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Diagram interakcji - obrazuje interakcj ü  jako zbiór obiektów i zwi ý zków mi þ dzy nimi, w tym
te ÿ  komunikaty, które obiekty przekazuj �  mi � dzy sob � ; zawieraj �  na ogó�  obiekty,
wi � zania oraz komunikaty; cel: modelowanie przep� ywu sterowania

Diagram przebiegu (ang. sequence) -
uwypukla kolejno � �  komunikatów w
czasie; ma posta �  tabeli, w której obiekty
s �  u� o � one wzd� u �  osi X a komunikaty
wzd� u �  osi Y, uporz � dkowane wg czasu
ich wysy� ania

– nacisk na sposób przekazywania
komunikatów w miar 	  ich pojawiania si 	

– szczególnie przydatne w kontek 
 cie
scenariusza przypadków u � ycia

– wygodniejsze do przedstawiania
prostych iteracji i rozga �  zie �

Diagram kooperacji (ang. collaboration) -
uwypukla zwi � zki strukturalne pomi � dzy
obiektami (organizacja strukturalna)
wysy � aj � cymi i odbieraj � cymi komunikaty;
graficznie jest to zestaw wierzcho � ków i
kraw � dzi

– nacisk na zwi � zki strukturalne mi � dzy
egzemplarzami uczestnicz � cymi w interakcji
oraz komunikaty przesy � ane mi � dzy nimi

– wygodniejsze do przedstawiania z � o � onych
iteracji i rozga � � zie �

– stosowane przy wielu wspó � bie � nych
przep � ywach sterowania
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• Linia R ycia obiektów - pionowe przerywane
kreski reprezentuj S ce czas istnienia obiektów
(zwykle obiekty T yj S  przez ca U y czas trwania
interakcji, wpp od odebrania komunikatu
stereotypowego <<create>> a T  do
otrzymania <<destroy>>)

• O V rodek sterowania (ang. focus of control) -
podW u X ny, cienki prostok Y t reprezentuj Y cy
okres wykonywania przez obiekt akcji -
osobi Z cie lub przez procedury podrz [ dne;
zagnie X d X enia sterowania (np. wywoW ania
rekurencyjne lub wywoW ania w W asnych
operacji) oznaczane s Y  za pomoc Y
dodatkowego prostok Y ta o Z rodka sterowania
umieszczonego na prawo od jego przodka
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• Prosty - powoduje jedynie przekazanie
sterowania od obiektu do obiektu; na danym
etapie modelowania nie s ¨  istotne szczegó© y
tego przekazania

• Synchroniczny - obiekt wysy © aj ¨ cy komunikat
oczekuje na odpowied ª  zwrotn «  i dopiero po jej
otrzymaniu przechodzi do dalszych dzia ¬ a  ;
zwykle reprezentuje wywo® anie proceduralne

• Powrót - oznacza powrót z wywo® ania
procedury; mo ¯ e by °  pomijany (i najcz ±1² ciej
jest), gdy ¯  jest nieuchronn ³  konsekwencj ³
wywo® ania

• Asynchroniczny - po wys ® aniu komunikatu
obiekt kontynuuje swoje dzia® ania bez
oczekiwania na odpowied ´
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é ê8ëKì8í îðï�ñ ò8ëðó  - je ô li nadawca nie jest
znany w obr õ bie danego fragmentuö ÷lø ù úKû1ü�ýðþ  - je ÿ eli odbiorca komunikatu
nie jest znany w obr � bie danego
fragmentu
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• Stosowana w celu zobrazowania
ci I gu powtarzaj I cych si J
komunikatów

• Zaznaczana na diagramie
wyra K eniem iteracyjnym przed
nazw I  komunikatu:

– * - (“sama gwiazdka” - liczba
powtórze L  nie jest okre M lona)

– * [i:=1..n]

• W sytuacji gdy iteracja dotyczy
kilku komunikatów, obejmowane
one s I  w ramk J  i wyra K enie
iteracyjne podawane jest w
lewym górnym rogu
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{ |7} ~  - alternatywa; wykonywany jest ten
fragment, przy którym spe � niony jest warunek� �x�/�  - opcjonalny; wykonywany je � li
spe� niony jest warunek� ���)�  - wspó � bie � no ��� ; wszystkie fragmenty
wykonywane wspó� bie � nie� ���3�3�  - iteracja; warunek okre � la podstaw �
iteracji� �)�+�  - odwo � anie; stanowi referencj �  do innej
interakcji; przykrywa linie � ycia� ��� � ���  �¡)¢+£ � ¤+¥%� ¦)§+¨  - obszar krytyczny;
fragment mo © e mie ª  tylko jeden w « tek
uruchomiony w danej chwili¬ �®/¯)°�±)² ®´³3µ´°)¶�·�·�®)² ¸ °�¹%º%»/·�¼ ½3®3²�¾ ¾ ¾
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• Wykonanie komunikatu uzale é nione
jest od speê nienia warunku
logicznego; na diagramie oznaczane
w postaci klazuli (np. [x>0]) przed
numerem komunikatu

• Posta ë  wyra é enia nie jest
sprecyzowana, mo é e to by ë  dowolne
wyra é enie logiczne, którego warto ì ë
jest wyznaczana w momencie
wysyê ania komunikatu

• Nie wszystkie narz í dzia umo é liwiaj î
wykorzystanie rozga ê í zie ï
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• Maszyna stanowa - okre ? la ci @ g stanów
przyjmowanych przez obiekt w odpowiedzi na
zdarzenia zachodz @ ce w czasie jego A ycia, a
tak A e reakcje na te zdarzenia; bardzo
przydatne, gdy  bie A�@ ce zachowanie obiektu
zale A y od jego przesz B o ? ci

• Zdarzenie - specyfikacja zjawiska, które
zachodzi w czasie i przestrzeni; jest bod C cem,
który mo D e uruchomi E  przej F cie pomi G dzy
stanami

• Stan - okoliczno F E  lub sytuacja, w jakiej
si G  obiekt znajduje, kiedy spe H nia jaki F
warunek, wykonuje jak I�F  czynno F E  lub
czeka na jakie F  zdarzenie; zwykle obiekt
pozostaje w pewnym stanie przez
sko J czony czas

• Przej K cie - zwi I zek mi G dzy dwoma
stanami; wskazuje, L e obiekt znajduj I cy
si G  w pierwszym stanie wykona pewne
akcje i przejdzie do drugiego stanu, o ile
zajdzie okre F lone zdarzenie i b G d I
spe H nione okre F lone warunki

• Akcja - wykonywalna niepodzielna
procedura obliczeniowa prowadz I ca do
zmiany stanu systemu lub do
przekazania warto F ci
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• Prosty (zwyk z y) - nie posiada wewn { trznej struktury

• Pocz | tkowy - pseudostan oznaczaj } cy punkt startowy -
miejsce rozpocz ~ cia dzia � ania maszyny stanowej lub podstanu

• Finalny - pseudostan oznaczaj } cy punkt ko � cowy

• Z � o � ony sekwencyjny - z � o � ony z jednego lub wi � cej
podstanów, z  których tylko jeden jest aktywny, gdy aktywny
jest stan z� o � ony

• Z � o � ony wspó � bie � ny - podzielony na dwa lub wi � cej
wspó� bie � nych podstanów; wszystkie podstany s �
jednocze � nie aktywne, gdy aktywny jest stan z � o � ony (jako
ca � o ��� )

Nazwa

Nazwa

Nazwa
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• Stan ¶ ród · owy - gdy obiekt jest w stanie ¸ ród ¹ owym i nast º pi zdarzenie uruchamiaj º ce,
a warunek dozoru (o ile istnieje) jest spe¹ niony, przej » cie mo ¼ e by ½  uruchomione; do
czasu a ¼  przej » cie nie zostanie uruchomione, obiekt pozostaje w stanie ¸ ród¹ owym

• Akcja - wykonywalna niepodzielna procedura obliczeniowa, która mo ¼ e mie ½
bezpo » redni wp ¹ yw na obiekt b ¾ d º cy w¹ a » cicielem maszyny stanowej i po » redni wp ¹ yw
na inne obiekty znajduj º ce si ¾  w jego zasi ¾ gu

– mo ¿ e to by À  wywo Á anie operacji (obiektu lub innych dost Â pnych obiektów), utworzenie lub
zniszczenie obiektu oraz wys Á anie sygnaÁ u do obiektu

– nie mo ¿ e by À  przerwana przez zdarzenie - zawsze jest wykonywana w ca Á o Ã ci

• Stan docelowy - stan obiektu po zako Ä czeniu przej » cia
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Zdarzenie uruchamiaj # ce (ang. event trigger)- zdarzenie oznaczaj $ ce, % e przej & cie
mo ' e nast ( pi )  ( sygna* , wywo * ane operacji, up* yw czasu i zmiana stanu)
– sygna+  lub wywo+ anie mo , e mie -  parametry, których warto . ci s /  dost 0 pne w ramach

przej . cia
– przej . cia automatyczne (bez zdarzenia uruchamiaj / cego) - przej . cia (tzw.

zako 1 czeniowe) uruchamiane s 2  natychmiast po zako 3 czeniu czynno 4 ci w stanie5
ród6 owym

• zdarzenia czasowe:
– after(okres_czasu)

np.after(3 miesi 7 ce),
after(1 godzina)

– when(moment_czasu)
np. when(31.12),
when (godzina 22.00) 8:9<;>= ?�@ 9
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Warunek dozoru (ang. guard condition) - wyra { enie logiczne, którego warto | }  jest
wyznaczana w chwili otrzymania zdarzenia uruchamiaj ~ cego i spe � nienie go
warunkuje dokonanie przej � cia
– obrazowany w postaci wyra � enia logicznego w nawiasach kwadratowych tu �  za

zdarzeniem uruchamiaj � cym
– mo � na okre � li �  wiele przej ���  z tego samego � ród� a i z tym samym zdarzeniem

uruchamiaj � cym o ile warunki nadzoru si �  nie nak � adaj �
– zdarzenie uruchamiaj � ce jest ignorowane,

gdy � adne przej � cie przez nie inicjowane
nie mo � e do ���  do skutku

– warunek dozoru mo � e wyst � powa �  bez
zdarzenia uruchamiaj � cego => zmiana
warto � ci wyra � enia skutkuje umo � liwieniem
przej � cia

� � � �F�:� � � � �L����� �F� � �P��� �S�P�:� ��� �Q�F�Z �¡>¢ £ ¤ � ¥ ¦ §�¨ ©�ª�«
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• Akcje wej È ciowe ( ÉËÊÍÌ�Î�Ï ) i wyj Ð ciowe
( ÑZÒSÓ Ô ) - wykonywane zawsze, gdy
przyjmowany / opuszczany jest stan; w
zasadzie nie mog Õ  mie Ö  argumentów ani
warunków dozoru

• Przej × cia wewn Ø trzne - do zdarze Ù
obs Ú ugiwanych bez wyj Û cia ze stanu;
ilekro Ü  zachodzi zdarzenie to skojarzona z
nim akcja jest realizowana bez
opuszczania stanu (nie s Ý  wykonywane
akcje wyj Û ciowe i wej Û ciowe)

• Czynno Þ ci - bed Ý c w jakim Û   stanie
obiekt mo ß e realizowa Ü  pewne zadania
a ß  do chwili zaj Û cia zdarzenia; s Ú owo
kluczowe à>áLâSã  sä u å y do wskazania
prac wykonywanych w danym stanie
od chwili zako æ czenia akcji wej ç ciowej
(mo å e to by è  uruchomienie innej
maszyny stanowej lub ci é g akcji,
rozdzielonych ç rednikami)

• Zdarzenia odroczone - lista zdarze æ ,
których zaj ç cie w stanie jest odroczone
do czasu, a å  stan, w którym nie s é
odroczone, si ê  uaktywni - dopiero
wtedy te zdarzenia powoduj é  przej ç cia,
jakby wä a ç nie zasz ä y; zdarzenia takie
oznacza si ê  specjalnym rodzajem akcjiëLìZíPì:î

              ï ledzenie
      entry / ustawTryb(szuka)
        exit / ustawTryb(nieSzuka)
nowyCel / celownik.Rozpoznaj()
          do / ð led ñ Cel
autoTest / defer
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• Podstany sekwencyjne dziel .  przestrze /
stanów stanu z 0 o 1 onego na stany
roz 0 . czne

• Przej 2 cie od 3 ród 4 a znajduj 5 cego si 6  na
zewn 7 trz mo 8 e prowadzi 9  do stanu z : o ; onego
(wtedy musi by 9  okre < lony stan pocz = tkowy)
lub bezpo < rednio do jednego z jego podstanów

• Niezale ; nie od przyj > tego rozwi = zania akcja
wej < ciowa stanu z: o ; onego jest realizowana

• Zagnie ; d ; ona sekwencyjna maszyna stanowa
mo ; e mie 9  co najwy ; ej jeden stan pocz = tkowy
i jeden stan ko ? cowy

• Aby zapami @ ta A  aktualny podstan obiektu
po opuszczeniu u B ywamy stanów
wznowienia (pC ytkie        i          g C @ bokie)

  ObsC uga 

entry / odczytajKart D
exit / wysu ? Kart D

Walidacja

Wybieranie

Realizacja

Drukowanie

[kontynuacja]

[not kontynuacja]

Oczekiwanie

Serwis

kon
ser
wuj

kartaW

anulowano

H H* E F G HIF�J K L J MON�P�L NIQ L M�RSN TUM�F�J MSV WXHIY
Z�[�\ ] ^
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• Umo { liwiaj |  tworzenie dwu lub wi } cej
maszyn stanowych, dzia ~ aj | cych
równolegle w ramach jednego obiektu

• Czynno � ci podstanów  wspó ~ bie { nych
przebiegaj |  równolegle i ostatecznie
ka { da z nich osi | ga swój stan ko � cowy;
je { eli jeden dotrze do swego stanu
ko � ca wcze � niej to czeka na pozosta~ e i
dopiero wtedy nast } puje po~ | czenie
przep~ ywu sterowania

• Zagnie { d { ona wspó~ bie { na maszyna
stanowa nie ma jako ca~ o ���  ani stanu
pocz | tkowego ani ko � cowego;
natomiast mog |  je mie �  sk ~ adowe
podstany sekwencyjne

  Konserwacja 
Testowanie

Przyjmowanie zlece �

Oczekiwanie

kon
ser
wuj

Testowanie 
urz � dze � Autodiagnoza

Oczekiwanie Wykonywanie
polece �  

naci � ni � toKlawisz
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• Przedstawiaj ±  maszyny stanowe z uwypukleniem przep ² ywu sterowania
mi ³ dzy stanami; pokazuj ´  jak zachowanie obiektów zale µ y od kolejno ¶ ci
zachodz · cych zdarze ¸

• Zawieraj ¹ :
– stany zwykº e (proste) i z º o » one
– przej ¼ cia ze zdarzeniami i akcjami

• Najcz ½©¾ ciej wykorzystywane do modelowania obiektów reaktywnych
(sterowanych zdarzeniami - ang. event-driven)
– zachowanie obiektów reaktywnych jest najlepiej charakteryzowane przez ci ¿ g

odpowiedzi na zdarzenia wywoº ane w jego otoczeniu, przy czym obiekt taki jest
zwykle bezczynny do chwili zaj ¼ cia zdarzenia

– reakcja na konkretne zdarzenie najcz À ¼ ciej zale » y od wcze ¼ niejszych zdarze Á
– nacisk kº adziony jest na stany stabilne, zdarzenia uruchamiaj ¿ ce przej ¼ cia i akcje

wykonywane po ka » dej zmianie stanu Â Ã Ä ÅIÃ�Æ Ç È Æ ÉOÊ�Ë�È ÊIÌ È É�ÍSÊ ÎUÉ�Ã�Æ ÉSÏ ÐXÅIÑ�Ò�Ó�Ô Õ Ö É × Ø Ù�Ú ÛfÜcÚ
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Akceptuje komunikaty w postaci: }�~�}��:���y�T�=�j��}����������j�T�=����� �"�
gdzie napis_1 - znacznik a napis_2 - tre ���  komunikatu
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• Komponent to fizyczna, wymienna cz Â{Ã Ä  systemu, która
wykorzystuje i realizuje pewien zbiór interfejsów;
na diagramie przedstawiany jako prostok Å t z bolcami

• S Æ u Ç Å  do modelowania elementów fizycznych, które mog Å  by Ä
umieszczane na w È zÆ ach; s Å  to m. in. programy wykonalne, biblioteki,
tabele, pliki i dokumenty

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

• Nazw È  komponentu podaje si È  zwykle w formie krótkiego rzeczownika
lub wyra Ç enia rzeczownikowego, pochodz Å cego ze sÆ ownictwa
implementacji; nazwa komponentu obejmuje te Ç  rozszerzenia pliku,
zale Ç ne od systemu operacyjnego  (np. .java czy .dll)
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• Interfejs to zestaw operacji, które wyznaczaj ò  usó ugi oferowane przez
klas ô  lub komponent

• We wszystkich popularnych udogodnieniach komponentowych (np.
COM+, CORBA czy Enterprise Java Beans) u õ ywa si ô  interfejsów do
ó ò czenia komponentów

• Umo õ liwia to podzielenie fizycznej implementacji na cz ô{ö ci: okre ö lane s ò
interfejsy, które reprezentuj ò  podstawowe szwy w systemie; dostarczane
s ò  komponenty realizuj ò ce te interfejsy oraz komponenty, które
korzystaj ò  z usó ug przez te interfejsy

• Interfejs realizowany przez komponent nazywamy eksportowanym
(komponent udost ô pnia usó ugi innym poprzez ten interfejs); komponent
mo õ e mie ÷  wiele interfejsów eksportowanych

ø ù ú û�ù�ü ý þ ü ÿ�����þ ��� þ ÿ���� 	�ÿ"ù�ü ÿ�
 ��û������� � � ÿ � � ��� �����
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• Interfejs z którego komponent korzysta nosi nazw ô  importowanego

(komponent jest zgodny z tym interfejsem i na jego podstawie buduje
swoje usó ugi); komponent mo õ e korzysta ÷  z wielu interfejsów
importowanych

• Jeden komponent mo õ e zarówno importowa ÷  jak i eksportowa ÷  interfejsy
• Istnienie interfejsu pomi ô dzy komponentami rozbija ich bezpo ö redni ò

zale õ no ö ÷  (komponent korzystaj ò cy z danego interfejsu b ô dzie dziaó aó
poprawnie niezale õ nie od tego, jaki komponent realizuje ten interfejs)

• Interfejsy õ yj ò  ponad logicznymi i fizycznymi granicami (interfejs
importowany (eksportowany) przez komponent jest tak õ e u õ ywany
(realizowany) przez
klasy implementowane
w komponencie

ø ù ú û�ù�ü ý þ ü ÿ�����þ ��� þ ÿ��"� 	�ÿ"ù�ü ÿ"
 ��û��#���� � � ÿ � � ��� �$���
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• Wszystkie udogodnienia komponentowe maj G  za zadanie umo H liwienie
zI o H enie systemu z cz JLK ci wymiennych na poziomie kodu binarnego;
oznacza to, H e mo H na zbudowa M  system z komponentów a nast J pnie
rozwija M  go poprzez dodawanie nowych komponentów i wymian J
starych

• Komponent - fizyczna i wymienna cz N�O P  systemu, która wykorzystuje i
realizuje pewien zbiór interfejsów
– fizyczny - istnieje w Q wiecie bitów, a nie poj R�S
– wymienny - mo T e zosta S  zast U piony przez inny korzystaj U cy z tych samych

interfejsów
– cz R�Q�S  systemu - rzadko wyst R puje samodzielnie; wspóV pracuje z innymi

komponentami i w ten sposób wplata si R  w otoczenie architektoniczne lub
technologiczne; jest fizycznie i logicznie spójny - strukturalna lub czynno Q ciowa
porcja systemu; potencjalnie wielokrotnie wykorzystywany w wielu systemach;
reprezentuje podstawowy blok konstrukcyjny W X Y Z�X#[ \ ] [ ^�_�`�] _�a ] ^�b�_ c�^�X#[ ^�d e"Z�f�g�h�i j k ^ l m n�o p�q�r

sBt@u@vxwxy�z4{>t}|�~�tB�3zF���L�!�
• Komponenty wdro � enia - niezb � dne a zarazem wystarczaj � ce do scalenia

dzia � aj � cego systemu, takie jak biblioteki dowi � zywane dynamicznie (DLL) i
pliki wykonywalne (EXE);
Definicja komponetu w UML jest na tyle szeroka, � e dotyczy klasycznych modeli
obiektowych (np. COM+, CORBA, ...) a tak � e innych jak dynamiczne strony
WWW, tabele baz danych oraz programy wykonywalne korzystaj � ce z
nietypowych mechanizmów komunikacji

• Komponenty procesu wytwórczego - powsta � e w trakcie opracowywania
oprogramowania, sk � adaj � ce si �  z takich elementów jak pliki z kodem�
ród � owym i pliki danych na podstawie których generuje si �  komponenty

wdro � enia. Nie s �  one bezpo � rednio sk � adnikiem dzia� aj � cego systemu: s �
produktami opracowanymi w procesie wytwórczym, niezb � dnym do utworzenia
systemu wykonywalnego

• Komponenty wykonania - powstaj �  w wyniku dzia � ania systemu, np. obiekty
COM+ � adowane z DLL
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• Je Ã eli system sk Ä ada si Å  z wielu plików wykonywalnych i licznych

bibliotek obiektowych to przy u Ã yciu komponentów mo Ã na zobrazowa Æ
decyzje projektowe dotycz Ç ce systemu fizycznego

• Rola tego procesu jest jeszcze wi Å ksza, gdy chce si Å  panowa Æ  nad
wieloma wersjami systemu i zarz Ç dza Æ  konfiguracj Ç  jego skÄ adników

• Zobrazowanie zale Ã no È ci mi Å dzy
komponentami jest w istocie
skrócon Ç  form Ç  przedstawienia
prawdziwego zwi Ç zku (komponenty
zwykle s Ç  niezale Ã ne, jedynie
importuj Ç   interfejsy eksportowane
przez inny komponent) É

Ê Ë Ì�Ê#Í Î Ï Í Ð�Ñ�Ò�Ï Ñ�Ó Ï Ð�Ô�Ñ Õ�Ð�Ê#Í Ð�Ö ×"Ì�Ø�Ù�Ú�Û Ü Ý Ð Þ ß à#á â�ã�ä
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• Istniej ú  inne rodzaje (ni û  programy wykonywalne i biblioteki) pomoc-
niczych komponentów, które s ú  niezb ü dne w dziaý aj ú cym systemie

• Ský adnikami implementacji mog ú  by þ  np. dokumenty pomocy, skrypty
oraz pliki dzienników,  inicjalizacyjne, z danymi,
instalacyjne i z procedurami kasowania

• Modelowanie takich komponentów jest
istotn ú  cz ü ÿ ci ú  procesu zarz ú dzania
konfiguracj ú  systemu

• Najcz üLÿ ciej wyst ü puj ú cymi zwi ú zkami
pomi ü dzy komponentami pomocniczymi
i wý a ÿ ciwymi s ú  zale û no ÿ ci wskazuj ú ce
wpý yw potencjalnych zmian jednego
sk ý adnika na drugi

� � � ����� � 	 � 
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• Programista buduj R cy system z gotowych komponentów musi zna S  ich
interfejsy programowe, umo T liwiaj R ce U R czenie ich ze sob R .

• Interfejsy te reprezentuj R  szwy systemu, który modelujemy za pomoc R
interfejsów i kompoonentów

• Operacje wchodz R ce w skU ad niebanalnego API, s R  zwykle bardzo
liczne; ich list V  warto zapami V ta S  wewn R trz modelu i u T ywa S  interfejsów
jako wygodnych uchwytów, za pomoc R  których mo T na mie S  dost V p do
tych zbiorów operacji

• Nale T y obrazowa S  jedynie te
elementy interfejsu, które s R
istotne w danym otoczeniu

W X Y Z�X�[ \ ] [ ^�_�`�] _�a ] ^�bc_ d�^�X�[ ^ce f�Z�g�h�i"j k l ^ m n o"p qsrtp
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• Graficzne modelowanie kodu � ród � owego jest szczególnie u � yteczne do
obrazowania zale � no � ci kompilacyjnych mi � dzy plikami

• U� atwia to panowanie nad podzia� em i � � czeniem grup tych plików, gdy
konieczne jest np. rozwidlanie i scalenie � cie � ek procesu wytwórczego

• Do zarz � dzania konfiguracj �
i kontroli wersji u � yteczne
s �  metki okre � laj � ce
np. numer wersji, autora
lub informacje dotycz � ce
pobrania

� � � ����� � � � ������� ��� � ����� ������� ��� ����������� � � � � � �"� �%�" 
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• Wszystkie komponenty systemu informatycznego s ´  wdra µ ane na
sprz ¶ cie komputerowym - niezale µ nie od tego czy napisano je od nowa,
czy wykorzystano od nowa => SI ze swej natury obejmuje zarówno
oprogramowanie jak i sprz ¶ t

• Opracowuj ´ c architektur ¶  SI nale µ y rozwa µ a ·  zarówno wymiar logiczny
(klasy, interfejsy, ...) jak i fizyczny (komponenty reprezentuj ´ ce fizyczne
opakowanie bytów logicznych oraz w ¶ z̧ y reprezentuj ´ ce sprz ¶ t na
którym te komponenty s ´  posadowiane)

• W ¹ zeº  to fizyczny sk» adnik dzia» aj ¼ cego systemu; reprezentuje zasoby
obliczeniowe; ma zwykle pewn ¼  ilo ½;¾  pami ¿ ci i zdolno ½D¾  przetwarzania

• W ¿ z» ów u À ywa si ¿  do modelowania uk» adu sprz ¿ tu komputerowego, na
którym dzia » a system; zwykle reprezentuj ¼  procesory lub urz ¼ dzenia, na
których wdra À ane s ¼  komponenty Á Â Ã Ä�Â�Å Æ Ç Å È�É�Ê�Ç É�Ë Ç È�ÌcÉ Í�È�Â�Å ÈcÎ Ï�Ä�Ð
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• W æ ze ç  przedstawiany jest w postaci sze è cianu z nazw é  (prost é  lub è cie ê kow é );
zwykle symbol w æ zç a zwiera jedynie nazw æ , ale mog é  by ë  metki i dodatkowe
sekcje

• Stosuj é c stereotypy modyfikuje
si æ  ten symbol, aby wyró ê ni ë
specyficzne rodzaje procesorów
i urz é dze ì

• W praktyce nazw í  podaje
si í  na ogó î  w formie krótkiego
rzeczownika lub wyra ï enia
pochodz ð cego ze sî ownictwa
implementacji

• W í zî y mog ð  mie ñ  egzemplarze
• Zbiór obiektów i komponentów przypisanych w í z î owi nazywamy jednostk ò

rozproszenia
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• Najcz $�% ciej wyst $ puj & cym
zwi & zkiem pomi $ dzy w $ z ' ami
jest powi ( zanie, które w tym
przypadku oznacza po) * czenie
fizyczne (np. sie +  Ethernet,
) * cze szeregowe lub wspólna
szyna)

• Powi * za ,  mo - na u - y +  te -  do
modelowania po) * cze ,
po . rednich (np. komunikacja
satelitarna mi / dzy odleg) ymi
maszynami)

• W przypadku powi * zania
w / z ) ów (analogicznie jak dla
powi * zania klas) mog *  by +
wykorzystane role, liczebno .�+  i
ograniczenia

• Aby rozró - nia +  rodzaje po ) * cze ,  (np. sie +
Ethernet od ) * cza szeregowego) warto u - ywa +
stereotypów dotycz * cych powi * za ,

• W / z ) y mog *  by +  równie -  po ) * czone zwi * zkiem
uogólnienia, aby pokaza +  ogólny opis w / z) a z
jego specyficznymi wariantami

0 1 2 341�5 6 7 5 8:9�;�7 94< 7 8�=>9 ?@8�1�5 8>A B�34C
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• Standardowe konfiguracje: wolnostoj o cy komputer, system wbudowany, system
klient-serwer i system rozproszony

• Procesor to w p ze q , który ma zdolno rOs  przetwarzania, czyli mo t e realizowa s
dzia q ania komponentów

• Urz u dzenie to w v zew , który nie ma zdolno x ci przetwarzania (lub nie jest ona
modelowana) i zwykle
reprezentuje sprz v g
ze x wiatem zewn v trznym

• Stereotypy mog y  i powinny
s w u z y {  do specyfikowania
nowych typów procesorów
i urz y dze |  (wprowadzenie
specjalnych symboli
graficznych)
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• Modeluj ² c uk³ ad systemu, mo ´ na zobrazowa µ  fizyczne rozproszenie jego
komponentów po procesorach i urz ² dzeniach wchodz ² cych w jego sk³ ad

• Komponent zwykle jest przypisany do jednego w ¶ z ³ a ale mo ´ e by µ  te ´  umieszczony na
kilku (np. specyficzne programy wykonywalne i biblioteki)

• Po ³ o ´ enie komponentów jest zwykle obrazowane przez ich wymienienie w dodatkowej
sekcji symbolu w ¶ z ³ a

Komponenty nie musz ²
by µ  przypisane do

w ¶ z ³ ów na sta³ e
(mo ´ na modelowa µ

dynamiczn ²  migracj ¶
komponentów mi ¶ dzy

w ¶ z³ ami, np. w
systemach wieloagentowych)

} ~ � �4~�� � � � �:����� �4� � ���>� �@��~�� �>� ���4�
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