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1. О диаграммах физической структуры
1.1. Общие замечания

К диаграммам физической структуры относятся диаграммы компонентов и развёртывания (размещения). Обращаю внимание на следующие факты.

Термин «компонент» многозначен, и даже в рамках UML он не до конца конкретен. В UML 1 понятие «компонент» сочетало в себе и логический и физический аспекты. В UML 2 логический и физический аспекты разделены. В документации UML 2 есть такой кусочек, где можно понять, что за логическими элементами программ сохраняется термин «компоненты», а физическим назначается новое название – «артефакты». Вообще-то, это не совсем так. Более точно: все элементы приложения по-прежнему остаются компонентами, но физические компоненты получают дополнительное красивое название – артефакты. 
Что такое артефакт понять легко – это нечто существующее физически. А физически существуют файлы. Значит всё понятно: артефакты – это файлы с исходными, объектными и загружаемыми кодами, а так же файлы баз данных, текстовые файлы, графические файлы и т. д. Вспомним, что расширения имён файлов с исходным кодом отражают название используемого языка программирования. Мы давно знаем такие расширения как pas, c, cpp, h, cs. Имена файлов с объектным кодом имеют такие расширения как obj, dcu, tpu, dll. Привычными расширениями имён загружаемых файлов являются exe, com.

С логическими элементами сложнее. Очень часто описание элементов UML выполняется так, что понятие «компонент» сводится к чисто программному понятию компонента как класса, реализующего заявленный интерфейс. В языках программирования его называют просто – интерфейс, т. е. прилагательное «заявленный» не добавляют. Это прилагательное – моё ухищрение для того, чтобы отличить чисто программно-языковое понятие «интерфейс» от многочисленных других смыслов этого слова. 

Концептуально заявленный интерфейс – это чисто абстрактный класс, – класс, не имеющий никаких программных кодов, т. е. ни один из его методов не имеет реализации. В COM заявленные интерфейсы не могут иметь даже данных. Кстати, в CORBA данные в интерфейсах разрешены. С данными или без оных заявленный интерфейс – это, по сути дела, спецификация (описание) функциональности класса. Эта спецификация документируется, публикуется, после этого каждый знает – через какой метод можно получить требуемый эффект от объекта, класс которого реализует данный интерфейс.  
Классы, реализуют заявленные интерфейсы, объявляя эти интерфейсы своими предками и обязательно реализуя методы, заявленные в интерфейсах. И сам класс, реализующий интерфейс, и его экземпляры (объекты) называются в системах программирования компонентами.
Имеет место следующая замечательная особенность: вызывать методы, заявленные в интерфейсе, можно и даже нужно не через имя объекта, а через имя реализуемого интерфейса! Фактически имя интерфейса заменяет имя объекта. Это послужило причиной того, что интерфейсы часто описываются как самостоятельные объекты, самостоятельные элементы программной системы. 
Важно знать, что один и тот же интерфейс может иметь несколько реализаций, т. е. один интерфейс может реализовываться несколькими классами. И наоборот – один класс может осуществлять реализацию нескольких интерфейсов. В этом случае объект класса оказывается как бы слоёным, и каждый слой имеет своё интерфейсное имя – имя реализуемого интерфейса. Образно говоря, один  объект класса выступает в программе под различными личинами: методы, заявленные в разных интерфейсах, вызываются через разные интерфейсные имена этого объекта.
Поскольку интерфейс – это чисто абстрактный класс, то указать факт реализации этого интерфейса другим классом, целесообразнее всего на диаграмме классов, а не диаграмме компонентов, хотя альтернативное мнение часто излагается в учебниках по UML.
Итак, ещё раз подчеркнём: класс, реализующий заявленный интерфейс, и его объекты – это компоненты в рамках чисто программно-языковой терминологии. В общесистемном смысле компонентами, т. е. частями системы, являются все программные модули – все классы и все файлы с исходными, объектными и исполняемыми кодами, а так же все файлы с данными, включая файлы баз данных.

1.2. Диаграмма компонентов

Иногда в методических материалах по UML, в том числе и в приложении «Нотация основных диаграмм UML» учебника Иванова, диаграмма компонентов сводится описанию отношений между классами, реализующими и использующие  заявленные интерфейсы. Показывается: какой компонент экспонирует (обеспечивает, предлагает для использования) интерфейс, а какой его потребляет (использует). Заметим, что при этом неявно компонентами становятся как классы, реализующие интерфейсы, так и использующие их. Что же касается отношений между кодами и файлами, то их предлагается отобразить на диаграмме компонентов. 

Заявленные интерфейсы и компоненты их реализующие, действительно, часто используются, но всё же отображение на диаграмме компонентов только фактов экспонирования-использования интерфейсов малопродуктивно. Идея же отображать отношения между кодами и файлами на диаграмме размещения представляется вовсе не конструктивной.

Полагаю, что при построении диаграммы компонентов целесообразно выполнить следующее:

1) для каждого cs-файла указать содержащиеся в нём классы; 
для этого:
· каждый cs-файл изображается компонентом со стереотипом «source»;

· классы изображаются как на диаграмме классов;

· от каждого «source»-компонента исходят стрелки со стереотипом «manifest», направленные к классам;

· если класс описывается партикулярно (описание содержится в двух cs-файлах), то к этому классу будут подходить две стрелки из двух «source»-компонентов;

2) для каждого приложения (exe-файла) указать транслируемые файлы;
для этого:
· «source»-компоненты (cs-файлы), содержащиеся в одном проекте, объединить рамкой пакета, на язычке которого разместить стереотип «project» и имя проекта;
· «project»-пакет следует поместить в пакет со стереотипом «solution»; если бы в Solution было бы несколько проектов, то их следовало бы разместить в этом пакете со стереотипом «solution»

· разместить на диаграмме компоненты со стереотипами «executable» и именами приложений;

· каждый «executable»-компонент соединить с соответствующим «solution»-пакетом стрелкой со стереотипом «build».
Замечания
1) возможно, потребуется изображать несколько диаграмм компонентов, например, можно в первом пункте рисовать отдельную диаграмму для каждого cs-файла, а во втором пункте – для каждого exe-файла;
2) изложение проведено в предположении, что используется язык C#, в других случаях небольшие модификации очевидны.
1.3. Диаграмма развёртывания (размещения)

Узлами этой диаграммы являются устройства – параллелепипеды со стереотипом «device» и аппаратно-программные платформы – параллелепипеды со стереотипом «executionEnvironment». В узлах размещаются артефакты. Для большей информативности на диаграмме размещении можно приводить элементы диаграммы компонентов. Более того, если система крайне проста, то можно совместить диаграммы компонентов и размещения.

2. Об артефактах в StarUML
2.1. Проблема стереотипов в артефактах

В StarUML реализована какая-то уж очень странная парадигма артефактов в диаграммах размещения: артефакты получают один стереотип – <<artefact>> и изменить его невозможно. Это очень плохо по следующей причине. Семантически артефакты – это всё то, что физически создаётся во время проектирования. Ну, конечно же, все файлы – это артефакты. Поскольку все файлы имеют разную семантику, то её принято указывать в виде стереотипа – строки в стрельчатых кавычках, – например, <<executable>>, <<library>>, <<database>>. Итак, еще раз осознаём: стереотип – это не название чего-либо, например, компонента или артефакта, это СМЫСЛ того, что маркируется стереотипом.

2.2. Так как же составлять диаграмму размещения 
(развёртывания)?

Выход из положения весьма прост, и он основан на следующем рассуждении: все артефакты, размещаемые в узлах диаграммы размещения, одновременно являются и компонентами, а у компонентов в StarUML стереотипы менять можно! Поэтому располагаем в кубах диаграммы размещения компоненты, скопированные с диаграмм компонентов, – у них уже установлен нужный стереотип, – в общем, обманываем StarUML.
Если же поступать по StarUMLевски и использовать только один стереотип <<artifact>> у артефактов в диаграммах размещения, то мы оказываемся в условии константности, т.е. практического отсутствия информации о смысле артефакта; этот смысл придётся выявлять либо косвенным путём (по названию артефакта), либо путём отыскивания этого артефакта в текстовой спецификации, либо путём отыскивания этого артефакта на диаграмме компонентов. Не весёлое это занятие, но по руководству StarUML это «правильнее».

В реальной практике моделирования программных систем в диаграмму развёртывания иногда частично, а иногда и полностью встраивается диаграмма компонентов, даже с отношениями манифестации, т.е. фактически диаграммы компонентов и развёртывания совмещаются; тоже перегиб, конечно; думаю, что истина, как всегда, находится посередине; ну, и личные предпочтения тоже немаловажны.

3. О текстовых пояснениях диаграмм 
Диаграммы следует сопровождать текстовым изложением семантики (смысла) всего того, что представлено на диаграмме. Такое изложение преследует следующие цели:
1) для модельера словесная формулировка способствует чёткому осознанию того, что он изображает на диаграмме и, как следствие, резкому сокращению ошибок: бессмыслицы, упущений, неточностей;

2) для читателя текст является подспорьем в осознании того, что всё изображённое на диаграмме воспринято правильно.
