
 
Синтаксис — это самая простая часть описания алгоритмического 

языка. На уровне грамматики определяются корректные 
последовательности символов — лексемы. Если последовательность 
символов принадлежит языку, то она считается синтаксически 
правильной. Для программы это означает, что транслятор на ней не 
выдает ошибки. Но синтаксическая правильность не гарантирует даже 
осмысленности программы. Таким образом, синтаксис определяет 
лишь одну сторону языка. 

Семантика — это соответствие между синтаксически правильными 
программами и действиями абстрактного исполнителя, то есть это 
смысл синтаксических конструкций. Семантика - в программировании - 
система правил истолкования отдельных языковых конструкций. 
Семантика определяет смысловое значение предложений 
алгоритмического языка. 

Таким образом, применительно к UML, семантика и синтаксис 
определяют стиль изложения (построения моделей), который 
объединяет естественный и формальный языки для представления 
базовых понятий (элементов модели) и механизмов их расширения. 
Прагматика — задает конкретизацию абстрактного вычислителя для 
данной вычислительной системы. 

 



Модель и ее элементы 
Модель UML (UML model)— это совокупность конечного множества 
конструкций языка, главные из которых — это сущности и отношения 
между ними. 
Сами сущности и отношения модели являются экземплярами 
метаклассов метамодели. 

 

 
Структурные сущности предназначены для 
описания структуры. Обычно к структурным сущностям относят 
следующие. 
Объект (object) — сущность, обладающая уникальностью и 
инкапсулирующая в себе состояние и поведение. 
Класс (class) — описание множества объектов с общими атрибутами, 
определяющими состояние, и операциями, определяющими поведение. 



Интерфейс (interface) — именованное множество операций, 
определяющее набор услуг, которые могут быть запрошены 
потребителем и предоставлены поставщиком услуг. 
Кооперация (collaboration) — совокупность объектов, которые 
взаимодействуют для достижения некоторой цели. 
Действующее лицо (actor) — сущность, находящаяся вне моделируемой 
системы и непосредственно взаимодействующая с ней. 
Компонент (component) — модульная часть системы с четко 
определенным набором требуемых и предоставляемых интерфейсов. 
Артефакт (artifact) — элемент информации, который используется 
или порождается в процессе разработки программного обеспечения. 
Другими словами, артефакт — это физическая единица реализации, 
получаемая из элемента модели (например, класса или компонента). 
Узел (node) — вычислительный ресурс, на котором размещаются и при 
необходимости выполняются артефакты. 
 
Поведенческие сущности предназначены для описания поведения. Ос- 
новных поведенческих сущностей всего две: состояние и действие 
(точнее, две с половиной, потому что иногда употребляется еще и дея- 
тельность, которую можно рассматривать как особый случай состоя- 
ния). 
Состояние (state) — период в жизненном цикле объекта, находясь в 
котором объект удовлетворяет некоторому условию и осуществляет 
собственную деятельность или ожидает наступления некоторого со- 
бытия. 
Деятельность (activity) можно считать частным случаем состояния, 
который характеризуется продолжительными (по времени) не атомар- 
ными вычислениями. 
Действие (action) — примитивное атомарное вычисление. 
Состояния бывают самые разные. Кроме того, при моделировании пове- 
дения используется еще ряд вспомогательных сущностей, которые 
здесь не перечислены, потому что сосуществуют только вместе с ука- 
занными основными. 
Несколько особняком стоит сущность — вариант использования, кото- 
рой присущи как структурные, так и поведенческие аспекты. 
Вариант использования (use case) — множество сценариев, объеди- 
ненных по некоторому критерию и описывающих последовательности 
производимых системой действий, доставляющих значимый для неко- 
торого действующего лица результат. 
Приведенная классификация не является исчерпывающей. У каждой из 
этих сущностей есть различные частные случаи и вариации. 
Группирующая сущность в UML одна — пакет — зато универсальная. 
Пакет (package) — группа элементов модели (в том числе пакетов). 
Аннотационная сущность тоже одна — примечание(comment) — зато в 
нее можно поместить все что угодно, так как содержание примечания 
UML не ограничивает. 



 
 
Отношения 
В UML используются четыре основных типа отношений: 
􀂉 зависимость (dependency); 
􀂉 ассоциация (association); 
􀂉 обобщение (generalization); 
􀂉 реализация (realization). 
Зависимость — это наиболее общий тип отношения между двумя 
сущностями. 
Отношение зависимости указывает на то, что изменение 
независимой сущности каким-то образом влияет на зависимую 
сущность. 
Графически отношение зависимости изображается в виде пунктирной 
линии со стрелкой, направленной от зависимой сущности к 
независимой (рис.). Как правило, семантика конкретной зависимости 
уточняется в модели с помощью дополнительной информации. На- 
пример, зависимость со стереотипом «use» означает, что зависимая 
сущность использует (скажем, вызывает операцию) независимую сущ- 
ность. 

 



Ассоциация — это наиболее часто используемый тип отношения между 
сущностями. 
Отношение ассоциации имеет место, если одна сущность непосредст- 
венно связана с другой (или с другими — ассоциация может быть не 
только бинарной).  
Графически ассоциация изображается в виде сплошной линии с 
различными дополнениями, соединяющей связанные сущности (рис.). На 
программном уровне непосредственная связь может быть реализована 
различным образом, главное, что ассоциированные сущности 
знают друг о друге. Например, отношение часть–целое является 
частным случаем ассоциации и называется отношением агрегации. 

 
Обобщение — это отношение между двумя сущностями, одна их которых 
является частным (специализированным) случаем другой. 
Графически обобщение изображается в виде линии с треугольной неза- 
крашенной стрелкой на конце (1), направленной от частного (2) (под- 
класса) к общему (3) (суперклассу) 

 
Отношение реализации используется несколько реже, чем предыдущие 
три типа отношений, поскольку часто подразумеваются по умолчанию. 
Отношение реализации указывает, что одна сущность является реали- 
зацией другой. 
Например, класс является реализацией интерфейса. Графически реали- 
зация изображается в виде пунктирной линии с треугольной незакра- 
шенной стрелкой на конце, направленной от реализующей сущно- 
сти к реализуемой. 

 



Диаграммы 
Диаграммы UML есть та основная накладываемая на модель 
структура, 
которая облегчает создание и использование модели. 
Диаграмма (diagram)— это графическое представление некоторой 
час- 
ти графа модели. 
Диаграмма вариантов использования (Use Case diagram) 
􀂉 Диаграмма классов (Class diagram) 
􀂉 Диаграмма объектов (Object diagram) 
􀂉 Диаграмма состояний (State chart diagram) 
􀂉 Диаграмма деятельности (Activity diagram) 
􀂉 Диаграмма последовательности (Sequence diagram) 
􀂉 Диаграмма кооперации (Collaboration diagram) 
􀂉 Диаграмма компонентов (Component diagram) 
􀂉 Диаграмма размещения (Deployment diagram) 
 
Иерархия диаграмм 

 
 



 



 

 



 

 



 



 

 



 

 



 


