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§1. Introduccion

Este documento ofrece una gufa de notacién para la descripcién de la arquitectura de software de un sistema
informatico. Esta guia muestra cémo utilizar Unified Modeling Language (UML) para describir las vistas de la
arquitectura propuestas en el framework arquitecténico 4+1 sugerido por Rational Unified Process (RUP).

Primera se describe la estructura de un documento de descripcién de arquitectura de software, inspirado en el
template propuesto por RUP. Luego, se presenta la gufa de aplicacién de la notacion UML para especificar las
vistas de la arquitectura, apoyada con ejemplos.

§2. Estructura del SAD

El Software Architecture Document (SAD) es el artefacto que provee la vista global de la arquitectura de un
sistema de software en RUP. Es el medio de comunicacién de la arquitectura a todos los interesados
(stakeholders) en el proyecto y en el producto. E1 SAD como artefacto es un documento de texto y esta
organizado en vistas, as{ como el modelo completo del sistema esta organizado en modelos desde distintas
perspectivas. Asi, el SAD incluye diagramas que ilustran parte de los modelos del sistema que son significativos
para la arquitectura.
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Aunque la estructura del documento depende del proceso, proyecto y producto en desarrollo, en general
incluye las secciones descritas a continuacion.

1. Introduccion
Provee una resefia del documento completo, incluyendo las siguientes secciones:
1.1. Propésito

Describe el propésito del SAD como artefacto, en el contexto de toda la documentacion del proyecto,
y presenta brevemente su estructura. Identifica la audiencia esperada e indica como se espera que
éstos lo utilicen.

1.2. Alcance
Brinda una breve desctipcién de a qué es que el SAD aplica, qué es afectado por €l y qué lo influencia.
1.3. Definiciones, acrénimos y abreviaciones

Provee la definicién de todos los términos, acrénimos y abreviaciones requeridos para interpretar
correctamente el documento. Puede incluir simplemente una referencia al glosario del proyecto, si
existe.

1.4. Referencias

Provee una lista completa de todos los documentos referenciados. Cada documento debe estar
identificado por su titulo, fecha y la organizacién que lo publica, y deben proveerse las fuentes de
dénde obtener tales referencias. Esta subseccidén puede ser una seccién al final del documento.

1.5. Resumen
Explica la organizacién y el contenido del resto del documento.
2. Representacion de la arquitectura

Describe como esta representada la arquitectura del sistema. Presenta el framework arquitecténico y
enumera las vistas definidas para representar la arquitectura. Indica qué tipo de vista (viewpoint)
corresponde a cada una y las relaciones entre ellas.

3. Contexto y Alcance

Describe el contexto del sistema de software y su alcance.
Stakeholders
Describe las categorfas de interesados en el sistema.
Objetivos y motivadores

Enumera los objetivos del sistema y aquellos elementos que motivaron su desarrollo. Provee una
breve descripcién del negocio en el que se inserta el sistema.

Contexto

Describe las principales areas de funcionalidad, los principales subsistemas (si existen), los sistemas
que seran reemplazados total o parcialmente y la informaciéon que serd migrada al nuevo sistema.

Alcance

Describe qué responsabilidades estin dentro del sistema y cudles no lo estan, ya sea porque no se dara
soporte informatico o porque el soporte lo ofrece otro sistema.

[4..n]. Vista i

Describe la arquitectura desde una perspectiva particular. Ver secciones §3 a §0.
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§3. Vista de Casos de Uso, Escenarios y Atributos de Calidad; Vista ‘+1°

Esta vista presenta los requerimientos del sistema que tienen impacto en su arquitectura. Es la gufa para la
realizacién y el entendimiento de las restantes vistas. El contenido de esta vista puede otganizarse como sigue.

3.1. Procesos de Negocio

Describe el/los proceso(s) de negocio en los cuales el sistema patticipa. Se enumeran los procesos brindando
una sinopsis de los mismos, e indicando qué rol juega el sistema en ellos. Puede acompafiarse la desctipcién por
medio de una figura o mediante un diagrama de actividad de UML, Figura 1 y 2 respectivamente.
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(1) compralrecarga [l

Centro de venta
Informacién telefénica

(2) planifica viaje

Portal web

Q0000
(Aa) carga, transporta
y descarga
pasajeros

Pasajero
(3a) se dirige al paradero

(3b) toma taxi
Paradero
toma informacién
de histérico de
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Figura 1. Ejemplo de figura de descripcién de procesos de negocios (informal)
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Figura 2. Ejemplo de diagrama de actividad de UML.

La Figura 2 presenta cuatro andariveles, cada cual agrupa las actividades que hace un determinado actor. El
diagrama consiste de un grafo dirigido cuyos nodos corresponden al estado inicial y final, actividades realizadas
por los actores, condicionales y espera de eventos, y cuyas aristas indican las posibles secuencias en que los
nodos pueden ocurtit.

3.2. Contexto del Sistema

Describe en mayor detalle el contexto del sistema identificando los actores patticipantes y las principales areas
de funcionalidad sobre las que acttan.

Para cada actor se brinda una desctipcion de su rol (responsabilidades) y se indica si corresponden a actores
humanos o a sistemas externos. Pueden identificarse actores abstractos y pueden relacionarse mediante
especializacién-generalizacién. Las areas de funcionalidad se desctiben mediante un nombre y se indica los
principales casos de uso o escenarios que involucra.

Esta subseccién puede acompafarse de un diagrama de contexto del sistema; la Figura 3 presenta un ejemplo.
En ella, se denota el contexto del sistema (recuadro), en el cual dentro se coloca el nombre y los paquetes
correspondientes a las areas de funcionalidad. Pueden presentarse dependencias entre los paquetes si las areas
de funcionalidad estan vinculadas de alguna manera (extension, inclusién, especializacion). Fuera del recuadro
(sistema) se ubica a los actores. Generalmente, se utiliza la notacion candnica (rectangular) para representar a
los actores consistentes en sistemas externos, y el estereotipo usual (muflequito) para denotar actotes humanos.
Si el sistema externo consiste en un repositorio de datos puede utilizarse un cilindro para denotatlo. Pueden
incluirse ademas las relaciones entre los actores. Se utiliza una asociacién entre los actores y los paquetes para
denotar la participacién de un actor (el uso) en un area funcional.

Sistema X
Paquete 1
Actor 1
Actor 4

«actor»

L Paquete 2 | Actor 5
Actor 3
_
| Paquete3
Actor 2 Repositorio

Figura 3. Ejemplo de diagrama de contexto del sistema.
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3.3. Requerimientos funcionales

La descripciéon de los requerimientos funcionales es textual, organizada generalmente por area de funcionalidad
(paquete del contexto del sistema).

Una forma de mostrar estos requerimientos es mediante casos de uso. Se incluye la versién resumida de cada
caso de uso significativo. Esta version incluye el nombre, los actores involucrados indicando el actor que inicia
(dispara) el caso de uso en subrayado, y la sinopsis del mismo. Para aquellos casos de uso cuyos escenarios son
de importancia para la arquitectura, puede utilizarle la versiéon expandida de los casos de uso. Esta version
incluye ademas el curso tipico de eventos y las extensiones. La Figura 4 presenta un ejemplo de caso de uso
expandido. Las acciones se numeran, y cada una tiene la forma X hace Y’ siendo X un actor o el sistema, y Y la
tarea realizada. Puede incluirse otro caso de uso utilizando la forma ‘Incluir Z’ siendo Z otro caso de uso.

La seccion de extensiones puede incluir un subconjunto de todas las extensiones del caso de uso. El escenario
correspondiente al curso tipico de eventos suele incluirse siempre. Ademads, acompafando la descripcién del
caso de uso, puede indicarse los atributos de calidad asociados (y especificos) al caso de uso.

Nombre | Paquete 1 :: CasoDeUso 1

Actores Actor 4

Sinopsis | El CasoDeUso 1 comienza cuando Actor 4 solicita tal tarea. El sistema realiza tal
y tal actividad.

Curso Tipico de Eventos

Actor 4 solicita tarea.
Sistema confirma disponibilidad.
Incluir CasoDeUso 2.

Actor 4 hace tal cosa.

A

Sistema hace tal otra.

Extensiones

2a. No hay disponibilidad:
1. Sistema deja registro de la ausencia de disponibilidad.
2. Fallo.
2b. No hay disponibilidad pero si en otro lugar:
1. Sistema ofrece alternativas.
2. Actor 4 elije alternativa.

3. Resumir en 3.

Figura 4. Ejemplo de caso de uso expandido.

Junto a la descripcién textual de los casos de uso puede incluirse un diagrama de casos de uso en el que se
muestre sus relaciones con otros elementos del modelo. En el ejemplo de la Figura 5 Actor 1 utiliza entre 40 y
50 veces por dia CasoDeUsol. Este caso de uso es extendido por CasoDeUso2 cuando Actor 1 requiere la
funcién X. CasoDeUso2 incluye CasoDeUso3 (abstracto), siendo CasoDeUso4 una especializacién concreta de
este. A su vez, CasoDeUso2 se comunica con el sistema externo Actor 2.
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extension point: Extension1

condition: {Actor 1 requiere X} ﬁ

diariamente
{ 40,50 } CasoDeUso1 cextends
extension points
Extension1

CasoDeUso2

Actor 1

CasoDeUso3

«actor»
Actor 2

CasoDeUso4

Figura 5. Ejemplo de diagrama de casos de uso.

Un enfoque alternativo al uso de casos de uso para la descripcion de los requerimientos funcionales es el uso de
escenarios funcionales. EHstos consisten en descripciones textuales de escenatios de uso del sistema,
estructuradas de la siguiente manera:

Sinopsis: Breve descripcion de lo que el escenario pretende ilustrar.

Estado del sistema: Estado del sistema antes de que ocurra el escenario. Usualmente, consiste en la
descripcién de la informacién significativa que ya estd almacenada en el sistema para que el escenario tenga
sentido.

Entorno del sistema: Cualquier observacion significativa sobre el entorno en el cual el sistema estd
¢jecutando, tales como la disponibilidad de sistemas externos, comportamiento particular de la
infraestructura, restricciones temporales, etc.

Estimulo externo: Una definicion de qué causa que ocurra el escenario, tal como la llegada de datos a una
interfaz, entrada del usuatio, el paso de cierto tiempo, o cualquier otro evento significativo.

Respuesta requerida: Explicacion, desde la perspectiva de un observador externo, de cémo el sistema
deberfa responder a este escenario, es decir, qué tareas debe hacer y qué se espera que entregue como
salida.

La Figura 6 presenta un ejemplo de escenario funcional.

Sinopsis: Edicién de archivos fuente.

Estado del sistema: El proyecto de desarrollo ha sido creado y los archivos estan almacenados en
la carpeta del proyecto.

Entorno del sistema: Hay un editor de texto disponible.
Estimulo externo: El usuario abre un archivo fuente, lo edita y lo almacena.

Respuesta requerida: El sistema almacena la nueva versién del archivo fuente, chequea que el
contenido siga las reglas de buena formacién del lenguaje de programacion. Si esta mal formado,
notifica al usuario. Si estd bien formado, construye/actualiza las estructuras auxiliares (abstractas)
correspondientes a la representacion légica del contenido del archivo.

Figura 6. Ejemplo de escenario funcional de un IDE.
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3.4. Atributos de calidad

Los atributos de calidad del sistema se documentan mediante escenarios de calidad. Estos consisten en
descripciones textuales de escenarios en que ocurre un cambio en el entorno del sistema, estructuradas de la
siguiente manera:

Sinopsis: Breve descripcién de lo que el escenario pretende ilustrar.

Entorno del sistema: Cualquier observacién significativa sobre el entorno en el cual el sistema estd
ejecutando, tales como la disponibilidad de sistemas externos, comportamiento particular de la
infraestructura, restricciones temporales, etc. En algunos casos, puede capturar hechos sobre el estado del
sistema si el comportamiento especificado del escenario recae sobre el estado.

Cambios en el entorno: Una explicacion de qué ha cambiado en el entorno del sistema que causa la
ocurrencia del escenario. Puede ser cambios en la infraestructura o fallas, cambios en el comportamiento
interno del sistema, ataques de seguridad, modificaciones requetidas, o cualquier otro cambio en el entorno
que requieren que el sistema posea una propiedad particular para manejarla.

Comportamiento esperado: Una definicién de cémo el sistema debe comportarse en respuesta al cambio
en el entorno.

La Figura 7 presenta un ejemplo de escenario funcional.

Sinopsis: Cémo el sistema se comporta cuando ocurre una falla al escribir los resimenes
estadisticos en la base de datos.

Entorno del sistema: El entorno esta trabajando correctamente.

Cambios en el entorno: Al escribir los resimenes estadisticos en la base de datos, el sistema
recibe una excepcién indicando que la escritura fallo (e.g. la base de datos esta llena).

Comportamiento esperado: El sistema debe detener el proceso de las estadisticas
inmediatamente y suspender cualquier trabajo en curso. El sistema debe agregar al log un mensaje
de error fatal en la consola de monitoreo operacional y debe terminarse.

Figura 7. Ejemplo de escenario de calidad de un sistema de informacién.

§4. Vista Loégica

La Vista Logica consiste en la descripcion logica de la estructutra y el comportamiento del sistema; la estructura
se describe mediante el tipo de vista de Mddulos mientras que el comportamiento se describe mediante el tipo de
vista de Componentes y Conectores. Asi, la seccién para la Vista Logica del SAD se organiza en dos partes, cada una
atacando uno de estos dos aspectos.

4.1. Mo6dulos

La estructura légica del sistema se describe mediante diferentes niveles de refinamiento. El nivel superior
corresponde al sistema en forma completa y usualmente se omite. El nivel inferior corresponde a los elementos
de las construcciones logicas basicas de un sistema; e.g. en un sistema orientado a objetos este ultimo nivel
consiste de clases e interfaces y sus relaciones. ILa Vista Légica no necesariamente corresponde exclusivamente
a los primeros niveles de refinamiento. Los presenta, pero puede incluir ademas aquellos elementos de los
niveles de refinamiento mas bajos que se utilizan para la realizacion de los casos de uso de la Vista de Casos de
Uso.

Para especificar la Vista Logica segin este enfoque, primero deben presentarse los distintos niveles de
refinamiento, indicando el cometido de cada uno de ellos. Cada nivel refina al nivel inmediatamente anterior en
el sentido de que su organizacién interna estd mas refinada (incluye mayor detalle) que la organizacién interna
del nivel anterior. Generalmente, cada elemento de un nivel es refinado por una organizacién de elementos en
el nivel siguiente. Esta organizacién mediante refinamientos puede entenderse como la aplicaciéon del estilo
Descomposicion.

La Figura 8 presenta un ejemplo de cuatro niveles de refinamiento. La Figura 9 presenta un ejemplo de los
elementos componentes de cada nivel de refinamiento aplicando directamente el estilo Descomposicion. Para un
sistema grande, presentar el arbol completo en un diagrama no es sencillo, por lo que organizar la Vista Logica
utilizando una seccién por cada nivel de refinamiento, y una subseccién por cada elemento a ser refinado,
resulta mas legible.
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Nivel 1

«refines»

Nivel 2

«refines»

Nivel 3

«refines»

Nivel 4

Figura 8. Esquema de niveles de refinamiento.

«system»
Sistema
«subsystem» «subsystem»
Subsistema 1 Subsistema 2 Paquete 3

T : T

Paquete 2-1 Paquete 2-2
[57]
«interface»
Class A Interface | Class B

Figura 9. Arbol de descomposicién.

4.1.1. Organizacion interna de los médulos

Para presentar la organizacién interna (la descomposicién de un elemento en una organizacién de elementos) se
utiliza un diagrama de estructura estatica de UML. El diagrama se titula con el tipo y nombre del elemento
cuyo estructura interna es presentada, y dentro incluye los elementos que lo componen. Asimismo, se presentan
las relaciones de Uso y Generalizacién correspondientes. La Figura 10 presenta un ejemplo de cémo se
presenta la organizacién del elemento Subsistema 2 de la Figura 9.
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subsystem Subsistema 2)

Paquete 2-1 Paquete 2-2

Figura 10. Ejemplo de diagrama de estructura estatica para el médulo Swbsistema 2.

La Figura 11 presenta la organizacién interna del médulo Paguete 2-2. Notar que en la Figura 10 se indicé una
relacién de uso desde Paguete 2-2 a Paguete 2-1. Esta relacién indica que al menos un elemento de Paguete 2-2 usa
al menos un elemento de Paguete 2-1. Por dicho motivo, en la Figura 11 se incluyen los elementos de los otros
médulos de los cuales dependen los elementos del médulo siendo descrito. A aquellos elementos externos se
les indica de qué moddulo provienen y puede utilizarse otro color para denotarlos. Las relaciones de los
elementos externos no se presentan en un diagrama, solo aquellas relativas a los elementos internos.

package Paquete 2-2 J

Class X
(from Paquete 2-1)

Class A

«interface»
1

Class B

Figura 11. Ejemplo de diagrama de estructura estatica para el médulo Paguete 2-2.

Cuando se presenta la organizacién interna de un médulo, debe incluirse un catalogo de los médulos internos,
indicando su nombre y su cometido en la arquitectura.

4.2. Componentes

El comportamiento 16gico del sistema se describe en términos de componentes interconectados que realizan la
funcionalidad esperada del sistema. Asimismo, la organizacién de estos componentes determina las propiedades
de calidad que presentard el sistema. Para construir esta parte de la Vista Loégica se utiliza el viewtype
Componentes y Conectores aplicando el/los estilo(s) necesatios para satisfacer los requerimientos del sistema.

Esta seccion del SAD se organiza en subsecciones, cada una atacando un aspecto significativo del sistema; a
cada subseccion se le llama view-packet. Un view-packet consiste en la aplicaciéon de uno o mas estilos de C&C
(generalmente uno), en que se resuelve un aspecto significativo del sistema. Notar que un mismo componente
puede aparecer (y generalmente lo hace) en mas de un view-packet. Cada view-packet esta conformado por las
partes listadas a continuacién.

Primero, debe incluir un diagrama de componentes que muestre la organizacién estatica de los componentes y
sus conecciones. La Figura 12 presenta un ejemplo de dos componentes segin el estilo Cliente-Setvidor. La
Figura 13 muestra un ejemplo de aplicacion del estilo Pipes&Filter. A un componente puede adjuntarsele un
conjunto de puertos y cada puerto puede tener una o mas interfaces o sockets; una interfaz refiere a servicios
provistos y un socket a servicios requeridos. Los conectores pueden denotarse pot la conexién de un socket a
una interfaz (ver Figura 12), o a la conexién de un componente a una interfaz, o la conexién de dos
componentes (ver Figura 13). Pueden usarse estereotipos para indicar el tipo de conector.

CC61H — Seminario de Arquitectura de Software 9
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Client Server

Figura 12. Ejemplo de diagrama de componentes aplicando Client-Server.

«push» Filter2a «push»
z || «pull» z | Z || «push»
DataSource Filter1 Filter2a DataSink1
«push»
«push» Filter2b
«push» DataSink2

Figura 13. Ejemplo de diagrama de componentes aplicando Pipes&HFiltres.

Segundo, un diagrama de secuencia en que se presente la interaccion entre los componentes; la Figura 14
presenta un ejemplo. Si la interaccién es conocida (dado que el patrén en que se basa el view-packet fue
aplicado sin modificaciones) este diagrama puede omitirse. Es importante notar que esta interaccion se muestra
a alto nivel y no debe abusar en detalles.

: Client : Server

msg_a(...)

msg_b(...)

Yy

T
|
|

Figura 14. Ejemplo de diagrama de secuencia presentando la interaccién entre componentes.

Tetcero, el view-packet debe incluir un catilogo de los elementos incluidos en €l, entendiendo por elementos
tanto a los componentes como a los conectores. Si no hay informaciéon relevante respecto a un conector
particular, el mismo puede no llevar nombre en los diagramas y omitirse del catdlogo. Cuarto, se debe indicar el
rationale del view-packet, es decir, los fundamentos que llevaron a tomar la decision de organizar el view-packet
tal como se estd presentando. Por dltimo, el view-packet debe describir como se relaciona con otros view-
packets.

Refinamiento

Existe una notaciéon especial cuando un view-packet refiere a la organizacién interna de un componente
(probablemente ya mostrado en otro view-packet). Esto sucede generalmente cuando los view-packet
presentan la organizacién de elementos en distintos niveles de refinamiento. En estos casos, la organizaciéon
estructural del componente se presenta dentro del propio componente, indicando cémo los setvicios ofrecidos
y consumidos estan vinculados con los servicios de los componentes internos. La Figura 15 presenta un
ejemplo.

CC61H — Seminario de Arquitectura de Software 10
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Comp1 3 ]

1S1 E Ic IC

1S1 e =0O— CompA @ CompC
/LJD
1S2 E
4)— CompB —( -
ID
1S2 | IR
o—1r

Figura 15. Ejemplo de composicién interna de un componente.

§5. Vista de Procesos

La Vista de Procesos del documento de descripcion de arquitectura presenta la estructura completa del sistema
en términos de procesos y aquellos threads mas relevantes desde el punto de vista de la arquitectura. Esta vista
se organiza de la siguiente manera.

Primero, la vista indica mediante un diagrama de clases, los distintos procesos y threads que componen al
sistema en tiempo de ejecuciéon. Procesos y threads se denotan mediante clases, utilizando los estereotipos
«process» y «thready respectivamente. La Figura 16 presenta un ejemplo. En la figura, Procesol tiene dos threads,
Threadl1 y Thread12, creados segin la dependencia con estereotipo «reaten. A su vez, tanto Procesol como
Thread12 realizan comunicacién (inter-process communication) con Proceso2.

«create»

v

«thread» «create»

Thread11
«process» :
Proceso1

«thread»

Threadt2 [~
«process»
Proceso2

Figura 16. Ejemplo de diagrama presentando procesos y threads.

Segundo, la vista debe incluir un catalogo de procesos y threads, indicando cual es su objetivo en el sistema. A
su vez, se debe indicar qué componentes de la Vista Ldgica se espera que corran en cada proceso.
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§6. Vista de Implementacion

La Vista de Implementaciéon describe la organizacién estatica de las unidades de implementaciéon y de
deployment del sistema. Las unidades de implementacién consisten en el conjunto de elementos fuente del
sistema mientras que las unidades de deployment corresponden a los elementos que seran instalados en los
nodos de procesos. El Modelo de Implementacién del sistema generalmente incluye ambos aspectos, pero
desde el punto de vista de la arquitectura, el primero generalmente no es relevante. El segundo aspecto, en
cambio, si es relevante.

Para presentar las unidades de deployment del sistema de utiliza una vista basada en el tipo de vista Mddulvs,
siendo los elementos las unidades de deployment (archivos exe, dll, jar, war, ear, zip, wav, jpg, html, jsp, asp,
etc.) y las dependencias entre ellos la relacion de uso entre los moédulos. Si la cantidad de unidades de
deployment del sistema es grande pueden utilizarse paquetes para organizar la presentacion. Estos paquetes no
corresponden a packages o namespaces (ya que éstos son aspectos légicos) y tampoco a subdirectorios en el
sistema de archivos (aunque puede decidirse que si corresponda pata este Gltimo caso).

La Figura 12 presenta un ejemplo de diagrama de estructura estatica de UML para la presentacién de la
organizacién de las unidades de deployment del sistema. Nétese que los moédulos llevan el estereotipo
correspondiente a Arfefacto para indicar que son unidades de deployment.

implementation package Paquete A )

0
Aplic1.exe Aplic2.exe

Z y

Media.zip Bibl1.dll Bibl2.dll

Figura 12. Ejemplo de diagrama de estructura estatica de UML presentando las unidades de deployment.

Al igual que en la Vista Loégica, es importante documentar el catilogo de elementos que componen la vista,
indicando su nombre y cometido, asi como el conjunto de médulos de la Vista Légica que incluye cada unidad
de deployment.

§7. Vista de Deployment

Esta vista presenta una o mas configuraciones fisicas sobre las cuales se pondrd en produccién el sistema.
Comunmente abarca la parte de la infraestructura informatica de la organizacién que adoptara el sistema.

Una configuracién puede mostrarse en dos niveles diferentes: de tipos y de instancias. En el nivel de tipos se
muestran los tipos de nodos de proceso y dispositivos existentes, asi como sus conexiones; la Figura 8 presenta
un ejemplo. En el nivel de instancias se muestran los nodos de proceso y dispositivos existentes y sus
conexiones; la Figura 9 muestra un ejemplo. Este nivel muestra la organizacién real de la infraestructura
tecnolégica. El nivel de instancias debe corresponderse con el nivel de tipos, es decir, cada instancia mostrada
debe corresponder a un tipo del otro nivel. Dado que el nivel de instancias en general esta muy poblado y el
nivel de tipos permite comprender cabalmente la infraestructura, asi como no limita la infraestructura a una
instancia particular, el nivel de instancias suele omitirse.

En la vista de deployment suele incluirse informacién sobre la configuracién de cada nodo o dipositivo.
Asimismo, suele indicarse qué unidades de deployment (de la vista de implementacién) seran instaladas en cada
uno. Ademas, suele indicarse ademas qué procesos (de la vista de procesos) se espera que corra en cada uno de
los nodos. Las Figuras 8 y 9 presentan un diagrama de deployment en el que se indica las unidades de
deployment a instalar en los nodos.
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«deploy»
s «device» T inal | = e
erver 01 1 Switch 1 7 ermina
name : String {speed = 100Mbps} | code : String {speed = 100Mbps} | name : String
IP- Address IP: Address | [ <dOPIOY>
{0S = Linux, N {ports = 8} {0S = WinXP,
RAM = 2GB, RAM = 256Mb}

Processors = 2}

{speed = 100Mbps}

Figura 8. Ejemplo de diagrama de deployment a nivel de tipos.

: Server witch
name = nana
IP=76.1.1.0 code = sw1
iServer : Switch
name = lulu
IP=76.1.1.1 code = sw2

witch

code = sw3

: Switch

: Terminal | <=

name = PCO1
IP=76.1.2.0

: Terminal

name = PC02
IP=76.12.1

: Terminal

code = sw4

name = PC11
IP=76.1.3.1

Figura 9. Ejemplo de diagrama de deployment a nivel de instancias.

aplic2.exe

O

bibl2.dll

«deploy»

«deploy»

: aplic2.exe
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