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Ανάλυση και σχεδίαση µε UML 
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Τµήµα ∆ιοικητικής Επιστήµης και Τεχνολογίας 
Οικονοµικό Πανεπιστήµιο Αθηνών 
dds@aueb.gr  

1. Εισαγωγή 
Η ενοποιηµένη γλώσσα σχεδιασµού (unified modeling language) (UML) είναι µια 
γραφική γλώσσα για την οπτική παράσταση, τη διαµόρφωση προδιαγραφών και την 
τεκµηρίωση συστηµάτων που βασίζονται σε λογισµικό. Η UML στοχεύει στο σχεδιασµό 
αντικειµενοστρεφών συστηµάτων. Το σχέδιο είναι µια απλοποιηµένη παράσταση της 
πραγµατικότητας.  

Σχεδιάζουµε για να µπορέσουµε να καταλάβουµε το σύστηµα που αναπτύσσουµε. Έτσι 
δηµιουργώντας ένα σχέδια επιτυγχάνουµε τέσσερεις στόχους:  

1. παριστάνουµε οπτικά το σύστηµα που έχουµε ή θέλουµε να κατασκευάσουµε,  
2. προσδιορίζουµε τη δοµή και τη συµπεριφορά του συστήµατος,  
3. δηµιουργούµε ένα πρότυπο για να βασίσουµε την κατασκευή του συστήµατος,  
4. τεκµηριώνουµε τις αποφάσεις που λάβαµε.  

Σε όλους τους τεχνολογικούς τοµείς ο σχεδιασµός βασίζεται σε τέσσερεις βασικές αρχές:  

1. η επιλογή του είδους του σχεδίου έχει επίπτωση στον τρόπο και την µορφή 
επίλυσης του προβλήµατος,  

2. όλα τα σχέδια εκφράζονται σε διαφορετικές βαθµίδες ακρίβειας,  
3. τα καλύτερα σχέδια σχετίζονται µε την πραγµατικότητα,  
4. ένα είδος σχεδίων δεν είναι ποτέ αρκετό.  

Η UML περιλαµβάνει τρία βασικά στοιχεία:  

1. Οντότητες  
2. Σχέσεις  
3. ∆ιαγράµµατα  

Η UML είναι µια πλήρης και πλούσια γλώσσα µε εξαιρετικά ευρύ πεδίο εφαρµογής. Στο 
µάθηµα αυτό θα εξετάσουµε εξαιρετικά συνοπτικά τον τρόπο παράστασης ορισµένων 
αντικειµενοστρεφών δοµών σε UML.  

  



2. Κλάσεις 

• Μια κλάση σχεδιάζεται ως ένα ορθογώνιο µε τρία τµήµατα όπως στο παρακάτω 
σχήµα:  

 

 

• Τα ονόµατα των ιδιοτήτων και µεθόδων της κλάσης µπορούν να έχουν ένα 
πρόθεµα ανάλογα µε την ορατότητά τους:  

+  
public  
#  
protected  
-  
private  

• Οι µεταβλητές και οι συναρτήσεις που αναφέρονται στην κλάση και όχι σε 
αντικείµενά της (static στη C++) σχεδιάζονται υπογραµµισµένες.  

• Οι αφηρηµένες κλάσεις έχουν το όνοµά τους γραµµένο µε πλάγια στοιχεία.  
• Το σχήµα που ακολουθεί αποτελεί σχέδιο για µια απλή κλάση στοίβας ακεραίων:  

 

3. Σχέσεις 
Στη UML ορίζονται τέσσερεις βασικές σχέσεις:  

1. εξάρτηση (dependency)  
2. γενίκευση (generalisation)  
3. σύνδεση (association)  
4. υλοποίηση (realisation)  



3.1 Εξάρτηση 
Η εξάρτηση δηλώνει πως µια αλλαγή σε µιαν οντότητα θα επηρεάσει µιαν άλλη αλλά όχι 
απαραίτητα και το αντίστροφο. Παριστάνεται µε µια διακεκοµµένη γραµµή µε ανοιχτό 
βέλος που δείχνει προς την οντότητα που υπάρχει εξάρτηση:  

 

3.2 Γενίκευση 
Η γενίκευση δηλώνει µια σχέση ανάµεσα σε κάτι γενικό (τη βασική κλάση ή αλλιώς 
γονέα) και κάτι ειδικό (µιαν υποκλάση ή αλλιώς παιδί της). Παριστάνεται µε µια συνεχή 
γραµµή µε κλειστό βέλος που δείχνει προς τη βασική κλάση:  

 

3.3 Σύνδεση 
Η σύνδεση αναφέρεται σε αντικείµενα τα οποία συνδέονται µε κάποιο τρόπο µε άλλα. 
Όταν δύο κλάσεις είναι συνδεδεµένες µπορεί κανείς να µεταβεί από αντικείµενα της µιας 
σε αντικείµενα της άλλης. Η σύνδεση παριστάνεται µε µια ευθεία γραµµή ανάµεσα στα 
δύο αντικείµενα.  

• Αν η σύνδεση δεν είναι αµφίδροµη τότε η κατεύθυνσή της µπορεί να οριστεί µε 
ένα ανοιχτό βέλος.  

• Το όνοµα της σύνδεσης µπορεί να γραφεί πάνω από τη γραµµή, ενώ η 
κατεύθυνση του ονόµατος ορίζεται από ένα βέλος πλάι στο όνοµα.  

• Ο ρόλος των οντοτήτων που συνδέονται προσδιορίζεται από ένα όνοµα στην 
κάθε άκρη της γραµµής.  

• Ο αριθµός που δηλώνει πόσα αντικείµενα αντιστοιχούν σε κάθε αντικείµενο στην 
άλλη άκρη της σχέσης (πολλαπλότητα (multiplicity)) δηλώνεται από έναν αριθµό 
(π.χ. 3), ή µια περιοχή αριθµών (π.χ. 1..* για ένα έως πολλά) πάνω από την 
αντίστοιχη άκρη της γραµµής.  

 

 

Αν σε µια σχέση τα αντικείµενα απαρτίζουν τµήµατα ενός όλου, τότε αυτή απεικονίζεται 
ως συγκρότηµα (aggregation) µε την παράσταση ενός διαµαντιού στην άκρη του "όλου".  

 

Αν σχέση τα αντικείµενα που απαρτίζουν τµήµατα ενός όλου έχουν την ίδια διάρκεια 
ζωής µε το όλο, τότε αυτή απεικονίζεται ως σύνθεση (composition) µε την παράσταση 



ενός γεµάτου διαµαντιού στην άκρη του "όλου".  

 

3.4 Υλοποίηση 
Η υλοποίηση δηλώνει πως ο εξυπηρετούµενος (αυτός που βρίσκεται στην ουρά του 
βέλους) υποστηρίζει τη διεπαφή (τουλάχιστον όλες τις πράξεις) που ορίζονται από τον 
παροχέα (αυτόν που βρίσκεται στην κεφαλή του βέλους):  

 

3.5 Είδη εξαρτήσεων 
Με τη χρήση µιας εξάρτησης εκφράζουµε σηµασιολογικές (semantic) σχέσεις ανάµεσα 
σε στοιχεία του µοντέλου. Σε τέτοιες περιπτώσεις µια αλλαγή σε ένα στοιχείο της 
εξάρτησης µπορεί να έχει επίπτωση στο άλλο. ∆ιακρίνουµε τα παρακάτω είδη 
εξάρτησης:  
πρόσβαση (access)  

'Αδεια σε κάποια στοιχεία από ένα τµήµα να έχουν πρόσβαση σε στοιχεία από 
άλλο τµήµα (access).  

σύνδεση (binding)  
Παροχή τιµών σε ένα πρότυπο για να δηµιουργήσει ένα νέο στοιχείο (bind).  

κλήση (call)  
Μια µέθοδος καλεί µια άλλη (call).  

απόρροια (derivation)  
Ένα στοιχείο που µπορεί να υπολογιστεί από κάποιο άλλο (derive).  

friend  
Ένα στοιχείο µπορεί να έχει πρόσβαση σε στοιχεία άλλης κλάσης παρά τους 
όποιους περιορισµούς (friend).  

εισαγωγή (import)  
'Αδεια σε ένα τµήµα να εισάγει και να χρησιµοποιήσει τα στοιχεία ενός άλλου 
τµήµατος (import).  

δηµιουργία (instantiation)  
Μια µέθοδος µιας κλάσης δηµιουργεί αντικείµενα µιας άλλης κλάσης 
(instantiate).  

παράµετρος (parameter)  
Σχέση ανάµεσα σε µια λειτουργία και τις παραµέτρους της (parameter).  

δηµιουργία (realization)  
Σχέση ανάµεσα σε µια προδιαγραφή και την υλοποίησή της (realize).  

εκλέπτυνση (refinement)  
∆ήλωση για την ύπαρξη απεικόνισης ανάµεσα σε δύο σηµασιολογικά επίπεδα 
(refine).  

αποστολή (send)  
Σχέση ανάµεσα στον αποστολέα και τον παραλήπτη ενός µηνύµατος (send).  

ίχνος (trace)  



Σχέση ανάµεσα σε δύο στοιχεία δύο διαφορετικών µοντέλων που δεν αποτελεί 
όµως απεικόνιση (trace).  

χρήση (usage)  
Ένα στοιχείο απαιτεί την ύπαρξη ενός άλλου στοιχείο για τη λειτουργία του (π.χ. 
call, instantiate, parameter, send) (use).  

Στο διάγραµµα της UML γράφουµε µέσα σε εισαγωγικά το είδος της εξάρτησης (αυτό 
που εµφανίζεται στο τέλος κάθε ορισµού στον παραπάνω πίνακα) πάνω από την 
αντίστοιχη γραµµή µε το βέλος:  

 

4. ∆ιαγράµµατα 
Η UML ορίζει τα παρακάτω διαγράµµατα:  

• ∆ιάγραµµα περιπτώσεων χρήσης (use case diagram)  
• ∆ιαγράµµατα δοµής  

o ∆ιάγραµµα κλάσεων (class diagram)  
o ∆ιάγραµµα αντικειµένων (object diagram)  

• ∆ιαγράµµατα συµπεριφοράς  
o ∆ιάγραµµα καταστάσεων (statechart diagram)  
o ∆ιάγραµµα δραστηριοτήτων (activity diagram)  
o ∆ιαγράµµατα αλληλεπίδρασης  

 ∆ιάγραµµα ακολουθίας (sequence diagram)  
 ∆ιάγραµµα συνεργασίας (collaboration diagram)  

• ∆ιαγράµµατα δοµής υλοποίησης  
o ∆ιάγραµµα εξαρτηµάτων (component diagram)  
o ∆ιάγραµµα ανάπτυξης (deployment diagram)  

 

4.1 ∆ιαγράµµατα περιπτώσεων χρήσης 
Το διάγραµµα περιπτώσεων χρήσης χρησιµοποιείται για να µοντελοποιήσει το πλαίσιο 
λειτουργίας του συστήµατος καθώς και τις προδιαγραφές του. Περιλαµβάνει:  

• Περιπτώσεις χρήσης  
• ∆ρώντες (actors) (αυτοί που είναι έξω από το σύστηµα).  
• Σχέσεις εξάρτησης, γενίκευσης, σύνδεσης  
• Τα όρια του συστήµατος  



Παράδειγµα: 

 

4.2 ∆ιάγραµµα κλάσεων 
Το διάγραµµα των κλάσεων ενός συστήµατος είναι ένα διάγραµµα δοµής που περιέχει τις 
κλάσεις µαζί µε του αντίστοιχους δεσµούς εξάρτησης, γενίκευσης και σύνδεσης. Έτσι 
ένα διάγραµµα κλάσεων µπορεί να απεικονίσει τη χρήση της κληρονοµικότητας στο 
σχεδιασµό µε τη χρήση δεσµών γενίκευσης όπως στο παρακάτω σχήµα:  



 

 

4.3 ∆ιάγραµµα αντικειµένων 
Τα διαγράµµατα αντικειµένων είναι διαγράµµατα δοµής που χρησιµοποιούνται για το 
σχεδιασµό της στατικής κατάστασης του συστήµατος κατά µια συγκεκριµένη χρονική 
στιγµή. Κάθε αντικείµενο σχεδιάζεται ως ένα ορθογώνιο µε την παρακάτω µορφή:  

 

Το σύνολο των αντικειµένων σχεδιάζεται µε βάση τους συνδέσµους που ορίζονται πάνω 
σε αυτό.  

 



4.4 ∆ιάγραµµα καταστάσεων 
Το διάγραµµα καταστάσεων είναι ένα διάγραµµα συµπεριφοράς που εµφανίζει µια 
µηχανή καταστάσεων µε έµφαση στις µεταπτώσεις µεταξύ καταστάσεων από διάφορα 
γεγονότα.  

Παράδειγµα: 

 

4.5 ∆ιάγραµµα δραστηριοτήτων 
Όπως και το διάγραµµα καταστάσεων έτσι και το διάγραµµα δραστηριοτήτων είναι ένα 
διάγραµµα συµπεριφοράς που εµφανίζει µεταπτώσεις. Η διαφορά του από το διάγραµµα 
καταστάσεων είναι πως οι µεταπτώσεις είναι ανάµεσα σε διαφορετικές δραστηριότητες 
εκφράζοντας π.χ. τη ροή εργασιών (workflow). Εκτός από τα στοιχεία του διαγράµµατος 
καταστάσεων περιλαµβάνει συχνά ακόµα:  

• ∆ιακλάδωση υπό συνθήκη (branch)  
• ∆ιάσπαση (fork)  
• Ένωση (join)  

Παράδειγµα: 



 

 

4.6 ∆ιάγραµµα ακολουθίας 
Το διάγραµµα ακολουθίας είναι ένα διάγραµµα αλληλεπίδρασης (συµπεριφοράς) που 
παρουσιάζει τον τρόπο που διαφορετικά αντικείµενα συνεργάζονται µεταξύ τους σε µια 
χρονική ακολουθία. Περιλαµβάνει:  

• Αντικείµενα  
• Σχέσεις µεταξύ αντικειµένων  
• Μηνύµατα  
• Τη διάρκεια ζωής κάθε αντικειµένου  
• Την περιοχή ελέγχου για κάθε αντικείµενο  



Παράδειγµα: 

 

4.7 ∆ιάγραµµα συνεργασίας 
Το διάγραµµα συνεργασίας είναι ένα διάγραµµα αλληλεπίδρασης (συµπεριφοράς) που 
παρουσιάζει τον τρόπο που διαφορετικά αντικείµενα σχετίζονται και ανταλλάσσουν 
µηνύµατα µεταξύ τους. Περιλαµβάνει:  

• Αντικείµενα  
• Σχέσεις µεταξύ αντικειµένων  
• Αριθµηµένα µηνύµατα  



Παράδειγµα: 

 

4.8 ∆ιάγραµµα εξαρτηµάτων 
Το διάγραµµα εξαρτηµάτων είναι ένα διάγραµµα δοµής υλοποίησης που χρησιµοποιείται 
για να µοντελοποιήσει:  

• Πηγαίο κώδικα  
• Εκτελέσιµες εκδόσεις  
• Βάσεις δεδοµένων  
• ∆υναµικά προσαρµοζόµενα συστήµατα  

Περιλαµβάνει:  

• Εξαρτήµατα  
• ∆ιεπαφές (interfaces)  
• Σχέσεις εξάρτησης, γενίκευσης, σύνδεσης και υλοποίησης  

Παράδειγµα: 

 



4.9 ∆ιάγραµµα ανάπτυξης 
Το διάγραµµα ανάπτυξης είναι ένα διάγραµµα δοµής υλοποίησης που παρουσιάζει τον 
τρόπο διαµόρφωσης των υπολογιστικών κόµβων του συστήµατος κατά τη λειτουργία 
του. Περιλαµβάνει:  

• Υπολογιστικούς κόµβους  
• Σχέσεις εξάρτησης και σύνδεσης  
• Εξαρτήµατα (µέσα σε κόµβους)  
• Πακέτα (που οµαδοποιούν κόµβους)  

Παράδειγµα: 

 

4.10 Χρήση διαγραµµάτων 
Τα διαγράµµατα της UML επιτελούν διαφορετικούς ρόλους ανάλογα µε το µοντέλο που 
µας ενδιαφέρει (Daniels 2002):  
 



∆ιάγραµµα Ιδεατό µοντέλο Μοντέλο 
προδιαγραφών Μοντέλο υλοποίησης

∆ιάγραµµα 
περιπτώσεων 
χρήσης 

- Αλληλεπιδράσεις µε 
το λογισµικό - 

∆ιάγραµµα 
κλάσεων 

Μοντέλα 
πληροφορίας ∆οµές αντικειµένων ∆οµές αντικειµένων 

∆ιάγραµµα 
ακολουθίας ή 
συνεργασίας 

- 
Απαιτούµενες 
αλληλεπιδράσεις 
αντικειµένων 

Υλοποιηµένες 
αλληλεπιδράσεις 
αντικειµένων 

∆ιάγραµµα 
δραστηριότητας 

Επιχειρηµατικές 
διεργασίες - - 

∆ιάγραµµα 
καταστάσεων 

Περιορισµοί 
αλληλουχίας 
γεγονότων 

Περιορισµοί 
αλληλουχίας 
µηνυµάτων 

Καθορισµός 
µηνυµάτων ή 
αποκρίσεων 
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6. Ασκήσεις 

1. Σχεδιάστε σε UML ένα τουλάχιστον αντιπροσωπευτικό διάγραµµα κάθε τύπου 
που να αφορά το πληροφοριακό σύστηµα της βιβλιοθήκης του πανεπιστηµίου.  

2. Απεικονείστε σε διάγραµµα καταστάσεων τον τρόπο λειτουργίας ενός κινητού 
τηλεφώνου.  


