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9 Tvorba stavového diagramu

Ćıl cvičeńı

Nalézt stavy d̊uležitých objekt̊u systému, provázat je přechody a vytvořit stavový dia-
gram.

9.1 Teoretický základ

Stavový diagram patř́ı mezi diagramy chováńı, popisuje životńı cyklus vybraného ob-
jektu, komponenty, př́ıpadně celého systému chápaného jako objekt. UML jej defin-
uje jako deterministický automat, což znamená, že pro každý stav muśıme nadefinovat
podmı́nky, při kterých automat přejde do stavu jiného. Pokud z jednoho stavu může
vést v́ıce přechod̊u, každý z nich je určen jinou podmı́nkou. Stavový diagram popisuje
dynamické vlastnosti objekt̊u systému, reprezentuje všechny stavy, do kterých se popiso-
vaný objekt může dostat během svého životńıho cyklu. Lze d́ıky němu pochopit chováńı
objekt̊u v r̊uzných okamžićıch provozu systému.

UML definuje stavový diagram pomoćı dále popsaných prvk̊u.

Stav vyjadřuje situaci, kdy objekt splňuje nějakou podmı́nku, provád́ı nějakou akci
nebo čeká na událost. Znázorňujeme jej obdélńıkem s oblými rohy. Do obdélńıku
lze napsat aktivity, které se v daném stavu provád́ı (mohly být zaznamenány i
diagramem aktivit pro daný stav). Např́ıklad po dosažeńı věku 18 let, je každý
občan označen jako plnoletý, může provádět r̊uzné úředńı úkony, oženit se/vdát
se, volit, ziskatRidicak, atd. a toho plynou možnosti jiných stav̊u občana.

U stavu lze rozlǐsit aktivitu, která prob́ıhá během trváńı stavu. Rozepisujeme pak
vstupńı, výstupńı a interńı akce (entry/vstupniAkce, exit/vystupniAkce, do/akce).

Přechod mezi stavy představuje spojeńı mezi dvěma stavy a je vyjádřen orientovanou
hranou. Objekt přejde z jednoho stavu do druhého stavu za splněńı určitých
podmı́nek. Přechod také může vést z jednoho stavu do téhož stavu.

Událost, která zp̊usob́ı přechod, chápeme jako něco, co se stane v určitém časovém
okamžiku, neurčujeme jej́ı trváńı. Je znázorněna jako doplňuj́ıćı informace u šipky
přechodu.

Podmı́nky přechod̊u Podmı́nka/y se uvád́ı v hranatých závorkách př́ımo u šipky přechodu:
[podmı́nka].

Akce, které se během přechodu konaj́ı (např́ıklad výpočet) určuj́ı realizaci přechodu.

Součást́ı stavového diagramu je i několik pseudostav̊u, které jsou chápány jako stavy
se speciálńım chováńım.

Počátečńı bod je v diagramu pouze jeden. Odtud diagram zač́ıná. Obvykle se z něj
přecháźı bez podmı́nky k daľśımu stavu, ve kterém se na začátku ocitneme. Je-
li podmı́nka uvedena, muśı být automaticky splněna. Z počátku je možný pouze
jeden přechod.
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Koncový bod je v diagramu obvykle jeden, ale podle UML jich může být i v́ıce. Je vhodné
rozložit tok digramu od levého horńıho rohu k pravému dolńımu, tj. počátečńı bod
je nahoře, koncový bod dole.

Volba pomáhá rozdělit přechod do v́ıce segment̊u. Po vyhodnoceńı volby se přecháźı do
stavu, u jehož segmentu(přechodu) byla splněna strážńı podmı́nka.

Symbolika prvk̊u stavového diagramu je uvedena na obrázku symbolStD.

Obrázek 1: Obrázek se symboly stavového diagramu (vytvořeno v akademické licenci
Visual Paradigm).

9.2 Doporučený postup tvorby diagramu

Při tvorbě stavového diagramu je vhodné postupovat v následuj́ıćıch kroćıch.

1. Nejprve nalézt významné objekty, ke každému se bude tvořit jeden diagram.

2. Definovat jeho stavy pomoćı analýzy hodnot atribut̊u.

3. Zaznamenat stavy do diagramu.

4. Dopsat popis stavu do symbolu stavu.

5. Nalézt přechody mezi stavy, př́ıpadně přechody s návratem do stejného stavu.

6. Zaznamenat přechody do diagramu.
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7. Nalézt omezeńı u jednotlivých přechod̊u.

8. Zaznamenat omezeńı do diagramu.

9.3 Úkoly

Vytvá̌reńı diagramu

Realizujeme kresleńım na tabuli či paṕı̌re, nebo použijeme software pro tvorbu diagramů.

1. Za významný objekt modelu nápojového automatu zvoĺıme Pokladnu.

2. Nadefinujeme stavy Pokladny. Určuj́ıćım atributem je počet přijatých minćı. Doména
tohoto atributu je od 0 po maximum (dáno velikost́ı pokladny). Je-li počet minćı
v pokladně = 0, označ́ıme stav Pokladny prazdna.
Je-li počet minćı v pokladně > 0, označ́ıme stav Pokladny poloprazdna.
Je-li počet minćı v pokladně = maximum, označ́ıme stav Pokladny plna.

3. Pro každý nalezený stav vytvoř́ıme symbol s odpov́ıdaj́ıćım názvem a umı́st́ıme do
diagramu.

4. Vytvoř́ıme počátečńı bod (v některých nástroj́ıch může při založeńı nového dia-
gramu již být na kresĺıćı ploše) a z něj zvoĺıme přechod do stavu prazdna.

5. Vyhledáme možné přechody mezi stavy. Ze stavu prazdna po přijet́ı mince dojde
ke změně stavu poloprazdna. Do stavu plna lze přej́ıt pouze vhozeńım posledńı
možné mince ze stavu poloprazdna.

Výsledek záznamu základńıch přechod̊u je patrný na obrázku 2.

Obrázek 2: Obrázek základu stavového diagramu (vytvořeno v akademické licenci Visual
Paradigm).

6. Dále zde máme přechod s návratem do stejného stavu. Jedná se o př́ıpad, kdy
Pokladna již obsahuje minci – je poloprazdna, daľśı minci přij́ımá a přijet́ı nepovede
k úplnému zaplněńı Pokladny, takže se vrát́ı zpět do stavu poloprazdna.

7. Nadefinujeme omezeńı u jednotlivých přechod̊u. U stavu poloprazdna mohou nastat
dva přechody, protože na základě naplněnosti Pokladny může doj́ıt k přechodu do
stejného stavu nebo do stavu plna.
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8. Zaznamenáme události a omezeńı přechod̊u do diagramu (viz obrázek 3).

Obrázek 3: Obrázek stavového diagramu s událostmi a podmı́nkami přechod̊u (vytvořeno
v akademické licenci Visual Paradigm).

9. Vlož́ıme rozhodovaćı uzel a rozlož́ıme přechod prijmoutMinci s podmı́nkami tak,
aby do rozhodovaćıho uzlu vcházel přechod s událost́ı. Po vyhodnoceńı počtu
minćı z rozhodovaćıho uzlu vycháźı dva segmenty, každý dle strážńı podmı́nky
mı́̌ŕı do stavu, který je dán ne/splněńım podmı́nky pocetMinci < maximum, viz
obrázek 4.

10. Uprav́ıme přechody do koncového bodu ze stav̊u poloprazdna a plna. Ukončeńı
životnosti Pokladny ve stavu prazdna nepředpokládáme.

Obrázek 4: Obrázek po dokončeńı stavového diagramu pro objekt Pokladna (vytvořeno
v akademické licenci Visual Paradigm).
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Samostatná práce

1. Vytvořte stavový diagram pro jiný objekt Nápojového automatu.

2. Vytvořte stavový diagram pro některý objekt systému Taxis.

3. Vytvořte stavový diagram pro objekt Objednavka, která má definovány tyto možné
stavy: nova, doplnenaOInformace, dokoncena, zrusena, zaplacena. Znáte několik
událost́ı a podmı́nek přechod̊u. Po vytvořeńı objednávky v systému je nutno ji
doplnit o daľśı upřesňuj́ıćı informace. Dále je odeslána zákazńıkovi žádost o platbu.
Ke zrušeńı objednávky dojde v př́ıpadě, že zákazńık platbu nerealizoval v̊ubec či
do dohodnutého termı́nu. Po zaplaceńı objednávky je uzavřena práce s ńı a je
převedena do stavu dokoncena.
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