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Увод у објектно оријентисану парадигму
УМЛ је стандардизована нотација за моделовање објектно - оријентисних система и основна платформа за брзи развој апликација. 
Примењујући концепте објектно оријентисаног програмирања, програмери креирају блокове кода који се зову објекти. Ови објекти се онда користе од стране различитих апликација. Ако један од објеката треба модификовати, програмер ту промену треба да уради само једном.

Објектно оријентисана парадигма је другачије виђење апликација. Са објектно оријентисаним приступом, апликација се дели на мноштво малих делова, или објеката, који су прилично независни један од другога. Онда се развија апликација тако што се ти објекти повезују у јединствену целину.
Једна од основних предности објектно оријентисаног програмирања је могућност изградње компоненти само једном и њихово поновно коришћење.

Применом објектно оријентисаног приступа ми можемо да развијемо систем који је еластичан и флексибилан на промене информација и/или понашања.
Добит еластичношћу система може да се реализује добрим дизајном објектно оријентисаног система. Ово захтева познавање одређених принципа објектно оријентисане парадигме: енкапсулације, наслеђивања и полиморфизма.
Енкапсулација

У објектно оријентисаним системима део информација се комбинује са специфичним понашањем које та информација носи. Онда се те две ствари упакују у објекат. 
Други поглед на енкапсулацију је да се апликација у ствари дели на мале делове који су међусобно функционално повезани. Добит од примене енкапсулације је и то што ограничава ефекте промене система.
Концепт сличан енкапсулацији је скривање информација. Скривање информација је способност скривања неких детаља о објекту од спољашњег света. За објекат спољашњи свет је све оно што је изван њега самог као објекта, чак и ако спољашњи свет укључује остатак система. Скривање информација има за последицу исту добит као и енкапсулација, а то је флексибилност. 
Наслеђивање

Наслеђивање је други основни принцип објектно оријентисаног концепта. У објектно - оријентисаним системима, наслеђивање је механизам који омогућава креирање новог објекта на основу старог. 
Једна од основних предности наслеђивања је могућност једноставног одржавања. Кад се нешто промени, а тиче се свих објеката, морамо променити само објекат родитеља, а објекти деца ће те промене аутоматски наследити.
Полиморфизам

Трећи принцип објектне оријентације је полиморфизам. Речник полиморфизам дефинише као појаву различитих форми, стања или типова. Полиморфизам значи имати многе форме или имплементације појединачне функционалности. 

Говорећи терминима објектно - оријентисане парадигме, ово значи да можемо имати више имплементација једне исте функционалности. На пример, можемо да правимо систем за цртање. Када корисник хоће нешто да нацрта круг позива се команда за цртање објекта круг. Користећи полиморфизам систем у току рада "схвата" који облик треба нацртати. Без полиморфизма код за функцију цртања би изгледао овако:
Function Shape.drawMe()

{

SWITCH Shape.Type

Case "Circle"

Shape.drawCircle();

Case "Rectangle"

Shape.drawRectangle();
Case "Line"

Shape.drawLine();

END SWITCH

}

Са полиморфизмом код за цртање би само позвао функцију drawMe() као у примеру:

Function draw()

{

Shape.drawMe();

  }
Сваки облик (круг, линија, полигон, итд) ће имати функцију drawMe()  за појединачан облик.
Једна од добити полиморфизма, као и других особина објектно - оријентисаног приступа, је једноставност одржавања. Шта се дешава, на пример, када апликација треба да нацрта троугао ? У случају без полиморфизма морамо да напишемо нову функцију drawTriangle() за објекат тог облика. Применом полиморфизма ми објекат троугао цртамо позивом функције drawMe(). Тако се обезбеђује да се основна функција drawMe() не мора уопште мењати.
