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MỞ ĐẦU 

1. Đặt vấn đề 

Công nghệ thông tin (CNTT) là sự kết hợp của hạ tầng phần cứng và 

phần mềm. Hạ tầng phần cứng sẽ ngày càng mạnh trong khi phần mềm cũng 

ngày càng lớn và phức tạp hơn. Chính vì lý do này mà công nghệ phần mềm 

(quy trình phát triển phần mềm) đã đƣợc chú tâm bàn thảo từ rất sớm nhằm 

tìm ra những phƣơng pháp để phát triển phần mềm thuận tiện có chất lƣợng 

cao đáp ứng tốt nhu cầu ngày càng đa dạng và phức tạp. 

 Tất cả các quy trình phát triển phần mềm đều trải qua các bƣớc từ xác 

định yêu cầu, phân tích, xây dựng, kiểm thử, cho tới triển khai và bảo trì. 

Trong đó kiểm thử là một khâu không thể thiếu trong quá trình phát triển 

phần mềm. Nhiều hệ thống phần mềm thất bại do lỗi không đƣợc tìm ra. 

Kiểm thử phần mềm là một công việc khá phức tạp, tốn nhiều công sức. Quá 

trình kiểm thử sẽ gồm một số pha kết hợp trong đó nhƣ: kiểm thử đơn vị, 

kiểm thử chức năng, kiểm thử hệ thống, kiểm thử hồi quy và kiểm thử giải 

pháp. Nhƣ vậy, kiểm thử phần mềm là điều kiện tiên quyết cho một sản phẩm 

phần mềm có chất lƣợng tốt.  

Ngày nay, phần lớn các hệ thống phần mềm đƣợc phát triển theo phƣơng 

pháp hƣớng đối tƣợng do chúng có nhiều ƣu việt so với phƣơng pháp truyền 

thống. Quá trình phát triển phần mềm thƣờng thông qua các mô hình UML. 

Tuy nhiên, phƣơng pháp hƣớng đối tƣợng đã đặt ra nhiều thách thức cho công 

việc kiểm thử, ví dụ tƣơng tác giữa các đối tƣợng làm cho việc tìm ra các lỗi 

là rất khó khăn. Đã có nhiều nghiên cứu liên quan đến kiểm thử tích hợp trên 

các mô hình UML. Nhƣng cho đến nay vẫn chƣa có quy trình chuẩn cho việc 

áp dụng các mô hình UML vào việc kiểm thử phần mềm nói chung cũng nhƣ 

kiểm thử các hệ thống phần mềm. Luận văn này nhằm mục tiêu nghiên cứu 

học hỏi các kỹ thuật mô hình hoá hệ thống phần mềm bằng ngôn ngữ UML và 

các kỹ thuật kiểm thử phần mềm. 
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Nội dung của đề tài 

 Xuất phát từ việc phân tích và mục tiêu nêu trên, nội dung của đề tài luận 

văn sẽ bao gồm những vấn đề chính sau: 

1. Nghiên cứu, tìm hiểu một số khái niệm cơ bản về thiết kế phần 

mềm bằng UML và kiểm thử phần mềm. 

2. Nghiên cứu kiểm thử tích hợp trên cơ sở các mô hình UML. 

3. Xây dựng ứng dụng thử nghiệm 

Cấu trúc luận văn 

 Luận văn sẽ đƣợc chia thành 3 chƣơng chính dựa vào nội dung nêu trên: 

 Chƣơng 1: Một số khái niệm cơ bản về thiết kế phần mềm bằng 

UML và kiểm thử phần mềm. 

 Chƣơng 2: Kiểm thử tích hợp trên cơ sở các mô hình UML. 

 Chƣơng 3: Xây dựng ứng dụng thử nghiệm. 

Cuối luận văn là danh sách các tài liệu tham khảo và phụ lục. 
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