӧng liên quan (stakeholder) vƠ khách hƠng cӫa hӋ thӕng. 

- Định nghĩa phҥm vi cӫa viӋc mô hình hóa nghiӋp vụ. 

- Tán thƠnh những tiӅm năng cải tiӃn vƠ các mục tiêu mӟi cӫa tә chӭc. 

- Mô tả những mục tiêu chính cӫa tә chӭc. 

Nắm bắt thông tin vӅ tә chức 

Để thiӃt kӃ hӋ thӕng phù hӧp vӟi nhu cầu cӫa khách hƠng thì viӋc hiểu rõ thông tin vӅ cấu 
trúc tә chӭc sӁ đѭӧc triển khai hӋ thӕng lƠ điӅu quan trọng. Tất cả các thƠnh viên trong dự án đӅu 
cần phải nắm bắt rõ rƠng các thông tin nƠy. Chúng ta có thể mô tả ngắn gọn các bӝ phận cấu thƠnh 
tә chӭc vƠ mӕi quan hӋ giữa các bӝ phận nƠy thông qua các sѫ đӗ tә chӭc vƠ trình bƠy ngắn gọn các 
thông tin liên quan. 

Ví dụ: Sѫ đӗ tә chӭc cӫa siêu thị Co-Op Mart Cӕng Quỳnh 

 

Tổ văn phòng: Gӗm 1 Giám Đӕc vƠ 2 phó Giám Đӕc có nhiӋm vụ điӅu phӕi toƠn bӝ hoҥt 
đӝng cӫa siêu thị. Tә phải nắm đѭӧc tình hình mua bán, doanh thu cӫa siêu thị để báo cáo lҥi cho 
ban giám đӕc hӧp tác xư SƠi Gòn Co-Op. ViӋc báo cáo đѭӧc thực hiӋn hƠng tháng, hƠng quý hoặc 
cũng có khi báo cáo đӝt xuất theo yêu cầu. 

Tổ bảo vệ: Kiểm tra, bảo vӋ an ninh cӫa Siêu Thị, ghi nhận HƠng Hóa đәi lҥi cӫa khách 

hàng. 
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Tổ thu ngân: Thực hiӋn viӋc bán hƠng vƠ lập hóa đѫn cho khách hƠng đӗng thӡi ghi nhận 
lҥi sӕ hƠng hoá bán đѭӧc cӫa mỗi loҥi để báo cáo cho tә quản lý sau mỗi ca lƠm viӋc. 

Tổ mặt hàng: NhiӋm vụ cӫa tә lƠ kiểm tra chất lѭӧng hƠng hoá vƠ nắm tình trҥng hƠng hoá 

cӫa siêu thị, đảm bảo hƠng hoá luôn ӣ trong tình trҥng tӕt nhất khi đӃn tay khách hƠng. Khi phát 

hiӋn hƠng hѭ hӓng phải kịp thӡi báo ngay cho tә văn phòng để có biӋn pháp giải quyӃt vƠ điӅu phӕi 
hƠng. NgoƠi ra, thѭӡng xuyên thӕng kê sӕ lѭӧng hƠng tӗn trên quầy, báo cáo vӅ tә văn phòng 

Tổ tin học: Thực hiӋn viӋc nhập liӋu, kӃt xuất các báo cáo cần thiӃt phục vụ cho tә Văn 

Phòng. 

Xác định các đӕi tѭӧng có liên quan vƠ khách hƠng 

ViӋc tin học hóa công tác quản lý trong mӝt tә chӭc tҥo ra những biӃn đәi, phần do viӋc tự 

đӝng hóa công viӋc hƠnh chính, phần do cấu trúc lҥi tә chӭc vƠ sự vận hƠnh cӫa hӋ thӕng. Những 
thay đәi quan trọng phát sinh từ viӋc thiӃt kӃ hӋ thӕng thông tin, chӫ yӃu tập trung vƠo viӋc tin học 
hóa, nӃu không biӃt thực hiӋn dần dần sӁ có nguy cѫ lӟn chҥm đӃn con ngѭӡi trong tә chӭc dẫn đӃn 
thất bҥi ngay từ đầu. Bản thơn công viӋc thiӃt kӃ hӋ thӕng thông tin đư đѭӧc thực hiӋn dѭӟi nhiӅu 
góc đӝ khác nhau, thậm chí kể cả tơm lý, vӟi những đặc thù riêng biӋt vƠ có đӝ phӭc tҥp cao. Chính 
vì thӃ, cần phải tìm hiểu những đӕi tѭӧng có liên quan vƠ khách hƠng cӫa hӋ thӕng lƠ ai, đӗng thӡi 
nắm bắt đѭӧc nhu cầu cӫa họ. 

NӃu đánh giá tình trҥng cӫa tә chӭc, ta nên xác định những đӕi tѭӧng có liên quan trong 

nghiӋp vụ. Nhѭng khi xác định các mục tiêu cӫa hӋ thӕng thì cần xác định những đӕi tѭӧng liên 

quan trong phҥm vi dự án vƠ điӅu đó cũng phụ thuӝc vƠo phҥm vi mô hình hóa nghiӋp vụ, cũng nhѭ 
những phҥm vi nƠo cần xác định đӕi vӟi viӋc mô hình hóa. 

 

Nắm bắt nhu cầu của các đӕi tѭӧng liên quan 

NhiӋm vụ trao cho họ lƠ những công viӋc thực sự nhѭ lƠ xử lý thông tin, chӭ không chỉ đѫn 
thuần lƠ thao tác vӟi máy tính vƠ các thiӃt bị, vì vậy ta không đѭӧc phép bӓ qua các ý kiӃn, nhu cầu 
cӫa họ đӕi vӟi hӋ thӕng tin học tѭѫng lai. Hưy liӋt kê danh sách các nhu cầu chính bằng cách điӅn 
đӫ thông tin vƠo bảng sau: 
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Giӟi hҥn hӋ thӕng phát triển 

Cần phải đҥt đѭӧc sự thӓa thuận vӅ những thực thể chính nằm ngoƠi hӋ thӕng vӟi các đӕi 
tѭӧng liên quan vƠ vӟi nhau. Trong trѭӡng hӧp mô hình hóa nghiӋp vụ để xác định các yêu cầu cho 
mӝt hӋ thӕng cụ thể, có thể có những phần trong tә chӭc sӁ không bị ảnh hѭӣng bӣi hӋ thӕng nƠy, 
những phần đó có thể đѭӧc xem nhѭ các thực thể nằm bên ngoƠi. 

 

Những ranh giӟi đặt ra cho hӋ thӕng có thể khác rất nhiӅu so vӟi những gì có thể đѭӧc xem 
lƠ ranh giӟi cӫa tә chӭc. 

NӃu mục đích lƠ xơy dựng mӝt hӋ thӕng mӟi để hỗ trӧ bán hƠng, ta không cần quan tơm đӃn 
bất cӭ viӋc gì trong kho hƠng, nhѭng cần xem nó nhѭ lƠ mӝt tác nhơn bӣi vì chúng ta cần phải lƠm 
rõ ranh giӟi giữa chúng. Trong ví dụ nƠy, các thực thể bên trong tә chӭc đѭӧc xem nhѭ lƠ bên ngoƠi 
hӋ thӕng đang xét vƠ đѭӧc mô hình hóa thƠnh tác nhơn nghiӋp vụ. 

NӃu mục tiêu xơy dựng hӋ thӕng lƠ nhằm nơng cao khả năng trao đәi thông tin vӟi các đӕi 
tác hay các nhƠ cung cấp (ӭng dụng business-to-business) nhѭ quản lý đặt hƠng thì các đӕi tác hay 
các nhà cung cấp nƠy cӫa tә chӭc đѭӧc mô hình hóa cần phải đѭӧc quan tơm. Trong trѭӡng hӧp 
nƠy, các thực thể bên ngoƠi tә chӭc sӁ nằm trong tә chӭc. ĐiӅu nƠy chỉ xảy ra khi sự cӝng tác giữa 
các bên ảnh hѭӣng sơu sắc đӃn phѭѫng thӭc hoҥt đӝng cӫa nhau. Nhѭng nӃu sự ảnh hѭӣng nƠy 
không quá lӟn hay nghiêm trọng thì các đӕi tác đѭӧc xem nhѭ lƠ các thực thể bên ngoƠi vƠ đѭӧc mô 
hình hóa thƠnh tác nhơn nghiӋp vụ.  
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NӃu mục đích lƠ xơy dựng các ӭng dụng chung, tùy biӃn (nhѭ lƠ ӭng dụng kӃ toán tƠi chính) 

thì chúng ta cần trình bƠy cách thӭc khách hƠng sӁ sử dụng sản phẩm cuӕi nhѭ thӃ nƠo vƠ nó lƠ mӝt 
thực thể trừu tѭӧng. 

Xác định vƠ trình bƠy các vấn đӅ của hӋ thӕng 

Trong quá trình khảo sát hӋ thӕng, có thể thu thập rất nhiӅu nhu cầu cần thay đәi cӫa khách 
hƠng. Đơy đѭӧc xem lƠ các vấn đӅ cӫa khách hƠng cần chúng ta giải quyӃt trong hӋ thӕng tѭѫng lai. 
Vì thӃ ta cần phải hiểu vƠ trình bƠy rõ rƠng các vấn đӅ nƠy để mọi thƠnh viên trong dự án nắm bắt 
tӕt. Có thể áp dụng mẫu nhѭ sau: 

 

Xác định những lưnh vực cần ѭu tiên 

Cần phải thảo luận vƠ đҥt đѭӧc sự nhất trí vӅ những lưnh vực cần đѭӧc ѭu tiên trong mô 
hình hóa nghiӋp vụ. Sự thảo luận nƠy có thể theo nhiӅu hѭӟng khác nhau, tùy vƠo phҥm vi cӫa mô 

hình hóa nghiӋp vụ. 

NӃu mục đích mô hình hóa nghiӋp vụ lƠ tҥo mӝt mô hình hay để thực hiӋn sự cải tiӃn đѫn 

giản, thì chỉ cần mô tả nghiӋp vụ hiӋn tҥi. Khi đó, những lĩnh vực nƠo cần cải tiӃn phải xác định rõ. 

NӃu mục đích lƠ tҥo mӝt nghiӋp vụ mӟi hay thay đәi hoƠn toƠn nghiӋp vụ hiӋn tҥi, thì phҥm 

vi mô hình hóa sӁ lӟn hѫn. Lúc nƠy, công viӋc tái cấu trúc các use case nghiӋp vụ cӫa mӝt nghiӋp 
vụ đư tӗn tҥi hay thêm các use case nghiӋp vụ mӟi - để tái thiӃt kӃ nghiӋp vụ (business 

reengineering) hay thiӃt kӃ mӟi nghiӋp vụ (business creation) lƠ cần thiӃt. 

Ví dụ: Trong HӋ thӕng quản lý nghiӋp vụ bán hƠng tҥi siêu thị Co-Op Mart, viӋc mô hình 
hóa nghiӋp vụ nhằm mục đích để cải tiӃn nghiӋp vụ nên chúng ta chỉ cần xác định những nghiӋp 

vụ cần cải tiӃn. 

Để cải tiӃn nghiӋp vụ, mӝt sӕ cơu hӓi đѭӧc đặt ra nhѭ sau: 
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- Cấu trúc cӫa tә chӭc có thể đѭӧc cải tiӃn không? Đó lƠ cách thӭc tә chӭc nhơn viên làm 

viӋc trong các qui trình nghiӋp vụ. Ta có thể xơy dựng các nhóm nhơn viên có nhiӅu 
năng lực khác nhau để thực hiӋn những công viӋc chính, giảm sӕ lѭӧng ngѭӡi giữ vai trò 
mӝt công viӋc dẫn đӃn giảm chi phí, giảm các sai sót vƠ để cho các nhơn viên có nhiӅu 
trách nhiӋm hѫn, khi đó họ không phải chӡ ngѭӡi khác quyӃt định. 

- Có công viӋc nƠo không cần thiӃt không? Xác định những công viӋc không cần thiӃt 
trong tә chӭc nhѭ: viӃt báo cáo mƠ không có ai đọc, lѭu trữ những thông tin không bao 
giӡ đѭӧc sử dụng .... 

- Có công viӋc nƠo giӕng hoặc tѭѫng tự nhau đѭӧc thực hiӋn ӣ những nѫi khác nhau 
không? Nhѭ công viӋc đѭӧc lƠm lҥi, do ngѭӡi ta không tin tѭӣng vƠo kӃt quả hoặc 
không biӃt trѭӟc đó đư lƠm gì hay các kӃt quả đѭӧc kiểm tra vƠ chấp thuận nhiӅu lần. 

- Có vấn đӅ nƠo vӅ thӡi gian vƠ chi phí không? Thӡi gian thực hiӋn có thӃ lƠ mӝt vấn đӅ 
thậm chí nӃu mỗi thӭ đӅu hoҥt đӝng tӕt. Để xác định công viӋc nƠo có thӡi gian quá cấp 
bách, hưy phơn tích mỗi use case nghiӋp vụ sử dụng thӡi gian. Xác định mӕi quan hӋ 
giữa thӡi gian sản xuất, thӡi gian chӡ, vƠ thӡi gian truyӅn. 

KӃt quả chính cӫa hoҥt đӝng nƠy lƠ mӝt bản mô tả tầm nhìn nghiӋp vụ (Business Vision), 
trong đó mô tả tầm nhìn (vision) cӫa hӋ thӕng tѭѫng lai. Business Vision xác định mӝt tập hӧp các 
mục tiêu cӫa công viӋc mô hình hóa nghiӋp vụ, cung cấp đầu vƠo cho qui trình kiểm chӭng dự án, 
có liên quan mật thiӃt vӟi trѭӡng hӧp nghiӋp vụ (Business Case), cũng nhѭ tƠi liӋu Vision cӫa công 
nghӋ phần mӅm. Nó đѭӧc sử dụng bӣi các nhƠ quản lý, những ngѭӡi có thẩm quyӅn vӅ ngơn quỹ, 
những ngѭӡi lƠm viӋc trong mô hình hóa nghiӋp vụ, vƠ các nhƠ phát triển nói chung. 

Sѭu liӋu nƠy phải bảo đảm rằng: 

- Nó phải đѭӧc cập nhật vƠ đѭӧc phơn phӕi. 

- Nó phải giải quyӃt đѭӧc đầu vƠo từ tất cả các đӕi tѭӧng có liên quan. 

Xác định vƠ mô tả các thuұt ngữ nghiӋp vө 

Mӝt trong những khó khăn cӫa dự án phần mӅm quản lý hӋ thӕng thông tin lƠ sự bất đӗng 

ngôn ngữ diӉn đҥt vấn đӅ giữa khách hƠng vƠ quản trị dự án hay giữa các thƠnh viên tham gia trong 

dự án. ĐiӅu nƠy gơy ra các khó khăn trong viӋc tìm hiểu hay hiӃu lầm các quy trình nghiӋp vụ trong 
tә chӭc cӫa các thƠnh viên trong dự án. Nhằm tránh những rӫi ro nƠy, chúng ta cần phải xác định vƠ 
thӕng nhất những thuật ngữ trong các quy trình nghiӋp vụ cӫa tә chӭc. 

Sѭu liӋu thuật ngữ nƠy chỉ thực sự hữu ích khi cần phơn biӋt rõ những từ chuyên môn cӫa 

nghiӋp vụ đѭӧc dùng trong viӋc mô hình hóa nghiӋp vụ vӟi các từ chuyên môn cӫa nghiӋp vụ đѭӧc 
dùng trong quá trình phát triển phần mӅm. 

Thông thѭӡng, mỗi thuật ngữ đѭӧc mô tả nhѭ mӝt danh từ vӟi định nghĩa cӫa nó. Tất cả các 

bên tham gia phải thӕng nhất vӟi nhau vӅ định nghĩa cӫa các thuật ngữ nƠy. 

Ví dụ: Bảng thuật ngữ cӫa hӋ thӕng quản lý siêu thị nhѭ sau 



 

Giáo trình Phân tích thiết kế hệ thống hướng đối tượng 

  
Biên soạn: Nguyễn Thị Điệu   73 

 

 

Xác định actor vƠ use case nghiӋp vө 

Mục đích: 

- Phác thảo các qui trình trong nghiӋp vụ. 

- Xác định ranh giӟi cӫa nghiӋp vụ cần đѭӧc mô hình hóa. 

- Xác định những gì sӁ tѭѫng tác vӟi nghiӋp vụ. 

- Tҥo ra các lѭӧc đӗ cӫa mô hình use-case nghiӋp vụ. 

Tác nhân (actor) trong môi trường nghiệp vụ 
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Để hiểu rõ đѭӧc mục tiêu cӫa nghiӋp vụ, cần phải biӃt nghiӋp vụ tѭѫng tác vӟi những ai; 
nghĩa lƠ ai đang yêu cầu hay quan tơm đӃn đầu ra cӫa nó. Những ai đó nƠy đѭӧc biểu diӉn nhѭ lƠ 
các business actor. 

Thuật ngữ actor (tác nhơn) ám chỉ vai trò mƠ mӝt ngѭӡi hay mӝt thӭ gì đó nắm giữ trong khi 

tѭѫng tác vӟi nghiӋp vụ. Những loҥi ngѭӡi dùng nghiӋp vụ sau đơy có khả năng đѭӧc xem lƠ những 
tác nhơn nghiӋp vụ: khách hƠng, nhƠ cung cấp, đӕi tác, đӗng nghiӋp ӣ những nghiӋp vụ không đѭӧc 
mô hình hóa ... 

Nhѭ vậy, mӝt tác nhơn thѭӡng tѭѫng ӭng vӟi mӝt ngѭӡi sử dụng. Tuy nhiên, có những tình 
huӕng, chẳng hҥn nhѭ mӝt hӋ thӕng thông tin đóng vai trò cӫa mӝt tác nhơn. Ví dụ, ngơn hƠng có 
thể quản lý hầu hӃt các giao dịch trực tuyӃn từ mӝt máy tính thì các use case cӫa hӋ thӕng sӁ tѭѫng 
tác vӟi ngơn hƠng, khi đó ngơn hƠng đѭӧc xem lƠ mӝt tác nhơn, điӅu đó có nghĩa tác nhơn lúc nƠy lƠ 
mӝt hӋ thӕng thông tin. 

 

Mӝt actor biểu diӉn mӝt loҥi ngѭӡi dùng cụ thể hѫn lƠ mӝt ngѭӡi dùng thực tӃ. NhiӅu ngѭӡi 
dùng thực tӃ cӫa mӝt nghiӋp vụ có thể chỉ giữ mӝt vai trò cӫa tác nhơn; nghĩa lƠ, họ đѭӧc xem nhѭ 
lƠ các thể hiӋn cӫa cùng mӝt tác nhơn. Hoặc mӝt ngѭӡi dùng có thể giữ nhiӅu vai trò tác nhơn khác 
nhau; nghĩa lƠ cùng mӝt ngѭӡi có thể lƠ thӃ hiӋn cӫa các tác nhơn khác nhau. 

Cách thӭc đặt tên các tác nhơn nghiӋp vụ: Tên cӫa mӝt tác nhơn nghiӋp vụ cần phản ánh vai 
trò nghiӋp vụ cӫa nó đӗng thӡi nó có thể áp dụng đѭӧc vӟi bất cӭ ai - hay bất cӭ hӋ thӕng thông tin 
nào - đóng vai trò ấy. 

Tiêu chí đánh giá những thừa tác viên chuẩn: 

- Mỗi thӭ tѭѫng tác trong môi trѭӡng nghiӋp vụ - cả con ngѭӡi vƠ máy móc - đӅu đѭӧc 
mô hình hóa bӣi các tác nhơn. Không thể chắc chắn tìm thấy tất cả tac nhơn cho đӃn khi 
tất cả use case đѭӧc tìm ra vƠ đѭӧc mô tả đầy đӫ. 

- Mỗi tác nhơn "ngѭӡi" diӉn tả mӝt vai trò, chӭ không phải mӝt ngѭӡi cụ thể. Chúng ta 
phải chỉ rõ ít nhất hai ngѭӡi có thể có vai trò cӫa mỗi tác nhơn. NӃu không, ta có thể 
đang mô hình hóa mӝt ngѭӡi, chӭ không phải mӝt vai trò. Dĩ nhiên lƠ có những tình 
huӕng chỉ tìm thấy mӝt ngѭӡi có thể đóng mӝt vai trò. 

- Mỗi tác nhơn mô hình hóa mӝt thӭ gì đó ӣ bên ngoƠi nghiӋp vụ. 

- Mỗi tác nhơn có liên quan đӃn ít nhất mӝt use case. NӃu mӝt tác nhơn không tѭѫng tác 
vӟi ít nhất mӝt use case, thì nên loҥi bӓ nó đi. 

- Mӝt tác nhơn cụ thể không tѭѫng tác vӟi nghiӋp vụ theo nhiӅu cách khác nhau hoƠn 

toàn. NӃu mӝt tác nhơn tѭѫng tác theo nhiӅu cách khác nhau hoƠn toƠn, thì mӝt tác nhơn 
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có thể có nhiӅu vai trò khác nhau. Trong trѭӡng hӧp đó, tác nhơn đó đѭӧc chia thƠnh 
nhiӅu actor, mỗi cái biểu diӉn cho mӝt vai trò khác nhau. 

- Mỗi tác nhơn có mӝt cái tên vƠ mô tả rõ rƠng. Tên cӫa tác nhơn cần trình bƠy vai trò 
nghiӋp vụ cӫa nó, tên nƠy phải dể hiểu cho những ngѭӡi không nằm trong nhóm mô hình 
hóa nghiӋp vụ. 

Xác định use case nghiệp vụ 

Các qui trình cӫa mӝt nghiӋp vụ đѭӧc xác định thƠnh mӝt sӕ các use case nghiӋp vụ khác 

nhau, mỗi cái biểu diӉn mӝt luӗng công viӋc cụ thể trong nghiӋp vụ. Mӝt use case nghiӋp vụ xác 

định những gì xảy ra trong nghiӋp vụ khi nó đѭӧc thực hiӋn; nó mô tả sự thực thi mӝt chuỗi các 
hƠnh đӝng nhằm tҥo ra mӝt kӃt quả có giá trị cho mӝt tác nhơn cụ thể.  

Tên cӫa use case cần diӉn tả những gì xảy ra khi mӝt thể hiӋn use case đѭӧc thực hiӋn. Do 
đó, tên cần ӣ dҥng chӫ đӝng, thông thѭӡng lƠ mӝt đӝng từ kӃt hӧp vӟi mӝt danh từ.  

Tên có thể mô tả các hoҥt đӝng trong use case từ góc nhìn bên ngoƠi hoặc bên trong, ví dụ: 
đặt hƠng hay nhận đặt hƠng. Cho dù mӝt use case mô tả những gì xảy ra bên trong nghiӋp vụ, cách 
tự nhiên nhất vẫn lƠ đặt tên use case từ góc nhìn cӫa tác nhơn chӫ chӕt trong use case đó. Mӝt khi 
đư quyӃt định theo phong cách nƠo, ta nên áp dụng cùng mӝt quy tắc cho tất cả use case trong mô 
hình nghiӋp vụ. 

 

Phân loại use case nghiệp vụ 

Khi nhìn vƠo các hoҥt đӝng trong mӝt nghiӋp vụ, ta có thể xác định tӕi thiểu ba loҥi công 
viӋc tѭѫng ӭng vӟi ba loҥi use case sau: 

- Các hoҥt đӝng liên quan đӃn công viӋc cӫa tә chӭc, thѭӡng đѭӧc gọi lƠ các qui trình 
nghiӋp vụ. 

- NhiӅu hoҥt đӝng không liên quan đӃn công viӋc cӫa tә chӭc, nhѭng phải đѭӧc thực hiӋn 
theo mӝt cách nƠo đó để lƠm cho nghiӋp vụ hoҥt đӝng. Ví dụ nhѭ quản trị hӋ thӕng, dọn 
dẹp, an ninh. Các use case nƠy mang đặc điểm hỗ trӧ. 

- Công viӋc quản lý. Các use case có đặc điểm quản lý cho thấy những loҥi công viӋc ảnh 
hѭӣng đӃn cách thӭc quản lý các use case khác vƠ các mӕi quan hӋ cӫa nghiӋp vụ vӟi 
những chӫ nhơn cӫa nó. 
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Thông thѭӡng, mӝt use case quản lý mô tả tәng quan vӅ các mӕi quan hӋ giữa nhƠ quản lý 
vӟi những nhơn viên lƠm viӋc trong các use case. Nó cũng mô tả cách thӭc phát triển vƠ khӣi tҥo 
các use case. 

Ví dụ: các loҥi use case nghiӋp vụ cӫa mӝt tә chӭc nhƠ hƠng 

 

Lѭu ý rằng mӝt use case nghiӋp vụ quan trọng đôi khi có thӃ lƠ mӝt use case nghiӋp vụ hỗ 
trӧ trong mӝt nghiӋp vụ khác. Ví dụ: phát triển phần mӅm lƠ mӝt use case nghiӋp vụ quan trọng cӫa 
mӝt công ty phát triển phần mӅm, trong khi đó nó đѭӧc phơn loҥi thƠnh mӝt use case nghiӋp vụ hỗ 
trӧ trong mӝt ngơn hƠng hay mӝt công ty bảo hiểm. 

Qui mô của một use case nghiệp vụ 

Đôi khi khó quyӃt định đѭӧc mӝt dịch vụ lƠ mӝt, hay nhiӅu use case nghiӋp vụ. Áp dụng 
định nghĩa cӫa mӝt use case nghiӋp vụ cho qui trình đăng ký chuyӃn bay. Mӝt hƠnh khách đѭa vé 
vƠ hƠnh lý cho nhơn viên đăng ký, nhơn viên nƠy sӁ tìm mӝt chә ngӗi cho hƠnh khách, in ra thẻ lên 
máy bay vƠ bắt đầu xử lý hƠnh lý. NӃu hƠnh khách có mӝt hƠnh lý thông thѭӡng, nhơn viên đăng ký 
sӁ in ra thẻ đánh dấu hƠnh lý vƠ thẻ kiểm soát hƠnh khách, cuӕi cùng kӃt thúc use case nghiӋp vụ 
bằng cách gắn thẻ đánh dấu cho hƠnh lý, đѭa thẻ kiểm soát cùng vӟi thẻ lên máy bay cho hƠnh 
khách. NӃu hƠnh lý lƠ mӝt dҥng đặc biӋt hay chӭa những thӭ đặc biӋt không thể vận chuyển mӝt 
cách bình thѭӡng, hƠnh khách phải mang nó đӃn mӝt quầy hƠnh lý đặc biӋt. NӃu hƠnh lý quá nặng, 
hƠnh khách phải tiӃp tục đӃn văn phòng vé máy bay để trả tiӅn, bӣi vì các nhơn viên đăng ký không 
xử lý viӋc đóng tiӅn.  

Cơu hӓi đặt ra lƠ có cần mӝt use case nghiӋp vụ tҥi quầy đăng ký, mӝt use case nghiӋp vụ 
khác tҥi quầy hƠnh lý đặc biӋt vƠ cái thӭ ba ӣ văn phòng vé? Hay lƠ chỉ cần mӝt use case nghiӋp vụ 
duy nhất? Chắc chắn lƠ sự giao dịch nƠy có liên quan đӃn ba loҥi hƠnh đӝng khác nhau. Nhѭng cơu 
hӓi ӣ đơy lƠ có mӝt hƠnh đӝng nƠo đó sӁ có ý nghĩa đӕi vӟi hƠnh khách mang hƠnh lý đặc biӋt nӃu 
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hƠnh khách nƠy không thực hiӋn những hƠnh đӝng còn lҥi? Cơu trả lӡi lƠ không có, nó chỉ lƠ mӝt 
thӫ tục hoƠn chỉnh - từ lúc hƠnh khách đӃn quầy đăng ký đӃn khi ông ta trả thêm phí phụ thu (chỉ có 
giá trị hay có ý nghĩa đӕi vӟi hƠnh khách). Nhѭ vậy, thӫ tục hoƠn chỉnh có liên quan đӃn ba quầy 
khác nhau chính lƠ mӝt trѭӡng hӧp sử dụng hoƠn chỉnh, tӭc lƠ mӝt use case nghiӋp vụ. 

NgoƠi tiêu chí nƠy, điӅu quan trọng lƠ cần giữ mô tả cӫa các dịch vụ có liên quan mật thiӃt 
nƠy cùng vӟi nhau, để sau nƠy có thể xem lҥi chúng cùng mӝt lúc, điӅu chỉnh, kiểm tra vƠ viӃt 
hѭӟng dẫn cho chúng, vƠ nói chung lƠ quản lý chúng nhѭ mӝt đѫn vị. 

KӃt quả cӫa quá trình tiӃp cận phơn tích nghiӋp vụ lƠ (các) sѫ đӗ use case nghiӋp vụ vƠ các 
mô tả cӫa use case. 

Ví dụ: mô hình use case mô tả nghiӋp vụ cӫa siêu thị Co-op Mart nhѭ sau: 

 

ThiӃt kӃ qui trình nghiӋp vө 

Đặc tả các use case nghiệp vụ: 

Bѭӟc đầu tiên trong giai đoҥn thiӃt kӃ nƠy chính lƠ đặc tả các use case nghiӋp vụ nhằm lƠm 
rõ nӝi dung cӫa các use case nƠy. Chú ý rằng chúng ta chỉ mô tả các nӝi dung xử lý thӭ tự luận lý 
giữa các xử lý nƠy, vӅ kӃt quả, cách mô tả nƠy đӝc lập tѭѫng đӕi vӟi mӝt mӝt trѭӡng thực tӃ xử lý 
nó có nghĩa rằng chúng ta chỉ lƠm rõ phần nӝi dung cӫa use case mƠ chѭa mô tả rõ các vai trò thực 
hiӋn vƠ các đӕi tѭӧng bị tác đӝng bӣi use case. 

Hưy bắt đầu mô tả luӗng công viӋc bình thѭӡng trong business use case, xác định sự tѭѫng 
tác giữa các tác nhơn vƠ use case. Sau đó, khi luӗng công viӋc bình thѭӡng әn định, ta bắt đầu mô tả 
các luӗng công viӋc thay thӃ khác. Mӝt luӗng công viӋc use-case nghiӋp vụ đѭӧc trình bƠy theo các 
cách thӭc đư nhất trí vƠ tham khảo bảng chú giải chung khi viӃt những văn bản mô tả. 

Mô tả tất cả những luӗng sự kiӋn bất thѭӡng vƠ luӗng sự kiӋn tùy chọn. Mô tả mӝt luӗng sự 
kiӋn con trong phần bә sung cӫa luӗng công viӋc đӕi vӟi các trѭӡng hӧp: 

- Những luӗng sự kiӋn con tham gia phần lӟn luӗng công viӋc chính. 
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- Những luӗng công viӋc bất thѭӡng giúp luӗng công viӋc chính rõ rƠng hѫn. 

- Những luӗng sự kiӋn con xảy ra ӣ những khoảng thӡi gian khác nhau trong cùng mӝt 
luӗng công viӋc vƠ chúng có thể đѭӧc thực thi. 

NgoƠi ra, có thể minh họa cấu trúc luӗng công viӋc trong mӝt lѭӧc đӗ activity. 

Ví dụ: sѫ đӗ hoat đӝng cӫa use case nhập hàng 
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Ví dụ: sѫ đӗ hoҥt đӝng đặc tả use case Quản lý khách hƠng thơn thiӃt 

 

Xác định các thừa tác viên nghiệp vụ (business worker) và các thực thể chịu tác động bởi nghiệp 
vụ (business entity) 

Xác định thừa tác viên nghiệp vụ 

Mӝt thừa tác viên biểu diӉn sự trừu tѭӧng cӫa mӝt ngѭӡi hoҥt đӝng trong nghiӋp vụ. Mӝt 
đӕi tѭӧng thừa tác viên tѭѫng tác vӟi các đӕi tѭӧng thừa tác viên khác đӗng thӡi thao tác vӟi các 
đӕi tѭӧng thực thể để hiӋn thực hóa mӝt thể hiӋn use-case. 

Mӝt thừa tác viên đѭӧc khӣi tҥo khi luӗng công viӋc cӫa thể hiӋn use-case tѭѫng ӭng bắt 
đầu hay ngay vƠo lúc ngѭӡi có vai trò cӫa thừa tác viên bắt đầu thực hiӋn vai trò đó trong thể hiӋn 
use-case. Mӝt đӕi tѭӧng thừa tác viên thѭӡng "sӕng" khi use case thực thi. 

UML phơn chia thừa tác viên thƠnh hai loҥi: thừa tác viên thực hiӋn các công viӋc bên trong 
hӋ thӕng vƠ thừa tác viên tѭѫng tác trực tiӃp vӟi các tác nhơn bên ngoƠi hӋ thӕng. Thực sự viӋc 
phơn chia nƠy chỉ muӕn chuyên biӋt hѫn nữa vai trò cӫa các thừa tác viên trong viӋc giao tiӃp vӟi 
tác nhân bên ngoài. 

Ký hiӋu: 

 

Xác định các thực thể nghiệp vụ 
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Các business entity biểu diӉn những thӭ đѭӧc xử lý hoặc sử dụng bӣi các thừa tác viên khi 
chúng thực thi mӝt use case nghiӋp vụ. Mӝt thực thể thѭӡng biểu diӉn mӝt thӭ gì đó có giá trị cho 
mӝt sӕ thể hiӋn use case hoặc thể hiӋn use case, vì vậy đӕi tѭӧng thực hể sӕng lơu hѫn. Nói chung, 
thực thể không nên giữ thông tin nƠo vӅ cách thӭc nó đѭӧc sử dụng bӣi ai. 

Mӝt thực thể biểu diӉn mӝt tƠi liӋu hoặc mӝt phần thiӃt yӃu cӫa sản phẩm. Đôi khi nó lƠ mӝt 
thӭ gì đó mѫ hӗ, nhѭ kiӃn thӭc vӅ mӝt thị trѭӡng hay mӝt khách hƠng. Ví dụ vӅ các thực thể tҥi nhƠ 
hƠng lƠ Thực đѫn vƠ Thӭc uӕng; tҥi phi trѭӡng, Vé vƠ thẻ lên máy bay (Boarding Pass) lƠ những 
thực thể quan trọng. 

Mô hình hóa các hiӋn tѭӧng thƠnh những thực thể chỉ khi những lӟp khác trong mô hình đӕi 
tѭӧng phải tham chiӃu đӃn các hiӋn tѭӧng nƠy. Những thӭ khác có thể đѭӧc mô hình hóa thƠnh các 
thuӝc tính cӫa các lӟp thích hӧp, hay chỉ cần đѭӧc mô tả bằng văn bản trong những lӟp nƠy. 

Tất cả mỗi thӭ trong nghiӋp vụ, nhѭ sản phẩm, tƠi liӋu, hӧp đӗng, ... đӅu đѭӧc mô hình hóa 
thƠnh các thực thể nghiӋp vụ, vƠ nó tham gia vƠo tӕi thiểu mӝt use case nghiӋp vụ.  

Ký hiӋu: 

 

Các khái niệm UML hỗ trợ thêm cho quá trình mô hình hoá nghiệp vụ 

NgoƠi ra, UML (phiên bản 1.5) còn bә sung thêm mӝt sӕ stereotype cho phép mô hình hoá 
đầy đӫ hѫn vӅ hӋ thӕng nghiӋp vụ: 

Đơn vị tổ chức (organization unit) 

Mô tả : tập hӧp các thừa tác viên, thực thể, use case nghiӋp vụ, các sѫ đӗ, vƠ các đѫn vị tә chӭc 
khác. Dӕi tѭӧng nƠy đѭӧc dùng để phơn chia mô hình nghiӋp vụ thƠnh nhiӅu phần khác nhau. 

 

Dơn vị công việc (WorkUnit) 

Mô tả: lƠ mӝt loҥi hӋ thӕng con có thể chӭa mӝt hoặc nhiӅu thực thể. Nó lƠ mӝt tập đӕi tѭӧng 
hѭӟng nhiӋm vụ nhằm hình thƠnh mӝt tәng thể có thể nhận thӭc đѭӧc bӣi ngѭӡi dùng cuӕi vƠ có 
thể có mӝt giao diӋn xác định cách nhìn các thực thể công viӋc thích hӧp tӟi nhiӋm vụ đó. 

 

Hiện thực hoá use case nghiệp vụ 
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Trong mӝt dự án mô hình hóa nghiӋp vụ hѭӟng use-case, hưy phát triển hai khung nhìn 
nghiӋp vụ.  

Use case nghiӋp vụ trình bƠy khung nhìn bên ngoƠi cӫa nghiӋp vụ, qua đó xác định những gì 

thiӃt yӃu cần thực hiӋn cho nghiӋp vụ để phơn phӕi các kӃt quả mong muӕn cho tác nhơn. Nó cũng 
xác định trong nghiӋp vụ cần có những tѭѫng tác nƠo vӟi tác nhơn khi use case đѭӧc thực thi. 
Khung nhìn nƠy đѭӧc phát triển khi đang lựa chọn vƠ nhất trí vӅ những gì cần đѭӧc thực hiӋn trong 
mỗi use case. Mӝt tập hӧp các use case cung cấp mӝt cái nhìn tәng quan vӅ nghiӋp vụ, nó rất hữu 
ích để thông báo cho các nhơn viên vӅ những thay đәi, những điểm khác biӋt cӫa nghiӋp vụ đang 
thực hiӋn, vƠ những kӃt quả nƠo đѭӧc mong muӕn. 

Mặt khác, mӝt hiӋn thực hóa use-case cung cấp mӝt khung nhìn bên trong vӅ use case, qua 
đó xác định cách thӭc công viӋc cần đѭӧc tә chӭc vƠ thực hiӋn nhѭ thӃ nƠo nhằm đҥt đѭӧc những 
kӃt quả mong muӕn nhѭ trên. Mӝt hiӋn thực hóa bao gӗm các thừa tác viên vƠ thực thể có liên quan 
đӃn sự thực thi mӝt use case vƠ các mӕi quan hӋ giữa chúng. Những khung nhìn nhѭ vậy cần thiӃt 
cho công viӋc lựa chọn vƠ thӕng nhất vӅ cách thӭc tә chӭc các công viӋc trong mỗi use case nhằm 
đҥt đѭӧc những kӃt quả mong muӕn. 

Cả hai khung nhìn cӫa use case đӅu chӫ yӃu dƠnh cho những nhơn viên bên trong nghiӋp vụ 
- khung nhìn bên ngoƠi dƠnh cho những ngѭӡi hoҥt đӝng bên ngoƠi use case, khung nhìn bên trong 

dƠnh cho những ngѭӡi hoҥt đӝng bên trong use case. 

 

Mô hình hoá hiện use case hiện thực hoá qua việc lập cấu trúc mô hình đối tượng nghiệp vụ 
(business object) 

Sѫ đӗ đӕi tѭӧng nghiӋp vụ lƠ mӝt tập các sѫ đӗ nhằm trình bƠy sự hiӋn thực hóa cӫa các use 

case nghiӋp vụ. Nó mô tả trừu tѭӧng cách thӭc các thừa tác viên vƠ thực thể liên kӃt vƠ cӝng tác vӟi 
nhau để thực hiӋn nghiӋp vụ. 

Giải thích 

Sѫ đӗ đӕi tѭӧng xác định các use case từ góc nhìn bên trong cӫa các thừa tác viên. Mô hình 
định nghĩa cách thӭc các nhơn viên nghiӋp vụ vӟi những gì họ xử lý liên hӋ vӟi nhau để tҥo ra các 
kӃt quả mong muӕn. Nó nhấn mҥnh vƠo các vai trò đѭӧc thực hiӋn trong lĩnh vực nghiӋp vụ vƠ các 
trách nhiӋm cӫa nhơn viên. Các đӕi tѭӧng cӫa các lӟp trong mô hình cần có khả năng thực hiӋn tất 
cả use case nghiӋp vụ. 

Các thƠnh phần chính cӫa mô hình đӕi tѭӧng nghiӋp vụ lƠ: 

- Các thừa tác viên (worker): cho thấy các trách nhiӋm cӫa mӝt nhơn viên 

- Các thực thể (entity): biểu diӉn đầu ra, tƠi nguyên, sự kiӋn đѭӧc sử dụng 

- Các hiӋn thực hóa use-case nghiӋp vụ: cho thấy các thừa tác viên cӝng tác vƠ các thực 
thể thực hiӋn luӗng công viӋc nhѭ thӃ nƠo. Các hiӋn thực hóa use-case nghiӋp vụ đѭӧc 
đặc tả vӟi: 
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o Các lѭӧc đӗ lӟp: lƠ các thừa tác viên vƠ thực thể tham gia 

o Các lѭӧc đӗ hoҥt đӝng: trong đó các swimlane cho thấy các trách nhiӋm cӫa các thừa 
tác viên, các luӗng đӕi tѭӧng cho thấy cách sử dụng các thực thể trong luӗng công 
viӋc. 

o Các lѭӧc đӗ tuần tự: mô tả chi tiӃt sự tѭѫng tác giữa các thừa tác viên, tác nhân, và 

cách truy xuất các thực thể khi thực hiӋn mӝt use case nghiӋp vụ. 

 

Mục đích của mô hình đối tượng nghiệp vụ 

Nó lƠ mӝt artifact trung gian để lƠm rõ các ý kiӃn vӅ nghiӋp vụ theo cách suy nghĩ cӫa các 
nhƠ phát triển phần mӅm, mƠ vẫn giữ đѭӧc nӝi dung nghiӋp vụ. Nó lƠ mӝt sự thӕng nhất vӅ những 
gì ta biӃt vӅ lĩnh vực nghiӋp vụ đѭӧc mô tả dѭӟi dҥng các đӕi tѭӧng, thuӝc tính, trách nhiӋm. 

Nó khảo sát bản chất cӫa lĩnh vực nghiӋp vụ nhằm chuyển tiӃp lӕi tѭ duy vӅ các vấn đӅ 

nghiӋp vụ sang lӕi tѭ duy vӅ các ӭng dụng phần mӅm. 

Nó lƠm rõ những yêu cầu đѭӧc hỗ trӧ bӣi hӋ thӕng thông tin đang xơy dựng. 

Nó thӕng nhất các định nghĩa vӅ đӕi tѭӧng nghiӋp vụ, các mӕi quan hӋ giữa các đӕi tѭӧng, 
tên các đӕi tѭӧng vƠ quan hӋ. Qua đó, cho phép trình bƠy chính xác các kiӃn thӭc vӅ lĩnh vực 

nghiӋp vụ sao cho các chuyên gia vӅ lĩnh vực nghiӋp vụ có thể hiểu đѭӧc. 

Lập cấu trúc mô hình đối tượng nghiệp vụ: 

Phơn tích chu kỳ sӕng cӫa mỗi thực thể. Mỗi thực thể nên đѭӧc tҥo ra vƠ hӫy đi bӣi mӝt 
ngѭӡi nƠo đó trong đӡi sӕng cӫa nghiӋp vụ. Hưy bảo đảm rằng mỗi thực thể đѭӧc truy xuất vƠ sử 
dụng bӣi mӝt thừa tác viên hay mӝt thực thể khác. 

Cần giảm bӟt sӕ lѭӧng các thừa tác viên. Khi phát triển các mô hình, có thể ta sӁ thấy có quá 

nhiӅu thừa tác viên. Hưy bảo đảm rằng mỗi thừa tác viên tѭѫng ӭng vӟi mӝt tập hӧp các tác vụ mƠ 
mӝt ngѭӡi thѭӡng thực hiӋn. 
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Mỗi thực thể nên có mӝt ngѭӡi chịu trách nhiӋm cho nó. ĐiӅu nƠy có thể đѭӧc mô hình hóa 

bằng mӝt mӕi kӃt hӧp từ thừa tác viên đӃn các thực thể mƠ thừa tác viên đó chịu trách nhiӋm.  

Mӝt sӕ thực thể có thể do những ngѭӡi ngoƠi nghiӋp vụ chịu trách nhiӋm. Mô tả điӅu nƠy 

trong bản mô tả vắn tắt cӫa thực thể đó. 

Lược đồ lớp (class diagram) 

Mӝt lѭӧc đӗ lӟp cho thấy mӝt tập hӧp các thƠnh phần (tĩnh) cӫa mô hình, nhѭ lӟp, gói, nӝi 
dung cӫa chúng vƠ các mӕi quan hӋ. 

Các lѭӧc đӗ lӟp cho thấy các mӕi kӃt hӧp, kӃt tập vƠ tәng quát hóa giữa thừa tác viên vƠ 
thực thể. Những lѭӧc đӗ lӟp có thể đѭӧc quan tơm: 

- Các hӋ thӕng phơn cấp kӃ thừa 

- Các mӕi kӃt tập cӫa thừa tác viên vƠ thực thể. 

- Cách thӭc các thừa tác viên vƠ thực thể liên quan đӃn nhau thông qua các mӕi kӃt hӧp. 

Các lѭӧc đӗ lӟp cho thấy các cấu trúc chung trong mô hình đӕi tѭӧng nghiӋp vụ, nhѭng 
cũng có thӃ lƠ mӝt phần cӫa tƠi liӋu mô tả mӝt hiӋn thực hóa use case bằng cách cho thấy các thừa 

tác viên vƠ thực thể tham gia. 

Ví dụ: sѫ đӗ lӟp cho use case Quản lý khách hƠng thơn thiӃt cho biӃt các thừa tác viên, các 

thực thể vƠ tác nhơn liên kӃt vӟi nhau trong viӋc thực hiӋn cӫa use case nƠy. 

 

Trong đó, Ngѭӡi quản lý lƠ thừa tác viên thực hiӋn use case. Profile khách hƠng vƠ Hoá đѫn 
là hai thực thể đѭӧc sử dụng trong use case nƠy bӣi thừa tác viên. 

Hoặc sѫ đӗ lӟp cho use case Quản lý nhập hƠng 

 

Trong đó, Ngѭӡi quản lý lƠ thừa tác viên thực hiӋn use case. PhiӃu nhập vƠ hƠng hoá lƠ các 

thực thể bӣi thừa tác viên nƠy trong viӋc thực hiӋn hoҥt đӝng cӫa use case. 

Đặc tả luồng công việc hiện thực hoá use case nghiệp vụ 
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Sử dụng sơ đồ hoạt động 

Đầu tiên để lập tƠi liӋu cho hiӋn thực hóa cӫa mӝt use case nghiӋp lƠ vӁ mӝt lѭӧc đӗ hoҥt 
đӝng, trong đó các luӗng (swimlane) biểu diӉn các thừa tác viên tham gia. Đӕi vӟi mỗi hiӋn thực 
hóa use-case, có thể có mӝt hoặc nhiӅu lѭӧc đӗ hoҥt đӝng để minh họa luӗng công viӋc. 

Mӝt cách phә biӃn lƠ sử dụng mӝt lѭӧc đӗ tәng quan không có các swimlane để mô tả toƠn 
bӝ luӗng công viӋc, trong đó trình bƠy các "hoҥt đӝng vĩ mô" ӣ mӭc cao. Sau đó, đӕi vӟi mỗi hoҥt 
đӝng vĩ mô sӁ có mӝt lѭӧc đӗ hoҥt đӝng chi tiӃt, trình bƠy các luӗng (swimlane) vƠ các hoҥt đӝng ӣ 
cấp đӝ thừa tác viên. Mỗi lѭӧc đӗ nên đѭӧc gói gọn trong mӝt trang giấy. 

Lѭӧc đӗ hoҥt đӝng trong mô hình đӕi tѭӧng minh họa luӗng công viӋc cӫa mӝt hiӋn thực 
hóa use-case nghiӋp vụ. Lѭӧc đӗ hoҥt đӝng cӫa mӝt hiӋn thực hóa use-case khảo sát viӋc sắp xӃp 
các công viӋc theo mӝt thӭ tự nhằm đҥt đѭӧc các mục tiêu cӫa nghiӋp vụ, cũng nhѭ thӓa mưn nhu 

cầu giữa các tác nhơn bên ngoƠi vƠ các thừa tác viên bên trong. Mӝt hoҥt đӝng có thӃ lƠ mӝt công 
viӋc thӫ công hoặc tự đӝng hóa để hoƠn thƠnh mӝt đѫn vị công viӋc. 

Các lѭӧc đӗ hoҥt đӝng giúp: 

- Cung cấp cѫ sӣ để giӟi thiӋu các hӋ thӕng thông tin đӃn doanh nghiӋp mӝt cách dӉ hiểu 
hѫn. 

- ThiӃt lập các mục tiêu cho các dự án phát triển hӋ thӕng nhằm cải tiӃn nghiӋp vụ. 

- ĐiӅu chỉnh mӭc đӝ đầu tѭ vƠo viӋc tự đӝng hóa quy trình dựa trên các thông tin đo 

lѭӡng qui trình nghiӋp vụ đó. 

So sánh vӟi lѭӧc đӗ tuần tự có cùng mục đích, lѭӧc đӗ hoҥt đӝng thì tập trung mô tả cách 

thӭc phơn chia trách nhiӋm thƠnh các lӟp, trong khi lѭӧc đӗ tuần tự mô tả cách thӭc các đӕi tѭӧng 
tѭѫng tác theo trình tự. Các lѭӧc đӗ hoҥt đӝng tập trung vƠo luӗng công viӋc, trong khi các lѭӧc đӗ 
tuần tự tập trung vƠo viӋc xử lý các thực thể. Chúng bә sung cho nhau, nhѭ lѭӧc đӗ tuần tự cho thấy 
những gì xảy ra trong mӝt trҥng thái hoҥt đӝng. 

 

 

Ví dụ: sѫ đӗ hoҥt đӝng hiӋn thực hoá use case Quản lý nhập hƠng 
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Sѫ đӗ hoҥt đӝng hiӋn thực hoá use case Quản lý khách hƠng thơn thiӃt 

 

Sử dụng các swimlane (lƠn bѫi) 
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- NӃu các swimlane đѭӧc sử dụng vƠ đѭӧc nhóm thƠnh các lӟp (chӫ yӃu lƠ các thừa tác 
viên) trong mô hình đӕi tѭӧng, thì ta đang sử dụng lѭӧc đӗ hoҥt đӝng để trình bƠy các 
hiӋn thực hóa use-case nghiӋp vụ, hѫn lƠ các use case nghiӋp vụ. 

- Lѭӧc đӗ hoҥt đӝng cung cấp chi tiӃt vӅ những gì xảy ra trong nghiӋp vụ bằng cách khảo 
sát những ngѭӡi có các vai trò cụ thể (các thừa tác viên) vƠ các hoҥt đӝng mƠ họ thực 
hiӋn. Đӕi vӟi các dự án phát triển ӭng dụng, các lѭӧc đӗ nƠy giúp ta hiểu mӝt cách chi 
tiӃt vӅ lĩnh vực nghiӋp vụ sӁ đѭӧc hỗ trӧ hay chịu tác đӝng cӫa ӭng dụng mӟi. Các lѭӧc 
đӗ hoҥt đӝng giúp ta hình dung hӋ thӕng mӟi đѭӧc đӅ nghị rõ rƠng hѫn đӗng thӡi xác 
định các use case cӫa hӋ thӕng đó.  

Sử dụng các luӗng đӕi tѭӧng 

- Trong ngữ cảnh nƠy, các luӗng đӕi tѭӧng đѭӧc sử dụng để cho thấy cách thӭc các thực 
thể đѭӧc tҥo ra vƠ sử dụng trong mӝt luӗng công viӋc. Các luӗng đӕi tѭӧng trình bày các 

đầu vƠo vƠ đầu ra từ các trҥng thái hoҥt đӝng trong mӝt biểu đӗ hoҥt đӝng. Có hai thƠnh 

phần ký hiӋu sau: 

o Trҥng thái luӗng đӕi tѭӧng (object flow state): biểu diӉn mӝt đӕi tѭӧng cӫa mӝt lӟp 
tham gia vƠo luӗng công viӋc đѭӧc biểu diӉn trong biểu đӗ hoҥt đӝng. Đӕi tѭӧng nƠy 
có thӃ lƠ đầu ra cӫa mӝt hoҥt đӝng vƠ lƠ đầu vƠo cӫa nhiӅu hoҥt đӝng khác. 

o Luӗng đӕi tѭӧng (object flow) lƠ mӝt kiểu luӗng điӅu khiển vӟi mӝt trҥng thái luӗng 
đӕi tѭӧng lƠm đầu vƠo/đầu ra. 

- Ký hiӋu luӗng đӕi tѭӧng biểu diӉn sự tӗn tҥi cӫa mӝt đӕi tѭӧng trong mӝt trҥng thái cụ 
thể, chӭ không lƠ chính đӕi tѭӧng đó. Cùng mӝt đӕi tѭӧng nƠy có thể đѭӧc thao tác bӣi 
mӝt sӕ các hoҥt đӝng kӃ tiӃp nhau lƠm thay đәi trҥng thái cӫa đӕi tѭӧng. Sau đó, nó có 
thể đѭӧc hiển thị nhiӅu lần trong mӝt biểu đӗ hoҥt đӝng, mỗi lần xuất hiӋn sӁ biểu diӉn 
mӝt trҥng thái khác nhau trong đӡi sӕng cӫa nó. Trҥng thái cӫa đӕi tѭӧng tҥi mỗi thӡi 
điểm có thể đѭӧc đặt trong ngoặc vƠ viӃt thêm vƠo tên cӫa lӟp. 

- Mӝt trҥng thái luӗng đӕi tѭӧng có thể xuất hiӋn nhѭ lƠ trҥng thái kӃt thúc cӫa mӝt luӗng 
đӕi tѭӧng (sự chuyển tiӃp) vƠ lƠ trҥng thái bắt đầu cӫa nhiӅu luӗng đӕi tѭӧng (những sự 
chuyển tiӃp). 

- Các luӗng đӕi tѭӧng có thể đѭӧc so sánh vӟi các luӗng dữ liӋu bên trong luӗng công 
viӋc cӫa mӝt use case. Không giӕng nhѭ các luӗng dữ liӋu truyӅn thӕng, các luӗng đӕi 
tѭӧng tӗn tҥi ӣ mӝt thӡi điểm xác định trong mӝt biểu đӗ hoҥt đӝng. 

Sử dụng các lược đồ hợp tác (collaboration) và tuần tự (sequence) 

Đӕi vӟi mỗi hiӋn thực hóa use-case, có thể có mӝt hoặc nhiӅu lѭӧc đӗ tѭѫng tác để mô tả 
các thừa tác viên vƠ thực thể tham gia, cùng vӟi những tѭѫng tác cӫa chúng. Có 2 loҥi lѭӧc đӗ 
tѭѫng tác lƠ: lѭӧc đӗ tuần tự vƠ lѭӧc đӗ hӧp tác. Chúng diӉn tả những thông tin tѭѫng tự nhau, 
nhѭng trình bƠy những thông tin nƠy theo những cách khác nhau: 

- Các lѭӧc đӗ tuần tự mô tả rõ rƠng trình tự các sự kiӋn. Vӟi các kịch bản phӭc tҥp, các 

lѭӧc đӗ tuần tự thích hӧp hѫn so vӟi các lѭӧc đӗ hoҥt đӝng. 
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- Các lѭӧc đӗ hӧp tác trình bƠy các mӕi liên kӃt giao tiӃp vƠ những thông điӋp giữa các 
đӕi tѭӧng. Chúng phù hӧp hѫn trong viӋc giúp ta hiểu đѭӧc tất cả các hiӋu quả trên mӝt 
đӕi tѭӧng cho trѭӟc. 

- NӃu ít có các luӗng thay thӃ, nhѭng có nhiӅu thực thể liên quan, các lѭӧc đӗ tѭѫng tác 
thѭӡng lƠ mӝt sự lựa chọn tӕt hѫn so vӟi lѭӧc đӗ hoҥt đӝng, nhằm để trình bƠy hiӋn thực 
hóa cӫa luӗng công viӋc. 

Mӝt lѭӧc đӗ tuần tự mô tả mӝt mẫu tѭѫng tác giữa các đӕi tѭӧng, đѭӧc sắp xӃp theo thӭ tự 
thӡi gian; nó cho thấy các đӕi tѭӧng tham gia vƠo sự tѭѫng tác theo những "lifeline" vƠ những 
thông điӋp mƠ chúng gửi cho nhau. 

VӅ mặt đӗ họa, mӝt lѭӧc đӗ tuần tự mô tả chi tiӃt sự tѭѫng tác giữa các thừa tác viên, tác 

nhân, vƠ cách thӭc các thực thể đѭӧc truy xuất khi mӝt use case đѭӧc thực thi. Mӝt lѭӧc đӗ 

sequence mô tả vắn tắt các thừa tác viên tham gia lƠm những gì, vƠ cách thӭc các thực thể đѭӧc 
thao tác thông qua những sự kích hoҥt, vƠ cách thӭc chúng giao tiӃp bằng cách gửi thông điӋp cho 
nhau. 

 



 

Giáo trình Phân tích thiết kế hệ thống hướng đối tượng 

  
Biên soạn: Nguyễn Thị Điệu   88 

 

Những thông tin đѭӧc tìm thấy trong mӝt lѭӧc đӗ tuần tự cũng có thể đѭӧc biểu diӉn trong 
mӝt lѭӧc đӗ hӧp tác. 

Mӝt lѭӧc đӗ hӧp tác mô tả mӝt mẫu tѭѫng tác giữa các đӕi tѭӧng; nó cho thấy các đӕi tѭӧng 

tham gia vƠo sự tѭѫng tác thông qua những mӕi liên kӃt giữa chúng vƠ những thông điӋp mƠ chúng 
gửi cho nhau. 

Mӝt lѭӧc đӗ hӧp tác vӅ mặt ngữ nghĩa cũng tѭѫng tự nhѭ mӝt lѭӧc đӗ tuần tự, nhѭng tập 
trung chӫ yӃu vƠo các đӕi tѭӧng, trong khi lѭӧc đӗ tuần tự tập trung vƠo các tѭѫng tác. Mӝt lѭӧc đӗ 
tuần tự trình bƠy mӝt tập con các đӕi tѭӧng có liên quan đӃn chuỗi công viӋc bị ảnh hѭӣng, bao 
gӗm các mӕi liên kӃt giữa chúng, các thông điӋp vƠ các chuỗi thông điӋp. 

Ví dụ: 
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Xác định yêu cầu tự đӝng hoá 

Mục đích: 

- Hiểu đѭӧc cách thӭc sử dụng các công nghӋ mӟi cải thiӋn hoҥt đӝng hiӋu quả cӫa tә 
chӭc. 

- Xác định mӭc đӝ tự đӝng hóa trong tә chӭc. 

- ThiӃt lập các yêu cầu hӋ thӕng từ những kӃt quả mô hình hóa nghiӋp vụ. 

Xác định tác nhân và use case hệ thống phần mềm 

 

Để xơy dựng các hӋ thӕng, cần phải hiểu rõ các qui trình nghiӋp vụ. Thậm chí sӁ hữu ích 
hѫn nӃu sử dụng các vai trò vƠ trách nhiӋm cӫa nhơn viên, cũng nhѭ những gì đѭӧc xử lý bӣi 
nghiӋp vụ lƠm nӅn tảng để xơy dựng hӋ thӕng. ĐiӅu nƠy đѭӧc nắm bắt từ góc nhìn bên trong nghiӋp 
vụ dựa vƠo mô hình đӕi tѭӧng, trong đó có thể thấy đѭӧc mӕi liên kӃt chặt chẻ nhất đӃn hình thӭc 
thể hiӋn các mô hình cӫa hӋ thӕng 

Để xác định các use case trong hӋ thӕng thông tin, hưy bắt đầu từ các thừa tác viên trong mô 
hình đӕi tѭӧng nghiӋp vụ. Đӕi vӟi mỗi thừa tác viên, thực hiӋn những bѭӟc sau đơy: 
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- Xác định xem thừa tác viên sӁ sử dụng hӋ thӕng thông tin không? 

- NӃu có, xác định mӝt tác nhơn cho thừa tác viên đó cӫa hӋ thӕng thông tin trong mô hình 

use-case cӫa hӋ thӕng thông tin. Đặt tên tác nhơn vӟi tên cӫa thừa tác viên. 

- Đӕi vӟi mỗi use case nghiӋp vụ mƠ thừa tác viên tham gia, tҥo mӝt use case hӋ thӕng vƠ 
mô tả vắn tắt. 

- Xem xét các mục tiêu vӅ tӕc đӝ thực thi hay những thông tin bә sung cho thừa tác viên 

cần đѭӧc chú thích nhѭ lƠ mӝt yêu cầu đặc biӋt cӫa use case hӋ thӕng, hoặc nhập vƠo 
sѭu liӋu đặc tả bә sung cӫa hӋ thӕng. 

- Lập lҥi những bѭӟc nƠy cho tất cả các thừa tác viên. 

 

Ví dụ: Xác định tác nhơn vƠ use case hӋ thӕng phần mӅm cho use case nghiӋp vụ Quản lý 
khách hƠng thơn thiӃt 

 

Trong trѭӡng hӧp nƠy, khách hƠng giao tiӃp vӟi ngѭӡi quản lý để giải quyӃt các yêu cầu vӅ 
khách hƠng thơn thiӃt. Ngѭӡi quản lý sӁ sử dụng phần mӅm nhѭ lƠ mӝt công cụ nhằm trӧ giúp trong 
các xử lý đáp ӭng cho yêu cầu cӫa khách hƠng. Do đó, ngѭӡi quản lý lúc nƠy sӁ lƠ tác nhơn cӫa hӋ 
thӕng phần mӅm vƠ các chӭc năng đѭӧc tự đӝng hoá trong use case nghiӋp vụ Quản lý khách hƠng 
thơn thiӃt sӁ trӣ thƠnh use case mô tả chӭc năng phần mӅm hӋ thӕng. 
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NӃu mục đích cӫa viӋc xơy dựng mӝt hӋ thӕng lƠ tự đӝng hóa hoƠn toƠn các qui trình nghiӋp 
vụ (chẳng hҥn nhѭ viӋc xơy dựng mӝt ӭng dụng thѭѫng mҥi điӋn tử) thì thừa tác viên sӁ không trӣ 
thƠnh tác nhơn hӋ thӕng nữa. Thay vƠo đó, chính tác nhơn cӫa mӝi trѭӡng nghiӋp vụ giao tiӃp trực 
tiӃp vӟi hӋ thӕng vƠ hoҥt đӝng nhѭ mӝt tác nhơn hӋ thӕng. 

Khi đó, cách thӭc thực hiӋn nghiӋp vụ sӁ bị thay đәi khi xơy dựng mӝt ӭng dụng thuӝc loҥi 
nƠy. Các trách nhiӋm cӫa thừa tác viên sӁ chuyển sang tác nhơn nghiӋp vụ. 

Ví dụ: giả sử xơy dựng mӝt site thѭѫng mҥi điӋn tử cho mӝt viӋc quản lý khách hƠng thơn 
thiӃt, ta sӁ thay đәi cách thӭc mƠ qui trình đѭӧc hiӋn thực hóa. Lúc nƠy, Khách hƠng sử dụng trực 
tiӃp hӋ thӕng thông qua viӋc truy cập ӭng dụng web 

Các trách nhiӋm cӫa thừa tác viên Ngѭӡi quản lý sӁ chuyển sang tác nhơn nghiӋp vụ Khách 
hàng  

Tҥo ra tác nhơn hӋ thӕng Khách hƠng tѭѫng ӭng vӟi tác nhơn nghiӋp vụ Khách hƠng. 

Loҥi bӓ đi Ngѭӡi quản lý. 

 

Xác định các lớp đối tượng tông tin trong hệ thống phần mềm 

Mӝt thực thể nghiӋp vụ đѭӧc quản lý bӣi hӋ thӕng thông tin sӁ tѭѫng ӭng vӟi mӝt thực thể 

trong mô hình phơn tích cӫa hӋ thӕng thông tin. Tuy nhiên, trong mӝt sӕ trѭӡng hӧp, sӁ thích hӧp 
nӃu để các thuӝc tính cӫa thực thể nghiӋp vụ tѭѫng ӭng vӟi các thực thể trong mô hình hӋ thӕng 
thông tin. 

NhiӅu thừa tác viên có thể truy xuất mӝt thực thể nghiӋp vụ. Do đó, các thực thể tѭѫng ӭng 

trong hӋ thӕng có thể tham gia vƠo mӝt sӕ use case hӋ thӕng thông tin. 
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Ví dụ: các lӟp đӕi tѭӧng hӋ thӕng phần mӅm cho từ sѫ đӗ lӟp cӫa use case nghiӋp vụ “Quản 
lý khách hƠng thơn thiӃt” 
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5. Xơy dựng sѫ đӗ lӟp, đӕi tѭӧng của hӋ thӕng 

Mục tiêu: 

- Các khái niӋm vӅ sự phơn loҥi 

- Tìm các lӟp đӕi tѭӧng vӟi các phѭѫng pháp: cụm danh từ, phơn loҥi đӕi tѭӧng vƠ sử 

dụng sѫ đӗ use case 

- Xác định liên kӃt giữa các lӟp 

- Xác định thuӝc tính vƠ phѭѫng thӭc cӫa lӟp 

5.1 Giới thiệu 

Phơn tích hѭӟng đӕi tѭӧng lƠ mӝt tiӃn trình mƠ qua đó chúng ta có thể định dҥng đѭӧc các 

lӟp đóng mӝt vai trò quan trọng nhằm đҥt đѭӧc mục tiêu vƠ yêu cầu hӋ thӕng. Mô hình hoá đӕi 
tѭӧng lƠ mӝt tiӃn trình mƠ trong đó, các đӕi tѭӧng trong mӝt hӋ thӕng thực đѭӧc thể hiӋn bӣi các 
đӕi tѭӧng luận lý trong các sѫ đӗ vƠ trong chѭѫng trình. Sự thể hiӋn trực quan nƠy cӫa các đӕi 
tѭӧng vƠ quan hӋ giữa chúng cho phép dӉ dƠng hiểu vӅ đӕi tѭӧng cӫa hӋ thӕng. Tuy nhiên, viӋc xác 
định lӟp lƠ mӝt công viӋc khó nhất bӣi vì không có mӝt cấu trúc lӟp nƠo hoƠn hảo cũng nhѭ không 
có mӝt cấu trúc nƠo hoƠn toƠn đúng. 

Trong phần dѭӟi đơy sӁ trình bƠy vӅ cách để phát triển các mô hình đӕi tѭӧng bằng cách xơy 

dựng các sѫ đӗ lӟp mô tả viӋc phơn loҥi đӕi tѭӧng hӋ thӕng. Trѭӟc tiên, chúng ta sӁ ôn lҥi các khái 

niӋm cѫ bản cӫa sѫ đӗ lӟp. Sau đó, chúng ta sӁ đѭӧc giӟi thiӋu xơy ựng sѫ đӗ lӟp thông qua viӋc 
giӟi thiӋu lần lѭӧt vӅ các cách tiӃp cận để phơn loҥi đӕi tѭӧng vƠ xác định lӟp, cách xác định liên 
kӃt giữa các lӟp cũng nhѭ thuӝc tính vƠ phѭѫng thӭc cӫa lӟp. 

5.2 Sơ đồ lớp (Class diagram) 

a) Đӕi tѭӧng 

Trong tiӃp cận hѭӟng đӕi tѭӧng, chúng ta mô hình hoá hӋ thӕng bằng các đӕi tѭӧng, nghĩa 
là nhìn hӋ thӕng nhѭ lƠ mӝt đӕi tѭӧng . Do đó, trѭӟc khi tiӃp cận để mô hình hoá hӋ thӕng. Chúng 

ta cần phải hiểu nhѭ thể nƠo lƠ mӝt đӕi tѭӧng (object). Có nhiӅu nguӗn mô tả hoặc định nghĩa vӅ 
đӕi tѭӧng, tuy nhiên trong tƠi liӋu nƠy chúng ta có thể tәng hӧp lҥi nhѭ sau: mӝt đӕi tѭӧng lƠ mӝt 
thực thể có mӝt vai trò xác định rõ rƠng trong lưnh vực ӭng dụng, có trҥng thái, hƠnh vi vƠ định 
danh. Mӝt đӕi tѭӧng lƠ mӝt khái niӋm, mӝt sự trừu tѭӧng hoá hoặc mӝt sự vật có ý nghĩa trong 
phҥm vi ngữ cảnh cӫa hӋ thӕng. 

Đӕi tѭӧng đѭӧc có thể lƠ mӝt thực thể hữu hình, trực quan (nhѭ lƠ: con ngѭӡi, vị trí, sự 

vật,…); có thể lƠ mӝt khái niӋm, sự kiӋn (ví dụ: bӝ phận, đặng ký, …); có thể lƠ mӝt khái niӋm 
trong tiӃn trình thiӃt kӃ (nhѭ lƠ: User interface, Controller, Scheduler,…) 

b) Lӟp (class) 

LƠ mӝt tập hӧp các đӕi tѭӧng chia sӁ chung mӝt cấu trúc vƠ hƠnh vi (cùng thuӝc tính, hoҥt 
đӝng, mӕi quan hӋ vƠ ngữ nghĩa). Cấu trúc đѭӧc mô tả bӣi các thuӝc tính vƠ các mӕi quan hӋ, còn 

hƠnh vi đѭӧc mô tả bӣi các hoҥt đӝng. Mӝt lӟp lƠ mӝt sự trừu tѭӧng hoá cӫa các đӕi tѭӧng thӃ giӟi 
thực, vƠ các đӕi tѭӧng tӗn tҥi trong thӃ giӟi thực đѭӧc xem nhѭ lƠ các thể hiӋn cӫa lӟp. 
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Ký hiệu: lӟp đѭӧc trình bƠy gӗm 3 phần: tên lӟp, danh sách các thuӝc tính (attribute), danh 

sách các hoҥt đӝng (operation). Trong đó, phần thuӝc tính vƠ phần hoҥt đӝng có thể bị che dấu đi 
trong mӭc đӝ trình bƠy tәng quan. 

 

Ví dụ: biểu diӉn tập hӧp các đѫn hƠng NGK, khách hƠng mua NGK, nhƠ cung cấp NGK,… 

cùng chia sӁ chung thuӝc tính, hoҥt đӝng, mӕi quan hӋ vƠ ngữ nghĩa thƠnh các lӟp: 

 

c) Mӕi kӃt hӧp (association) 

Mӕi kӃt hӧp nhị phơn: lƠ quan hӋ ngữ nghĩa đѭӧc thiӃt lập giữa hai hay nhiӅu lӟp, biểu diӉn 

bӣi những thƠnh phần sau: 

- Tên quan hệ: thѭӡng lƠ cụm đӝng từ phản ánh mục đích cӫa mӕi kӃt hӧp 

- Vai trò quan hệ (role): lƠ mӝt phần cӫa mӕi kӃt hӧp dùng để mô tả ngữ nghĩa tham gia 

cӫa mӝt lӟp vƠo mӕi kӃt hӧp đó (không phải mӝt phần cӫa lӟp). Mỗi quan hӋ có thể có 2 

vai trò (quan hӋ nhị phơn) hoặc nhiӅu hѫn (quan hӋ đa phơn). 

o Tên vai trò: dùng đӝng từ hoặc danh từ (cụm danh từ) để biểu diӉn vai trò cӫa các 

đӕi tѭӧng. Trong mӕi kӃt hӧp lƠm viӋc tҥi có hai vai trò, lƠm tҥi vƠ gӗm cho biӃt: 
nhân viên lƠm viӋc tҥi phòng ban vƠ phòng ban gӗm có các nhơn viên trực thuӝc. 

o Bản số: lƠ cặp giá trị (mincard, maxcard) xác định khoảng giá trị cho phép mӝt đӕi 
tѭӧng cӫa mӝt lӟp có thể tham gia bao nhiêu lần vƠo mӕi kӃt hӧp vӟi các đӕi tѭӧng 
cӫa các lӟp khác. 

Giá trị mincard: qui định vӅ rƠng buӝc tӕi thiểu cӫa mӝt đӕi tѭӧng tӗn tҥi trong lӟp phải 
tham gia vƠo mӕi kӃt hӧp vӟi mӝt sӕ lѭӧng lӟn hѫn hoặc bằng. 

Giá trị maxcard: qui định sӕ lѭӧng tӕi đa mƠ mӝt đӕi tѭӧng cӫa lӟp nӃu tӗn tҥi trong lӟp đó 
không đѭӧc tham gia vƠo mӕi kӃt hӧp vѭӧt giá trị nƠy. 

Bản sӕ mӕi kӃt hӧp dѭӟi cho biӃt mӝt nhơn viên phải thuӝc ít nhất vƠ nhiӅu nhất (duy nhất) 
mӝt phòng ban, tuy nhiên mỗi đӕi tѭӧng phòng ban có thể tӗn tҥi mƠ không có nhơn viên lƠm viӋc 
thuӝc phòng. Các mẫu bản sӕ thừѫng lƠ: 0..1, 1..1, 3..5, 0..*, 1..*, 2..* 
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Tәng quát, cho hai lӟp C1, C2 vƠ mӕi kӃt hӧp A giữa chúng. Tùy theo giá trị bản sӕ tӕi thiểu 

chúng ta có những trѭӡng hӧp sau: 

 NӃu mincard (C1,A) = 0 thì chúng ta nói rằng lӟp C1 có sự tham gia tùy ý 

trong mӕi kӃt hӧp bӣi vì mӝt đӕi tѭӧng cӫa lӟp C1 có thể không tham gia kӃt 
hӧp vӟi đӕi tѭӧng lӟp C2 trong mӕi kӃt hӧp A. 

 NӃu mincard (C1,A) >0 thì chúng ta nói rằng lӟp C1 có sự tham gia bắt buӝc 
vƠo mӕi kӃt hӧp bӣi vì mӝt đӕi tѭӧng cӫa lӟp C1 phải bắt buӝc tham gia kӃt 
hӧp vӟi ít nhất mӝt phần tử cӫa lӟp C2 trong mӕi kӃt hӧp A. 

Tùy theo giá trị cӫa bản sӕ tӕi đa mƠ chúng ta có các trѭӡng hӧp sau: 

 NӃu maxcard(C1,A) = 1 vƠ maxcard(C2,A) = 1 thì ta gọi lƠ mӕi kӃt hӧp mӝt 
- mӝt (one- to – one) 

 NӃu maxcard(C1,A) = 1 vƠ maxcard(C2,A) = n thì ta gọi lƠ mӕi kӃt hӧp mӝt 
- nhiӅu (one- to – many) 

 NӃu maxcard(C1,A) = n vƠ maxcard(C2,A) = 1 thì ta gọi lƠ mӕi kӃt hӧp 
nhiӅu - mӝt (many- to – one) 

 NӃu maxcard(C1,A) = n vƠ maxcard(C2,A) = n thì ta gọi lƠ mӕi kӃt hӧp 
nhiӅu - nhiӅu (many- to – many) 

o Tính khả điӅu hѭӟng (navigability): đѭӧc mô tả bӣi mӝt mũi tên chỉ ra hѭӟng truy 

xuất trong mӕi kӃt hӧp từ mӝt đӕi tѭӧng cӫa lӟp đӃn mӝt đӕi tѭӧng cӫa lӟp còn lҥi. 
Tính khả điӅu hѭӟng có thể lƠ không có, hoặc chỉ mӝt, hoặc cả hai. Ví dụ trên cho 
thấy chiӅu mũi tên trong mӕi kӃt hӧp lƠm viӋc tҥi cho biӃt chúng ta có thể truy cập 
lӟp phòng ban từ mӕi kӃt hӧp, tuy nhiên, chúng ta không thể truy xuất tӟi lӟp nhơn 
viên từ mӕi kӃt hӧp nƠy. Hoặc trong mӕi kӃt hӧp giữa lӟp Đѫn hƠng vƠ Khách hƠng, 

hѭӟng truy xuất lƠ có thể cho cả hai lӟp (không có chiӅu mũi tên) 

- Mối kết hợp phản thân: mӝt mӕi kӃt hӧp có thể đѭӧc thiӃt lập từ mӝt lӟp đӃn chính nó. 

Ví dụ mӕi kӃt hӧp quản lý đѭӧc thiӃt lập giữa lӟp Nhơn viên tӟi chính nó cho biӃt mӝt 
nhơn viên quản lý những nhơn viên khác. 
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- Mối kết hợp đa phân: lƠ mӕi kӃt hӧp đѭӧc thiӃt lập từ ba lӟp trӣ lên. Ký hiӋu mӕi kӃt 
hӧp đa phơn lƠ mӝt hình thoi vӟi hѫn ba vai trò nӕi tӟi các lӟp tham gia. Đơy lƠ mӕi kӃt 
hӧp đѭӧc thừa hѭӣng từ cách tiӃp cận truyӅn thӕng cӫa mô hình thực thể - kӃt hӧp (ER). 

Tuy nhiên, mӕi kӃt hӧp đa phơn không cho phép quan hӋ thu nҥp, bản sӕ phӭc tҥp. Do 
đó, trong cách sử dụng chúg ta thѭӡng thay thӃ nó bằng mӝt lӟp vƠ đѭa mӕi kӃt hӧp nhị 
phân. 

 

d) Lӟp kӃt hӧp 

Khi mӝt mӕi kӃt hӧp có các đặc trѭng (thuӝc tính, hoҥt đӝng, vƠ các mӕi kӃt hӧp), chúng ta 

tҥo mӝt lӟp để chӭa các thuӝc tính đó vƠ kӃt nӕi vӟi mӕi kӃt hӧp, lӟp nƠy đѭӧc gọi lƠ lӟp kӃt hӧp. 
Tên cӫa lӟp nƠy chính lƠ tên cӫa mӕi kӃt hӧp, trong trѭӡng hӧp lӟp nƠy có thuӝc tính nhѭng không 
có hoҥt đӝng hoặc bất kỳ mӕi kӃt hӧp nƠo khác, thì tên cӫa mӕi kӃt hӧp vẫn duy trì trên mӕi kӃt hӧp 
vƠ để trӕng phần tên cӫa lӟp nƠy để duy trì tính tự nhiên cӫa nó. 

 

Trѭӡng hӧp phә biӃn nhất cӫa lӟp kӃt hӧp lƠ mӕi kӃt hӧp nhiӅu - nhiӅu. Ví dụ trên cho thấy, 
sinh viên tham gia các môn học khác nhau vƠ mỗi lần đăng ký học, sinh viên sӁ có mӝt kӃt quả 
đѭӧc ghi nhận bӣi điểm thi. Vậy điểm thi lƠ mӝt thuӝc tính đѭӧc hình thƠnh thông qua viӋc tham 
gia học tập cӫa mӝt sinh viên trên mӝt môn học nên nó lƠ thuӝc tính cӫa mӕi kӃt hӧp. 
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e) Quan hӋ thu nҥp (aggregation) vƠ quan hӋ thƠnh phần (composition, a-part-of) 

- Quan hӋ thu nҥp (aggregation): mô tả mӕi quan hӋ giữa mӝt đӕi tѭӧng lӟn hѫn đѭӧc tҥo 
ra từ những đӕi tѭӧng nhӓ hѫn. Mӝt loҥi quan hӋ đặc biӋt nƠy lƠ quan hӋ “có”, nó có 
nghĩa lƠ mӝt đӕi tѭӧng tәng thể có những đӕi tѭӧng thƠnh phần. Ví dụ dѭӟi đơy cho 
thấy, Gia đình lƠ mӝt đӕi tѭӧng tәng thể có những ThƠnh viên trong gia đình. 

 

Mӝt đӕi tѭӧng thƠnh phần cũng có thể tham gia kӃt hӧp vӟi nhiӅu đӕi tѭӧng tәng thể khác 

nhau, trѭӡng hӧp nƠy gọi lƠ chia sӁ. Ví dụ mӝt vận đӝng viên có quan hӋ tӟi mӝt đӝi vӟi ý nghĩa lƠ 
mӝt phần tử cӫa đӝi, tuy nhiên vận đӝng viên nƠy cũng có thể thƠnh viên cӫa mӝt đӝi khác, trѭӡng 
hӧp nƠy gọi lƠ sự chia sӁ. Do đó, nӃu mӝt đӝi bị hӫy bӓ, thì không nhất thiӃt phải huỹ bӓ vận đӝng 
viên này. 

- Quan hӋ thƠnh phần (composition) lƠ mӝt loҥi đặc biӋt cӫa quan hӋ thu nҥp, nó có mӝt 
sự liên hӋ mҥnh mӁ hѫn để trình bƠy thƠnh phần cӫa mӝt đӕi tѭӧng phӭc hӧp. Quan hӋ 
thƠnh phần cũng đѭӧc xem nhѭ lƠ quan hӋ thƠnh phần - tәng thể (partwhole), vƠ đӕi 
tѭӧng tәng hӧp sӁ quản lý viӋc tҥo lập vƠ huỷ bӓ cӫa những đӕ tѭӧng thƠnh phần cӫa nó. 
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Nhѭ vậy, quan hӋ thƠnh phần mô tả sự phụ thuӝc rất chặt chӁ giữa lӟp tәng thể đӃn lӟp 
thành phần vӅ sự phụ thuӝc. Nghĩa lƠ các lӟp thƠnh phần lƠ mӝt bӝ phận cấu tҥo nên lӟp tәng thể vƠ 

thể hiӋn vật lý cӫa nó lƠ nằm trong lӟp tәng thể. 

Ví dụ trên cho thấy, mӝ chiӃc xe hѫi đѭӧc lƠm nên bӣi những bánh xe, đèn, cửa, đӝng cѫ, … 

viӋc tҥo thƠnh mӝt chiӃc xe hѫi lƠ viӋc lắp ráp các thƠnh phần nƠy. Cũng nhѭ hoá đѫn chӭa các 

dòng hoá đѫn trong đó, mӝt hoá đѫn bị huỹ nghĩa lƠ các đòng cӫa hóa đѫn đó cũng sӁ bị huỹ theo. 

f) Quan hӋ tәng quát hóa 

LƠ quan hӋ đѭӧc thiӃt lập giữa mӝt lӟp tәng quát hѫn đӃn mӝt lӟp chuyên biӋt. Quan hӋ này 

dùng để phơn loҥi mӝt tập hӧp đӕi tѭӧng thƠnh những loҥi xác định hѫn mƠ hӋ thӕng cần lƠm rõ 

ngữ nghĩa. 
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Ví dụ trên đơy chỉ ra rằng, tất cả các lӟp chuyên biӋt Thѭ ký, Kỹ sѭ, Nhơn viên quản lý đӅu 

có thể kӃ thừa các thuӝc tính (Mư_NV, Họ tên, Địa chỉ, ĐiӋn thoҥi) cӫa lӟp tәng quát Nhơn iên và 

mӕi kӃt hӧp giữa lӟp Nhơn viên vӟi Phòng ban. 

Trong mӕi kӃt hӧp tәng quát hoá, mӝt thể hiӋn cӫa lӟp chuyên biӋt cũng lƠ mӝt thể hiӋn cӫa 

lӟp tәng quát. Ví dụ trên cho thấy mӝt đӕi tѭӧng Kỹ sѭ, hoặc Thѭ ký, hoặc Nhơn viên quản lý đӅu 
lƠ mӝt đӕi tѭӧng cӫa lӟp Nhơn viên. Vì lý do đó, đặc trѭng cӫa loҥi kӃt hӧp nƠy lƠ tính kӃ thừa, mӝt 
lӟp chuyên biӋt có thể kӃ thừa tất cả các đặc trѭng (thuӝc tính, mӕi kӃt hӧp, hoҥt đӝng) cӫa lӟp tәng 
quát. 

Sự tương quan của các lớp trong quan hệ tổng quát hoá 

Sự tương quan giữa các lớp chuyên biệt với lớp tổng quát: 

- Tập hӧp các đӕi tѭӧng cӫa tất cả các lӟp chuyên biӋt phӫ toƠn bӝ tập đӕi tѭӧng cӫa lӟp 
tәng quát thì gọi lƠ toƠn phần (complete). 

- Tập hӧp các đӕi tѭӧng cӫa tất cả các lӟp chuyên biӋt không phӫ toƠn bӝ tập đӕi tѭӧng 

cӫa lӟp tәng quát thì gọi lƠ bán phần (incomplete). 

Sự tương quan giữa các lớp chuyên biệt: 

- Không tӗn tҥi mӝt đӕi tѭӧng cӫa lӟp tәng quát thuӝc hai lӟp chuyên biӋt trӣ lên thì gọi 
lƠ riêng biӋt (disjoint). 

- Tӗn tҥi mӝt đӕi tѭӧng cӫa lӟp tәng quát thuӝc hai lӟp chuyên biӋt trӣ lên thì gọi lƠ 

chӗng lắp (overlapping). 

 

Hình 3. Sự tương quan giữa các lớp trong quan hệ tổng quát hoá 

Nhѭ vậy, trong quan hӋ tәng quát hoá, sự tѭѫng quan giữa các lӟp đѭӧc biểu diӉn quan bӕn 

trѭӡng hӧp (bán phần - chӗng lắp, bán phần - riêng biӋt, toƠn phần - chӗng lắp, toƠn phần – riêng 

biӋt). Sự tѭѫng quan nƠy phản ánh rƠng buӝc ngữ nghĩa trong tập hӧp các đӕi tѭӧng cӫa quan hӋ: 
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mӝt đӕi tѭӧng cӫa lӟp chuyên biӋt nƠy có thể lƠ đӕi tѭӧng trong lӟp chuyên biӋt khác hay không? 

VƠ mӝt đӕi tѭӧng trong lӟp tәng quát có thể không thuӝc mӝt lӟp chuyên biӋt nƠo hay không?. 

Ví dụ, quan hӋ tәng quát hoá giữa Xe – Xe tải, Xe bus, Xe hѫi có sự tѭѫng quan lƠ bán phần 

– riêng biӋt (incomplete, disjoint). Quan hӋ giữa Nhơn viên – Thѭ ký, Kỹ sѭ, Nhơn viên quản lý có 

sự tѭѫng quan lƠ bán phần - chӗng lắp (incomplete, overlapping). 

Đa kế thừa 

Đa sӕ các trѭӡng hӧp trong quan hӋ tәng quát hoá lƠ đѫn kӃ thừa, nѫi mƠ mӝt lӟp lƠ chuyên 

biӋt duy nhất cho mӝt lӟp tәng quát. Trong mӝt sӕ trѭӡng hӧp đặc biӋt chúng ta cũng thấy mӝt lӟp 
chuyên biӋt có thể kӃ thừa từ hai hoặc nhiӅu lӟp tәng quát. Trѭӡng hӧp nƠy gọi lƠ đa kӃ thừa. 

Ví dụ sau cho thấy, lӟp Giáo viên_NhƠ nghiên cӭu lƠ lӟp đa kӃ thừa từ hai lӟp Giáo viên vƠ 

lӟp NhƠ nghiên cӭu. Lӟp nƠy sӁ thừa kӃ tất cả các đặc trѭng nhѭ: Giӡ chuẩn giảng dҥy, Chӫ đӅ 
nghiên cӭu, Phơn_công_Lӟp vƠ Phơn_công_ĐӅ_tƠi cӫa hai lӟp trên. 

Tuy nhiên, theo lӡi khuyên cӫa các chuyên gia thì không nên sử dụng đa kӃ thừa vì tính chất 
phӭc tҥp cӫa nó. Do đó, đa kӃ thừa không đѭӧc đѭa vƠo ngôn ngữ UML gӕc vƠ mӝt sӕ ngôn ngữ 
hѭӟng đӕi tѭӧng khác. 

 

G) Quan hӋ hoặc (OR) 

LƠ mӕi quan hӋ xác định mӝt tình huӕng mƠ trong đó hai (hoặc nhiӅu) lӟp tham gia mӕi kӃt 
hӧp vӟi mӝt lӟp thӭ ba vӟi rƠng buӝc loҥi trừ. Mӝt thể hiӋn cӫa lӟp thӭ ba sӁ tham gia kӃt hӧp loҥi 
trừ vӟi các đӕi tѭӧng cӫa hai lӟp kia (hoặc lƠ không kӃt hӧp, hoặc kӃt hӧp chỉ các đӕi tѭӧng cӫa 
mӝt trong hai lӟp) tҥi mӝt thӡi điểm. Ví dụ dѭӟi đơy cho thấy, mӝt hӧp đӗng có thể đѭӧc lập bӣi 
mӝt công ty hoặc bӣi mӝt khách hƠng lӁ. Hoặc mӝt chiӃc xe hѫi thì đѭӧc sӣ hữu bӣi mӝt cá nhơn 
hoặc bӣi mӝt công ty, không sӣ hữu mӝt lúc bӣi cả hai. 
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Thực chất cӫa mӕi kӃt hӧp OR cũng chính lƠ mӝt rƠng buӝc ngữ nghĩa giữa các lӟp tham gia 

kӃt hӧp vӟi mӝt lӟp thӭ ba: sự hiӋn diӋn tham gia cӫa đӕi tѭӧng nƠy sӁ không cho phép sự tham gia 

cӫa đӕi tѭӧng kia vƠ ngѭӧc lҥi. 

Thuộc tính (attribute) 

Thuӝc tính dùng để mô tả đặc trѭng cӫa đӕi tѭӧng, ngѭӡi ta có thể chia thuӝc tính thƠnh ba 

loҥi sau: 

- Thuӝc tính đѫn trị: lƠ thuӝc tính chỉ có mӝt giá trị duy nhất cho mӝt đӕi tѭӧng, đơy lƠ 

thuӝc tính phә biӃn nhất. Ví dụ: họ tên, ngƠy sinh, lѭѫng,… 

- Thuӝc tính đa trị: lƠ thuӝc tính có thể có nhiӅu giá trị cho mӝt đӕi tѭӧng. Ví dụ: nӃu 

chúng ta muӕn lѭu nhiӅu sӕ điӋn thoҥi cӫa mӝt nhơn viên, chúng ta có thể đặt thuӝc tính 

sӕ điӋn thoҥi trong lӟp nhơn viên lƠ đa trị. 

- Thuӝc tính tham chiӃu. 

Biểu diễn một thuộc tính 

Thuӝc tính đѭӧc biểu diӉn gӗm những thƠnh phần nhѭ sau: 

<phạm vi> <tên thuộc tính> : <biểu thức kiểu> = <giá trị khởi tạo> 

<phҥm vi>: nhận mӝt trong những giá trị sau: 

+ toƠn cục (có thể truy cập bӣi tất cả lӟp) 

# bảo vӋ (có thể truy cập bӣi lӟp vƠ lӟp chuyên biӋt cӫa nó) 

- riêng (chỉ đѭӧc truy cập bӣi lӟp) 

Bản sӕ: lƠ mӝt cặp (sӕ tӕi thiểu, sӕ tӕi đa) mƠ thuӝc tính có thể có giá trị. 

- sӕ tӕi thiểu= 0  thuӝc tính đѭӧc gọi lƠ không bắt buӝc. 

- sӕ tӕi thiểu = 1  thuӝc tính đѭӧc gọi lƠ bắt buӝc. 

- sӕ tӕi đa = 1  thuӝc tính đѫn trị. 

- sӕ tӕi đa > 1  thuӝc tính đa trị 
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Ví dụ: Sӕ điӋn thoҥi[0..*]: string, Địa chỉ[0..1]: string,… 

Trong giai đoҥn phơn tích viӋc xác định thuӝc tính thѭӡng chỉ bao gӗm xác định tên thuӝc 

tính (có thể thêm kiểu dữ liӋu), các đặc điểm khác cӫa thuӝc tính sӁ đѭӧc xác định lҥi trong giai 

đoҥn thiӃt kӃ. 

Thuộc tính quan hệ (Qualifier) 

LƠ mӝt thuӝc tính quan hӋ (không phải cӫa lӟp). Nghĩa lƠ thuӝc tính nƠy sӁ hình thƠnh từ 
mӝt quan hӋ giữa các lӟp. Nhằm thực hiӋn viӋc thiӃt lập mӕi liên kӃt giữa mӝt tập thể hiӋn vӟi mӝt 
thể hiӋn khác. Mӝt đӕi tѭӧng vƠ mӝt giá trị cӫa thuӝc tính qualifier sӁ xác lập mӝt định danh duy 

nhất, hình thƠnh nên khoá phӭc hӧp. 

 

Xem xét mӕi kӃt hӧp giữa lӟp Sản phẩm vƠ lӟp Dòng đặt hƠng cӫa đѫn đặt hƠng. Mӝt dòng 

trong đѫn hƠng sӁ liên quan đӃn mӝt sản phẩm sӁ đѭӧc đặt, mỗi dòng đѫn hƠng tham chiӃu đӃn duy 
nhất mӝt sản phẩm, trong khi đó mỗi sản phẩm có thể đѭӧc đặt trong nhiӅu dòng đѫn hƠng cӫa 
những đѫn hƠng khác nhau. Mӕi liên kӃt qualifier có thuӝc tính Mư SP cho biӃt: mỗi sản phẩm có 
duy nhất mӝt Mư SP vƠ Dòng đѫn hƠng liên kӃt vӟi Sản phẩm sử dụng Mư SP. 

Định danh (identifier) 

Định danh lƠ mӝt hoặc nhiӅu thuӝc tính cӫa lӟp có giá trị xác định duy nhất cho mӝt đӕi 
tѭӧng cӫa lӟp. 

5.3 Các cách tiếp cận xác định lớp đối tượng 

Gần nhѭ không có mӝt phѭѫng thӭc chung để xác định các lӟp cӫa mӝt hӋ thӕng. Thông 

thѭӡng đơy lƠ mӝt quá trình sáng tҥo vƠ lặp lҥi qua nhiӅu vòng lặp vƠ cần phải có sự thӕng nhất vӟi 
các chuyên gia trong lưnh vực ӭng dụng nghiӋp vụ. Có nhiӅu phѭѫng pháp tiӃp cận để xác định lӟp. 
Có phѭѫng pháp đӅ nghị tiӃn hƠnh mô hình hoá nghiӋp vụ, chỉ ra phҥm vi bài toán nghiӋp vụ sӁ 
đѭӧc tự đӝng hoá mƠ kӃt quả cӫa nó sӁ cung cấp các lӟp cho hӋ thӕng tѭѫng ӭng vӟi viӋc tự đӝng 
hoá viӋc quản lý, lѭu trữ các đӕi tѭӧng thông tin (thực thể) đư đuӧc thӕng nhất trên các yêu cầu vӟi 
ngѭӡi dùng xử lý nghiӋp vụ. Có phѭѫng pháp để xuất xác định tất cả các lӟp thuӝc phҥm vi bƠi 
toán, mӕi quan hӋ cӫa chúng. Sau đó, sӁ phơn tích use case vƠ phơn bә trách nhiӋm các lӟp theo use 
case. Có phѭѫng pháp đӅ xuất lấy mô hình use case lƠm nӅn tảng để tìm lӟp (use case - driven), và 

trong quá trình xác định trách nhiӋm thực hiӋn cӫa use case thì các lӟp xӁ đѭӧc xác định. Vì quá 
trình xác định lӟp trong giai đoҥn nƠy lƠ mӝt quá trình lặp lҥi mƠ kӃt quả cӫa bѭӟc sau có thể lƠm 
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thay đәi các kӃt quả cӫa bѭӟc trѭӟc, cho nên các lӟp đѭӧc tìm thấy thѭӡng đѭӧc gọi lƠ lӟp ӭng viên 
(candidate class). 

Dѭӟi đơy chúng ta đӅ cập đӃn mӝt sӕ kỹ thuật tiӃp cận để xác định lӟp: tiӃp cận theo cụm 

danh từ; tiӃp cận theo mẫu chung; tiӃp cận theo hѭӟng gia tăng; vƠ tiӃp cận theo use case. 

a) TiӃp cұn theo cөm danh từ (noun phrase) 

Phѭѫng pháp tiӃp cận theo cụm danh từ đѭӧc đӅ xuất bӣi Rebecca Wirfs-Brock, Brian 

Wilkerson, vƠ Lauren Wiener. Phѭѫng pháp đӅ xuất viӋc xác định các lӟp thông qua viӋc đọc trong 

các văn bản mô tả use case hoặc các mô tả yêu cầu để tìm kiӃm vƠ trích lọc các cụm danh từ. Các 
cụm danh từ có thể đѭӧc xem lƠ các ӭng viên cӫa các lӟp vƠ các đӝng từ lƠ các ӭng viên cӫa 
phѭѫng thӭc (method) cӫa lӟp. Tất cả danh từ hoặc cụm danh từ tìm đѭӧc sӁ đѭӧc phơn thƠnh ba 
loҥi: 

- Các lӟp hiển nhiên 

- Các lӟp mӡ 

- Các lӟp giả tҥo 

 

Đầu tiên tất cả lӟp thuӝc loҥi lӟp giả sӁ bị loҥi bӓ, vì nó không có mục đích hoặc không cần 

thiӃt để sử dụng. Các lӟp thuӝc hai loҥi còn lҥi sӁ trӣ thƠnh các ӭng viên. Quy trình xác định nhѭ 
sau: 

 

Khởi tạo danh sách các lớp ứng viên 

- Tìm các danh từ hoặc các cụm danh từ trong các mô tả use case, yêu cầu 

- Tất cả các lӟp phải có ý nghĩa trong lưnh vực ӭng dụng, tránh đѭa vƠo các lӟp cƠi đặt 
đѭӧc mô tả trong giai đoҥn thiӃt kӃ. 

- Đặt tên cho lӟp 
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Trích lọc trong use case vƠ mô tả use case cӫa hӋ thӕng ATM, chúng ta có những danh từ vƠ 

cụm danh từ sau: 

TƠi khoản 

Sӕ dѭ tƠi khoản 

Sӕ tiӅn 

TiӃn trình đăng nhập 

Thẻ ATM 

Máy ATM 

Thông điӋp 

Mật khẩu 

Mã PIN 

Mẫu tin 

Bao thѭ 

Bӕn ký sӕ 

Ngơn quỹ 

TiӅn 

PIN 

Lịch sử giao dịch 

Loҥi bӓ các lӟp giả 

Bѭӟc 

HӋ thӕng 

Giao dịch 

PIN không hӧp lӋ 

Ngân hàng 

Khách hàng ngân hàng 

Thẻ 

TiӅn mặt 

Khách hàng 

TƠi khoản khách hƠng 

VND 

 

Loại bỏ các lớp giải 

Các lӟp ӭng viên phải thuӝc loҥi lӟp hiển nhiên vƠ lӟp mӡ. Các lӟp giả sau đơy sӁ bị loҥi 

khӓi danh sách: Bao thѭ, Bӕn ký sӕ, Bѭӟc. 

Tài khoản 

Sӕ dѭ tƠi khoản 

Sӕ tiӅn 

TiӃn trình đăng nhập 

Thẻ ATM 

Máy ATM 

Thông điӋp 

Mật khẩu 

Mã PIN 

Mẫu tin 

Bao thѭ 

Bӕn ký sӕ 

Ngơn quỹ 

TiӅn 

PIN 

Lịch sử giao dịch 

Loҥi bӓ các lӟp giả 

Bѭӟc 

HӋ thӕng 

Giao dịch 

PIN không hӧp lӋ 

Ngân hàng 

Khách hàng ngân hàng 

Thẻ 

TiӅn mặt 

Khách hàng 

TƠi khoản khách hƠng 

VND 

 

Đồng nhất các lớp ứng viên trùng lắp 

Cần rƠ soát lҥi danh sách để tìm kiӃm các danh từ, cụm danh từ trùng lắp vӅ ý nghĩa mặc dù 

cách dùng từ có khác nhau. Chúng ta chọn lựa danh từ, hoặc cụm danh từ chӭa đầy ngữ nghĩa nhất 
vƠ loҥi những danh từ, cụm danh từ khác. 

Khách hàng, Khách hàng ngân hàng   = Khách hàng 

TƠi khoản, TƠi khoản khách hƠng   = TƠi khoản 
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PIN, Mã PIN      = PIN 

TiӅn, Ngơn quỹ    = Ngơn quỹ 

Thẻ ATM, Thẻ     = Thẻ ATM 

TƠi khoản      Bao thѭ 

Sӕ dѭ tƠi khoản    Bӕn ký sӕ 

Sӕ tiӅn      Ngơn quỹ 

TiӃn trình đăng nhập    TiӅn 

Thẻ ATM     PIN 

Máy ATM     PIN không hӧp lӋ 

Ngân hàng     Thông điӋp 

Khách hàng ngân hàng   Mật khẩu 

Thẻ      Mã PIN 

TiӅn mặt     Mẫu tin 

Khách hàng     Bѭӟc 

TƠi khoản khách hàng    HӋ thӕng 

VND      Giao dịch 

Lịch sử giao dịch 

Xác định các danh từ, cụm danh từ có thể là các thuộc tính 

Các danh từ hoặc cụm danh từ lƠ các thuӝc tính khi: 

- Chỉ đѭӧc sử dụng nhѭ lƠ giá trị 

- Không có nhiӅu hѫn mӝt đặc trѭng riêng, hoặc chỉ mô tả mӝt đặc trѭng cӫa đӕi tѭӧng 

khác. 

Xem xét các danh từ, cụm danh từ có thể lƠ thuӝc tính cӫa danh sách trên ta có: 

Sӕ tiӅn: mӝt giá trị, không phải mӝt lӟp 

Sӕ dѭ tƠi khoản: thuӝc tính cӫa lӟp TƠi khoản 

PIN không hӧp lӋ: mӝt giá trị, không phải mӝt lӟp 

Mật khẩu: mӝt thuӝc tính (có thể cӫa lӟp Khách hƠng) 

Lịch sử giao dịch: mӝt thuӝc tính (có thể cӫa lӟp Giao dịch) 

PIN: mӝt thuӝc tính (có thể cӫa lӟp Khách hƠng) 

Sau đơy lƠ danh sách các ӭng viên còn lҥi: 

TƠi khoản   Bao thѭ 
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Sӕ dѭ tƠi khoản  Bӕn ký sӕ 

Sӕ tiӅn    Ngân quỹ 

TiӃn trình đăng nhập  TiӅn 

Thẻ ATM   PIN 

Máy ATM   PIN không hӧp lӋ 

Ngân hàng   Thông điӋp 

Khách hàng ngân hàng Mật khẩu 

Thẻ    Mã PIN 

TiӅn mặt   Mẫu tin 

Khách hàng   Bѭӟc 

TƠi khoản khách hƠng  HӋ thӕng 

VND    Giao dịch 

Lịch sử giao dịch 

Loại bỏ các lớp ứng viên không có mục tiêu hoặc không thuộc phạm vi hệ thống  

Mỗi lӟp phải có mӝt mục tiêu khi thuӝc hӋ thӕng, mục tiêu nƠy phải thật rõ rƠng trong ngữ 

cảnh mục tiêu chung hӋ thӕng. NӃu chúng ta không thể diӉn đҥt mục tiêu cӫa lӟp trong hӋ thӕng thì 
loҥi ra khӓi danh sách. Hoặc các lӟp mặc dù có tham gia vƠo hoҥt đӝng cӫa hӋ thӕng, tuy nhiên nó 
không thuӝc phҥm vi quản lý cӫa hӋ thӕng sӁ bị loҥi ra. Các lӟp ӭng viên là: 

Máy ATM: cung cấp mӝt giao diӋn tӟi ngơn hƠng 

Thẻ ATM: cung cấp mӝt khách hƠng vӟi mӝt khoá tӟi mӝt tƠi khoản 

Khách hàng: mӝt khách hƠng lƠ mӝt cá nhơn sử dụng máy ATM, có mӝt tƠi khoản. 

Ngân hàng: các khách hƠng phụ thuӝc vƠo ngơn hƠng. Nó lƠ mӝt nѫi tập trung các tƠi khoản 
vƠ xử lý các giao dịch tƠi khoản. 

TƠi khoản: nó mô hình hoá mӝt tƠi khoản cӫa khách hƠng vƠ cung cấp các dịch vụ vӅ tài 

khoản cho khách hƠng 

Giao dịch: mô tả mӝt giao tác cӫa khách hƠng khi sử dụng thẻ ATM. Mӝt giao tác đѭӧc lѭu 
trữ vӟi thӡi gian, ngƠy, loҥi, sӕ tiӅn, vƠ sӕ dѭ.  

Các danh từ, cụm danh từ không có mục đích hoặc không thuӝc phҥm vi quản lý cӫa hӋ 

thӕng: 

Thông điӋp 

HӋ thӕng 

Mẫu tin 

Ngơn quỹ 
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VND 

TiӅn mặt 

TiӃn trình đăng nhập 

KӃt quả cӫa quá trình chọn lựa gӗm các lӟp ӭng viên sau hӋ thӕng ATM: 

 

Nhận xét: mӝt hҥn chӃ chính cӫa cách tiӃp cận cụm danh từ lƠ nó phụ thuӝc vƠo tính đúng 
và đầy đӫ cӫa các tƠi liӋu mô tả. ĐiӅu nƠy trên thực tӃ để có đѭӧc những tƠi liӋu nƠy thì quả lƠ khó. 

Hoặc chăng mӝt văn bản lӟn cӫa hӋ thӕng có thể dẫn đӃn quá nhiӅu lӟp ӭng viên! Dầu vậy, cách 
tiӃp cận nƠy rất có tính sѭ phҥm vƠ hữu dụng khi kӃt hӧp vӟi các cách tiӃp cận khác. 

b) TiӃp cұn phơn loҥi 

Phѭѫng pháp thӭ hai đѭӧc gọi lƠ phѭѫng pháp sử dụng mẫu lӟp chung, phѭѫng pháp nƠy 

dựa trên mӝt cѫ sӣ tri thӭc vӅ viӋc phơn loҥi lӟp theo những mẫu chung. Các mẫu chung đó là: 

Lớp khái niệm (concept) 

Mӝt khái niӋm lƠ mӝt quan niӋm hoặc sự hiểu biӃt riêng biӋt vӅ thӃ giӟi. Lӟp khái niӋm bao 

gӗm các nguyên lý đѭӧc dùng để tә chӭc hoặc để lѭu trữ các hoҥt đӝng vƠ các trao đәi vӅ mặt quản 
lý. Thông thѭӡng các khái niӋm lƠ các ý tѭӣng, sự hiểu biӃt đѭӧc chia sӁ trong công đӗng vƠ dùng 
để trao đәi. 

Ví dụ: phѭѫng pháp, phѭѫng pháp luận, mô hình,… lƠ ví dụ cӫa đӕi tѭӧng lӟp khái niӋm. 

Lớp sự kiện (event) 

Lӟp sự kiӋn lƠ các điểm thӡi gian cần đѭӧc lѭu trữ. Các sự viӋc xảy ra tҥi mӝt thӡi điểm, 
hoặc mӝt bѭӟc trong mӝt dưy tuần tự các bѭӟc. Liên quan tӟi các sự viӋc đѭӧc lѭu trữ lƠ các thuӝc 
tính (vƠ các đӕi tѭӧng chӭa thuӝc tính) nhѭ lƠ: ai, cái gì, khi nƠo, ӣ đơu, nhѭ thӃ nƠo, hoặc tҥi sao. 

Ví dụ: đăng ký, kӃt quả, hoá đѫn,… 

Lớp tổ chức (organization) 

Mӝt lӟp tә chӭc lƠ mӝt tập hӧp con ngѭӡi, tƠi nguyên, phѭѫng tiӋn, hoặc những nhóm xác 

định chӭc năng ngѭӡi dùng,…. 

Ví dụ: đѫn vị, bӝ phận, phòng ban, chӭc danh,… 

Lớp con người (people) 

Lӟp con ngѭӡi thể hiӋn các vai trò khác nhau cӫa ngѭӡi dùng trong viӋc tѭѫng tác vӟi ӭng 

dụng. Những đӕi tѭӧng nƠy thѭӡng lƠ ngѭӡi dùng hӋ thӕng hoặc những ngѭӡi không sử dụng hӋ 
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thӕng nhѭng thông tin vӅ họ đѭӧc lѭu trữ bӣi hӋ thӕng (đa sӕ lƠ những đӕi tѭӧng mƠ hӋ thӕng có 
trao đәi thông tin nhѭng không sử dụng hӋ thӕng) 

Ví dụ: sinh viên, khách hƠng, giáo viên, nhơn viên,… 

Lớp vị trí (place) 

Các vị trí vật lý mƠ hӋ thӕng cần lѭu trữ thông tin vӅ nó. 

Ví dụ: toƠ nhƠ, kho, văn phòng, chi nhánh, đҥi lý, … 

Sự vật hữu hình và lớp thiết bị 

Các đӕi tѭӧng vật lý hoặc các nhóm cӫa đӕi tѭӧng hữu hình mƠ có thể cảm nhận trực quan 
và các thiӃt bị mƠ hӋ thӕng tѭѫng tác. 

Ví dụ: xe hѫi, máy bay, … lƠ các sự vật hữu hình; thiӃt bị cảm ӭng nhiӋt lƠ mӝt lӟp thiӃt bị. 

Ví dụ: chúng ta cӕ gắng xác định lҥi các lӟp trong hӋ thӕng ATM dùng phѭѫng pháp tiӃp 
cận: 

- Các lӟp khái niӋm: 

 

- Các lӟp sự kiӋn: 

 

- Các lӟp tә chӭc:  

 

- Các lӟp con ngѭӡi: 

 

- Các lӟp sự vật hữu hình vƠ thiӃt bị: 

 

c) Cách tiӃp cұn theo use case 

Nhѭ chúng ta đư đѭӧc giӟi thiӋu, use case đѭӧc dùng để mô hình hoá các kịch bản trong hӋ 

thӕng vƠ xác định cách thӭc các tác nhơn tѭѫng tác vӟi kịch bản. Kịch bản có thể đѭӧc mô tả bằng 
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văn bản hoặc thông qua mӝt thӭ tự các bѭӟc. Mӝt khi hӋ thӕng đѭӧc mô tả trong ngữ nghĩa các kịch 
bản. Chúng ta có thể kiểm tra đoҥn mô tả văn bản hoặc các bѭӟc cӫa mỗi kịch bản để xác định các 
đӕi tѭӧng nƠo cần thiӃt để cho kịch bản đѭӧc thực hiӋn. Chúng ta có thể mô hình hoá các kịch bản 
cӫa use case sử dụng sѫ đӗ tuần tự (sequence diagram) hoặc sѫ đӗ hӧp tác (collaboration diagram). 
Các mô hình này cho phép chúng ta mô hình hoá mӝt cách xác định hѫn ӣ giai đoҥn phơn tích vƠ 
trӧ giúp trong viӋc thiӃt kӃ hӋ thӕng qua viӋc mô hình hoá sự tѭѫng tác giữa các đӕi tѭӧng trong hӋ 
thӕng. 

Tuy nhiên, viӋc mô hình hoá kịch bản cӫa use case mӝt cách quá cụ thể sӁ dӉ dẫn đӃn mô tả 

hoҥt đӝng phần mӅm hӋ thӕng nѫi mƠ các đӕi tѭӧng phần mӅm có thể sӁ đѭӧc xác định (mƠ đúng ra 
nó phải đѭӧc xác định ӣ giai đoҥn thiӃt kӃ). Do đó, cách tiӃp cận nƠy nên kӃt hӧp vӟi cách tiӃp cận 
phơn tích cụm danh từ hoặc cách tiӃp cận phơn loҥi để xác định đúng các đӕi tѭӧng trong giai đoҥn 
phân tích.  

Trѭӟc tiên, chúng ta xác định các dòng tѭѫng tác cӫa tác nhơn vӟi hӋ thӕng trong mӝt use 

case. Sau đó, chúng ta sӁ đặt cơu hӓi “đӕi tѭӧng nƠo cӫa hӋ thӕng sӁ chịu trách nhiӋm tiӃp nhận sự 
tѭѫng tác nƠy?”. Trả lӡi cơu hӓi nƠy giúp chúng ta tìm ra đӕi tѭӧng đầu tiên cӫa use case. NӃu đӕi 
tѭӧng nƠy chuyển giao toƠn bӝ hoặc mӝt phần trách nhiӋm xử lý cho đӕi tѭӧng khác nƠo đó, thì 
chúng ta tiӃp tục tiӃp tục xác định đӕi tѭӧng đó. Quá trình nƠy cӭ tiӃp tục cho đӃn khi hӃt tất cả các 
dòng tѭѫng tác đư đѭӧc kiểm tra. 

Ví dụ: trong hӋ thӕng ATM chúng ta xem hoҥt đӝng cӫa use case “Giải quyӃt PIN không 
hӧp lӋ”. Ӣ đơy chúng ta cần nghĩ vӅ tuần tự các hoҥt đӝng mƠ mӝt khách hƠng có thể thực hiӋn: 

- Đѭa vƠo thẻ ATM 

- Nhập mã PIN 

- Rút thẻ ATM 

Dựa trên các hoҥt đӝng nƠy, phản ӭng cӫa hӋ thӕng hoặc chấp nhận quyӅn truy cập cӫa tƠi 
khoản tѭѫng ӭng hoặc từ chӕi. KӃ tiӃp chúng ta cần xác định mӝt cách tѭӡng minh hѫn vӅ hӋ thӕng: 
Chúng ta đang tѭѫng tác vӟi cái gì (cӫa hӋ thӕng)? Máy ATM. TiӃp tục vӟi kịch bản tiӃp theo: máy 
ATM sӁ sử dụng đӕi tѭӧng nƠo để kiểm tra mư PIN? Khách hƠng ngơn hƠng. 

Mӝt khách hƠng trong trѭӡng hӧp nƠy lƠ bất kỳ ngѭӡi nƠo muӕn truy cập đӃn mӝt tƠi khoản 

thông qua máy ATM, vƠ có thể có hoặc có thể không có tƠi khoản. Ngѭӧc lҥi, mӝt khách hàng ngân 

hƠng có mӝt tƠi khoản. 
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Hoặc xét use case “Rút tiӅn” 

Sѫ đӗ tuần tự 

 

Nhѭ vậy, dựa vƠo hai sѫ đӗ tuần tự cӫa hai use case chúng ta đư xác định đѭӧc các lӟp: 
MáyATM, KháchHƠngNgơnHƠng (KháchHƠng), TƠiKhoản. TiӃp tục mô hình hoá vӟi sѫ đӗ tuần tự 
hoặc hӧp tác vӟi các use case còn lҥi cӫa hӋ thӕng ATM, chúng ta sӁ xác định đѭӧc các lӟp còn lҥi. 

5.4 Xác định mối quan hệ giữa các lớp 
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Trong môi trѭӡng hѭӟng đӕi tѭӧng, đӕi tѭӧng đảm nhiӋm mӝt vai trò chӫ đӝng trong mӝt 
hӋ thӕng. Đӕi tѭӧng không tӗn tҥi mӝt cách đӝc lập mƠ luôn tѭѫng tác vӟi những đӕi tѭӧng khác. 

Sự tѭѫng tác nƠy thể hiӋn thông qua mӕi kӃt hӧp bao gӗm luôn các hoҥt đӝng vƠ phѭѫng thӭc cӫa 
các đӕi tѭӧng. Sau đơy chúng ta sӁ đѭӧc giӟi thiӋu các hѭӟng dẫn giúp xác định ba loҥi liên kӃt: 
mӕi kӃt hӧp, mӕi kӃt hӧp thu nҥp (thƠnh phần) vƠ mӕi kӃt hӧp tәng quát hoá. 

a) Xác định mӕi kӃt hӧp (association) 

Xác định mӕi kӃt hӧp bắt đầu bằng viӋc phơn tích sự tѭѫng tác giữa các lӟp. Thông thѭӡng 

thì bất kỳ có mӝt liên kӃt phụ thuӝc nƠo giữa hai hay nhiӅu lӟp đӅu có thể thiӃt lập mӕi kӃt hӧp. 
Mӝt cách xác định chính lƠ kiểm tra trách nhiӋm cӫa đӕi tѭӧng để thiӃt lập mӕi kӃt hӧp, nói cách 

khác, nӃu mӝt đӕi tѭӧng đѭӧc thiӃt lập để thi hƠnh mӝt nhiӋm vụ vƠ lҥi thiӃu thông tin để thi hƠnh 
nhiӋm vụ đó, thì đӕi tѭӧng nƠy phải ӫy quyӅn thực hiӋn lҥi cho đӕi tѭӧng khác sӣ hữu thông tin đó. 
Có nhiӅu cách tiӃp cận để xác định mӕi kӃt hӧp, đầu tiên trích lọc các mӕi kӃt hӧp ӭng viên từ viӋc 
tham khảo mô tả hӋ thӕng vƠ yêu cầu hӋ thӕng vƠ những tƠi liӋu khác liên quan đӃn hӋ thӕng. Sau 
đó, tinh chӃ dần để chọn ra mӕi kӃt hӧp có ý nghĩa nhất. 

Chú ý rằng mӕi kӃt hӧp vƠ mӕi kӃt hӧp thƠnh phần có ngữ nghĩa rất gần nhau, do đó có 

những trѭӡng hӧp khó phơn biӋt, mӕi kӃt hӧp thƠnh phần chỉ lƠ mӝt trѭӡng đặc biӋt cӫa mӕi kӃt 
hӧp. Tùy theo lưnh vực ӭng dụng nӃu chúng ta tìm đѭӧc mӝt cách tự nhiên để biểu diӉn mӕi kӃt 
hӧp thƠnh phần thì hưy chọn nó, ngѭӧc lҥi hưy chọn mӕi kӃt hӧp để biểu diӉn. Sau đơy lƠ các hѭӟng 
dẫn vƠ các mẫu chung cho phép xác định mӕi kӃt hӧp: 

Hướng dẫn xác định mối kết hợp 

- Mӝt sự phụ thuӝc giữa hai hay nhiӅu lӟp có thể thiӃt lập thƠnh mӕi kӃt hӧp. Mӕi kӃt hӧp 
thѭӡng tѭѫng ӭng vӟi mӝt đӝng từ hoặc cụm giӟi từ nhѭ lƠ thƠnh phần cӫa, lƠm viӋc 
cho, chӭa trong, … 

- Mӝt tham chiӃu từ mӝt lӟp đӃn mӝt lӟp khác lƠ mӝt mӕi kӃt hӧp. 

Mẫu chung xác định mối kết hợp 

- Mӕi kӃt hӧp vị trí (location): liên kӃt tӟi, thƠnh phần cӫa, chӭa trong, lƠm viӋc tҥi, …. 

- Mӕi kӃt hӧp sӣ hữu: cӫa, có, thuӝc,… Mӕi kӃt hӧp có giữa lӟp TƠiKhoản vƠ lӟp 

GiaoDịch, mӕi kӃt hӟp cӫa giữa lӟp TƠiKhoản vƠ lӟp KháchHƠng 

- Mӕi kӃt hӧp truyӅn thông, liên lҥc (communication): đặt tӟi, trao đәi vӟi, gӣi cho, tiӃp 
nhận từ,… 
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Loại bỏ những mối kết hợp không cần thiết 

- Mối kết hợp cài đặt: mӕi kӃt hӧp cƠi đặt nên đѭӧc đѭa vƠo trong quá trình thiӃt kӃ vƠ cài 

đặt hӋ thӕng. Mӕi kӃt hӧp cƠi đặt lƠ mӕi kӃt hӧp mô tả sự liên quan giữa các lӟp trong 

giai đoҥn thiӃt kӃ cƠi đặt hӋ thӕng bên trong môi trѭӡng phát triển hoặc ngôn ngữ lập 
trình cụ thể vƠ không phải lƠ môi liên kӃt giữa các đӕi tѭӧng mô tả nghiӋp vụ. 

- Mối kết hợp đa phân: lƠ mӕi kӃt hӧp giữa ba lӟp trӣ lên, mӕi kӃt hӧp nƠy phӭc tҥp trong 

cách thể hiӋn. NӃu có thể, phát biểu lҥi nó dùng mӕi kӃt hӧp nhị phơn. 

 

- Mối kết hợp trực tiếp dư thừa (directed action): lƠ các mӕi kӃt hӧp đѭӧc định nghĩa 
trong ngữ nghĩa cӫa những mӕi kӃt hӧp khác (còn gọi lƠ mӕi kӃt hӧp suy diӉn hoặc bắc 
cầu). Những mӕi kӃt hӧp loҥi nƠy lƠ dѭ thừa do đó cần loҥi bӓ nó khӓi mô hình. Trong 

các mӕi kӃt hӧp dѭӟi đơy liên quan, đặt tӟi, giao từ thì mӕi kӃt hӧp giao từ có thể đѭӧc 
suy ra từ mӕi kӃt hӧp liên quan vƠ đặt tӟi. Vậy mӕi kӃt hӧp giao từ lƠ dѭ thừa vƠ có thể 
loҥi bӓ nó khӓi mô hình. 

 

b) Xác định mӕi kӃt hӧp tәng quát ậ chuyên biӋt (generalization) 



 

Giáo trình Phân tích thiết kế hệ thống hướng đối tượng 

  
Biên soạn: Nguyễn Thị Điệu  

 114 

Mӕi kӃt hӧp tәng quát hoá – chuyên biӋt thể hiӋn quan hӋ kӃ thừa giữa các lӟp vƠ mӝt cấu 

trúc phơn cấp xác định những dòng kӃ thừa nƠy. Quan hӋ nƠy cho phép các đӕi tѭӧng có thể xây 

dựng từ những đӕi tѭӧng khác. Mӝt thuận lӧi chính khi sử dụng mӕi kӃt hӧp nƠy lƠ chúng ta có thể 
xơy dựng trên những gì đang có vƠ quan trọng hѫn lƠ sử dụng lҥi cái đư có. Sau đơy lƠ các tiӃp cận 
hѭӟng dẫn xác định mӕi kӃt hӧp tәng quát hoá: 

- Tiếp cận trên xuống (top-down): Từ mӝt lӟp chúng ta tìm kiӃm cụm danh từ chӭa tên 
lӟp vƠ tính từ (hoặc danh từ). Đánh giá xem cụm danh từ nƠy có thể lƠ mӝt trѭӡng hӧp 
đặc biӋt cần đѭӧc quản lý trong hӋ thӕng không; tìm kiӃm xem có những đặc trѭng riêng 
cӫa lӟp nƠy mƠ hӋ thӕng cần chỉ ra hay không. NӃu quyӃt định lƠ mӝt lӟp thì nó lƠ mӝt 
loҥi chuyên biӋt cӫa lӟp ban đầu. 

Ví dụ: từ lӟp Hoá đѫn chúng ta tìm thấy mӝt cụm danh từ Hoá đѫn giao hƠng có 
chӭa từ Hoá đѫn, vƠ trѭӡng hӧp dѭӟi đơy quyӃt định Hoá đѫn giao hƠng lƠ mӝt lӟp chuyên 
biӋt cӫa lӟp 

 

Hoặc trong hӋ thӕng ATM, từ lӟp GiaoDịch chúng ta có thể chuyên biӋt hoá xuӕng hai lӟp 

con GiaoDịchRút vƠ GiaoDịchGӣi. 

 

Trong quá trình tҥo cấu trúc phơn cấp tәng quát – chuyên biӋt, chúng ta không nên quá lҥm 

dụng viӋc chuyên biӋt hóa mƠ đѭa vƠo tất cả các lӟp chuyên biӋt không cần thiӃt. Các lӟp chuyên 

biӋt cần thiӃt lƠ các lӟp có những đặc trѭng (thuӝc tính, hƠnh vi vƠ mӕi kӃt hӧp) riêng đѭӧc biểu 
diӉn trong hӋ thӕng. Ví dụ, có rất nhiӅu loҥi hoá đѫn có thể tҥo lӟp chuyên biӋt nhѭ lƠ: hoá đѫn bán 
lӁ, hoá đѫn bán sĩ, hoá đѫn giao hƠng. Trong khi đó, chỉ có Hoá đѫn giao hƠng lƠ có những thuӝc 
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tính riêng nên nó đѭӧc biểu diӉn trong hӋ thӕng, còn hai lӟp còn lҥi không cần thiӃt vì không tìm ra 
đặc trѭng riêng cӫa nó. 

- Tiếp cận dưới lên (bottom-up): tìm kiӃm trong các lӟp để xác định xem có các thuӝc tính 
và phѭѫng thӭc giӕng nhau. Sau đó chúng ta có thể gom nhóm vƠ đѭa các thuӝc tính vƠ 
phѭѫng thӭc chung nƠy lên mӝt lӟp tәng quát (trừu tѭӧng). Tҥo mӕi kӃt hӧp tәng quát 
hoá từ các lӟp nƠy đӃn lӟp tәng quát mӟi xác định. Mô hình dѭӟi đơy cho thấy, các lӟp 
Hoá đѫn vƠ Đѫn đặt hƠng có ba thuӝc tính giӕng nhau (Hoá đѫn: Sӕ HĐ, NgƠy HĐ, 
DiӉn giải. Đѫn đặt hƠng: Sӕ ĐH, NgƠy ĐH, DiӉn giải) vƠ mӕi kӃt hӧp vӟi lӟp NGK 
giӕng nhau. Do đó, chúng ta tҥo ra mӝt lӟp tәng quát Chӭng từ vƠ di chuyển cả ba thuӝc 
tính vƠ mӕi kӃt hӧp lên lӟp nƠy vƠ tҥo ra mӕi kӃt hӧp tәng quát hoá từ lӟp 

 

 

- TiӃp cận tái sử dụng: di chuyển các thuӝc tính vƠ phѭѫng thӭc lên cƠng cao cƠng tӕt 
trong cấu trúc phơn cấp. 

- Đa kӃ thừa: tránh sử dụng quá mӭc đa kӃ thừa trong mô hình vì đa kӃ thừa sӁ phӭc tҥp 
trong viӋc xác định đѭӡng dẫn kӃ thừa mӝt hƠnh vi từ những lӟp nƠo. 

c) Xác định mӕi quan hӋ thƠnh phần (a-part-of, aggregation) 
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Mӕi quan hӋ thƠnh phần đѭӧc sử dụng trong tình huӕng mӝt lӟp hình thƠnh bao gӗm những 

lӟp thƠnh phần. Hai đặc trѭng chính cӫa mӕi quan hӋ thƠnh phần lƠ tính bắc cầu vƠ tính phản đӕi 
xӭng. 

- Tính bắc cầu: nӃu lӟp A lƠ mӝt thƠnh phần cӫa lӟp B vƠ lӟp B lƠ thƠnh phần cӫa lӟp C, 

thì lӟp A lƠ thƠnh phần cӫa lӟp C. 

- Tính phản đӕi xӭng: nӃu lӟp A lƠ thƠnh phần cӫa lӟp B thì lӟp B không phải lƠ thƠnh 

phần cӫa lӟp A. 

ViӋc xác định mӕi quan hӋ thƠnh phần có thể dựa trên các mẫu chỉ dẫn sau: 

- Tập hӧp: mӝt đӕi tѭӧng vật lý đѭӧc hình thƠnh từ các đӕi tѭӧng vật lý thƠnh phần khác. 

 

- Vật chӭa: mӝt đӕi tựѫng vật lý chӭa đựng các thƠnh phần nhѭng không đѭӧc cấu tҥo bӣi 
các thƠnh phần. 

 

Mӝt phòng học chӭa đựng tất cả các đӕi tѭӧng bƠn ghӃ nhѭng không đѭӧc cấu tҥo từ những 
đӕi tѭӧng nƠy. 

- Tập hӧp – thƠnh viên: mӝt đӕi tѭӧng quan niӋm chӭa các thƠnh phần có thể vật lý hoặc 
quan niӋm. 
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Các lӟp PhòngBan, ĐӝiBóng, DӭAn, GiaiĐoҥn lƠ các lӟp quan niӋm; các lӟp NhânViên, 

CầuThӫ lƠ các lӟp vật lý. 

Trong hӋ thӕng ATM, mӝt ngơn hƠng bao gӗm các máy ATM, các tƠi khoản, các toƠ nhƠ, 
các nhơn viên,.v.v… Tuy nhiên, các đӕi tѭӧng toƠ nhƠ, nhơn viên,… không thuӝc phҥm vi hӋ thӕng 
đang xét. Do đó, chúng ta định nghĩa mӕi kӃt hӧp thƠnh phần giữa lӟp NgơnHƠng vƠ các lӟp: 
MáyATM, TƠiKhoản. 

 

d) Xác định thuӝc tính (attribute) vƠ phѭѫng thức (method) của lӟp 

Xác định thuӝc tính vƠ phѭѫng thӭc cũng lƠ mӝt công viӋc khó nhѭ lƠ xác định lӟp, vƠ đơy 

cũng lƠ mӝt tiӃn trình lặp. Thông thѭӡng ngѭӡi ta cũng dựa vƠo use case vƠ các sѫ đӗ UML khác để 
xác định các thuӝc tính vƠ phѭѫng thӭc cӫa lӟp. 

Thuӝc tính lƠ các thƠnh phần mƠ mӝt đӕi tѭӧng phải ghi nhӟ nhѭ lƠ mƠu sắc, trị giá, hảng 
sản xuất,… Xác định thuӝc tính cӫa mӝt lӟp hӋ thӕng bắt đầu vӟi viӋc tìm hiểu vӅ các trách nhiӋm 
cӫa hӋ thӕng. VƠ chúng ta đư xác định răng, trách nhiӋm cӫa hӋ thӕng có thể đѭӧc nhận định qua 
viӋc phát triển các use case vƠ các đặc điểm mong muӕn cӫa ӭng dụng nhѭ lƠ xác định thông tin gì 
mƠ ngѭӡi dùng cần cho hӋ thӕng. Các cơu hӓi sau đơy có thể giúp xác định nhiӋm vụ cӫa lӟp vƠ các 
thƠnh phần dữ liӋu mƠ hӋ thӕng muӕn lѭu trữ. 

- Thông tin gì vӅ đӕi tѭӧng sӁ đѭӧc lѭu trữ? 
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- Dịchvụ gì mƠ mӝt lӟp phải cung cấp? 

- Trả lӡi cơu hӓi thӭ nhất giúp chúng ta xác định các thuӝc tính cӫa mӝt lӟp. Trả lӡi cơu 
hӓi thӭ hai giúp chúng ta xác định các phѭѫng thӭc cӫa lӟp. 

Xác định thuộc tính 

Bằng viӋc phơn tích các use case, các yêu cầu, các mô tả vƠ các sѫ đӗ chúng ta có thể bắt 
đầu hiểu trách nhiӋm cӫa lӟp vƠ cách thӭc mƠ các lӟp tѭѫng tác để thi hƠnh công viӋc. Mục tiêu 

chính ӣ đơy lƠ để hiểu những gì mƠ mӝt lӟp có trách nhiӋm vӅ tri thӭc. 

Sau đơy lƠ mӝt sӕ hѭӟng dẫn giúp xác định lӟp trong các use case: 

- Thuӝc tính thѭӡng tѭѫng ӭng tӟi các danh từ đi theo bӣi các cụm phó từ nhѭ lƠ: chi phí 

cӫa sản phẩm. Các thuӝc tính cũng có thể tѭѫng ӭng tӟi các tính từ hoặc các phó từ. 

- Giữ cho lӟp đѫn giản: chỉ dùng đӫ thuӝc tính để diӉn đҥt trҥng thái đӕi tѭӧng 

- Các thuӝc tính ít có thể đѭӧc mô tả đầy đӫ trong mô tả vấn đӅ. Do đó, chúng ta phải sử 
dụng tri thӭc vӅ lưnh vực ӭng dụng vƠ thực tӃ để tìm chúng. 

- Không nên quan tơm quá vӅ viӋc phải khám phá hӃt thuӝc tính. Chúng ta có thể bә sung 

thêm các thuӝc tính trong các vòng lặp tiӃp theo. 

Ví dụ: xác định các thuӝc tính cho các lӟp cӫa hӋ thӕng ATM. 

Xác định thuộc tính cho lớp KháchHàng 

Bằng viӋc phơn tích use case, các sѫ đӗ tuần tự vƠ hӧp tác vƠ sѫ đӗ hoҥt đӝng, rõ rƠng rằng, 
vӟi lӟp KháchHƠng, lưnh vực bƠi toán vƠ hӋ thӕng đѭa ra mӝt vƠi thuӝc tính. Tìm kiӃm trong sѫ đӗ 
tuần từ cӫa use case “Xӭ lý PIN không hӧp lӋ” chúng ta tìm thấy rằng lӟp KháchHƠng phải có mӝt 
mư PIN (hay password) vƠ sӕ thẻ. Do đó, mưPIN vƠ sӕThẻ lƠ hai thuӝc tính thích hӧp cӫa lӟp 
KháchHƠng. Các thuӝc tính khác cӫa KháchHƠng lƠ các biểu diӉn tri thӭc chung vӅ khách hƠng, do 
đó các thuӝc tính cӫa lӟp KháchHƠng lƠ: 

tênKháchHàng 

họKháchHƠng 

mãPIN 

sӕThẻ 

trong thӡi điểm nƠy chúng ta chỉ quan tơm đӃn chӭc năng cӫa đӕi tѭӧng khách hƠng mƠ 

không quan tơm đӃn các thuӝc tính cƠi đặt  

Xác định thuộc tính cho lớp TàiKhoản 

Tѭѫng tự các thuӝc tính cӫa lӟp TƠiKhoản đѭӧc xác định lƠ: 

sӕTƠiKhoản 

loҥiTƠiKhoản 

sӕDѭ 
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Xác định thuộc tính cho lớp GiaoDịch 

giaoDịchID 

ngƠyGiaoDịch 

thӡiGianGiaoDịch 

loҥiGiaoDịch 

sӕTiӅn 

sӕDѭ 

Xác định thuộc tính cho lớp MáyATM 

Máy ATM lƠ mӝt đӕi tѭӧng vật lý vƠ hữu 
hình, do đó thuӝc tính cӫa nó dùng để mô tả vị trí 
vƠ trҥng thái cӫa máy. 

địaChỉ 

trҥngThái 

 

Xác định phương thức 

Phѭѫng thӭc vƠ thông điӋp (message) lƠ các 
thƠnh phần gánh vác công viӋc xử lý hӋ thӕng hѭӟng đӕi tѭӧng. Trong mӝt môi trѭӡng hѭӟng đӕi 
tѭӧng, mỗi phần dữ liӋu hoặc đӕi tѭӧng đѭӧc bao quanh bӣi mӝt tập hӧp các thѭӡng trình gọi lƠ các 
phѭѫng thӭc. Những phѭѫng thӭc nƠy chính lƠ các dịch vụ vƠ các toán tử cӫa mӝt lӟp định nghĩa để 
cƠi đặt hƠnhvi cӫa các đӕi tѭӧng thƠnh viên cӫa lӟp. Các phѭѫng thӭc chính lƠ cách thӭc mƠ đӕi 
tѭӧng thực hiӋn tѭѫng tác vӟi các đӕi tѭӧng khác trong hӋ thӕng. Phát hiӋn các phѭѫng thӭc để cƠi 
đặt các hƠnh vi đӕi tѭӧng lƠ mӝt hoҥt đӝng quan trọng trong giai đoҥn phơn tích. 

Nhѭ lƠ thuӝc tính, mӝt lӟp sӁ có những phѭѫng thӭc nӝi bӝ (private) vƠ toƠn cục (puplic). 
Trong giai đoҥn phơn tích, chúng ta chỉ quan tơm phát hiӋn các phѭѫng thӭc toƠn cục mƠ không 

quan tơm đӃn các phѭѫng thӭc nӝi bӝ cӫa đӕi tѭӧng. Các phѭѫng thӭc thѭӡng tѭѫng ӭng vӟi các 
truy vấn vӅ các thuӝc tính cӫa đӕi tѭӧng. Nói cách khác, các phѭѫng thӭc chịu trách nhiӋm quản lý 
các trị cӫa thuӝc tính nhѭ lƠ truy vấn, cập nhật, đọc vƠ ghi. Chú ý rằng trong giai đoҥn phơn tích, 
chú ta đang lƠm viӋc ӣ mӭc cao cӫa sử trừu tѭӧng hoá. Do đó, các phѭѫng thӭc nhѭ lƠ tҥo 
(constructor) hoặc các phѭѫng thӭc mô tả chi tiӃt viӋc cƠi đặt sӁ đѭӧc phát hiӋn trong giai đoҥn thiӃt 
kӃ. 

Trong phần nƠy chúng chúng ta xem xét cách thӭc xác định phѭѫng thӭc sử dụng các sѫ đӗ 

UML nhѭ lƠ: sѫ đӗ trҥng thái, sѫ đӗ hoҥt đӝng, sѫ đӗ tuần tự/hӧp tác vƠ sѫ đӗ use case. 

Xác định phương thức bằng việc phân tích các sơ đồ UML và use case 

Trong sѫ đӗ tuần tự, các đӕi tѭӧng đѭӧc đặt trong sѫ đӗ vӟi các đѭӡng đӭt quảng thẳng 
đӭng. Do đó, các sự kiӋn xảy ra giữa các đӕi tѭӧng đѭӧc đặt theo dòng nằm ngang. Mӝt sự kiӋn 
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đѭӧc xem nhѭ lƠ mӝt hƠnh đӝng để chuyển thông tin. Mặt khác, những hƠnh đӝng nƠy lƠ các toán 

tử mƠ đӕi tѭӧng phải thực thi. 

Ví dụ, để xác định các phѭѫng thӭc cӫa lӟp TƠiKhoản, chúng ta xe xét các sѫ đӗ tuần tự ӭng 

vӟi các use case: 

Rút tiӅn 

Gӣi tiӅn 

Xem thông tin tƠi khoản 

Sѫ đӗ tuần tự có thể trӧ giúp chúng ta xác định các dịch vụ mƠ các đӕi tѭӧng phải cung cấp. 
Ví dụ, qua viӋc nghiên cӭu sѫ đӗ tuần tự cӫa use case Rút tiӅn, chúng ta thấy rằng lӟp TƠiKhoản 
phải cung cấp dịch vụ rútTiӅn. Qua viӋc nghiên cӭu use case Gӣi tiӅn, lӟp TƠiKhoản phải cung cấp 
dịch vụ gӣiTiӅn. 

Tѭѫng tự, các dịch vụ lӟp KháchHƠng: 

kiểmTraMậtKhẩu (kiểm tra mật khẩu cӫa khách hƠng)  

 

Chú ý, các dịch vụ đѭӧc đѭa vƠo lӟp tәng quát sӁ đѭӧc thừa kӃ trong các lӟp chuyên biӋt. 
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CHѬѪNG 4. THIӂT Kӂ Hӊ THӔNG 

1. ThiӃt kӃ lӟp 

1.1 Các tiên đề và hệ luận trong thiết kế hướng đối tượng 

a) Các tiên đӅ 

Theo Suh, trong tiӃp cận thiӃt kӃ hѭӟng đӕi tѭӧng có hai tiên đӅ đѭӧc áp dụng, các tiên đӅ 
là: 

Tiên đề 1: tiên đề độc lập. 

Duy trì sự đӝc cӫa các thƠnh phần: Trong quá trình thiӃt kӃ, chúng ta đi từ yêu cầu vƠ use 

case đӃn mӝt thƠnh phần hӋ thӕng, mỗi thƠnh phần phải thoư mưn yêu cầu mƠ không ảnh hѭӣng đӃn 
những thƠnh phần khác. 

Tiên đề 2: tiên đề thông tin. 

Giảm tӕi đa nӝi dung thông tin thiӃt kӃ. Tiên đӅ nƠy nói vӅ tính đѫn giản hoá trong thiӃt kӃ. 
Mục đích chính lƠ giảm tӕi đa tính phӭc tҥp, nhѭ vậy các đӕi tѭӧng sӁ dӉ bảo trì vƠ nơng cấp hѫn. 
Trong thiӃt kӃ hѭӟng đӕi tѭӧng, cách tӕt nhất để giảm đӝ phӭc tҥp lƠ sử dụng tính thừa kӃ. (xem hӋ 
luận 6) 

b) Các hӋ luұn 

Từ hai tiên đӅ trên, có nhiӅu hӋ luận đѭӧc trích dẫn. Những hӋ luận nƠy sӁ mang lҥi lӧi ích 

hѫn trong viӋc quyӃt định thiӃt kӃ các tình huӕng cụ thể, vì chúng có thể áp dụng tӟi các tình huӕng 
thực tӃ dӉ dƠng hѫn so vӟi tiên đӅ gӕc ban đầu. 

Hệ luận 1: thiết kế độc lập, giảm tối đa thông tin trao đổi (Uncouple Design with Less 

Information) 

Sự cӕ kӃt giữa các đӕi tѭӧng cao có thể lƠm giảm tính liên kӃt giữa chúng. Bӣi vì chỉ mӝt 
lѭӧng nhӓ các thông tin cần thiӃt trao đәi giữa các đӕi tѭӧng đó. 

Coupling: Ӣ giai đoҥn thiӃt kӃ, coupling đѭӧc dùng để đo mӭc đӝ liên kӃt giữa các đӕi tѭӧng hoặc 
giữa thƠnh phần phần mӅm. Coupling lƠ mӝt mӕi kӃt hӧp nhị phơn, vƠ lƠ mӝt khái niӋm quan trọng 
khi đánh giá mӝt thiӃt kӃ bӣi vì nó giúp chúng ta tập trung đúng vƠo vấn đӅ quan trọng cӫa thiӃt kӃ. 
Ví dụ, mӝt thƠnh phần trong hӋ thӕng thay đәi sӁ có mӝt tác đӝng tӕi thiểu đӃn những thƠnh phần 
khác. Coupling trong các đӕi tѭӧng cƠng mҥnh cƠng mҥnh thì hӋ thӕng cƠng phӭc tҥp. Mӭc đӝ cӫa 
coupling có thể đѭӧc đánh giá trên: 

- Mӭc đӝ phӭc tҥp cӫa kӃt nӕi 

- KӃt nӕi tham chiӃu đӃn chính bản thơn đӕi tѭӧng hoặc bên ngoƠi đӕi tѭӧng 

- Các thông điӋp nhận vƠ gửi đi 

Mӭc đӝ coupling giữa hai thƠnh phần đѭӧc xác định bằng mӭc đӝ phӭc tҥp cӫa thông tin 
trao đәi giữa chúng. Coupling cƠng gia tăng thì cƠng lƠm gia tăng đӝ phӭc tҥp hoặc mѫ hӗ, tӕi nghĩa 
cӫa giao diӋn. Coupling cƠng giảm khi sự kӃt nӕi đѭӧc thiӃt lập ӣ thƠnh phần giao diӋn thay vì ӣ 
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thƠnh phần bên trong. Trong thiӃt kӃ hѭӟng đӕi tѭӧng, có hai loҥi coupling lƠ coupling tѭѫng tác vƠ 
coupling thừa kӃ: 

Coupling tương tác: thể hiӋn qua sӕ lѭӧng vƠ đӝ phӭc tҥp cӫa các thông điӋp giữa những 

thƠnh phần, sự tѭѫng tác cƠng ít thì cƠng đѭӧc ѭu tiên. Coupling cũng áp dụng tӟi mӭc đӝ phӭc tҥp 
cӫa thông điӋp. Mӝt chỉ dẫn chung lƠ giữ các thông điӋp cƠng đѫn giản vƠ cƠng ít xảy ra thì cƠng 
tӕt. Tәng quát, nӃu mӝt kӃt nӕi thông điӋp gӗm ba tham sӕ trӣ lên thì kiểm tra xem có thể lƠm đѫn 
giản hoá nó nữa đѭӧc không. Mӝt đӕi tѭӧng đѭӧc kӃt nӕi vӟi nhiӅu thông điӋp phӭc tҥp thì gọi là 

liên kӃt chặt (tightly coupled), có nghĩa lƠ bất kỳ có sự thay đәi nƠo có thể tác đӝng đӃn sự thay đәi 
trong những cái khác. 

 

Hình 4. Ví dụ về biểu diễn coupling và B là liên kết chặt 

Năm mӭc đӝ coupling tѭѫng tác 

Data coupling: kӃt nӕi giữa các thƠnh phần hoặc lƠ dữ liӋu dҥng nguyên tӕ hoặc lƠ hoặc cấu trúc 

tәng hӧp tất cả yӃu tӕ đѭӧc dùng bӣi đӕi tѭӧng nhận. Đơy lƠ loҥi coupling tӕt nhất vƠ lƠ mục đích 
cӫa thiӃt kӃ kiӃn trúc. Các đӕi tѭӧng trao đәi vӟi nhau thông qua các dữ liӋu thƠnh tӕ hoặc các cӡ 
hiӋu thông tin. ThƠnh phần nƠy không quan tơm đӃn bất cӭ gì bên trong thƠnh phần khác mƠ chỉ 
quan tơm đӃn dữ liӋu gì nó cần vƠ dữ liӋu gì nó gӣi trả. 

 

Stamp coupling: trong stamp coupling, dữ liӋu trao đәi lƠ mӝt phần cӫa cấu trúc hoặc toƠn bӝ cấu 
trúc. Loҥi coupling nƠy đѭӧc đánh giá lƠ thấp hѫn so vӟi data coupling bӣi vì sự trao đәi lƠ mӝt cấu 
trúc thay vì mӝt yӃu tӕ đѫn nên lƠm cho nó phӭc tҥp hѫn. Mӝt thay đәi trong cấu trúc sӁ ảnh hѭӣng 
đӃn tất cả đӕi tѭӧng sử dụng nó. Stamp coupling lƠm cho các thƠnh phần phụ thuӝc nhiӅu hѫn đӃn 
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thƠnh phần khác, bӣi vì, để tránh những lỗi có thể xảy ra, những thƠnh phần sӁ phải có hiểu biӃt vӅ 
hoҥt đӝng bên trong cӫa thƠnh phần khác sử dụng cùng cấu trúc dữ liӋu. 

 

Control coupling: khi mӝt thƠnh phần thƠnh phần gӣi mӝt thông tin điӅu khiển tӟi mӝt thƠnh phần 
khác, hai thƠnh phần nƠy đѭӧc gọi lƠ có control coupling. Thông tin điӅu khiển có thể xuất hiӋn 
dѭӟi dҥng cӡ hiӋu thông báo cho thƠnh phần khác hƠnh đӝng sӁ thực hiӋn. Khi thông tin điӅu khiển 
đѭӧc gӣi đi, thƠnh phần gӣi phải biӃt vӅ hoҥt đӝng bên trong cӫa thƠnh phần nhận, do đó nó tҥo ra 
mӝt sự phụ thuӝc giữa các thƠnh phần. 

Common coupling: khi hai thƠnh phần tham khảo đӃn cùng mӝt vùng dữ liӋu chung toƠn cục thì có 

liên kӃt common coupling. Liên kӃt nƠy cũng nên tránh bӣi vì nó tҥo ra mӝt cѫ hӝi lӟn vӅ lỗi trên 
toƠn bӝ hӋ thӕng. Mӝt lỗi phát sinh trong bất kỳ mӝt thƠnh phần nƠo sử dụng dữ liӋu toƠn cục nƠy 
có thể gơy ra lỗi trong bất kỳ thƠnh phần khác sử dụng cùng dữ liӋu nƠy. 

Content coupling: loҥi coupling đѭӧc xӃp thấp nhất lƠ content coupling. Bӣi vì loҥi nƠy giӟi thiӋu 
mӝt thƠnh phần tham khảo trực tiӃp hoҥt đӝng bên trong cӫa mӝt thƠnh phần khác. Ví dụ, mӝt 
method có thể thay đәi dữ liӋu trong mӝt method khác hoặc thay đәi mӝt đoҥn code trong method 

khác. HiӋn nay, các ngôn ngữ lập trình (đặc biӋt lƠ ngôn ngữ lập trình hѭӟng đӕi tѭӧng) đӅu không 
cho phép tҥo ra content coupling. 

 

Coupling thừa kế: lƠ coupling giữa lӟp tәng quát vƠ lӟp chuyên biӋt. Mӝt lӟp chuyên biӋt liên kӃt 
vӟi lӟp tәng quát cӫa nó thông qua thuӝc tính vƠ method. Không nhѭ coupling tѭѫng tác, coupling 

thừa kӃ cƠng cao thì cƠng ѭu tiên. Tuy nhiên, để đҥt đѭӧc mӭc đӝ cao coupling thừa kӃ trong mӝt 
hӋ thӕng. Mỗi lӟp chuyên biӋt không nên thừa kӃ những method vƠ thuӝc tính không liên quan hoặc 

không cần thiӃt. Ví dụ, nӃu mӝt lӟp chuyên biӋt chӗng lên hầu hӃt các method hoặc không sử dụng 
nó từ lӟp tәng quát, điӅu nƠy cho thấy coupling thừa kӃ lƠ thấp vƠ lúc đó thiӃt kӃ viên phải thay đәi 
lҥi cách xơy dựng tәng quát hoá vƠ chuyên biӋt hoá này. 
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Cohesion 

Trong khi coupling đӅ cập đӃn mӭc đӝ tѭѫng tác giữa các đӕi tѭӧng thƠnh phần thì cohesion 

lҥi đӅ cập đӃn sự tѭѫng tác bên trong mӝt đӕi tѭӧng thƠnh phần. Cohesion phản ánh tính “đѫn mục 
đích” cӫa mӝt đӕi tѭӧng. Tất cả các lӋnh, chӭc năng trong mӝt thƠnh phần đѭӧc định nghĩa gắn liӅn 
tӟi mӝt nhiӋm vụ. Trong hӋ thӕng nӃu các thƠnh phần đҥt đѭӧc mӭc đӝ cohesion cƠng cao thì mӭc 
đӝ liên kӃt coupling giữa các thƠnh phần cƠng yӃu, do đó để đҥt đѭӧc đỉnh cao cӫa cohesion thì 
chúng ta phải lƠm giảm mӭc đӝ coupling. Cohesion cũng trӧ giúp trong thiӃt kӃ lӟp bằng viӋc giúp 
xác định mục đích vƠ mục tiêu cӫa lӟp mӝt cách rõ ràng. 

Method cohesion: mӝt method chỉ nên đảm nhận mӝt chӭc năng hoặc mӝt nhiӋm vụ. Thông 

thѭӡng cách đặt tên cӫa method cũng phải ngụ ý nói lên chӭc năng liên quan cӫa nó. Ví dụ: 
Chon_nha_cung_cap(), Tinh_ton(),… 

Class cohesion: các method vƠ các thuӝc tính trong mӝt lӟp phải có mӭc đӝ cohesion cao, 
nghĩa lƠ phải đѭӧc dùng bӣi các method bên trong lӟp hoặc chính lƠ method phục vụ cho mục đích 

cӫa lӟp. 

Cohesion thừa kế: các lӟp chuyên biӋt vƠ lӟp tәng quát phải cùng mô tả vӅ mӝt loҥi đӕi 
tѭӧng cӫa hӋ thӕng. Các thuӝc tính vƠ hƠnh vi cӫa lӟp tәng quát phải đѭӧc thừa hѭӣng tӕi đa trong 

lӟp chuyên biӋt theo cách hoặc lƠ phục vụ cho hƠnh vi cӫa lӟp chuyên biӋt hoặc trӣ thƠnh mӝt hành 

vi cӫa lӟp chuyên biӋt. 

Hệ luận 2: đơn mục đích (single purpose) 

Mỗi lӟp phải có mӝt mục đích xác định trong viӋc đҥt đѭӧc mục tiêu hӋ thӕng. NӃu chúng ta 

mô tả mӝt lӟp phӭc tҥp thì hưy phơn chia nó thƠnh những lӟp nhӓ hѫn, đѫn giản vƠ xác định hѫn. 
Mỗi method chỉ cung cấp mӝt dịch vụ, kích thѭӟc không quá lӟn (không nên vѭӧt quá mӝt trang 
coding) 

Hệ luận 3: nhiều lớp đơn. Tạo các lớp đơn để cho phép tái sử dụng 

KӃt quả thiӃt kӃ hӋ thӕng tӕt chính lƠ tҥo ra mӝt tập lӟn các lӟp đѫn giản hѫn lƠ mӝt tập nhӓ 

lӟp phӭc tҥp. Các lӟp cƠng ít chuyên biӋt thì các vấn đӅ trong tѭѫng lai cƠng khó giải quyӃt hѫn 
thông qua viӋc kӃt nӕi các lӟp đang có vƠ tái sử dụng chúng. 

ThiӃt kӃ hѭӟng đӕi tѭӧng luôn đӅ xuất viӋc sản sinh thѭ viӋn các thƠnh phần tái sử dụng vƠ 

nhấn mҥnh trên tính bao bọc (encapsulation), đѫn vị hoá (modularization), vƠ tính đa hình 

(polymorphism) để tái sử dụng khi xơy dụng mӝt đӕi tѭӧng hѫn lƠ lƠm mӟi. 

Hệ luận 4: ánh xạ kết quả giữa các giai đoạn phải chặt chẽ (strong mapping) 

Giai đoҥn phơn tích vƠ thiӃt kӃ dựa trên cùng mô hình, kӃt quả mô hình. Từ quá trình phơn 

tích đӃn cƠi đặt, các chi tiӃt sӁ đѭӧc đѭa thêm vƠo nhѭng vẫn duy trì vӅ cѫ bản giӕng nhau. 

Ví dụ, trong giai đoҥn phơn tích chúng ta xác định lӟp Hoá đѫn. Trong giai đoҥn thiӃt kӃ 

chúng ta thiӃt kӃ lӟp Hoá đѫn: method, dữ liӋu,… 

Hệ luận 5: chuẩn hoá (standardization). 
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ĐӅ xuất sự chuẩn hoá bằng viӋc thiӃt kӃ các thƠnh phần có thể thay thӃ vƠ tái sử dụng các 

thƠnh phần có sẵn. 

Để tái sử dụng, chúng ta phải có mӝt hiểu biӃt sơu vӅ các lӟp trong môi trѭӡng lập trình 

hѭӟng đӕi tѭӧng chúng ta đang dùng. Hầu hӃt các hӋ thӕng hѭӟng đӕi tѭӧng đӅu có các các lӟp thѭ 
viӋn xơy dựng sẳn vƠ ngƠy cƠng gia tăng khi chúng ta tҥo các ӭng dụng mӟi. Tri thӭc vӅ các lӟp tӗn 
tҥi giúp chúng ta xác định những gì mӝt lӟp mӟi cần có do thừa kӃ hѫn lƠ phải xơy dựng mӟi. Mặc 
dù vậy, tƠi liӋu mô tả các lӟp thѭ viӋn thѭӡng không đѭӧc biên tập tӕt hoặc ít đѭӧc cập nhật thѭӡng 
xuyên khi có sự điӅu chỉnh, nơng cấp. Do đó, trong quá trình xây dựng các hӋ thӕng chúng ta nên 
tҥo ra các lӟp thѭ viӋn vƠ tích lũy dần nó từ viӋc xơy dựng các hӋ thӕng vƠ luôn luôn xem xét viӋc 
thừa kӃ nó khi xơy dựng mӝt hӋ thӕng mӟi. 

Hệ luận 6: thiết kế thừa kế (design inheritance). 

Các đặc tính chung phải đѭӧc chuyển lên lӟp tәng quát. Cấu trúc lӟp tәng quát – lӟp chuyên 

biӋt phải tҥo ra ý nghĩa luận lý. 

1.2 Thiết kế lớp 

Mӝt tiӃn trình thiӃt kӃ lӟp bao gӗm: 

- Tinh chӃ thuӝc tính 

- ThiӃt kӃ hƠnh vi (method) vƠ nghi thӭc (protocol) sử dụng sѫ đӗ trong UML 

- Tinh chӃ quan hӋ giữa các lӟp 

- Tinh chӃ sự phơn cấp vƠ thiӃt kӃ sự kӃ thừa 

a) Phҥm vi ảnh hѭởng của lӟp 

Trong viӋc thiӃt kӃ hƠnh vi vƠ thuӝc tính cho các lӟp, chúng ta gặp phải hai vấn đӅ. Thӭ 
nhất lƠ nghi thӭc (protocol), hoặc giao diӋn tӟi các toán tử vƠ sự có thể thấy (visibility) cӫa nó; thӭ 
hai lƠ cách thӭc cƠi đặt nó. Nghi thӭc đѭӧc xem lƠ cách thӭc xác định các đặc trѭng cӫa lӟp có thể 
“nhìn thấy” từ bên ngoƠi hoặc cỉ đѭӧc xem lƠ “nӝi bӝ” bên trong. Các nghi thӭc đó lƠ: toƠn cục 
(public protocol), riêng (private protocol), vƠ bảo vӋ (protected protocol). 

- pupblic protocol: định nghĩ các hƠnh vi trҥng thái cӫa lӟp 

- private protocol: dùng để xác định các đặc trѭng cӫa lӟp chỉ đѭӧc truy cập bӣi chính lӟp 
đó 

- Protected protocol: xác định đặc trѭng cӫa mӝt lӟp có thể sử dụng bӣi chính nó vƠ lӟp 

con cӫa nó. 

b) Tinh chӃ thuӝc tính 

Các thuӝc tính trong giai đoҥn phơn tích hѭӟng đӕi tѭӧng phải đѭӧc tinh chӃ theo cách nhìn 

vӅ viӋc cƠi đặt nó trong môi trѭӡng tin học. Trong giai doҥn phơn tích, chúng ta chỉ cần tên cӫa 
thuӝc tính lƠ đӫ. Tuy nhiên, trong giai đoҥn thiӃt kӃ, thông tin chi tiӃt vӅ thuӝc tính đó phải đѭӧc 
thêm vƠo. Mục tiêu chính cӫa hoҥt đӝng nƠy lƠ tinh chӃ các thuӝc tính tӗn tҥi (đѭӧc xác định trong 
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giai đoҥn phơn tích) vƠ đѭa thêm các thuӝc tính dùng cho viӋc cƠi đặt nhằm đặc tả lӟp nhѭ mӝt 
thƠnh phần cӫa môi trѭӡng tin học. 

Kiểu thuộc tính 

Có ba kiểu cѫ bản cӫa thuӝc tính: 

- Thuӝc tính đѫn trị 

- Thuӝc tính đa trị 

- Thuӝc tính dùng để tham chiӃu tӟi các đӕi tѭӧng khác hoặc tӟi mӝt thể hiӋn kӃt nӕi 

Các thuӝc tính thể hiӋn cho trҥng thái cӫa đӕi tѭӧng. Khi mӝt trҥng thái cӫa đӕi tѭӧng thay 

đәi, sự thay đәi nƠy đѭӧc phản ánh qua giá trị cӫa các thuӝc tính. Thuӝc tính đѫn trị lƠ loҥi phә biӃn 
nhất, nó chỉ có mӝt giá trị hoặc mӝt trҥng thái tѭѫng ӭng vӟi mӝt đӕi tѭӧng. Ví dụ: Tên, Ngày sinh, 

Mӭc lѭѫng,… 

Thuӝc tính đa trị có thể có mӝt tập các giá trị tѭѫng ӭng cho mӝt đӕi tѭӧng. Ví dụ: chúng ta 

muӕn lѭu trữ nhiӅu sӕ điӋn thoҥi cӫa mӝt khách hƠng, chúng ta có thể đặt thuӝc tính Sӕ điӋn thoҥi 
lƠ đa trị. 

Thuӝc tính tham chiӃu đѭӧc dùng để cung cấp viӋc tham khảo cần thiӃt để mӝt đӕi tѭӧng 
đáp ӭng các trách nhiӋm cӫa nó. Nói cách khác, thuӝc tính tham chiӃu hiӋn thực hoá mӕi kӃt hӧp 

cӫa các đӕi tѭӧng. 

Hiển thị thuộc tính 

Trong UML viӋc trình bƠy thuӝc tính đѭӧc đӅ nghị nhѭ sau: 

<Phạm vi> <tên> : <kiểu thuộc tính> = <giá trị khởi tạo> 

Trong đó, <phạm vi> sӁ lƠ: 

+ : toƠn cục (public protocol) 

# : bảo vӋ (protected protocol) 

- : cục bӝ (private protocol) 

<kiểu thuộc tính> lƠ mӝt đặc tả cƠi đặt thuӝc tính đӝc lập ngôn ngữ. 

<giá trị khởi tạo> lƠ mӝt biểu thӭc đӝc lập ngôn ngữ xác định giá trị khӣi tҥo khi 
mӝt đӕi tѭӧng đѭӧc tҥo mӟi. tham sӕ nƠy lƠ tuỳ chọn. 

Thuӝc tính đa trị đѭӧc xác định bằng viӋc thêm vƠo chỉ sӕ mảng theo sau tên thuӝc tính. Ví 
dụ: 

Địa_chỉ[3]: string 

Tập_hӧp_điểm[2..*]: điểm 

Ví dụ: tinh chӃ thuӝc tính các lӟp cӫa hӋ thӕng ATM 

Lӟp KháchHƠng 
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#tênKháchHàng: String 

#họKháchHƠng: String 

#mãPIN: String 

#sӕThẻ: String 

#tƠiKhoản: TƠiKhoản (thuӝc tính tham chiӃu) 

Trong đó, thuӝc tính #tƠiKhoản dùng để mô tả mӕi quan hӋ giữa lӟp KháchHàng và 

lӟp 

TƠiKhoản. ViӋc thêm thuӝc tính nƠy cho phép chúng ta tham khảo đӃn mӝt đӕi 
tѭӧng tƠi khoản từ mӝt đӕi tѭӧng khách hƠng. Tất cả thuӝc tính đӅu đѭӧc gán cho 
mӝt phҥm vi truy cập nӝi bӝ dҥng nghi thӭc protected nhằm đảm bảo tính bao bọc vƠ 
có thể thừa kӃ nӃu sau nƠy các phát triển thêm các lӟp con. 

Lӟp TƠiKhoản 

#sӕTƠiKhoản: String 

#loҥiTƠiKhoản: String 

#sӕDѭ: float 

#giaoTác: GiaoTác (cƠi đặt mӕi kӃt hӧp giữa lӟp TƠiKhoản vƠ lӟp GiaoTác) 

#kháchHƠng: KháchHƠng (cƠi đặt mӕi kӃt hӧp giữa lӟp TƠiKhoản vƠ lӟp KhácHƠng) 

Lӟp GiaoTác 

#giaoDịchID: String 

#ngƠyGiaoDịch: Date 

#thӡiGianGiaoDịch: Time 

#loҥiGiaoDịch: String 

#sӕTiӅn: float 

#sӕDѭ: float 

Lӟp GiaoTác vƠ lӟp TƠiKhoản có mӝt mӕi kӃt hӧp. Khi tính chӃ thuӝc tính cho lӟp 

TƠiKhoản, chúng ta đư thêm vƠo thuӝc tính #giaoTác dùng để cƠi đặt mӕi kӃt hӧp nƠy. Vậy khi tính 

chӃ thuӝc tính cho lӟp GiaoTác chúng ta cũng có thể thêm vƠo mӝt thuӝc tính cũng để cƠi đặt cho 
mӕi kӃt hӧp nƠy nӃu chúng ta có nhu cầu biӃt thông tin vӅ tƠi khoản từ mӝt giao tác. Tuy nhiên, vӟi 
bƠi toán cӫa chúng ta đơy không có nhu cầu đó, vậy nên chúng ta không thêm vƠo lӟp GiaoTác 
thuӝc tính tham chiӃu tӟi lӟp TƠiKhoản. 

Lӟp MáyATM 

#địaChỉ: String 

#trҥngThái: String 
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#sӕTiӅnHiӋnTҥi:float 

 

Sơ đồ lớp của hệ thống ATM sau khi đã tính chế thuộc tính 

Tinh chế hành vi (method) 

Mục tiêu chính cӫa hoҥt đӝng nƠy lƠ mô tả thuật toán cho các hƠnh vi đư đѭӧc xác định ӣ 
giai đoҥn phơn tích. ViӋc mô tả thuật toán cũng có thể đѭӧc thực hiӋn trên nhiӅu cách, hoặc bằng 

văn bản (mư giư) hoặc bằng sѫ đӗ. ViӋc sử dụng sѫ đӗ (trong UML có thể dùng sѫ đӗ hoҥt đӝng, 
tuần tự,…) cho phép chúng ta dӉ dƠng hѫn trong viӋc chuyển đәi chúng sang mӝt ngôn ngữ lập 
trình mӝt cách thӫ công hoặc tự đӝng (thông qua mӝt CASE Tool). 

Trong giai đoҥn nƠy chúng cũng nên giảm tӕi đa mӭc đӝ phӭc tҥp các kӃt nӕi thông điӋp 
giữa các lӟp sӕ lѭӧng thông điӋp đѭӧc gӣi vƠ nhận bӣi mӝt đӕi tѭӧng. Mục tiêu nhằm gia tăng tính 

đoƠn kӃt (cohension) trong sӕ các đӕi tѭӧng vƠ các thƠnh phần phần mӅm để cải tiӃn tính liên kӃt 
(coupling), bӣi vì chúng ta phải giữ mӝt sӕ lѭӧng tӕi thiểu các thông tin cần thiӃt chuyển đәi giữa 
các thƠnh phần. Áp dụng các tiên đӅ vƠ hӋ luận thiӃt kӃ chúng ta có các hѭӟng dẫn sau: 

- Mӝt tập lӟn các lӟp đѫn giản sӁ tӕt hѫn mӝt tập nhӓ các lӟp phӭc tҥp 

- Tҥo mӝt lӟp tәng quát cho các lӟp mƠ chúng ta tìm thấy có mӝt sӕ nӝi dung giӕn nhau. 

Mục tiêu lƠ tăng tӕi ta viӋc tái sử dụng 

- Luôn tập trung vƠo mục tiêu cӫa lӟp khi định nghĩa nhằm tránh viӋc thiӃt kӃ lҥc đӅ hoặc 
mӣ rӝng vѭӧt khӓi phҥm vi ý nghĩa cӫa lӟp: điӅu nƠy thѭӡng xảy ra khi chúng ta tҥo ra 
các thay đәi trên lӟp đang tӗn tҥi khi bƠi toán có sự thay đәi vƠ cƠng ngƠy tҥo ra các lӟp 
vӟi nӝi dung phӭc tҥp không còn đúng vӟi mục tiêu ban đầu cӫa lӟp. 

Mӝt lӟp có thể có những loҥi hƠnh vi sau: 
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- Constructor: methode tҥo thể hiӋn (đӕi tѭӧng) cӫa lӟp 

- Destructor: methode huỷ thể hiӋn cӫa lӟp 

- Conversion: method chuyển đәi mӝt đѫn vị đo lѭӡng nƠy sang mӝt đѫn vị đo lѭӡng 

- khác 

- Copy: method sao chép nӝi dung cӫa mӝt thể hiӋn sang mӝt thể hiӋn khác 

- Attribute set: method gán giá trị cho mӝt hoặc nhiӅu thuӝc tính 

- Attribute get: method trả vӅ giá trị cӫa mӝt hoặc nhiӅu thuӝc tính 

- I/O method: method cung cấp tӟi hoặc nhần dữ liӋu từ mӝt thiӃt bị 

- Domain specific: method xác định tӟi ӭng ụng 

Hiển thị hành vi 

Theo UML mӝt hƠnh vi cӫa lӟp đѭӧc trình bày theo cú pháp: 

<phạm vi> <tên> <(danh sách tham số)> : <kiểu trả về> 

Trong đó, 

<phҥm vi> đѭӧc qui định giӕng nhѭ cӫa thuӝc tính 

<danh sách tham sӕ>: mỗi tham sӕ cách nhau bӣi dấu phẩy vƠ có cú pháp nhѭ sau: 

<tên tham sӕ>: <kiểu dữ liӋu> = <giá trị mặc định>. 

<kiểu trả vӅ> lƠ mӝt đặc tả đӝc lập ngôn ngữ vӅ cƠi đặt giá trị trả vӅ cӫa mӝt hƠnh vi. 
NӃu mục nƠy bị bӓ qua thi hƠnh vi không trả vӅ giá trị 

Ví du: 

+get_Tên(): String 

+get_SӕTƠiKhoản(vtƠiKhoản : TƠiKhoản): String 

Thiết kế hành vi cho hệ thống ATM 

Tҥi thӡi điểm nƠy, chúng ta đư xác định các đӕi tѭӧng hình thƠnh tầng nghiӋp vụ cӫa hӋ 

thӕng, cũng nhѭ lƠ các dịch vụ mƠ các đӕi tѭӧng nƠy cung cấp. Công viӋc còn lҥi lƠ thiӃt kӃ hành 

vi, giao diӋn ngѭӡi dùng vƠ xử lý truy cập cѫ sӣ dữ liӋu. Vӟi hӋ thӕng ATM, chúng ta đư xác định 
các toán tử ӣ giai đoҥn phơn tích bao gӗm: 

Lӟp KháchHƠng 

KháchHàng::+kiểmTraMậtKhẩu(sốThẻ:String, vPIN:String): vkháchHàng: KháchHàng 

ThiӃt kӃ thuật giải cho hƠnh vi dùng sѫ đӗ hoҥt đӝng 
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Hành vi kiểmTraMậtKhẩu() trѭӟc hӃt sӁ thi hƠnh tҥo mӝt đӕi tѭӧng khách hƠng vƠ thực hiӋn 

lấy thông tin vӅ khách hƠng dựa trên dựa trên mӝt sӕ thẻ vƠ mư PIN. Tҥi đơy, chúng ta lҥi nhận thấy 
rằng cần phải có mӝt hƠnh vi khác để thực hiӋn điӅu nƠy đó lƠ lấy_KháchHƠng() vƠ có phҥm vi nӝi 
bӝ dҥng protected (#). HƠnh vi nƠy sӁ lấy tham sӕ đầu vƠo lƠ sӕ thẻ vƠ mư PIN, kӃt quả trả vӅ lƠ mӝt 
đӕi tѭӧng khách hƠng tìm thấy hoặc lƠ “null” nӃu ngѭӧc lҥi. NӃu giá trị trả vӅ lƠ “null”, sӁ gӣi mӝt 
thông điӋp tӟi hӋ thӕng để thực hiӋn thông báo “PIN không hӧp lӋ, vui lòng nhập lҥi”, ngѭӧc lҥi, sӁ 
gán quyӅn truy cập cho ngѭӡi dùng. 

ThiӃt kӃ thuật giải dùng sѫ đӗ tuần tự 

 

Vӟi đӗ trên chúng ta chỉ quan tơm đӃn các lӟp (nghiӋp vụ) sӁ cung cấp các dịch vụ gì để thực hiӋn 
kiểmTraMậtKhẩu(). Chúng ta chѭa quan tơm đӃn các đӕi tѭӧng ӣ các tầng khác nhѭ lƠ: truy cập cѫ 
sӣ dữ liӋu hoặc giao diӋn hiển thị. Ví dụ nhѭ hƠnh vi lấy_KháchHƠng(sӕThẻ, PIN) sӁ phải truy cập 
cѫ sӣ dữ liӋu để thực hiӋn, cũng nhѭ đӕi tѭӧng: MáyATM chỉ lƠ giả lập giao diӋn giữa khách hƠng 
vƠ hӋ thӕng, chúng ta chѭa xác định đӕi tѭӧng giao diӋn cụ thể nƠo (form, trang web,…) sӁ thực 
hiӋn. Phần nƠy sӁ đѭӧc đӅ cập chi tiӃt trong những chѭѫng sau. 

Khi thực hiӋn mӝt viӋc gửi tiӅn, sӕ tiӅn đѭӧc gửi đѭӧc chuyển đӃn mӝt đӕi tѭӧng tƠi khoản 

vƠ đѭӧc dùng nhѭ lƠ mӝt đӕi sӕ cho hƠnh vi gửiTiền(). TƠi khoản nƠy điӅu chỉnh sӕ dѭ hiӋn hành 
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cӫa nó bằng cách cӝng thêm vӟi sӕ tiӅn gửi. Sau đó, tƠi khoản nƠy sӁ lѭu thông tin lần gửi bằng 
cách tҥo ra mӝt đӕi tѭӧng giao tác. 

Mӝt lần nữa chúng ta lҥi khảm phá ra những hƠnh vi khác: cậpNhậtTàiKhoản(), hành vì này 

lƠ cục bӝ (#) cho phép cập nhật dữ liӋu tƠi khoản. tạoGiaoTác(), cũng lƠ hƠnh vi cục bӝ cho phép 

tҥo mӝt giao tác tѭѫng ӭng vӟi tƠi khoản nƠy. 

TàiKhoản::+rútTiền(sốTiền:float): mãTrảVề:String 

 

Mӝt sӕ tiӅn mƠ khách hƠng muӕn rút sӁ đѭӧc chuyển đӃn mӝt đӕi tѭӧng tƠi khoản nhѭ lƠ 
mӝt tham sӕ đầu vƠo. TƠi khoản nƠy sӁ kiểm tra sӕ dѭ hiӋn hƠnh cӫa nó so vӟi sӕ tiӅn nƠy. NӃu vẫn 
lӟn hѫn hoặc bằng sӕ tiӅn rút thì tƠi khoản sӁ cập nhật lҥi sӕ dѭ vƠ tҥo mӝt giao tác rút tiӅn, ngѭӧc 
lҥi thông báo lỗi vӟi mưTrảVӅ “Sӕ tiӅn rút vѭӧt quá sӕ dѭ”. 

Mӝt lần nữa chúng ta thấy hƠnh vi rútTiền lҥi sử dụng cậpNhậtTàiKhoản và tạoGiaoTác đư 

đӅ cập đӃn trong khi thiӃt kӃ hƠnh vi gửiTiӅn. 

Lӟp MáyATM 

MáyATM::+khởiĐộngMáy(sốTiềnKhởiTạo:float) 

 

Sau khi bật máy ATM, mӝt sӕ tiӅn khӣi tҥo đѭӧc nhập từ nhơn viên vận hƠnh sӁ đѭӧc 
chuyển đӃn đӕi tѭӧng máyATM nhѭ lƠ mӝt tham sӕ đầu vƠo. Đӕi tѭӧng máyATM sӁ cập nhật lҥi sӕ 
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tiӅn ban đầu cho máy vƠ sau đó thực hiӋn viӋc kӃt nӕi tӟi ngơn hƠng nhằm thực hiӋn viӋc liên kӃt 
truy cập cѫ sӣ dữ liӋu. Quá trình nƠy chúng ta lҥi có nhu cầu phát sinh thêm hƠnh vi cục bӝ 
#cậpNhậtSốTiền vƠ hƠnh vi toƠn cục NgânHàng::+kếtNối(). 

MáyATM::+đóngMáy() 

 

Đӕi tѭӧng máyATM thực hiӋn đóng máy bằng cách gọi thực hiӋn viӋc đóng kӃt nӕi vӟi 
ngân hƠng vƠ gọi thực hiӋn tắt máy. Quá trình nƠy phát sinh thêm hai hƠnh vi: +đóngKếtNối()do đӕi 
tѭӧng NgơnHƠng đảm nhận vƠ #tắtMáy() lƠ hƠnh vi cục bӝ cӫa đӕi tѭӧng MáyATM.  

Nhѭ vậy, chúng ta đư thiӃt kӃ xong các hƠnh vi đư đѭӧc xác định ӣ giai đoҥn phơn tích quá 

trình thiӃt kӃ nƠy lҥi phát sinh các hƠnh vi: #lấy_KháchHƠng(), #cậpNhậtTƠiKhoản(), 
#tҥoGiaoTác(), +kӃtNӕi(),+đóngKӃtNӕi(), #cậpNhậtSӕTiӅn(), #tắtMáy(). Chúng ta lặp lҥi quá trình 

thiӃt kӃ cho những hƠnh vi nƠy. Chú ý rằng các hƠnh vi liên quan đӃn viӋc truy cập dữ liӋu hoặc xử 
lý giao diӋn sӁ đѭӧc thiӃt kӃ ӣ những giai đoҥn tiӃp theo trong những chѭѫng sau. Các hƠnh vi đó 
lƠ: #lấy_KháchHƠng(), #cậpNhậtTƠiKhoản(),…. Sau đơy chúng ta tiӃp tục thiӃt kӃ thuật giải cho 
các hành vi tạoGiaoTác(), +kếtNối(), +đóngKếtNối(), #cậpNhậtSốTiền(): 

TàiKhoản::#tạoGiaoTác(loạiGiaoTác:String, sốTiền:float, soDu:float) 
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Mӝt đӕi tѭӧng tƠi khoản tҥo mӝt giao tác liên quan đӃn nó bằng cách truyӅn các tham sӕ: 
loҥi giao tác (gửi, rút), sӕ tiӅn, vƠ sӕ dѭ sau khi thực hiӋn giao tác. Đӕi tѭӧng tƠi khoản sӁ tҥo mӟi 
mӝt đӕi tѭӧng giao tác ӭng vӟi thuӝc tính giaoTác cӫa nó vƠ gán các thông tin vӅ giao tác đó, sau 

đó, lѭu lҥi giao tác nƠy vƠo cѫ sӣ dữ liӋu. Quá trình nƠy lҥi phát sinh mӟi hai hƠnh vi: hành vi 

+gánThôngTinGiaoDịch() cӫa đӕi tѭӧng giao dịch có phҥm vi toƠn cục; hƠnh vi cập nhật vƠo cѫ sӣ 
dữ liӋu mƠ chúng ta sӁ thiӃt kӃ chi tiӃt trong các chѭѫng sau. Tҥm thӡi ӣ đơy lƠ vấn đӅ nӝi bӝ cӫa 
đӕi tѭӧng tƠi khoản. 

GiaoDịch:: +gánThôngTinGiaoDịch(loạiGD:String, sốTiền:float, sốDư:float, ngàyGD:Date, 
giờGD:Time 

Các hành vi +kếtNối(), +đóngKếtNối(), +cậpNhậtSốTiền() thì đѫn giản do đó chúng ta chỉ mô tả 
khai báo nó: 

NgơnHƠng::+kӃtNӕi() 

NgơnHƠng::+đóngKӃtNӕi() 

MáyATM::#cậpNhậtSӕTiӅn(sӕTiӅn:float) 
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Sơ đồ lớp của hệ thống máy ATM với kết quả tinh chế đầu tiên về thuộc tính và hành vi 

Tәng kӃt 

Bѭӟc đầu tiên trong tiӃn trình thiӃt kӃ hѭӟng đӕi tѭӧng lƠ viӋc áp dụng các tiên đӅ vƠ hӋ 
luận để thiӃt kӃ các lӟp, thuӝc tính, hƠnh vi, mӕi kӃt hӧp, cấu trúc, phҥm vi; quá trình nƠy lƠ mӝt 
quá trình lặp vƠ tinh chӃ. Trong giai đoҥn phơn tích, chỉ cần tên thuӝc tính lƠ đӫ. Tuy nhiên, trong 

giai đoҥn thiӃt kӃ, các thông tin chi tiӃt sӁ phải đѭӧc thêm vƠo mô hình (đặc biӋt lƠ các định nghĩa 
cӫa thuӝc tính vƠ hƠnh vi). 

ThiӃu đi mӝt nghi thӭc thiӃt kӃ tӕt có thể phát sinh các kӁ hӣ vӅ tính bao bọc (encapsulation). Vấn 
đӅ nƠy xảy ra khi khi chi tiӃt vӅ cƠi đặt bên trong cӫa mӝt lӟp đѭӧc phѫi bƠy ra ӣ giao diӋn. CƠng 
nhiӅu thông tin chi tiӃt bên trong cӫa lӟp bị phѫi bƠy, sự uyển chuyển trong các thay đәi hӋ thӕng 
sau nƠy cƠng giảm. Bӣi vì nó lƠm giảm đi tính đӝc lập cӫa đӕi tѭӧng trong hӋ thӕng. Do đó, chúng 
ta sử dụng khai báo phҥm vi cục bӝ (private) hoặc bảo vӋ (protected) để xác định viӋc cƠi đặt đӕi 
tѭӧng; sử dụng khai báo phҥm vi toƠn cục (public) để xác định chӭc năng cӫa đӕi tѭӧng. 

ThiӃt kӃ hѭӟng đӕi tѭӧng lƠ mӝt quá trình lặp. Do đó, chúng ta đừng ngҥi viӋc thay đәi tӟi 
mӝt lӟp, mỗi sự thay đәi hưy tin rằng sӁ lƠ mӝt sự cải tiӃn mô hình hiӋn tҥi. Mӝt điӅu ghi nhӟ rằng 
các vần đӅ cần đѭӧc giải quyӃt cƠng sӟm cƠng tӕt để khӓi phải trả giá lӟn trong các giai đoҥn sau. 

2. ThiӃt kӃ Use case 

Mô hình use case chúng ta đҥt đѭӧc ӣ giai đoҥn phơn tích mô tả tính năng hӋ thӕng từ phía 

ngѭӡi sử dụng. Các chӭc năng nƠy đѭӧc xem nhѭ lƠ sự biểu diӉn các yêu cầu chӭc năng mƠ hӋ 
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thӕng đáp ӭng. Trong giai đoҥn thiӃt kӃ, các chӭc năng nƠy phải đѭӧc mô tả ӣ gӕc đӝ để cƠi đặt. 
Nhѭ vậy đӕi vӟi mӝt ngѭӡi thiӃt kӃ viên, chúng ta phải đặt cơu hӓi lƠ lƠm sao để biểu diӉn sѫ đӗ use 
case nƠy đӫ chi tiӃt vƠ trên mӝt ngôn ngữ để có thể cƠi đặt đѭӧc. Mӝt cách tiӃp cận lƠ tách biӋt diӉn 
đҥt chӭc năng thƠnh hai phần: phần mô tả chӭc năng nhìn từ bên ngoƠi (từ phía ngѭӡi dùng: hӋ 
thӕng có những chӭc năng gì cung cấp cho ngѭӡi sử dụng) vƠ phần mô tả chӭc chӭc nhìn từ bên 

trong (từ phía ngѭӡi phát triển: lƠm sao để hiӋn thực hoá các chӭc năng để cƠi đặt nó). 

 

ViӋc hiӋn thực hoá đѭӧc đảm nhận bӣi mӝt các use case cӝng tác vƠ do đó thiӃt kӃ mӝt use 

case chính tập trung vƠo thiӃt kӃ use case cӝng tác. Nӝi dung thiӃt kӃ use case cӝng tác bao gӗm: 
xác định thêm các đӕi tѭӧng hӋ thӕng phần mӅm cùng cӝng tác trong viӋc thực hiӋn use case vƠ sự 
tѭѫng tác giữa chúng. Trong tiӃp cận kiӃn trúc ba tầng (tree-layer), các đӕi tѭӧng hӋ thӕng phần 
mӅm lƠ các đӕi tѭӧng ӣ tầng giao diӋn vƠ tầng truy cập dữ liӋu. Sau đó, xác định sự tѭѫng tác giữa 
các đӕi tѭӧng trong use case nhằm phát hiӋn các method cho các đӕi tѭӧng cӫa hai tầng nƠy cũng 
nhѭ hoƠn thiӋn viӋc tinh chӃ method cho các lӟp. KӃt quả cӫa giai đoҥn nƠy lƠ mӝt sѫ đӗ lӟp đầy đӫ 
để chuẩn bị cho viӋc cƠi đặt hӋ thӕng phần mӅm. 

KiӃn trúc 3 tầng (three - layer) 

Hầu hӃt các hӋ thӕng đѭӧc phát triển sử dụng các công cụ CASE ngƠy nay hoặc trong các 

môi trѭӡng phát triển ӭng dụng client – server có xu hѭӟng xơy dựng mӝt kiӃn trúc hai tầng (two – 

layer): giao diӋn (interface) vƠ dữ liӋu (data). Trong mӝt hӋ thӕng hai tầng, các mƠn hình giao diӋn 
ngѭӡi dùng liên kӃt để truy cập dữ liӋu thông qua các đoҥn chѭѫng trình đѭӧc cƠi trực tiӃp trên các 
giao diӋn. Ví dụ, trong mӝt chѭѫng trình viӃt trên Visual Basic trong mӝt form giao diӋn, mӝt thӫ 
tục xử lý biӃn cӕ trong button “Update” cӫa form nƠy có tên bUpdate_Click() có thể thực hiӋn luôn 
viӋc truy cập vƠ cập nhật CSDL trực tiӃp, nhѭ vậy thӫ tục cƠi đặt luôn các ngữ nghĩa vӅ tác nghiӋp 
(business). ViӋc thiӃt kӃ theo mô hình nƠy tҥo ra mӝt sự phụ thuӝc rất lӟn giữa giao diӋn vƠ CSDL 
vƠ do đó, rất khó để cải tiӃn, bảo trì vƠ tái ử dụng. 

 

Kiến trúc hai lớp: giao diện và dữ liệu 

Mӝt cách tiӃp cận khác vӅ kiӃn trúc tӕt hѫn chính lƠ tҥo ra sự đӝc lập giữa giao diӋn vƠ 
ngѭӡi sử dụng bằng cách cô lập các chӭc năng cӫa giao diӋn vӟi các chӭc năng tác nghiӋ 

(business), vƠ cô lập các chӭc năng tác nghiӋp vӟi các chi tiӃt vӅ truy cập CSDL đó lƠ cách tiӃp cận 
ba tầng (three-layer). Từ cách tiӃp cận nƠy cho phép chúng ta tҥo ra đѭӧc các đӕi tѭӧng đҥi diӋn các 
đӕi tѭӧng hữu hình trong thực tӃ nhѭng hoƠn toƠn đӝc lập vӟi cách thӭc mƠ các đӕi tѭӧng nƠy trình 
bƠy tӟi ngѭӡi dùng hoặc lƠ vӟi cách mƠ dữ liӋu cӫa nó đѭӧc lѭu trữ vật lý trong CSDL. Do đó, ba 
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tầng trong cách tiӃp cận nƠy lƠ: tầng giao diӋn ngѭӡi dùng (user interface layer), tầng tác nghiӋp 
(business layer), vƠ tầng truy cập dữ liӋu (data layer). 

 

Sơ đồ biểu diễn tiếp cận ba tầng 

Mӝt tiӃp cận khác đầy đӫ hѫn cӫa mӝt kiӃn trúc hӋ thӕng có thể đѭӧc trình bƠy nhѭ sѫ đӗ 

sau: 

 

Một sơ đồ khác của cách tiếp cận ba tầng (nhiều tầng) 

Trong đó, 

Tầng Middleware: chӭa các thƠnh phần xơy dựng giao diӋn (ví dụ: thƠnh phần dҥng 

ActiveX), thƠnh phần giao diӋn tӟi các hӋ quản trị CSDL (ví dụ: ODBC, JDBC driver), các dịch vụ 
hӋ điӅu hƠnh đӝc lập vӟi platform, các thƠnh phần nhúng OLE (ví dụ: các công cụ soҥn thảo sѫ đӗ 
nhúng, các bảng tính nhúng,…). 

Tầng System software: chӭa các thƠnh phần vӅ hӋ điӅu hƠnh, CSDL, giao diӋn tӟi các phần 

cӭng (ví dụ: các driver phần cӭng cụ thể), v.v… 

Xác địch lớp ở tầng dịch vụ tác nghiệp (business layer) 

Tầng nƠy chӭa đựng tất cả đӕi tѭӧng mô tả tác thƠnh phần nghiӋp hӋ thӕng (bao gӗm cả dữ 

liӋu vƠ hƠnh vi). Nó diӉn đҥt các đӕi tѭӧng tӗn tҥi trong thực tӃ vƠo trong hӋ thӕng cần quản lý. Ví 

dụ, đѫn đặt hƠng, khách hƠng, hoá đѫn, nhƠ cung cấp,… hầu hӃt các phѭѫng pháp luận phân tích 

thiӃt kӃ đӅu đѭa ra phѭѫng pháp xác định đӕi tѭӧng nƠy trong giai đoҥn phơn tích. Tuy nhiên, khi 

xác định các đӕi tѭӧng ӣ lӟp nƠy chúng ta phải luôn nhӟ hai điӅu sau: 



 

Giáo trình Phân tích thiết kế hệ thống hướng đối tượng 

  
Biên soạn: Nguyễn Thị Điệu  

 137 

- Các đӕi tѭӧng ӣ tầng tác nghiӋp không nên quan tơm đӃn cách thӭc nó đѭӧc hiển thị và 

bӣi ai. Các đӕi tѭӧng nƠy đѭӧc thiӃt kӃ để đӝc lập vӟi bất kỳ mӝt giao diӋn cụ thể, và vì 

vậy cách thӭc chi tiӃt để hiển thị mӝt đӕi tѭӧng nên tӗn tҥi trong tầng giao diӋn thay vì 

trong tầng tác nghiӋp. 

- Các đӕi tѭӧng ӣ tầng tác nghiӋp cũng không nên quan tơm đӃn nguӗn gӕc cӫa nó hình 

thƠnh. Có nghĩa lƠ các đӕi tѭӧng nƠy sӁ đӝc lập vӅ dữ liӋu cӫa nó đѭӧc lấy từ truy cập 

CSDL hay lƠ từ truy xuất tập tin. 

2.1  Xác định các class tầng tác nghiệp 

Các class ӣ tầng tác nghiӋp đư đѭӧc xác định trong giai đoҥn phơn tích (xem chѭѫng 3). 

Trong phần nƠy chúng tả mô tả lҥi theo từng use case để cho phép chúng ta có mӝt cách nhìn vӅ 
những gì mƠ các đӕi tѭӧng ӣ tầng tác nghiӋp kӃ hӧp vӟi nhau trong hoҥt đӝng đáp ӭng yêu cầu sử 
dụng đѭӧc mô tả thông qua use case. Chú ý rằng mӝt lӟp trong tầng nƠy đӅu có thể tham gia xử lý 
trong nhiӅu use case khác nhau. 

 

Các kӃt quả thiӃt kӃ lӟp trong mục 1 đư cho chúng ta mӝt sѫ đӗ thiӃt kӃ vӅ tầng nghiӋp vụ 

này. 

2.2 Xác định lớp ở tầng truy cập dữ liệu (data layer) 



 

Giáo trình Phân tích thiết kế hệ thống hướng đối tượng 

  
Biên soạn: Nguyễn Thị Điệu  

 138 

Tầng nƠy chӭa các đӕi tѭӧng nhằm mục đích cung cấp các dịch vụ vӅ dữ liӋu cho tầng tác 

nghiӋp. Nói chung, tất cả các nhu cầu truy cập CSDL hoặc tập tin để thao tác trên dữ liӋu đѭӧc lѭu 
trữ cӫa hӋ thӕng đӅu phải thông qua tầng nƠy. Do đó, các đӕi tѭӧng tầng nƠy phải truy cập vật lý 
CSDL ӣ các vị trí (CSDL quan hӋ, file, internet,…) vƠ xử lý nó. Hai nhiӋm vụ chính cӫa tầng nƠy 
là: 

- Chuyển dịch các yêu cầu: chuyển dịch tất cả các yêu cầu liên quan đӃn dữ liӋu từ tầng 

tác nghiӋp đӃn mӝt phѭѫng thӭc truy cập dữ liӋu thích hӧp (dҥng SQL, truy xuất file,…) 

- Chuyển dịch kӃt quả: chuyển dịch tất cả dữ liӋu truy cập đѭӧc tӟi các đӕi tѭӧng tác 

nghiӋp thích hӧp. 

Xác định các đối tượng lưu trữ và persistence 

Mӝt chѭѫng trình sӁ tҥo ra mӝt sӕ lѭӧng dữ liӋu trong quá trình thực thi. Mỗi dữ liӋu sӁ có 

mӝt thӡi gian sӕng (lifetime) khác nhau. Dựa vƠo thӡi gian sӕng nƠy chúng ta có thể phơn thành 

những loҥi dữ liӋu sau: 

- LƠ kӃt quả tҥm thӡi để đánh giá mӝt biểu thӭc 

- Các biӃn trong quá trình thực thi mӝt thӫ tục (các tham sӕ vƠ biӃn trong phҥm vi cục bӝ) 

- Các biӃn toƠn cục vƠ các biӃt cấp phát mӝt cách tự đӝng 

- Dữ liӋu tӗn tҥi giữa các lần thực thi mӝt chѭѫng trình 

- Dữ liӋu tӗn tҥi giữa các phiên bản cӫa mӝt chѭѫng trình 

- Dữ liӋu tӗn tҥi lơu hѫn chѭѫng trình 

Ba loҥi dữ liӋu đầu tiên đӅu gọi lƠ dữ liӋu tҥm thӡi (transient data). LƠ dữ liӋu có thӡi gian 

sӕng phụ thuӝc vƠo thӡi gian sӕng cӫa tiӃn trình sử dụng nó. Khi tiӃn trình kӃt thúc thì dữ liӋu nƠy 
bị giải phóng. Ngѭӧc lҥi, ba loҥi dữ liӋu cuӕi gọi lƠ dữ liӋu persistent (persistent data). Các dữ liӋu 
nƠy tӗn tҥi lơu hѫn tiӃn trình sử dụng nó vƠ có thể đӝc lập vӟi tiӃn trình nƠy. Các ngôn ngữ lập trình 
cung cấp sự hỗ trӧ hoƠn hảo cho các loҥi dữ liӋu tҥm thӡi. Các loҥi dữ liӋu persistent sӁ đѭӧc quản 
lý bӣi hӋ quản trị cѫ sӣ dữ liӋu hoặc hӋ thӕng file lѭu trữ. 

Đӕi vӟi các đӕi tѭӧng cũng đѭӧc áp dụng mӝt cách tѭѫng tự. Các đӕi tѭӧng cũng có mӝt 
thӡi gian sӕng. Chúng đѭӧc tҥo ra mӝt cách tѭӡng minh vƠ có thể tӗn tҥi trong mӝt khoảng thӡi 
gian ngắn (thӡi gian cӫa mӝt ӭng dụng, cӫa mӝt phiên,…). Tuy nhiên, cũng có đӕi tѭӧng tӗn tài lâu 

hѫn thӡi gian cӫa mӝt ӭng dụng, để lƠm điӅu nƠy thì đӕi tѭӧng phải đѭӧc lѭu trữ ra tập tin hoặc cѫ 
sӣ dữ liӋu. ViӋc lѭu trữ nƠy sӁ cung cấp cho đӕi tѭӧng thӡi gian sӕng lơu hѫn quá trình cӫa tiӃn 
trình. Đặc tính nƠy ngѭӡi ta gọi lƠ persistent. 

Trong hӋ thӕng ATM, các lӟp persistent gӗm: KháchHƠng, TƠiKhoản, GiaoTác, 
GiaoTácGửi, GiaoTácRút. Các lӟp nhѭ MáyATM, NgơnHƠng đѭӧc xác định không phải lƠ lӟp 
persistent bӣi vì chúng ta không có nhu cầu lѭu trữ thông tin cӫa các đӕi tѭӧng các lӟp nƠy. 

Chuyển đổi đối tượng sang mô hình quan hệ 
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Trong cѫ sӣ dữ liӋu quan hӋ, mӝt lѭӧc đӗ đѭӧc hình thƠnh bӣi các bảng (table) gӗm các cӝt 
vƠ dòng. Trong mô hình đӕi tѭӧng, tѭѫng ӭng tӟi mӝt bảng lƠ mӝt lӟp (hoặc nhiӅu lӟp). Các thành 

phần tѭѫng ӭng nhѭ sau: 

- Mӝt cӝt ӭng vӟi mӝt thuӝc tính (persistent) lӟp 

- Mӝt dòng cӫa bảng ӭng vӟi mӝt đӕi tѭӧng (thể hiӋn cӫa mӝt lӟp) 

- Mӝt stored procedure có thể tѭѫng ӭng vӟi mӝt method. 

Nhѭ vậy, viӋc chuyển đәi sѫ đӗ lӟp sang lѭӧc đӗ quan hӋ gӗm có những công viӋc sau: 

- Chuyển đәi lӟp – bảng 

- Chuyển đӕi mӕi liên kӃt 

 Chuyển đәi liên kӃt kӃt hӧp 

 Chuyển đәi liên kӃt kӃ thừa 

Chuyển đổi lớp – bảng 

Đa sӕ các trѭӡng hӧp thì viӋc chuyển đәi nƠy lƠ mӝt – mӝt. Mӝt lӟp sӁ chuyển thƠnh mӝt 
bảng cụ thể nhѭ sau: 

- Mӝt lӟp   mӝt bảng 

- Mӝt thuӝc tính (persistent)  mӝt cӝt: chỉ có các thuӝc tính có nhu cầu lѭu trử vƠ đѭӧc 
đòi hӓi bӣi ӭng dụng sӁ đѭӧc chuyển thƠnh cӝt cӫa bảng. 

- Mӝt đӕi tѭӧng (thể hiӋn)  mӝt dòng 

 

Chuyển đổi mối liên kết  

Chuyển đổi liên kết kết hợp 

Trѭӡng hӧp 1 
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Trong chuyển đәi mӕi kӃt hӧp dҥng 1 – 1, chúng ta có thể lấy cӝt khoá chính trong mӝt bảng 

chuyển qua bảng khác lƠm khoá ngoҥi. Trong mӕi kӃt hӧp 1 – 1 trên (giữa lӟp KháchHƠng vƠ 

TƠiKhoản), chúng ta có thể lấy khoá cӫa bảng KháchHƠng (Sӕ_Thẻ) đѭa vƠo bảng TƠiKhoản là 

khoá ngoҥi. Hoặc ngѭӧc lҥi, chúng ta có thể lấy khoá cӫa bảng TƠiKhoản (Sӕ_TK) đѭa vƠo bảng 
KháchHƠng lƠm khoá ngoҥi. Hoặc thực hiӋn cả hai trѭӡng hӧp. 

Trѭӡng hӧp 2 

 

 

Trѭӡng hӧp 3 

Trong chuyển đәi mӕi kӃt hӧp dҥng 1 – n, chúng ta lấy cӝt khoá chính cӫa bảng ӭng vӟi lӟp 

phía 1 trong mӕi kӃt hӧp đѭa vƠo bảng ӭng vӟi lӟp phía n lƠm khoá ngoҥi. Trong ví dụ trên, bảng 
GiaoDịch sӁ lấy thuӝc tính Sӕ_TK trong bảng TƠiKhoản lƠm khoá ngoҥi.  

 

Trong chuyển đӕi mӕi kӃt hӧp n – n, chúng ta tҥo ra mӝt bảng cho mӕi kӃt hӧp đó bằng cách 

lấy các khoá chính cӫa các bảng đѭa vƠo bảng mӟi nƠy nhѭ lƠ các khoá ngoҥi. Trong ví dụ trên, mӕi 
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kӃt hӧp Tham gia giữa lӟp NhơnViên vƠ lӟp CôngViӋc sӁ đѭӧc mô tả bӣi mӝt bảng 

NhơnViên_CôngViӋc bao gӗm các cӝt Mư_NV vƠ Công_ViӋc_ID lần lѭӧt lƠ khoá chính cӫa bảng 
NhơnViên vƠ bảng CôngViӋc. 

Chuyển đổi liên kết kế thừa 

Trong lѭӧc đӗ quan hӋ không có khái niӋm kӃ thừa mƠ chúng ta thѭӡng dùng liên kӃt khoá 

chính – khoá ngoҥi để diӉn đҥt điӅu nƠy. Sau đơy lƠ các trѭӡng hӧp mƠ chúng ta có thể quyӃt định 
chọn mӝt: 

 

Trѭӡng hӧp 1 

 

Chỉ sử dụng mӝt bảng lѭu trữ tất cả các loҥi nhơn viên. Do đó, các thuӝc tính cӫa bảng đѭӧc 

hình thƠnh từ các thuӝc tính cӫa lӟp NhơnViên, NhơnViênCôngNhật vƠ Nhơn ViênBiênChӃ. Ngoài 

ra chúng ta cũng đѭa vƠo thêm mӝt thuӝc tính nhằm phơn loҥi dòng nƠy thuӝc đӕi tѭӧng cӫa lӟp 
nào. 

Trѭӡng hӧp 2 

 

Sử dụng ba bảng tѭѫng ӭng cho ba lӟp. Tuy nhiên, nhằm mô tả sự thừa kӃ trong các bảng 

NhânViênCôngNhật vƠ NhơnViênBiênChӃ chúng ta thêm vƠo tất cả các thuӝc tính cӫa bảng nhân 

viên. Các thể hiӋn tѭѫng ӭng cӫa các nhơn viên công nhật hay biên chӃ sӁ chỉ lѭu trong bảng tѭѫng 
ӭng. 

Trѭӡng hӧp 3 
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Giӕng nhѭ trѭӡng hӧp 2. Ӣ hai bảng NhơnViênCôngNhật vƠ NhơnViênBiênChӃ chỉ lѭu 
khoá ngoҥi tham chiӃu đӃn bảng nhơn viên để tham khảo thông tin thừa kӃ. 

Trѭӡng hӧp 4 

 

Chỉ dùng hai bảng NhơnViênCôngNhật vƠ NhơnViênBiênChӃ. Tuy nhiên, tất cả các thuӝc 

tính cӫa lӟp NhơnViên sӁ đѭӧc đѭa vƠo hai bảng nƠy nhằm mô tả sự thừa kӃ. NӃu chúng ta muӕn 
truy xuất thông tin vӅ lӟp NhơnViên thì chúng ta có thể tҥo mӝt khung nhìn (view) hӝicӫa hai bảng 
này. 

Sѫ đӗ cƠi đặt các đӕi tѭӧng persistent cӫa hӋ thӕng ATM dùng mô hình quan hӋ nhѭ sau: 

 

Trong lѭӧc đӗ trên cӫa máy ATM, chúng ta áp dụng trѭӡng hӧp 1 cho cấu trúc các lӟp 

GiaoDịch, GiaoDịchGửi vƠ GiaoDịchRút. 

Xác định lӟp ở tầng truy cұp dữ liӋu 
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Mục tiêu chính cӫa viӋc tҥo ra mӝt tầng truy cập dữ liӋu chính lƠ để tҥo ra các lӟp có nhiӋm 

vụ truy cập tӟi các vị trí mƠ dữ liӋu thực sự đѭӧc lѭu trữ nhằm giúp cho tầng nghiӋp vụ không quan 

tơm đӃn vị trí cũng nhѭ hình thӭc lѭu trữ cӫa dữ liӋu (dҥng tập tin, cѫ sӣ dữ liӋu quan hӋ, cѫ sѫ dữ 
liӋu đӕi tѭӧng, internet, DCOM,…). Các đӕi tѭӧng ӣ tầng nƠy phải có trách nhiӋm cung cấp mӝt 
liên kӃt giữa nghiӋp vụ (cách nhìn theo đӕi tѭӧng) vƠ dữ liӋu lѭu trữ. TiӃn trình xác định các lӟp ӣ 
tầng nƠy gӗm các bѭӟc sau: 

- Vӟi mỗi lӟp persistent ӣ tầng nghiӋp vụ, tҥo mӝt lӟp tѭѫng ӭng ӣ tầng truy cập dữ liӋu. 
Ví dụ, nӃu chúng ta có ba lӟp ӣ tầng nghiӋp vụ lƠ Class1, Class2, Class3 thì chúng ta tҥo 
ra ba lӟp tѭѫng ӭng ӣ tầng truy cập dữ liӋu lƠ: ClassDB1, ClassDB2, ClassDB3. 

- Xác định mӕi kӃt hӧp: tѭѫng tự nhѭ xác định mӕi kӃt hӧp giữa các lӟp ӣ tầng nghiӋp vụ 

- Đѫn giản hoá các lӟp vƠ mӕi kӃt hӧp: mục tiêu chính lƠ để loҥi các lӟp vƠ cấu trúc dѭ 

thừa hoặc không cần thiӃt. Thông thѭӡng, chúng ta kӃt hӧp nhiӅu lӟp thƠnh mӝt vƠ đѫn 
giản hoá cấu trúc lӟp cha – lӟp con. 

o Các lӟp dѭ thừa: nӃu chúng ta có hai lӟp trӣ lên cùng cung cấp các dịch vụ tѭѫng tự 
nhau, chúng ta giữ lҥi mӝt vƠ loҥi đi mӝt. 

o Các method: xem lҥi các lӟp chỉ có mӝt hoặc hai method xem có thể có thể kӃt hӧp 
vӟi các lӟp khác? Thông thѭӡng, chúng ta chỉ quan tơm đӃn các method có nhu cầu 
truy cập đӃn dữ liӋu lѭu trữ. Các method đó lƠ: đọc dữ liӋu từ dữ liӋu lѭu trữ cӫa đӕi 
tѭӧng, xoá dữ liӋu cӫa đӕi tѭӧng khӓi dữ liӋu lѭu trữ vƠ cập nhật các thay đәi cӫa 
đӕi tѭӧng xuӕng dữ liӋu lѭu trữ. 

- Tҥo mӕi kӃt hӧp giữa lӟp tầng truy cập dữ liӋu vƠ lӟp cӫa nó tѭѫng ӭng ӣ tầng nghiӋp 

vụ lƠ mӕi kӃt hӧp dҥng thƠnh phần (aggregation). Tҥo thuӝc tính tham chiӃu cho các lӟp 
cӫa tầng nghiӋp vụ tham chiӃu đӃn lӟp ӣ tầng truy cập dữ liӋu dựa trên mӕi liên kӃt vừa 
xác định. 

- Lặp lҥi tiӃn trình nƠy 

Xác định method các lӟp tầng truy cұp dữ liӋu 

Trong thiӃt kӃ hѭӟng đӕi tѭӧng nhằm đảm bảo tính bao bọc trong các cƠi đặt chi tiӃt, chúng 

ta mong muӕn các đӕi tѭӧng persistent đѭӧc quan sát giӕng nhѭ mӝt đӕi tѭӧng tҥm thӡi (transient) 

trong hӋ thӕng. Nghĩa lƠ chúng ta phải tҥo đѭӧc mӝt cách nhìn trong suӕt cho các đӕi tѭӧng trong 

hӋ thӕng mƠ không phơn biӋt vƠ xử lý khác nhau giữa đӕi tѭӧng persistent vƠ bất kỳ đӕi tѭӧng nƠo 
khác. Tuy nhiên, đơy cũng lƠ mӝt vấn đӅ cӫa hӋ thӕng bӣi vì dữ liӋu vƠ trҥng thái cӫa các đӕi tѭӧng 
persistent đѭӧc quản lý tách biӋt khӓi chѭѫng trình ӭng dụng. Do đó, sự nhất quán giữa đӕi tѭӧng 
trong ӭng dụng vƠ trҥng thái cӫa nó trong cѫ sӣ dữ liӋu phải luôn luôn đѭӧc đặt ra trong thiӃt kӃ hӋ 
thӕng hѭӟng đӕi tѭӧng. Để đảm bảo điӅu nƠy thì có nhiӅu mặt mӝt ӭng dụng phải kiểm soát: 

- Đọc vƠ lѭu các đӕi tѭӧng persistent 

- Xoá các đӕi tѭӧng persistent 

- Quản lý giao tác trên các đӕi tѭӧng persistent 
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- Kiểm soát cѫ chӃ khoá vƠ truy cập đӗng hƠnh 

Ghi đối tượng persistent 

Có hai trѭӡng hӧp cần xem xét: thӡi điểm ban đầu khi đӕi tѭӧng đѭӧc tao ra vƠ phải ghi vƠo 

cѫ sӣ dữ liӋu; các thӡi điểm tiӃp theo khi chѭѫng trình cập nhật trҥng thái cӫa đӕi tѭӧng vƠ thay đәi 
nƠy cũng đѭӧc ghi vƠo cѫ sӣ dữ liӋu. 

 

Sѫ đӗ tuần tự trên mô tả mӝt trong những giải pháp cập nhật đӕi tѭӧng persistent. Khi mӝt 
đӕi tѭӧng đѫn hƠng đѭӧc tҥo ra trong ӭng dụng, đӕi tѭӧng nƠy ngay lập tӭc đѭӧc ghi vƠo cѫ sӣ dữ 
liӋu bӣi lӟp ĐѫnHƠngDB tầng truy cập dữ liӋu. Tѭѫng tự cho hoҥt đӝng cập nhật, khi mӝt đӕi 
tѭӧng trong ӭng dụng thay đәi trҥng thái cӫa đӕi tѭӧng đѫn hƠng. Ngay lập tӭc sự thay đәi nƠy 
đѭӧc cập nhật vƠo cѫ sӣ dữ liӋu bӣi ĐѫnHƠngDB. 

 

Mӝt giải pháp khác cho cập nhật đӕi tѭӧng persistent. Chúng ta xơy dựng mӝt đӕi tѭӧng 
điӅu khiển vƠ khi nƠo thông tin đӕi tѭӧng persistent đuӧc cập nhật sӁ đѭӧc quản lý bӣi đӕi tѭӧng 

nƠy. Method cậpNhậtĐѫnHƠng() sӁ đѭӧc thiӃt kӃ thông minh để nhận ra mӝt đѫn hƠng lƠ tҥo mӟi 
hay cập nhật. Trong giải pháp nƠy, viӋc cập nhật đѭӧc quản lý mӝt cách tѭӡng minh vƠ hӋ thӕng 
chấp nhận các khoảng thӡi điểm thiӃu sự nhất quán giữa đӕi tѭӧng vƠ dữ liӋu lѭu trữ vӅ đӕi tѭӧng. 

Đọc đối tượng persistent 
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ViӋc lấy thông tin vӅ các đӕi tѭӧng persistent trong sѫ sӣ dữ liӋu cần thiӃt trѭӟc khi mӝt ӭng 

dụng gӣi các thông điӋp tӟi đӕi tѭӧng. Vấn đӅ lƠ khi gửi thông điӋp cho mӝt đӕi tѭӧng thì phải đảm 
bảo đӕi tѭӧng đó đư tӗn tҥi trong bӝ nhӟ. Do vậy, chúng ta cần thiӃt kӃ mӝt method truy vấn cѫ sӣ 
dữ liӋu để nhận đúng thông tin vӅ đӕi tѭӧng. Thông thѭӡng các đӕi tѭӧng trong hӋ thӕng liên kӃt 
vӟi nhau qua mӕi kӃt hӧp vƠ vì vậy chúng ta đọc thông tin đầu tiên cho đӕi tѭӧng gӕc, rӗi sau đó 
chúng ta sӁ đọc tiӃp theo các đӕi tѭӧng còn lҥi dựa theo mӕi kӃt hӧp vӟi đӕi tѭӧng gӕc. 

 

Mӝt giải pháp khác lƠ dùng mӝt đӕi tѭӧng điӅu khiển quản lý viӋc đӝc vƠ tҥo đӕi tѭӧng đѫn 

hƠng đѭӧc minh hoҥ theo sѫ đӗ sau: 

 

Xoá đối tượng persistent 

Không giӕng nhѭ các đӕi tѭӧng tҥm thӡi (transtient) trong hӋ thӕng, viӋc kӃt thúc sự hiӋn 

diӋn cӫa đӕi tѭӧng trong ӭng dụng sӁ kӃt thúc vòng đӡi cӫa đӕi tѭӧng đó. Ngѭӧc lҥi, đӕi vӟi đӕi 
tѭӧng persistent, viӋc kӃt thúc vòng đӡi cӫa nó đòi hӓi phải huỷ bӓ dữ liӋu cӫa nó khӓi nѫi lѭu trữ 
(hoặc ít nhất đánh dấu nó không còn hoҥt đӝng). 
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Mӝt giải pháp khác dùng mӝt đӕi tѭӧng điӅu khiển 

 

Quản lý giao tác (transaction) 

Mӝt giao tác xác định mӝt tập các phép toán cập nhật trong cѫ sӣ dữ liӋu thƠnh mӝt đѫn vị 
nhằm đáp ӭng cho mӝt yêu cầu cập nhật nghiӋp vụ mƠ trong đó, hӋ thӕng đòi hӓi phải cập nhật 
nhiӅu nguӗn dữ liӋu cӫa nhiӅu đӕi tѭӧng persistent khác nhau. Tất cả các phép toán cập nhật mӝt 
giao tác hoặc thƠnh công (thì giao tác thƠnh công) hoặc không mӝt phép toán nƠo thành công (thì 

giao tác không thành công). 

Có hai cách mô hình hoá mӝt giao tác nhѭ sau: 

- Dùng văn bản để chỉ ra bắt đầu vƠ kӃt thúc mӝt giao tác 

 

Sѫ đӗ trên minh hoҥ viӋc quản lý mӝt giao tác thêm mӝt hoá đѫn thanh toán. Giao tác nƠy 

bao gӗm hai phép toán cập nhật. Mӝt lƠ thêm mӟi mӝt hoá đѫn vƠ hai lƠ cập nhật lҥi thông tin công 

nӧ cӫa khách hƠng. Giao tác kӃt thúc thƠnh công nӃu cả hai phép toán cập nhật đӅu thƠnh công. NӃu 
mӝt trong hai phép toán thực hiӋn không thƠnh công thì giao tác sӁ không thành công và lúc này tất 
cả hai phép toán trên xem nhѭ chѭa đѭӧc thực hiӋn. 

- Dùng đӕi tѭӧng quản lý giao tác 



 

Giáo trình Phân tích thiết kế hệ thống hướng đối tượng 

  
Biên soạn: Nguyễn Thị Điệu  

 147 

 

Chúng ta tҥo mӝt đӕi tѭӧng Quản lý giao tác, tuỳ thuӝc vƠo ngôn nhữ lập trình mƠ đӕi tѭӧng 

nƠy có kiểu khác nhau. Đӕi vӟi mӝt sӕ ngôn ngữ thì nó lƠ mӝt đӕi tѭӧng kiểu kӃt nӕi (connection) 

hoặc đӕi tѭӧng kiểu thƠnh phần hӋ quản trị cѫ sӣ dữ liӋu trong ngôn ngữ lập trình đó. Sѫ đӗ minh 
hoҥ trên chọn đӕi tѭӧng quản lý giao tác lƠ mӝt đӕi tѭӧng kiểu thƠnh phần hӋ quản trị cѫ sӣ dữ liӋu. 

Mӝt giải pháp dùng đӕi tѭӧng điӅu khiển để quản lý giao tác đѭӧc minh hoҥ nhѭ sѫ đӗ dѭӟi 
đơy: 

 

Trong sѫ đӗ, đӕi tѭӧng điӅu khiển sӁ quản lý viӋc bắt đầu vƠ kӃt thúc giao tác cũng nhѭ nӝi 
dung cӫa mӝt giao tác bằng viӋc quản lý các lӋnh cập nhật cӫa giao tác. Giải pháp nƠy so vӟi giải 
pháp trên thì co ѭu điểm sau: lƠm cho đӕi tѭӧng hoá đѫn đӝc lập vӟi đӕi tѭӧng khách hàng. Thay vì 

lƠm cho đӕi tѭӧng hoá đѫn phụ thuӝc vƠo đӕi tѭӧng khách hƠng qua viӋc gọi cậpNhậtCôngNӧ() ӣ 
giải pháp trên. Giải pháp nƠy chuyển sự phụ thuӝc cӫa hoá đѫn vƠ khách hàng vƠo đӕi tѭӧng điӅu 
khiển vƠ giữa đӕi tѭӧng hoá đѫn vƠ khách hƠng lúc nƠy hoƠn toƠn đӝc lập. 

Xác định lớp truy cập dữ liệu cho hệ thống ATM 

Từ các lӟp persistent cӫa hӋ thӕng ATM đѭӧc xác định lƠ: KháchHƠng, TƠiKhoản, 
GiaoDịch, GiaoDịchRút, GiaoDịchGửi chúng ta tҥo ra các lӟp truy cập dữ liӋu tѭѫng ӭng: 

KháchHàngDB 

TƠiKhoảnDB 
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GiaoDịchDB (GiaoDịch, GiaoDịchRút, GiaoDịchGửi) 

Các method đѭӧc xác định: 

KháchHƠngDB::+đọcKháchHƠng() 

KháchHƠng::+đọcTƠiKhoản() 

TƠiKhoảnDB::+cậpNhậtTƠiKhoản() 

GiaoDịchDB::+cậpNhậtGiaoDịch() 

Chúng ta gán mặc định cho các nghi thӭc ӣ tầng nƠy lƠ toƠn cục (public), vì đa sӕ đӅu đѭӧc 

truy cập bӣi những lӟp khác, rӗi trong quá trình thiӃt kӃ chi tiӃt cho từng method chúng ta sӁ xác 

định lҥi nghi thӭc nƠy cho phù hӧp nhằm đảm bảo tính bao bọc. 

Bӣi vì sӕ lѭӧng các method cho mỗi lӟp nƠy lƠ ít (<= 2), cho nên chúng ta kӃt hӧp tất cả lҥi 
thanh mӝt lӟp chung vƠ gọi lƠ NgơnHƠngDB. 

 

Sau đó chúng ta tҥo liên kӃt aggregation từ lӟp NgơnHƠngDB tӟi lần lѭӧt các lӟp: 
KháchHƠng, TƠiKhoản vƠ GiaoDịch. Ӭng vӟi mỗi lӟp vừa mӟi tҥo liên kӃt tӟi lӟp NgânHàngDB 

chúng ta thêm vƠo mӝt thuӝc tính tham chiӃu đӃn lӟp nƠy. 

 



 

Giáo trình Phân tích thiết kế hệ thống hướng đối tượng 

  
Biên soạn: Nguyễn Thị Điệu  

 149 

Các method cӫa lӟp NgơnHƠngDB lần lѭӧt sӁ đѭӧc thiӃt kӃ chi tiӃt nhѭ sau: 
NgânHàngDB::+đọcKháchHàng (vSốThẻ:String, vMãPIN:String): KháchHàng 

 

Tinh chӃ chi tiӃt cho use case “Đăng Nhập” liên quan đӃn truy cập cѫ sӣ dữ liӋu theo sѫ đӗ 

trên, chúng ta đѭa thêm vƠo mӝt đӕi tѭӧng NgơnHƠngDB vƠ viӋc đọc dữ liӋu thực sự vӅ khách hàng 

sӁ do đӕi tѭӧng nƠy đả nhận qua method đọcKháchHƠng. Sau đơy chúng ta minh hoҥ đoҥn mư 
tѭѫng ӭng: 

KháchHàng::#lấy_KháchHàng(sốThẻ:String, mãPIN:String): KháchHàng 

vNgânHàngDB: NgânHàngDB 

return vNgânHàngDB.đọcKháchHàng (sốThẻ, mãPIN) 

Ӣ đơy chúng ta cần tҥo ra mӝt thể hiӋn cӫa lӟp truy cập NgơnHƠngDB vƠ rӗi gӣi thông điӋp 

tӟi đӕi tѭӧng nƠy để lấy thông tin vӅ đӕi tѭӧng khách hƠng. Method đọcKháchHƠng cӫa 

NgҥnHƠngDB sӁ thực sự đọc dữ liӋu từ cѫ sӣ dữ liӋu. Có thể minh hoҥ method nƠy truy cập cѫ sӣ 
dữ liӋu quan hӋ bằng SQL nhѭ sau: 

NgânHàngDB::+đọcKháchHàng (vSốThẻ:String, vMãPIN:String): KháchHàng 

-- kết nối cơ dữ liệu ở đây 

return 

SELECT * FROM KháchHàng 

WHERE Số_Thẻ = vSốThẻ AND Mã_PIN = vMãPIN 

Giả sử rằng, cơu truy vấn sӁ trả vӅ dữ liӋu khách hƠng vƠo mӝt đӕi tѭӧng khách hƠng trả vƠ 

vӅ cho method nƠy. Tuỳ thuӝc vƠo ngôn ngữ cƠi đặt cụ thể đѭӧc chọn mƠ chúng ta thay đәi cho phù 

hӧp, đoҥn mư lӋnh trên đơy chỉ minh hoҥ ý tѭӣng vƠ cách viӃt đӝc lập ngôn ngữ. 

NgânHàngDB::+đọcTàiKhoản(sốThẻ:String): TàiKhoản 

Đơy lƠ mӝt method đọc dữ liӋu từ cѫ sӣ dữ liӋu để tҥo mӝt đӕi tѭӧng persistent. Do đó,  
húng ta có thể áp dụng mӝt trong hai mẫu sѫ đӗ đọc đӕi tѭӧng persistent ӣ phần trên. 

Các use case liên quan đӃn method đọcTƠiKhoản để tҥo mӝt đӕi tѭӧng tƠi khoản phục vụ 
cho hoҥt đӝng cӫa use case bao gӗm: Giao dịch, Gửi tiӅn, Rút tiӅn, Truy vấn thông tin tƠi khoản. 
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Sau đơy chúng ta minh hoҥ sѫ đӗ tuần tự thiӃt kӃ chi tiӃt các use case nƠy qua sự tѭӧng tác giữa 
tầng nghiӋp vụ vƠ tầng truy cập dữ liӋu, đặc biӋt lƠ tѭѫng tác nhằm tҥo đӕi tѭӧng tƠi khoản. 

Use case Giao dịch 

 

Sѫ đӗ tuần tự vӅ use case Giao dịch đѭӧc thiӃt kӃ: đầu tiên chúng ta giả lập mӝt đӕi tѭӧng 

tầng giao diӋn sӁ tѭѫng tác tӟi mӝt đӕi tѭӧng khách hƠng (đư đѭӧc tҥo ra khi đăng nhập thƠnh công) 

để tham khảo đӃn tƠi khoản cӫa khách hƠng bằng cách gӣi thông điӋp đӃn đӕi tѭӧng truy cập dữ 
liӋu lƠ NgơnHƠngDB để thực hiӋn viӋc đọc dữ liӋu từ cѫ sӣ dữ liӋu vƠ tҥo ra đӕi tѭӧng tƠi khoản. 
Sau đó, đӕi tѭӧng nƠy sӁ đѭӧc trả vӅ cho đӕi tѭӧng giao diӋn nhѭ mӝt đӕi tѭӧng để tham chiӃu. Đӕi 
tѭӧng giao diӋn sӁ đѭӧc tinh chӃ trong phần sau cӫa chѭѫng nƠy. 

Tuỳ theo loҥi giao dịch mƠ khách hƠng chọn thì use cae nƠy sӁ gọi thực hiӋn các use case 
mӣ rӝng tѭѫng ӭng. Các use case Rút tiӅn vƠ Gửi tiӅn sӁ thực hiӋn dựa trên đӕi tѭӧng tƠi khoản vừa 
đọc đọc đѭӧc; use case Truy vấn thông tin tƠi khoản sӁ hiển thị thông tin vӅ tƠi khoản vừa đọc 
đѭӧc, do đó, nó đѭӧc thực hiӋn bӣi mӝt đӕi tѭӧng giao diӋn. 
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Use case Gửi tiӅn 

 

Use case Rút tiӅn 

 

ViӋc thực hiӋn gửi tiӅn hoặc rút tiӅn sӁ do đӕi tѭӧng tƠi khoản đảm nhận, đӕi tѭӧng nƠy 
đѭӧc tҥo ra do thừa hѭӣng từ use case Giao dịch. Sau đó, đѭӧc thiӃt kӃ bằng mӝt giao tác gӗm hai 
gửiTiӅn() hoҥt đӝng: cập nhật lҥi sӕ dѭ tƠi khoản vƠ tҥo mӝt giao tác mӟi. ViӋc tҥo mӝt giao tác mӟi 
sӁ đѭӧc thực hiӋn bӣi method tҥoGiaoTác() sӁ đѭӧc thiӃt kӃ trong phần tiӃp theo sau. 
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Sau đơy lƠ đoҥn mư minh hoҥ cho các method: 

KháchHàng::-lấy_TƠiKhoản(sӕThẻ:String): TƠiKhoản 

vNgânHàngDB: NgânHàngDB 

return vNgơnHƠngDB.đọaTƠiKhoản(sӕThẻ) 

NgơnHƠngDB::+đọcTƠiKhoản(vSӕThẻ:String): TƠiKhoản 

-- kӃt nӕi cѫ sӣ dữ liӋu ӣ đơy 

Return 

SELECT * FROM TƠiKhoản 

WHERE Sӕ_Thẻ = vSӕThẻ 

TƠiKhoản::+gửiTiӅn(sӕTiӅn:float) 

vNgânHàngDB: NgânHàngDB 

NgơnHƠngDB.cậpNhậtTƠiKhoản (sӕTƠiKhoản, sӕDѭ + sӕTiӅn) 

tҥoGiaoTác(“gửi”, sӕTiӅn, sӕDѭ + sӕTiӅn) 

TƠiKhoản::+rútTiӅn(sӕTiӅn:float): String 

vNgânHàngDB: NgânHàngDB 

if sӕDѭ < sӕTiӅn 

return “Sӕ tiӅn rút vѭӧt quá sӕ dѭ tƠi khoản” 

else 

NgơnHƠngDB.cậpNhậtTƠiKhoản (sӕTƠiKhoản, sӕDѭ + sӕTiӅn) 

tҥoGiaoTác(“gửi”, sӕTiӅn, sӕDѭ + sӕTiӅn) 

return “” 

endif 

NgânHàngDB::+cậpNhậtTàiKhoản(vSốTàiKhoản:String, vSốDư:float) 

ViӋc sử dụng method nƠy đѭӧc minh hoҥ theo sѫ đӗ cӫa use case Gửi tiӅn vƠ Rút tiӅn. Sau 

đơy lƠ đoҥn mư minh hoҥ: 

NgânHàngDB::+cậpNhậtTàiKhoản(vSốTàiKhoản:String, vSốDư:float) 

UPDATE TƠiKhoản 

SET sӕDѭ = vSӕDѭ 

WHERE Sӕ_TK = vSӕTƠiKhoản 

NgânHàngDB::+câpNhậtGiaoDịch() 
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Để thiӃt kӃ chi tiӃt method nƠy chúng ta tiӃp tục vӟi các use case Gửi tiӅn vƠ Rút tiӅn qua 

viӋc mô tả chi tiӃt method tҥoGiaoTác() cӫa đӕi tѭӧng tƠi khoản qua sự tѭѫng tác giữa tầng nghiӋp 
vụ vƠ tầng truy cập dữ liӋu. 

TƠiKhoản::#tҥoGiaoTác(loҥiGD:String, sӕTiӅn:float, sӕDѭ: float) 

vNgânHàngDB: NgânHàngDB 

vGiaoDịch = tҥoMӟi(GiaoDịch) 

vGiaoDịch.gánThôngTin(Date(today), Time(now), loҥiGD, sӕTiӅn, sӕDѭ, 

sӕTƠiKhoản) 

vNgơnHƠngDB.cậpNhậtGiaoDịch(sӕTƠiKhoản, loҥiGD, sӕTiӅn, sӕDѭ) 

NgơnHƠngDB::+cậpNhậtGiaoDịch(vSӕTƠiKhoản:String, vLoҥiGD:String, vSӕDѭ:float) 

--kӃt nӕi cѫ sӣ dữ liӋu ӣ đơy 

vGD_ID: String 

vGD_ID = Tҥo_GD_ID() 

INSERT INTO GiaoDịch (GD_ID, NgƠy_GD, Giӡ_GD, Loҥi_GD, Sӕ_TiӅn, Sӕ_Dѭ, 

Sӕ_TK) VALUES (vGD_ID, Date(today), Time(now), vLoҥiGD, vSӕTiӅn, vSӕDѭ, 
vSӕTƠiKhoản) 

 

2.3 Xác định lớp tầng giao diện người dùng (user interface layer) 

Bao gӗm các đӕi tѭӧng hӋ thӕng mƠ ngѭӡi dùng sӁ tѭѫng tác vƠ các đӕi tѭӧng đѭӧc dùng để 

quản lý hoặc điӅu khiển giao diӋn. Các class ӣ tầng nƠy đảm nhận hai công viӋc chính: 
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- Trả lời tương tác người dùng: các đӕi tѭӧng mӭc nƠy phải đѭӧc thiӃt kӃ để chuyển dịch 
những hƠnh đӝng cӫa ngѭӡi dùng tӟi mӝt tình huӕng xử lý phù hӧp. Có thể lƠ mӣ hoặc 
đóng mӝt giao diӋn khác, hoặc gӣi mӝt thông điӋp xuӕng tầng tác nghiӋp hoặc khӣi 
đӝng mӝt vƠi tiӃn trình ӣ tầng tác nghiӋp 

- Hiển thị các đӕi tѭӧng tác nghiӋp: tầng nƠy phải trình bƠy mӝt hình ảnh tӕt nhất các đӕi 
tѭӧng tác nghiӋp tӟi ngѭӡi dùng trong mӝt giao diӋn. ĐiӅu nƠy có nghĩa lƠ mӝt hình ảnh 
trực quan thao tác đѭӧc có thể bao gӗm: các textbox, listbox, commbobox, page, form, 

menu, toolbar, …. 

TiӃn trình thiӃt kӃ tầng giao diӋn 

Mӝt tiӃn trình thiӃt kӃ tầng giao diӋn bao gӗm 4 bѭӟc sau: 

1. Xác định các đӕi tѭӧng ӣ tầng giao diӋn: đơy lƠ mӝt hoҥt đӝng diӉn ra luôn cả trong giai 

đoҥn phơn tích hӋ thӕng. Mục tiêu chính lƠ để xác định các lӟp tѭѫng tác vӟi các tác nhân 

con ngѭӡi thông qua viӋc phơn tích các use case trong giai đoҥn phơn tích.  

Nhѭ đư mô tả trong các chѭѫng trѭӟc, mỗi use case bao gӗm các tác nhơn vƠ các công viӋc 
mƠ tác nhơn muӕn hӋ thӕng thực hiӋn. Do đó, nó mô tả mӝt bӭc tranh đầy đӫ vӅ các yêu cầu 
giao diӋn cӫa hӋ thӕng. Trong giai đoҥn nƠy chúng ta cũng cần thiӃt tập trung vƠo cách thӭc cƠi 
đặt giao diӋn. Các sѫ đӗ tuần tự vƠ hӧp tác cӫa use case cũng giúp chúng ta xác định chính xác 

yêu cầu vӅ giao diӋn. 

2. Xác định các lӟp tầng giao diӋn 

a. Xác định các đӕi tѭӧng tầng giao diӋn: xơy dựng sѫ đӗ lӟp mô tả các đӕi tѭӧng giao diӋ 

b. Tҥo bản mẫu giao diӋn (prototype): sau khi xác định mô hình thiӃt kӃ, chúng ta chuẩn bị cho 
mӝt bản mẫu cӫa giao diӋn. Thông thѭӡng các bản mẫu nƠy đư đѭӧc xác định trong những 
giai đoҥn trѭӟc, nӃu vậy thì chúng ta hưy cӕ gắng tích hӧp vӟi các đӕi tѭӧng đư đѭӧc xác 
định nhằm thӕng nhất các lӟp giao diӋn trong sѫ đӗ lӟp vƠ các giao diӋn thiӃt kӃ. 

c. Xác định hƠnh vi vƠ thuӝc tính cho các lӟp giao diӋn: phơn tích lҥi hƠnh đӝng cӫa ngѭӡi 
dùng trong use case vƠ tinh chӃ lҥi sѫ đӗ tuần tự để phát hiӋn các method cũng nhѭ xem xét 
lҥi các mӕi quan hӋ cӫa các đӕi tѭӧng để xác định các thuӝc tính (chӫ yӃu lƠ các thuӝc tính 
tham chiӃu) cho lӟp tầng giao diӋn. 

3. Thử nghiӋm giao diӋn. 

4. Tinh chӃ vƠ lặp lҥi các bѭӟc trên 

Xác định các lӟp tầng giao diӋn qua viӋc phơn tích use case 

Trong mӝt use case, đӕi tѭӧng tầng giao diӋn xử lý tất cả trao đәi vӟi tác nhơn. Thực sự, các 

đӕi tѭӧng nƠy hoҥt đӝng nhѭ mӝt vùng đӋm giữa ngѭӡi dùng vƠ phần còn lҥi cӫa hӋ thӕng lƠ các 

đӕi tѭӧng nghiӋp vụ. Mӝt đӕi tѭӧng giao diӋn có thể tham gia vƠo nhiӅu use case. Bắt đầu từ use 
case, chúng ta xác định đѭӧc các mục tiêu vƠ nhiӋm vụ cӫa ngѭӡi dùng. Những ngѭӡi dùng khác 

nhau sӁ có những nhu cầu khác nhau trên giao diӋn, ví dụ, các ngѭӡi dùng chuyên nghiӋp thì cần 
mӝt giao diӋn có tính hiӋu quả trong khi các ngѭӡi dùng bình thѭӡng thì cần có giao diӋn dӉ sử 
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dụng. Do đó, vӟi các đӕi tѭӧng ngѭӡi dùng khác nhau mƠ các giao diӋn đѭӧc thiӃt kӃ sӁ khác nhau 
vӅ mục tiêu, trách nhiӋm, cách vận hƠnh vƠ hình thӭc trình bƠy. ViӋc xác định các lӟp tầng giao 
diӋn gӗm hai bѭӟc sau: 

- Vӟi mỗi lӟp (tầng nghiӋp vụ), nӃu lӟp đó có tѭѫng tác vӟi mӝt tác nhơn con ngѭӡi trong 

mӝt use case, chúng ta thӭc hiӋn nhѭ sau: 

o Xác định các đӕi tѭӧng giao diӋn cho lӟp đó, các trách nhiӋm cũng nhѭ các yêu cầu 
cӫa các đӕi tѭӧng nƠy. ViӋc nƠy đѭӧc thực hiӋn bằng cách phơn tích lҥi sѫ đӗ tuần tự 
hoặc hӧp tác cӫa use case. 

 

o Xác định sự liên kӃt giữa các đӕi tѭӧng giao diӋn: các lӟp giao diӋn cũng giӕng nhѭ 
các lӟp khác, đӅu có mӕi quan hӋ vӟi các lӟp ӣ tầng nghiӋp vụ cùng tham gia trong 

mӝt use case vӟi nó. Các mӕi liên kӃt nƠy cũng đѭӧc xác định tѭѫng tự nhѭ cӫa các 
lӟp trong tầng nghiӋp vụ. Sự liên kӃt nƠy thѭӡng theo sѫ đӗ dѭӟi đơy. 

 

- Lặp lҥi các bѭӟc trên vƠ tinh chӃ 

Ѭu điểm cӫa cӫa viӋc sử dụng use case để xác định các đӕi tѭӧng ӣ tầng giao diӋn lƠ nó tập 

trung vƠo ngѭӡi dùng vƠ đѭa ngѭӡi dùng vƠo nhѭ mӝt phần cӫa kӃ hoҥch thiӃt kӃ nhằm tìm ra mӝt 
giao diӋn tӕt nhất cho ngѭӡi dùng. Khi các đӕi tѭӧng nƠy đư đѭӧc xác định, chúng ta phải xác định 
các thƠnh phần cѫ bản hoặc các đӕi tѭӧng đѭӧc dùng trong các công viӋc cũng nhѭ lƠ các hƠnh vi 
vƠ các đặc điểm tҥo ra sự khác biӋt cӫa mỗi loҥi đӕi tѭӧng, bao gӗm luôn cả mӕi quan hӋ giữa các 
đӕi tѭӧng vƠ giữa đӕi tѭӧng vƠ ngѭӡi dùng. 
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Tuy nhiên, trong thiӃt kӃ giao diӋn khi chúng ta đư xác định môi trѭӡng phát triển thì chúng 

ta cũng nên tìm hiểu các khung mẫu (framework) cũng nhѭ các thѭ viӋn mƠ môi trѭӡng đó hỗ trӧ 
để phát huy viӋc tái sử dụng trong thiӃt kӃ giao diӋn vƠ tận dụng tӕi đa các hỗ trӧ từ môi trѭӡng. 

 

Mӝt dҥng khung mẫu MVC (Model – View - Controller) đѭӧc hỗ trӧ trong môi trѭӡng Java 

áp dụng cho các thiӃt kӃ giao diӋn ӭng dụng vӟi Java 

Xơy dựng bản mүu (prototype) cho giao diӋn 

ViӋc xơy dựng bản mẫu giao diӋn thѭӡng đѭӧc thiӃt kӃ trong giai đoҥn xác định yêu cầu vƠ 

phơn tích hӋ thӕng. Công viӋc nƠy đѭӧc thực hiӋn sử dụng mӝt công cụ gọi lƠ CASE Tool hoặc các 
công cụ phát triển. Bao gӗm ba bѭӟc sau: 

- Tҥo các đӕi tѭӧng giao diӋn (nhѭ lƠ các button, các vùng nhập liӋu,…) 

- Liên kӃt vƠ gán các hƠnh vi hoặc hƠnh đӝng thích hӧp tӟi các đӕi tѭӧng giao diӋn nƠy và 

các sự kiӋn cӫa nó. 

- Thử nghiӋm vƠ lặp lҥi bѭӟc mӝt 

ThiӃt kӃ tầng giao diӋn cho hӋ thӕng ATM 

Xác định các đối tượng ở tầng giao diện, các yêu cầu và trách nhiệm của nó 

Đӕi vӟi mỗi lӟp ӣ tầng nghiӋp vụ: NgơnHƠng, MáyATM, KháchHƠng, TƠiKhoản, 
GiaoDịch, GiaoDịchGửi, GiaoDịchRút chúng ta xác định các lӟp giao diӋn cӫa nó bằng viӋc quan 
sát các sѫ đӗ tuần tự vƠ hӧp tác cӫa các use case: Đăng nhập, Đăng nhập không hӧp lӋ, Giao dịch, 
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Rút tiӅn, Gửi tiӅn, Truy vấn thông tin tƠi khoản, Khӣi đӝng hӋ thӕng, Đóng hӋ thӕng. Chúng ta xác 

định đѭӧc các lӟp tầng giao diӋn sau đơy: 

KháchHƠngGD: biểu diӉn giao diӋn tѭѫng tác giữa khách hƠng vƠ use case Đăng nhập, 
Đăng nhập không hӧp lӋ 

GiaoDịchRútGD: biểu diӉn tѭѫng tác giữa khách hƠng vƠ use case Rút tiӅn 

GiaoDịchGửiGD: biểu diӉn tѭѫng tác giữa khách hƠng vƠ use case Gửi tiӅn 

TƠi khoảnGD: biểu diӉn tѭѫng tác giữa khách hƠng vƠ use case Truy vấn thông tin tƠi khoản 

MáyATMKhӣiĐӝngGD: biểu diӉn tѭѫng tác giữa nhơn viên vận hƠnh vƠ use case Khӣi 
đӝng hӋ thӕng. 

Các đӕi tѭӧng giao diӋn GiaoDịchGửiGD, GiaoDịchRútGD có mӝt hình thӭc trình bƠy 
chung cӫa giao dịch vƠ chỉ thay đәi loҥi giao dịch. Do đó, chúng ta gom lҥi thƠnh mӝt lӟp vƠ gọi lƠ: 

GiaoDịchGD. 

 

Xác định sự liên kết các lớp của tầng giao diện với các lớp của tầng nghiệp vụ  

Mӕi kӃt hӧp đѭӧc xác lập lƠ mӕi kӃt hӧp dҥng aggregation nhѭ sau: vӟi mỗi lӟp giao diӋn 

chúng ta tҥo liên kӃt aggregation tӟi lӟp tѭѫng ӭng trong tầng nghiӋp vụ. Mӕi liên kӃt nƠy cho biӃt 
trong các thể hiӋn cӫa lӟp tầng giao diӋn sӁ sử dụng đӕi tѭӧng ӣ tầng nghiӋp vụ nhѭ lƠ mӝt thƠnh 
phần để thực hiӋn gӣi thông điӋp. 

 

Xác định các đối tượng giao diện điều khiển như là: toolbar, menu, form điều khiển,…. 

NgoƠi các lӟp đѭӧc xác định dựa vƠo use case, chúng ta xác định thêm các đӕi tѭӧng giao 

diӋn có nhiӋm vụ điểu khiển chính, giao diӋn chính, thực đѫn, tool bar,… 

Vӟi hӋ thӕng ATM chúng ta có thêm mӝt đӕi tѭӧng giao diӋn điӅu khiển chính hoҥt đӝng 

giao diӋn cӫa máy ATM gọi lƠ MáyATM_GD. 

 

Vì đӕi tѭӧng cӫa lӟp MáyATM_GD sӁ gӣi thông điӋp đӃn tất cả các đӕi tѭӧng giao diӋn rút, 
gửi vƠ truy vấn thông tin nhằm điӅu khiển các giao diӋn nƠy. Do đó, trѭӟc khi gӣi thông điӋp thì đӕi 
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tѭӧng lӟp MáyATM_GD sӁ phải tҥo ra các đӕi tѭӧng kia nhѭ lƠ mӝt thƠnh phần cӫa nó. Chính vì 

vậy mƠ chúng ta sӁ xác lập mӕi kӃt hӧp aggregation từ lӟp MáyATM_GD đӃn các lӟp: 
GiaoDichGD, TaiKhoanGD 

 

Thiết kế giao diện mẫu (prototype) 

Xác định các method 

Mục tiêu cӫa các đӕi tѭӧng giao diӋn lƠ cho phép ngѭӡi dùng thao tác vӟi hӋ thӕng nhằm 

phục vụ cho công viӋc nghiӋp vụ nhѭ lƠ: nhấn mӝt nút, nhập vƠo mӝt ký tự,…. Các thao tác nƠy sӁ 
đѭӧc chuyển tӟi các đӕi tѭӧng tầng nghiӋp vụ để xử lý. Khi hoƠn thƠnh xử lý, giao diӋn sӁ đѭӧc cập 
nhật lҥi thông tin nhằm hiển thị các thông tin mӟi hoặc mӣ mӝt giao diӋn mӟi,…. Xác định hƠnh vi 
cho đӕi tѭӧng giao diӋn bằng cách xác định các sự kiӋn mƠ cӫa hӋ thӕng phải đáp ӭng tѭѫng ӭng 
tӟi các thao tác ngѭӡi dùng trên giao diӋn vƠ các hƠnh đӝng khi sự kiӋn xảy ra. Mӝt hƠnh đӝng đѭӧc 
xem nhѭ mӝt hƠnh vi vƠ đѭӧc hình thƠnh bӣi sự kӃt hӧp mӝt đӕi tѭӧng vӟi mӝt thông điӋp gӣi tӟi 
đӕi tѭӧng đó. Xem xét lҥi từng đӕi tѭӧng giao diӋn theo từng use use case cӫa hӋ thӕng ATM chúng 

ta lần lѭӧt xác định các method cho các lӟp giao diӋn. 

KháchHàngGD - Use case Đăng nhập 

Khi khách hƠng đѭa thẻ ATM vƠo máy các sự kiӋn vƠ hƠnh đӝng: 

- Đѭa thẻ vƠo máy -> hiển thị giao diӋn đăng nhập (KháchHƠngGD) 

- Khách hƠng chọn đӗng ý -> kiểm tra mật khẩu (KháchHƠng) 

-> hiển thị giao diӋn điӅu khiển chính (MáyATM_GD) 

-> thông báo nӃu đăng nhập không thƠnh công 

(KháchHàngGD) 

-> đóng giao diӋn đăng nhập (KháchHƠngGD) 

- Khách hƠng chọn huỷ bӓ -> đóng giao diӋn đăng nhập (KháchHƠngGD) 

Chúng ta xác định đѭӧc các method: 

KháchHƠngGD::+hiểnThị() 

KháchHàngGD::-thôngBáo(thôngBáo:String) 

KháchHƠngGD::+đóng() 

MáyATM_GD::+hiểnThị() 
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Sѫ đӗ tuần tự tinh chӃ tầng giao diӋn cho use case Đăng nhập 

 

MáyATM_GD 

Khi giao diӋn chính cӫa máy đѭӧc hiển thị các tѭѫng tác cӫa khách hàng làm phát sinh các 

sự 

kiӋn vƠ các hƠnh đӝng: 

- Chọn nút rút tiӅn -> hiển thị giao diӋn rút tiӅn (GiaoDịchGD) 

- Chọn nút gửi tiӅn -> hiển thị giao diӋn gửi tiӅn (GiaoDịchGD) 

- Chọn nút xem tƠi khoản -> hiển thị giao diӋn xem thông tin tƠi khoản (TƠiKhoảnGD) 

- Chọn nút thoát -> đóng giao diӋn chính (MáyATM_GD) 
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Chúng ta xác định đѭӧc các method 

GiaoDịchGD::+hiểnThị(loҥiGD:String) 

TƠiKhoản::+hiểnThị() 

MáyATM_GD::+đóng() 

GiaoDịchGD - Use case Rút tiӅn 

Khi khách hƠng chọn dịch vụ rút tiӅn từ giao diӋn chính các sự kiӋn vƠ hƠnh đӝng: 

- Chọn rút tiӅn   -> hiển thị giao diӋn rút tiӅn (GiaoDịchGD) 

- Khách hƠng chọn rút tiӅn -> thực hiӋn rút tiӅn (TƠiKhoản) 

 thông báo kӃt quả (GiaoDịchGD) 

 in hoá đѫn rút (GiaoDịchGD) 

 đóng giao diӋn rút tiӅn (GiaoDịchGD) 

- Khách hƠng chọn đóng -> đóng giao diӋn rút tiӅn (GiaoDịchGD) 

Chúng ta xác định đѭӧc các method: 

GiaoDịchGD::-thôngBáo(thôngBáo:String) 

GiaoDịchGD::-inHoáĐѫn() 

GiaoDịchGD::+đóng()  
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GiaoDịchGD - Use case Gửi tiӅn 

Khi khách hƠng chọn dịch vụ gửi tiӅn từ giao diӋn chính các sự kiӋn vƠ hƠnh đӝng: 

- Chọn gửi tiӅn -> hiển thị giao diӋn gửi tiӅn (GiaoDịchGD) 

- Khách hƠng chọn gửi tiӅn -> thực hiӋn gửi tiӅn (TƠiKhoản) 

 thông báo kӃt quả (GiaoDịchGD) 

 in hoá đѫn gửi (GiaoDịchGD) 

 đóng giao diӋn gửi tiӅn (GiaoDịchGD) 

- Khách hƠng chọn đóng -> đóng giao diӋn gửi tiӅn (GiaoDịchGD) 

Các method xác định trong use case nƠy giӕng nhѭ cӫa use case Rút tiӅn  
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Trong sѫ đӗ tuần tự trên cho rút tiӅn vƠ gѭi tiӅn, chúng ta quan sát ba đӕi tѭӧng: KháchhƠng 

(tác nhơn), vƠ hai đӕi tѭӧng giao diӋn MáyATM_GD, GiaoDịchGD. Bắt đầu các dòng từ tác nhân 

khách hƠng mô tả các thao tác khách hƠng trên giao diӋn vƠ trả lӡi cӫa hӋ thӕng từ giao diӋn. Từ các 
dòng nƠy, các đӕi tѭӧng giao diӋn sӁ tѭѫng tác vӟi các đӕi tѭӧng ӣ tầng nghiӋp vụ bằng các thông 
điӋp nhằm thực hiӋn tác vụ cӫa hӋ thӕng. 

TƠiKhoảnGD - Use case Truy vấn thông tin tƠi khoản3 

Khi khách hƠng chọn truy vấn thông tin tƠi khoản từ giao diӋn chính các sự kiӋn vƠ hƠnh đӝng: 

- Chọn xem thông tin tƠi khoản -> hiển thị giao diӋn truy vấn (TƠiKhoảnGD) 

 đọc thông tin tƠi khoản (KháchHƠng) 

 hiển thị thông tin tƠi khoản (TƠiKhoảnGD) 

- Khách hƠng chọn đóng -> đóng giao diӋn truy vấn (TƠiKhoảnGD) 

Chúng ta xác định đѭӧc các method: 



 

Giáo trình Phân tích thiết kế hệ thống hướng đối tượng 

  
Biên soạn: Nguyễn Thị Điệu  

 163 

TƠiKhoảnGD::+hiểnThị() 

TƠiKhoảnGD::-hiểnThịThôngTin(tk:TaiKhoan) 

TƠiKhoảnGD::+đóng() 

 

MáyATMKhӣiĐӝngGD - Use case Khӣi đӝng hӋ thӕng 

Khi máy đѭӧc bật công tắc khӣi đӝng các sự kiӋn vƠ hƠnh đӝng: 

- Khӣi đӝng máy hoƠn thƠnh -> hiӋn thị giao diӋn khӣi đӝng máy 

(MáyATMKhӣiĐӝngGD) 

- Nhơn viên chọn đóng -> cập nhật sӕ tiӅn cho hiӋn hƠnh cho máy (MáyATM) 

 thực hiӋn kӃt nӕi tӟi mҥng ngơn hƠng (NgơnHƠng) 

 đóng giao diӋn khӣi đӝng (MáyATMKhӣiĐӝngGD) 

Chúng ta xác định đѭӧc các method: 

MáyATMKhӣiĐӝngGD::+hiểnThị() 

MáyATM::+cậpNhậtSӕTiӅn(sӕTiӅn:float) 

NgơnHƠng::+kӃtNӕi() 

MáyATMKhӣiĐӝngGD::+đóng() 
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Use case Đóng máy 

Khi nhơn viên bật công tắc tắt máy, các sự kiӋn vƠ hƠnh đӝng: 

- Trѭӟc khi tắt máy -> thực hiӋn đóng kӃt nӕi tӟi mҥng ngơn hƠng (NgơnHƠng) 

 tắt máy (MáyATM) 

Chúng ta xác định đѭӧc các method 

NgơnHƠng::+đóngKӃtNӕi() 

MáyATM::-tắtMáy() 
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Mӝt giải pháp khác nhằm quản lý viӋc điӅu khiển các lӟp nghiӋp vụ để đáp ӭng cho các sự 

kiӋn ӣ tầng giao diӋn lƠ dùng đӕi tѭӧng điӅu khiển. Các thông điӋp từ tầng giao diӋn sӁ đѭӧc tiӃp 
nhận bӣi đӕi tѭӧng điểu khiển vƠ đӕi tѭӧng nƠy sӁ điӅu khiển các hoҥt đӝng cӫa các đӕi tѭӧng 
nghiӋp vụ nhằm thực thi cho thông điӋp đó. Nhѭ vậy đӕi tѭӧng giao diӋn cũng có thể hiểu nhѭ lƠ 
mӝt đӕi tѭӧng bao bọc tầng nghiӋp vụ từ các đӕi tѭӧng tầng giao diӋn. 

VӅ quan niӋm tәng quát, mӝt đӕi tѭӧng điӅu khiển có thể đảm nhận nhiӅu use case hoặc mӝt 
use case có thể có nhiӅu đӕi tѭӧng điӅu khiển. Tuy nhiên, không phải tất cả use case đӅu phải có đӕi 
tựѫng điӅu khiển, bӣi vì ý nghĩa cӫa đӕi tѭӧng điӅu khiển lƠ tҥo ra sự phӕi hӧp, do đó, trong trѭӡng 
hӧp use case chỉ có mӝt lӟp thì ý nghĩa phӕi hӧp không còn. 

Trong UML lӟp điӅu khiển lƠ mӝt stereotype vƠ có ký hiӋu nhѭ sau: 
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Sѫ đӗ tuần tự cho use case Rút tiӅn có đӕi tѭӧng điӅu khiển: 

 

Các lӟp tầng giao diӋn đѭӧc có thể đѭӧc chọn mӝt kiểu stereotype phù hӧp: boundary, form, 
interface, page, webpage,… Ví dụ, trong sѫ đӗ use case Rút tiӅn trên chúng ta chọn stereotype cho 

các lӟp giao diӋn lƠ boundary. Quan sát sѫ đӗ trên chúng ta thấy các đӕi tѭӧng giao diӋn sӁ tѭӧng 
tác (rút tiӅn) vӟi các đӕi tѭӧng nghiӋp vụ qua mӝt đӕi tѭӧng điӅu khiển, vƠ đӕi tѭӧng nƠy sӁ điӅu 
phӕi các hoҥt đӝng cӫa các đӕi tѭӧng nghiӋp vụ (KháchHƠng, TƠiKhoản, GiaoDịch) để thực hiӋn 
viӋc rút tiӅn thay vì trong các sѫ đӗ trѭӟc đó, viӋc điӅu phӕi nƠy do đӕi tѭӧng giao diên đảm nhận. 

Xác định thuộc tính các lớp tầng giao diện 

Các thuӝc tính đѭӧc xác định cho các lӟp tầng giao diӋn chӫ yӃu lƠ các thuӝc tính mô tả 
tham chiӃu. Mӝt lần nữa, dựa vƠo các sѫ đӗ tuần tự chúng ta tinh chӃ lҥi mӕi kӃt hӧp giữa các lӟp ӣ 

tầng giao diӋn vƠ các lӟp tầng nghiӋp vụ: 
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\

 

Các thuӝc tính tham chiӃu cӫa các lӟp lần lѭӧt lƠ: 

Lӟp MáyATM_GD 

-giaoDịchGD:GiaoDịchGD 

-tƠiKhoảnGD:TƠiKhoảnGD 

Lӟp KháchHƠngGD 

-kháchHàng:KháchHàng 

Lӟp GiaoDịchGD 

-tƠiKhoản:TƠiKhoản 

-kháchHàng:KháchHàng 

Lӟp TƠiKhoảnGD 

-tƠiKhoản:TƠiKhoản 

-kháchHàng:KháchHàng 

Lӟp MáyATMKhӣiĐӝngGD 

-máyATM:MáyATM 
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Sѫ đӗ lӟp đầy đӫ ba tầng cӫa hӋ thӕng ATM: 
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TӘNG KӂT 

 Nhѭ vậy phần nƠy đư cung cấp cho các bҥn cái nhìn tәng quan vӅ thiӃt kӃ hӋ thӕng (thiӃt kӃ 
lӟp vƠ use case): 

- Cung cấp cѫ bản vӅ kiӃn trúc ba tầng (tree-layer) 

- Xác định các đӕi tѭӧng ӣ tầng nghiӋp vụ 

- Xác định các đӕi tѭӧng ӣ tầng truy cập dữ liӋu vƠ thiӃt kӃ method 

- Xác định các đӕi tѭӧng ӣ tầng giao diӋn vƠ thiӃt kӃ method 


