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Wersja 1.3 st. zaoczne

Diagramy interakgcji

Diagram interakcji - obrazuje interakcig jako zbidr obiektow i zwiazkéw migdzy nimi, w tym
tez komunikaty, ktdre obiekty przekazujg migdzy soba; zawierajg na ogét obiekty,
wigzania oraz komunikaty; cel: modelowanie przeplywu sterowania

Diagram kooperaciji (ang. collaboration) - Diagram przebiegu (ang. sequence) -
uwypukla zwigzki strukturalne pomigdzy uwypukla kolejnos¢ komunikatow w
obiektami (organizacja strukturalna) czasie; ma postac tabeli, w ktérej obiekty
wysylajgcymi i odbierajacymi komunikaty; sg utozone wzdiuz osi X a komunikaty
graficznie jest to zestaw wierzchotkdw i wzdiuz osi Y, uporzadkowane wg czasu
krawedzi ich wysytania

— nacisk na zwigzki strukturalne miedzy - nacisk na sposob przekazywania
egzemplarzami uczestniczacymi w interakcji komunikatéw w miare ich pojawiania sig
oraz komunikaty przesytane migdzy nimi - szczegolnie przydatne w kontekscie

- wygodniejsze do przedstawiania ztozonych scenariusza przypadkow uzycia

iteracji i rozgalezien - wygodniejsze do przedstawiania

stosowane przy wielu wspdlbieznych prostych iteracji i rozgatezier

przeplywach sterowania
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Diagramy przebiegu

Rodzaje komunikatow (do wersji UML 1.5)

* Linia zycia obiektow - pionowe przerywane
kreski reprezentujace czas istnienia obiektéw
(zwykle obiekty 2yja przez caly czas trwania
interakcji, wpp od odebrania komunikatu
stereotypowego <<create>> az do
otrzymania <<destroy>>)

* Osrodek sterowania (ang. focus of control) -
podtuzny, cienki prostokat reprezentujacy
okres wykonywania przez obiekt akcji -
osobiscie lub przez procedury podrzedne;
zagniezdzenia sterowania (np. wywolania
rekurencyjne lub wywolania wiasnych
operacji) 0znaczane sg za pomocg
dodatkowego prostokata osrodka sterowania
umieszczonego na prawo od jego przodka

Cczas

| ascreater>. [obiekt? ; Klasa2

<<destroys»

v
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* Prosty - powoduje jedynie przekazanie [ahiek1 - Klasal| [obigkt2  Kiasaz
sterowania od obiektu do obiektu; na danym ‘ |
etapie modelowania nie s3 istotne szczegdty T
tego przekazania
* Synchroniczny - obiekt wysylajacy komunikat prosty ;
oczekuje na odpowiedz zwrotng i dopiero po jej 1

otrzymaniu przechodzi do dalszych dziatan; W’H

2zwykle reprezentuje wywolanie proceduralne

* Powrdt- oznacza powrét z wywotania | [=---- powrot T ;
procedury; moze by¢ pomijany (i najczesciej
jest), gdyz jest nieuchronng konsekwencja . L
wywolania asynchroniczny

* Asynchroniczny - po wysfaniu komunikatu 1
obiekt kontynuuje swoje dziatania bez !
oczekiwania na odpowiedz :
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Rodzaje komunikatow (umL 2.0)

Iteracja (do wersji UML 1.5)

* Znaleziony - jezli nadawca nie jest “«Rodzaje komunikatow
znany w obrebie danego fragmentu
* Utracony - jezeli odbiorca komunikatu
ie i i «creates
nie jest znany w obrebie danego 1. Kiosa()
fragmentu O obiektB KlasaB

(3 chiekta:klasas

2; synchronicany

! «return:

naleziony | 3 synchroniczny

|
' 4: asynchroniczry
| ulracony

i

I

wdestroys
5 ~KlasaB()
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* Stosowana w celu zobrazowania
ciagu powtarzajgcych sie
komunikatow

+  Zaznaczana na diagramie U_F_&LD " Sprawdz
wyrazeniem iteracyjnym przed ,
nazwa komunikatu: ; i
- *-(‘sama gwiazdka” - liczba * [nRazmiar] o
powtdrzen nie jest okreslona) * -

- *[i=1.n]

o W sytuacji gdy iteracja dotyczy
kilku komunikatow, obejmowane
one sa w ramke i wyrazenie
iteracyjne podawane jest w
lewym gérnym rogu

| Widak H El: Elementy H : Element ‘

CzyObs:‘:arO

bZaﬁ(res
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Ramki (umL 2.0)

o 9Rodzaje ramek

* Alt - alternatywa; wykonywany jest ten

fragment, przy ktérym spelniony jest warunek 2R i
* Opt - opcjonalny; wykonywany jesli
spelniony jest warunek 0.1
* Par - wspdlbieznosé; wszystkie fragmenty
wykonywane wspdtbieznie twannek]  1; Mstoda1()
* Loop - iteracja; warunek okresla podstawe
iteracji
* Ref - odwolanie; stanowi referencie do innej [ete] 1 Metoda2()

interakeji; przykrywa linie zycia
« Critical (region) - obszar krytyczny;
fragment moze mie¢ tylko jeden watek
uruchomiony w danej chwili Eranneig]) 11 Metoda3 ()

* Neg, Break, Assert, Consider...

Rozgatezienia
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* Wykonanie komunikatu uzaleznione
jest od spetnienia warunku
logicznego; na diagramie oznaczane
w postaci klazuli (np. [x>0]) przed
numerem komunikatu

| ot |} * Postaé wyrazenia nie jest

aall sprecyzowana, moze to by¢ dowolne
wyrazenie logiczne, ktérego wartos¢
jest wyznaczana w momencie
wysylania komunikatu

* Nie wszystkie narzedzia umozliwiajg
wykorzystanie rozgalezien

|
|
|
branch of
"\;Q ol

join of
concurrent
control

callto the
same object

iiine ends

lifeline continues
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Maszyny stanowe - podstawowe pojecia

* Maszyna stanowa - okresla cigg stanow ¢ Stan - okolicznosé lub sytuacja, w jakiej
przyjmowanych przez obiekt w odpowiedzi na sig obiekt znajduje, kiedy spefnia jaki§
zdarzenia zachodzace w czasie jego zycia, a warunek, wykonuje jaka$ czynnosé lub
takze reakcje na te zdarzenia; bardzo czeka na jakie$ zdarzenie; zwykle obiekt
przydatne, gdy biezace zachowanie obiektu pozostaje w pewnym stanie przez

zalezy od jego przesztosci skoriczony czas

*  Zdarzenie - specyfikacja zjawiska, ktore ¢ Przejscie - zwigzek migdzy dwoma
zachodzi w czasie i przestrzeni; jest bodzcem, stanami; wskazuje, ze obiekt znajdujacy
ktory moze uruchomi¢ przejécie pomigdzy sig w pierwszym stanie wykona pewne

stanami akcje i przejdzie do drugiego stanu, o ile
zajdzie okreslone zdarzenie i bedg
spetnione okreslone warunki

ST T ¢ Akcja- wyko_nywa!na niepodziena
procedura obliczeniowa prowadzaca do
zmiany stanu systemu lub do

wybranoStart

Rodzaje stanéw

wybranoStop przekazania wartosci
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*  Prosty (zwykly) - nie posiada wewnetrznej struktury

* Poczatkowy - pseudostan oznaczajacy punkt startowy -

miejsce rozpoczecia dziatania maszyny stanowej lub podstanu o
¢ Finalny - pseudostan oznaczajacy punkt koncowy
*  Zlozony sekwencyjny - zlozony z jednego lub wigcej Nazwa

podstanéw, z ktdrych tylko jeden jest aktywny, gdy aktywny

jest stan ztozony D D

+  Zlozony wspotbiezny - podzielony na dwa lub wigcej
wspdlbieznych podstandw; wszystkie podstany sa
jednoczesnie aktywne, gdy aktywny jest stan ztozony (jako
calosé)
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Skfadniki przejsc¢

I - darzenie] warunek | f akcja - .

|zda|zenie_uruchamiajace [warunek_dozoru] / akcja |

 Stan zrédtowy - gdy obiekt jest w stanie zrédtowym i nastapi zdarzenie uruchamiajace,
a warunek dozoru (o ile istnieje) jest spelniony, przejécie moze by¢ uruchomione; do
czasu az przejscie nie zostanie uruchomione, obiekt pozostaje w stanie zrédlowym
* Akcja - wykonywalna niepodzielna procedura obliczeniowa, ktéra moze mie¢
bezposredni wplyw na obiekt bedacy wiascicielem maszyny stanowej i posredni wplyw
na inne obiekty znajdujgce sig w jego zasiggu
- moze to by¢ wywotanie operacji (obiektu lub innych dostegpnych obiektéw), utworzenie lub
zniszczenie obiektu oraz wyslanie sygnalu do obiektu
- nie moze byé przerwana przez zdarzenie - zawsze jest wykonywana w catosci

* Stan docelowy - stan obiektu po zakonczeniu przejscia

Zdarzenia uruchamiajace
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Zdarzenie uruchamiajace (ang. event triggen- zdarzenie oznaczajace, ze przejscie
moze nastapic ( sygnal, wywolane operacji, uplyw czasu i zmiana stanu)
- sygnat lub wywotanie moze mie¢ parametry, ktérych wartosci sa dostgpne w ramach
przejscia
- przejécia automatyczne (bez zdarzenia uruchamiajacego) - przejscia (tzw.
zakoriczeniowe) uruchamiane sg natychmiast po zakonczeniu czynnosci w stanie
zrodlowym
* zdarzenia czasowe:

— after (okres_czasu) @%
np.after(3 miesiace),

after(1 godzina)

- when (moment_czasu)
np. when(31.12),
when (godzina 22.00)

after(14 dni)

przelew / NaliczOdsetki

Przeterminowana

Faktura
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Sktadniki przejs¢ (2)

Ztozone elementy standw i przejs¢

Warunek dozoru (ang. guard condition) - wyrazenie logiczne, ktérego wartos¢ jest
wyznaczana w chwili otrzymania zdarzenia uruchamiajgcego i spefnienie go
warunkuje dokonanie przejécia

- obrazowany w postaci wyrazenia logicznego w nawiasach kwadratowych tuz za
zdarzeniem uruchamiajgcym

mozna okresli¢ wiele przejs¢ z tego samego zrddfa i z tym samym zdarzeniem

uruchamiajacym o ile warunki nadzoru sig nie nakladaja

zdarzenie uruchamiajgce jest ignorowane,

gdy zadne przejécie przez nie inicjowane
nie moze dos¢ do skutku

- warunek dozoru moze wystepowaé bez
zdarzenia uruchamiajacego => zmiana
wartoéci wyrazenia skutkuje umozliwieniem
przejécia

/{rze’me[ war_1]

zdarzenie] war_2 |
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Akcje wejscil (entry) i wyjsci * Czynnosci - bedac w jakimé stanie
(exit) - wykonywane zawsze, gdy obiekt moze realizowa¢ pewne zadania
przyjmowany / opuszczany jest stan; w az do chwili zaj$cia zdarzenia; stowo
zasadzie nie moga mie¢ argumentéw ani kluczowe “do” stuzy do wskazania
warunkéw dozoru prac wykonywanych w danym stanie
Przejécia wewnetrzne - do zdarzen od chwili zakonczenia akcji wejsciowej
obstugiwanych bez wyjscia ze stanu; (moze to by¢ uruchomienie innej
ilekro¢ zachodzi zdarzenie to skojarzona z maszyny stanowej lub ciag akcji,
nim akcja jest realizowana bez rozdzielonych $rednikami)
opuszczania stanu (nie sg wykonywane ¢ Zdarzenia odroczone - lista zdarzen,
akcje wyjsciowe i wejsciowe) ktdrych zajscie w stanie jest odroczone
Sledzenie do czasu, az stan, w ktdrym nie sg
entry / ustawTryb(szuka) odroczone, sig uaktywni - dopiero

exit/ ustawTryb(nieSzuka) wtedy te zdarzenia powoduig przejcia,
jakby wlasnie zaszly; zdarzenia takie
oznacza sig specjalnym rodzajem akcji

nowyCel / celownik.Rozpoznaj()
do / $ledzCel
autoTest / defer defer
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Podstany sekwencyjne

Podstany wspdtbiezne

Podstany sekwencyjne dzielg przestrzen G
stanow stanu zlozonego na stany

rozigczne

Przejécie od Zrédla znajdujacego sig na

zewnatrz moze prowadzi¢ do stanu zlozonego

(wtedy musi by¢ okreslony stan poczatkowy)

lub bezposrednio do jednego z jego podstanéw :er
Niezaleznie od przyjgtego rozwigzania akcja
wejsciowa stanu ztozonego jest realizowana

Zagniezdzona sekwencyjna maszyna stanowa
moze mieé co najwyzej jeden stan poczatkowy
i jeden stan koncowy

Aby zapamigta¢ aktualny podstan obiektu

( Obstuga \

3
E]

[kontynuacja]

Realizacja

[not kontynuacja]

wuj

Drukowanie

po opuszczeniu uzywamy standéw en_ttrg / odc;yétajnKane
wznowienia (plytkie i glebokie) exit/ wysunKartg
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Umozliwiajg tworzenie dwu lub wigcej
maszyn stanowych, dzialajacych
réwnolegle w ramach jednego obiektu
Czynnosci podstanéw wspdibieznych
przebiegaja réwnolegle i ostatecznie
kazda z nich osigga swoj stan koficowy;
jezeli jeden dotrze do swego stanu
konca wczesniej to czeka na pozostate i
dopiero wtedy nastepuje polaczenie
przeplywu sterowania

Zagniezdzona wspétbiezna maszyna
stanowa nie ma jako calos¢ ani stanu
poczatkowego ani koncowego;
natomiast moga je mie¢ skfadowe
podstany sekwencyjne

Oczekiwanie

Przyjmowanie zlecen

o-framend [0

nacisnigtoKlawisz
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Diagramy stanow

Diagram stanéw - przyktad

(Sciezka zatrudnienia pracownika)

* Przedstawiajg maszyny stanowe z uwypukleniem przeplywu sterowania
miedzy stanami; pokazujg jak zachowanie obiektéw zalezy od kolejnosci
zachodzacych zdarzen

* Zawieraja;:

- stany zwykle (proste) i zlozone
- przejécia ze zdarzeniami i akcjami

* Najczesciej wykorzystywane do modelowania obiektéw reaktywnych
(sterowanych zdarzeniami - ang. event-driven)

- zachowanie obiektow reaktywnych jest najlepiej charakteryzowane przez ciag

odpowiedzi na zdarzenia wywolane w jego otoczeniu, przy czym obiekt taki jest
zwykle bezczynny do chwili zajécia zdarzenia

- reakcja na konkretne zdarzenie najczesciej zalezy od wezesniejszych zdarzen
- nacisk kladziony jest na stany stabilne, zdarzenia uruchamiajace przejscia i akcje
wykonywane po kazdej zmianie stanu

after( 3 mies. )

odnow_umowe( termin )| mniej niz 3 raz ]

podpisanie_umowy( termin ) Umowa

terminowa

zwolnienie |
odejscie

when( termin )
podpisanie_urmowy

zwolnienie |
odejscie

Umnowa

stala

Byly
pracownik

zwalnienie | odejscie
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Diagram standw - przyktad (2)
(analizator sktadniowy jezyka bezkontekstowego)

wpisz( 7 )| zi="" ]/
retrun false

whpisz({ z )] 2=%' 1/
znacznik.dodaj(z);
Qczekiwanie return false

Pabieranie
znacznika

whpisz(z ) z==">"]

wpisz( z ) z="]/
tresc. dodaj(z);

wpisz( z )] z=="<"] return false

Pobieranie
tresci

wpisz( 2 )[ 2==}"]/ return true

Akceptuje komunikaty w postaci: ‘<‘ napis_1 ‘>’ napis 2 ’;’
gdzie napis_1 - znacznik a napis_2 - tres¢ komunikatu

Komponenty - wprowadzenie
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Komponent to fizyczna, wymienna cze§é systemu, ktdéra
L . . Lo .. kernel32.dil
wykorzystuje i realizuje pewien zbiér interfejséw; %
na diagramie przedstawiany jako prostokat z bolcami

Sluza do modelowania elementéw fizycznych, ktdre moga by¢
umieszczane na wezlach; sg to m. in. programy wykonalne, biblioteki,
tabele, pliki i dokumenty

Komponent to fizyczne opakowanie bytéw logicznych takich jak klasy,
interfejsy i kooperacje

Nazwe komponentu podaje sie zwykle w formie krétkiego rzeczownika
lub wyrazenia rzeczownikowego, pochodzacego ze stownictwa
implementacji; nazwa komponentu obejmuije tez rozszerzenia pliku,
zalezne od systemu operacyjnego (np. .java czy .dll)
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Komponenty i interfejsy

Interfejs to zestaw operacii, ktdre wyznaczajg uslugi oferowane przez
klase lub komponent

We wszystkich popularnych udogodnieniach komponentowych (np.
COM+, CORBA czy Enterprise Java Beans) uzywa sig interfejséw do
taczenia komponentéw

Umozliwia to podzielenie fizycznej implementacii na czesci: okreslane sa
interfejsy, ktdre reprezentuja podstawowe szwy w systemie; dostarczane
sg komponenty realizujace te interfejsy oraz komponenty, ktére
korzystaja z ustug przez te interfejsy

Interfejs realizowany przez komponent nazywamy eksportowanym
(komponent udostepnia ustugi innym poprzez ten interfejs); komponent
moze mie¢ wiele interfejsow eksportowanych

Komponenty i interfejsy (2)
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Interfejs z ktérego komponent korzysta nosi nazwe importowanego
(komponent jest zgodny z tym interfejsem i na jego podstawie buduje
swoje uslugi); komponent moze korzystaé z wielu interfejséw
importowanych

Jeden komponent moze zaréwno importowaé jak i eksportowaé interfejsy
Istnienie interfejsu pomiedzy komponentami rozbija ich bezpo$rednig
zalezno$é (komponent korzystajacy z danego interfejsu bedzie dziatal
poprawnie niezaleznie od tego, jaki komponent realizuje ten interfejs)
Interfejsy Zyja ponad logicznymi i fizycznymi granicami (interfejs
importowany (eksportowany) przez komponent jest takze uzywany
(realizowany) przez

. k.
klasy implementowane % A SR
w komponencie

ImageObsery
er

komponent. java
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Zastepstwo na poziomie kodu binarnego

Wszystkie udogodnienia komponentowe majg za zadanie umozliwienie
ztozenie systemu z czesci wymiennych na poziomie kodu binarnego;
oznacza to, ze mozna zbudowac system z komponentéw a nastepnie
rozwija¢ go poprzez dodawanie nowych komponentéw i wymiane
starych
Komponent - fizyczna | wymienna czg$¢ systemu, ktéra wykorzystuje i
realizuje pewien zbidr interfejséw
- fizyczny - istnieje w $wiecie bitéw, a nie pojeé
- wymienny - moze zosta¢ zastapiony przez inny korzystajacy z tych samych
interfejséw
- czes¢ systemu - rzadko wystepuje samodzielnie; wspdlpracuje z innymi
komponentami i w ten sposéb wplata sie w otoczenie architektoniczne lub
technologiczne; jest fizycznie i logicznie spdjny - strukturalna lub czynnosciowa
porcja systemu; potencjalnie wielokrotnie wykorzystywany w wielu systemach;
reprezentuje podstawowy blok konstrukcyjny

Rodzaje komponentéw
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Komponenty wdrozenia - niezbgdne a zarazem wystarczajace do scalenia
dzialajgcego systemu, takie jak biblioteki dowigzywane dynamicznie (DLL) i
pliki wykonywalne (EXE);

Definicja komponetu w UML jest na tyle szeroka, ze dotyczy klasycznych modeli
obiektowych (np. COM+, CORBA, ...) a takze innych jak dynamiczne strony
WWW, tabele baz danych oraz programy wykonywalne korzystajace z
nietypowych mechanizméw komunikacji

Komponenty procesu wytwodrczego - powstate w trakcie opracowywania
oprogramowania, sktadajace sie z takich elementdw jak pliki z kodem
zrédlowym i pliki danych na podstawie ktérych generuje sie komponenty
wdrozenia. Nie s one bezposrednio sktadnikiem dziatajacego systemu: sg
produktami opracowanymi w procesie wytwérczym, niezbednym do utworzenia
systemu wykonywalnego

Komponenty wykonania - powstaja w wyniku dziatania systemu, np. obiekty
COM+ tadowane z DLL
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Modelowanie plikéw wykonywalnych i bibliotek

* Jezeli system sklada sie z wielu plikow wykonywalnych i licznych
bibliotek obiektowych to przy uzyciu komponentéw mozna zobrazowaé
decyzje projektowe dotyczace systemu fizycznego

* Rola tego procesu jest jeszcze wigksza, gdy chce sig panowaé nad
wieloma wersjami systemu i zarzagdzaé konfiguracja jego skladnikow

Modelowanie tabel, plikow i dokumentow

<<EXE>> <<DLL>>
. L. animator.exe L ----- dziennik.dil
* Zobrazowanie zaleznosci migdzy {wersja=5.0.1}

komponentami jest w istocie
skrécong forma przedstawienia

= <<DLL=> «<DLL>>
prawdziwego zwigzku (komponenty wyswietl di L ramba.dl

zwykle sg niezalezne, jedynie

importujg interfejsy eksportowane T
przez inny komponent) éledzenis. dl
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Istnieja inne rodzaje (niz programy wykonywalne i biblioteki) pomoc-
niczych komponentdw, ktdre s niezbedne w dziatajgcym systemie

Sktadnikami implementacji moga by¢ np. dokumenty pomocy, skrypty

oraz pliki dziennikéw, inicjalizacyjne, z danymi,

instalacyjne i z procedurami kasowania % ammatnrexe

Modelowanie takich komponentéw jest Wm =

istotng czescig procesu zarzadzania <<iile>>

konfiguracja systemu e % =0
ramika. dil

Najczesciej wystepujacymi zwigzkami

pomigdzy komponentami pomocniczymi

H P . . P . il it
i wlasciwymi sg zalezno$ci wskazujace ﬁj
wplyw potencjalnych zmian jednego

skladnika na drugi figury tol

F“l
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Modelowanie interfejsu programowego (API)

* Programista budujacy system z gotowych komponentéw musi zna¢ ich
interfejsy programowe, umozliwiajace faczenie ich ze soba.
* Interfejsy te reprezentujg szwy systemu, ktéry modelujemy za pomoca
interfejséw i kompoonentéw
* Operacje wchodzace w skiad niebanalnego API, sg zwykle bardzo
liczne; ich liste warto zapamigta¢ wewnatrz modelu i uzywaé interfejséw
jako wygodnych uchwytéw, za pomocg ktérych mozna mie¢ dostep do
tych zbioréw operacji
* Nalezy obrazowac¢ jedynie te
elementy interfejsu, ktdre sg = ]
Wy dwietlanie
@ @ O
IModele lAplikacja 1Skrypty

O

istotne w danym otoczeniu

Modelowanie kodu zrédtowego
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Graficzne modelowanie kodu zrédiowego jest szczegélnie uzyteczne do
obrazowania zalezno$ci kompilacyjnych migdzy plikami

Ulatwia to panowanie nad podzialem i taczeniem grup tych plikéw, gdy
konieczne jest np. rozwidlanie i scalenie $ciezek procesu wytwérczego

Do zarzadzania konfiguracjg, wysnietin < syt cpp
i kontroli wersji uzyteczne (gets)Ead ] {wersja=357}
sq metki okreslajace ST

np. numer wersji, autora

lub informacje dotyczace

pobrania . i : i . i
mechanizm h wielohok.h kolory h
fwersja=4.6} {wergja=4.1} fwergja=4.1}
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Wprowadzenie - wezty

*  Wszystkie komponenty systemu informatycznego sg wdrazane na
sprzecie komputerowym - niezaleznie od tego czy napisano je od nowa,
czy wykorzystano od nowa => Sl ze swej natury obejmuje zaréwno
oprogramowanie jak i sprzet

* Opracowujgc architekture Sl nalezy rozwaza¢ zaréwno wymiar logiczny
(klasy, interfejsy, ...) jak i fizyczny (komponenty reprezentujace fizyczne
opakowanie bytéw logicznych oraz wezly reprezentujace sprzet na
ktérym te komponenty sg posadowiane)

» Wezet to fizyczny skiadnik dziatajacego systemu; reprezentuje zasoby
obliczeniowe; ma zwykle pewng ilos¢ pamieci i zdolno$¢ przetwarzania

* Wezldw uzywa si¢ do modelowania uktadu sprzetu komputerowego, na
ktérym dziata system; zwykle reprezentujg procesory lub urzadzenia, na
ktérych wdrazane sg komponenty

Wdrozenie
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Wezel przedstawiany jest w postaci sze$cianu z nazwa (prost lub $ciezkowa);
zwykle symbol wezla zwiera jedynie nazwe, ale mogg by¢ metki i dodatkowe
sekcje

Stosujac stereotypy modyfikuje T T e

_ accountDB:

sig ten symbol, aby wyréznic Account
1 : . Transactions L | interfacel
specyficzne rodzaje procesorow = Qupdate <———

i urzadzen componert
W praktycle nazwe podlajel communication link \\dependency
sig na ogét w formie krétkiego
i Seni 10d y i
rzeczownika lub wyrazenia ~ [o0¢ | dientATMKiosk \\

pochodzacego ze stownictwa
implementagji
Wezly moga mie¢ egzemplarze
Zbiér obiektdw i komponentow przypisanych wezlowi nazywamy jednostkq
rozproszenia
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Potaczenia

Najczesciej wystepujacym
2zwigzkiem pomigdzy weztami

connection

jest powiazanie, ktére w tym e T Bl //\

przypadku oznacza polgczenie ~ \

fizyczne (np. sie¢ Ethemet, et | | \ RAD Ay
facze szeregowe lub wspéina —

szyna) console sl

Powigzan mozna uzyé tez do wemm

modelowania potgczen

posrednich (np. komunikacja

satelitarna migdzy odleglymi *  Aby rozréznia¢ rodzaje potaczen (np. sie¢
maszynami) Ethernet od tacza szeregowego) warto uzywac

stereotypéw dotyczacych powigzan

*  Wezly moga by¢ réwniez polaczone zwigzkiem
uogélnienia, aby pokaza¢ ogdlny opis wezla z
jego specyficznymi wariantami

W przypadku powigzania
weziéw (analogicznie jak dla
powigzania klas) moga by¢
wykorzystane role, liczebnos¢ i
ograniczenia
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Modelowanie procesordw i urzadzen

Standardowe konfiguracje: wolnostojacy komputer, system wbudowany, system
klient-serwer i system rozproszony

Procesor to wezel, ktéry ma zdolno$¢ przetwarzania, czyli moze realizowaé
dziatania komponentéw

Urzadzenie to wezel, ktéry nie ma zdolnosci przetwarzania (lub nie jest ona
modelowana) i zwykle

reprezentuje sprzeg

ze $wiatem zewnetrznym E < Elomes
Stereotypy moga i powinny ‘

sluzy¢ do specyfikowania wosk N aprocessorn

server

nowych typdw procesoréw

Modelowanie rozproszonych komponentow

Modelujac ukiad systemu, mozna zobrazowacé fizyczne rozproszenie jego

komponentow po procesorach i urzadzeniach wchodzacych w jego skiad

* Komponent zwykle jest przypisany do jednego wezta ale moze by¢ tez umieszczony na
kilku (np. specyficzne programy wykonywalne i biblioteki)

*  Polozenie komponentow jest zwykle obrazowane przez ich wymienienie w dodatkowej

sekcji symbolu wezta

— Komponenty nie musza
i Kiosk «10-T Ethemet» by¢ przypisane do
Deploys 2
e oy wezléw na state
s server +RAID farm (mozna modelowa¢
srocessorSpesd = 00 mH: T dynamiczng migracije
memory = 128 me P
2 2 komponentéw migdzy
¢ . console .
Deploys dbadmin. Bfﬁm’s wezlami, np. w
admnoxe ||| tamstrexe systemach wieloagentowych)
config.exe
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i urzadzen (wprowadzenie —
specjalnych symboli RS2 RAID farm
graficznych)
console
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Przyktad diagramu komponentéw
. o CreditCardAgens
Box office S "
system i v
(sprzedaz biletéw)
purchase status
o .
£),_groupSales N
NN i N ]
// /// \\\:\\\\\\ isupevvisor

-
o Kioskinterface T Clerkinterface
—

I !

i Customer i Clerk
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Przyktad diagramu wdrozenia - poziom
opisowy

Przyktad diagramu wdrozenia - poziom

Box office
system

CreditCardAgency e Manager
s
~ R

N ~
N ~
omponer re L
et S o] £
- 7
5 _ > aabasen
TicketSeller ] TicketDB 1
TicketServer ’F
. S < 1 j
ation N o
e N O nake
\ «

Kiosk * B SalesTerminal

% Customerlnterface % Clerkinterface
7 4
7 node 7
i I
’ ,

% Customer i Clerk

dependency |

i
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egzemplarzy
Box office
system
nodename  node type

ccommunication link

¥
headquarters: TicketServer

— 7 —
River St. box office: SalesTerminal ' telesales office: SalesTerminal
'

Valley Mall kiosk: Kiosk
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