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MỞ ĐẦU 

 

Ngôn ngữ lập trình Java được Sun Microsystems giới thiệu vào tháng 6 năm 

1995. Từ đó, nó đã trở thành một công cụ lập trình của các lập trình viên chuyên 

nghiệp. Java được sử dụng rộng rãi để viết chương trình chạy trên Internet. Nó là 

ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng độc lập thiết bị, không phụ thuộc vào hệ điều 

hành. Nó không chỉ dùng để viết các ứng dụng chạy đơn lẻ hay trong mạng mà còn 

để xây dựng các trình điều khiển thiết bị cho điện thoại di động, PDA, … 

Các phương pháp phân tích thiết kế hướng đối tượng đã phát triển rất mạnh 

mẽ và góp phần đáng kể vào việc cải tiến chất lượng của phần mềm nhờ vào khả 

năng xây dựng các lớp đối tượng có tính tái sử dụng cao, dễ bảo trì và mở rộng. 

Ngôn ngữ UML (Unified Modeling Language) được đề xuất để sử dụng như một 

ngôn ngữ chuẩn để mô hình hóa các thành tố phần mềm trong quá trình phân tích 

thiết kế hướng đối tượng. 

Tuy nhiên, các phương pháp hướng đối tượng tập trung chủ yếu vào các hoạt 

động tổng thể trong tiến trình phát triển phần mềm hướng đối tượng. Những phương 

pháp này thường không giải quyết các vấn đề chi tiết nảy sinh trong quá trình thiết 

kế phần mềm. Để bổ sung cho phương pháp hướng đối tượng, các mẫu thiết hướng 

đối tượng là một tiếp cận độc đáo, được đề xuất để giải quyết các vấn đề nảy sinh 

trong quá trình thiết kế phần mềm hướng đối tượng. Các mẫu GoF có tầm quan 

trọng và ảnh hưởng rất lớn đối với giới nghiên cứu cũng như giới công nghiệp phần 

mềm. Rất nhiều công trình đặc sắc khác về mẫu thiết kế hướng đối tượng được đề 

xuất để giải nhiều vấn đề đặc thù cho từng lĩnh vực ứng dụng phần mềm. Trong đó, 

tôi quan tâm đến việc nghiên cứu các mẫu thiết kế để áp dụng trong quá trình phát 

triển phần mềm hướng đối tượng, đặc biệt là giải quyết các vấn đề về cài đặt giao 

diện người dùng và các vấn đề liên quan đến các ứng dụng trong Java. Vì thế, tôi đã 

thực hiện đề tài luận văn: “Nghiên cứu mẫu thiết kế kiến trúc phần mềm trong 

Java”. 
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Mục tiêu đề tài là nghiên cứu, nắm vững được phương pháp phân tích thiết 

kế hướng đối tượng bằng ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất UML (Unified 

Modeling Language). Đồng thời sử dụng được một số mẫu thiết kế vào công đoạn 

xây dựng kiến trúc phần mềm bằng ngôn ngữ Java. 

Bố cục của luận văn bao gồm phần mở đầu, phần kết luận và ba chương nội 

dung được tổ chức như sau: 

Chương I. Tổng quan về mẫu thiết kế và ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất UML 

Chương này trình bày tổng quan về mẫu thiết kế kiến trúc phần mềm hướng 

đối tượng, lịch sử phát triển, định nghĩa mẫu thiết kế và một số vấn đề về mẫu. Khái 

quát về ngôn ngữ mô hình hóa thống nhất UML, các biểu đồ cấu trúc, biểu đồ hành 

vi, biểu đồ quản lý mô hình, các ký pháp của UML… 

Chương II. Các mẫu thiết kế kiến trúc phần mềm trong Java 

 Trong chương này tập trung vào trình bày các mẫu thiết kế kiến trúc phần 

mềm trong Java bao gồm các mẫu khởi tạo, mẫu cấu trúc, mẫu hành vi, mẫu tương 

tranh. Các mẫu được mô tả, định nghĩa đưa ra mô hình UML và sau đó là ví dụ áp 

dụng.  

Chương III. Phát triển chương trình thử nghiệm  

Trong chương này phát triển ứng dụng sử dụng mẫu thiết kế, chủ yếu tập 

trung minh họa việc sử dụng các mẫu tương tranh để giải quyết xung đột trong môi 

trường mạng, môi trường đa tiến trình. Chương trình được phân tích và thiết kế 

bằng UML lập trình mô-đun demo bằng Java.   

 

 

 

 

 

 



- 3 - 

Số hóa bởi Trung tâm Học liệu - Đại học Thái Nguyên                                              http://www.lrc-tnu.edu.vn 

 

CHƢƠNG I. TỔNG QUAN VỀ MẪU THIẾT KẾ VÀ NGÔN NGỮ 

MÔ HÌNH HÓA THỐNG NHẤT UML 

1.1. Tổng quan về mẫu thiết kế 

1.1.1 Vấn đề trong thiết kế phần mềm hướng đối tượng 

Việc thiết kế một phần mềm hướng đối tượng là một công việc khó, và việc 

thiết kế một một phần mềm hướng đối tượng phục vụ cho mục đích dùng lại còn 

khó hơn. Chúng ta phải tìm ra những đối tượng phù hợp, đại diện cho một lớp các 

đối tượng. Sau đó thiết kế giao diện và cây kế thừa cho chúng, thiết lập mối quan hệ 

giữa chúng. Thiết kế của chúng ta phải đảm bảo là giải quyết được các vấn đề hiện 

tại, có thể tiến hành mở rộng trong tương lai mà tránh phải thiết kế lại phần mềm. 

Và một tiêu trí quan trọng là phải nhỏ gọn. Thiết kế một phần mềm hướng đối 

tượng phục vụ cho mục đích dùng lại là một công việc khó, phức tạp vì vậy chúng 

ta không thể mong chờ thiết kế của mình sẽ là đúng, và đảm bảo các tiêu trí trên 

ngay được. Thực tế là nó cần phải được thử nghiệm sau vài lần và sau đó nó sẽ 

được sửa chữa lại. Đứng trước một vấn đề, một người phân tích thiết kế tốt có thể 

đưa ra nhiều phương án giải quyết, anh ta phải duyệt qua tất cả các phương án và 

rồi chọn ra cho mình một phương án tốt nhất. Phương án tốt nhất này sẽ được anh ta 

dùng đi dùng lại nhiều lần, và dùng mỗi khi gặp vấn đề tương tự. Mà trong phân 

tích thiết kế phần mềm hướng đối tượng ta luôn gặp lại những vấn đề tương tự như 

nhau. 

1.1.2 Lịch sử Mẫu thiết kế 

Ý tưởng dùng mẫu xuất phát từ ngành kiến trúc, Alexander, Ishikawa, 

Silverstein, Jacobson, Fiksdahl-King và Angel (1977) lần đầu tiên đưa ra ý tưởng 

dùng các mẫu chuẩn trong thiết kế xây dựng và truyền thông. Họ đã xác định và lập 

sưu liệu các mẫu có liên quan để có thể dùng để giải quyết các vấn đề thường xảy ra 

trong thiết kế các cao ốc. Mỗi mẫu này là một cách thiết kế, chúng đã được phát 

triển hàng trăm năm như là các giải pháp cho các vấn đề mà người ta làm trong lĩnh 

vực xây dựng thường gặp. Các giải pháp tốt nhất có được ngày hôm nay là qua một 

quá trình sàng lọc tự nhiên. Mặc dù nghành công nghệ phần mềm không có lịch sử 


