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9 Tvorba stavového diagramu

Cil cviceni

Nalézt stavy dulezitych objektu systému, provazat je prechody a vytvofit stavovy dia-
gram.

9.1 Teoreticky zaklad

Stavovy diagram patii mezi diagramy chovani, popisuje zivotni cyklus vybraného ob-
jektu, komponenty, piipadné celého systému chédpaného jako objekt. UML jej defin-
uje jako deterministicky automat, coz znamena, ze pro kazdy stav musime nadefinovat
podminky, pii kterych automat piejde do stavu jiného. Pokud z jednoho stavu miize
vést vice pfechodil, kazdy z nich je uréen jinou podminkou. Stavovy diagram popisuje
dynamické vlastnosti objektu systému, reprezentuje vSechny stavy, do kterych se popiso-
vany objekt muze dostat béhem svého zivotniho cyklu. Lze diky nému pochopit chovani
objektl v ruznych okamzicich provozu systému.
UML definuje stavovy diagram pomoci dale popsanych prvki.

Stav vyjadiuje situaci, kdy objekt spliiuje néjakou podminku, provadi néjakou akci
nebo ¢ekd na udalost. Znazornujeme jej obdélnikem s oblymi rohy. Do obdélniku
lze napsat aktivity, které se v daném stavu provadi (mohly byt zaznamenany i
diagramem aktivit pro dany stav). Napiiklad po dosazeni véku 18 let, je kazdy
obcan oznacen jako plnolety, muze provadét ruzné tfedni kony, oZenit se/vdét
se, volit, ziskatRidicak, atd. a toho plynou moznosti jinych stavi obc¢ana.
U stavu lze rozlisit aktivitu, kterd probihd béhem trvani stavu. Rozepisujeme pak
vstupni, vystupni a interni akce (entry/vstupniAkce, exit/vystupniAkce, do/akce).

Prechod mezi stavy predstavuje spojeni mezi dvéma stavy a je vyjadien orientovanou
hranou. Objekt pfejde z jednoho stavu do druhého stavu za splnéni urcitych
podminek. Pfechod také muze vést z jednoho stavu do téhoz stavu.

Uddlost, kterd zpusobi pfechod, chdpeme jako néco, co se stane v urcitém casovém
okamziku, neurcujeme jeji trvani. Je zndzornéna jako dopliujici informace u sipky
prechodu.

Podminky prechodi Podminka/y se uvadi v hranatych zédvorkéch ptimo u Sipky prechodu:
[podminkal.

Akce, které se béhem prechodu konaji (napiiklad vypocet) urcuji realizaci prechodu.

Souééasti stavového diagramu je i nékolik pseudostavi, které jsou chiapény jako stavy
se specidlnim chovanim.

Pocédteént bod je v diagramu pouze jeden. Odtud diagram zacind. Obvykle se z néj
prechazi bez podminky k dalsimu stavu, ve kterém se na zacatku ocitneme. Je-
li podminka uvedena, musi byt automaticky splnéna. Z pocatku je mozny pouze
jeden prechod.



Koncovyj bod je v diagramu obvykle jeden, ale podle UML jich muze byt i vice. Je vhodné
rozlozit tok digramu od levého horniho rohu k pravému dolnimu, tj. po¢atec¢ni bod

je nahote, koncovy bod dole.

Volba pomahd rozdélit prechod do vice segmenti. Po vyhodnoceni volby se prechazi do
stavu, u jehoz segmentu(piechodu) byla splnéna strézni podminka.

Symbolika prvkua stavového diagramu je uvedena na obrazku symbolStD.
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Obrézek 1: Obrazek se symboly stavového diagramu (vytvoreno v akademické licenci
Visual Paradigm).

9.2 Doporuceny postup tvorby diagramu

P1i tvorbé stavového diagramu je vhodné postupovat v nasledujicich krocich.

1.
2.

Nejprve nalézt vyznamné objekty, ke kazdému se bude tvofit jeden diagram.

Definovat jeho stavy pomoci analyzy hodnot atributu.

. Zaznamenat stavy do diagramu.

. Dopsat popis stavu do symbolu stavu.

. Zaznamenat prechody do diagramu.

. Nalézt prechody mezi stavy, pripadné prechody s ndvratem do stejného stavu.



7. Nalézt omezeni u jednotlivych pfechodu.

8. Zaznamenat omezeni do diagramu.

9.3 Ukoly
Vytvareni diagramu
Realizujeme kreslenim na tabuli ¢i papife, nebo pouzijeme software pro tvorbu diagramu.

1. Za vyznamny objekt modelu napojového automatu zvolime Pokladnu.

2. Nadefinujeme stavy Pokladny. Urc¢ujicim atributem je pocet pfijatych minci. Doména
tohoto atributu je od 0 po mazximum (dano velikosti pokladny). Je-li pocet minci
v pokladné = 0, ozna¢ime stav Pokladny prazdna.
Je-li pocet minci v pokladné > 0, oznacime stav Pokladny poloprazdna.
Je-li pocet minci v pokladné = maximum, oznac¢ime stav Pokladny pina.

3. Pro kazdy nalezeny stav vytvoiime symbol s odpovidajicim nazvem a umistime do
diagramu.

4. Vytvorime pocatecni bod (v nékterych nédstrojich muze pii zalozeni nového dia-
gramu jiz byt na kreslici plose) a z néj zvolime pfechod do stavu prazdna.

5. Vyhleddme mozné prechody mezi stavy. Ze stavu prazdna po piijeti mince dojde
ke zméné stavu poloprazdna. Do stavu plna lze prejit pouze vhozenim posledni
mozné mince ze stavu poloprazdna.

Vysledek zéznamu zakladnich ptechodt je patrny na obrazku 2.
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Obrézek 2: Obrazek zakladu stavového diagramu (vytvoreno v akademické licenci Visual
Paradigm).

6. Déale zde mame pfechod s navratem do stejného stavu. Jednd se o piipad, kdy
Pokladna jiz obsahuje minci — je poloprazdna, dalsi minci pfijiméa a prijeti nepovede
k Uplnému zaplnéni Pokladny, takze se vrati zpét do stavu poloprazdna.

7. Nadefinujeme omezeni u jednotlivych prechodu. U stavu poloprazdna mohou nastat
dva prechody, protoze na zakladé naplnénosti Pokladny muze dojit k prechodu do
stejného stavu nebo do stavu plna.



8. Zaznamename udélosti a omezeni prechodu do diagramu (viz obrézek 3).
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Obrézek 3: Obrazek stavového diagramu s udalostmi a podminkami prechodu (vytvofreno
v akademické licenci Visual Paradigm).

9. Vlozime rozhodovaci uzel a rozlozime ptrechod prijmoutMinci s podminkami tak,
aby do rozhodovaciho uzlu vchazel prechod s udélosti. Po vyhodnoceni poctu
minci z rozhodovactho uzlu vychazi dva segmenty, kazdy dle strazni podminky
miti do stavu, ktery je dén ne/splnénim podminky pocet Minci < mazimum, viz
obrazek 4.

10. Upravime piechody do koncového bodu ze stavu poloprazdna a plna. Ukonéeni
zivotnosti Pokladny ve stavu prazdna nepiedpoklddame.
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Obrézek 4: Obrazek po dokonceni stavového diagramu pro objekt Pokladna (vytvoreno
v akademické licenci Visual Paradigm).



Samostatna prace

1. Vytvorte stavovy diagram pro jiny objekt Napojového automatu.
2. Vytvorte stavovy diagram pro néktery objekt systému Taxis.

3. Vytvoite stavovy diagram pro objekt Objednavka, kterd ma definovany tyto mozné
stavy: nova, doplnenaOlnformace, dokoncena, zrusena, zaplacena. Znate nékolik
udélosti a podminek pfechodi. Po vytvofeni objedndvky v systému je nutno ji
doplnit o dalsi upfesnujici informace. Déle je odeslana zakaznikovi zadost o platbu.
Ke zruseni objedndvky dojde v piipadé, ze zdkaznik platbu nerealizoval vibec ¢i
do dohodnutého terminu. Po zaplaceni objednavky je uzaviena prace s ni a je
prevedena do stavu dokoncena.



