


e Stavovy diagram patri mezi klasicke a osvedcene nastroje
objektoveho modelovani. V. UML je tento prostredek pritomen v
lehce modifikované podobé Harelovych diagramtl. Diagram stavil a
prechod(, jak je nékdy tento prostredek nazyvan, slouzi pro
modelovani zivotniho cyklu casti systemu svym rozsahem
odpovidajici jednomu objektu.

e Tento diagram slouzi k zachyceni skutecnosti, ze objekty’ prochaze]|
riznymi stavy. Umoznuje zaznamenat historii objektu, prechody
mezi jednotlivymi stavy a podminky: teéchto prechodl. Podminky jsou
vlastné udalosti, diky nimz prejde objekt z jednoho staviido
druheho. Tento diagram: se nepouziva vzdy, ale’ pouze VyplyVa-littorz
modelovane reality.
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e Reprezentuje chovani objektli, které vykazujii néjake
dynamické chovani. Ve skutecnosti se pouziva k
modelovani chovani objektti, ale mtize slouzit: il k
modelovani chovani typu jednani, aktorl, subsystemu,
operaci nebo metod.

e Stavovy diagram popisuje stavy, V. nichz se miize objekt
nachazet, a jak se stav: objektu zmen/jako nasledek
udalosti, ktera na objekt pusobi. Kresli'se pro jednutridu
a ukazuje chovanii objektu tridy v priubehurjeho
zivotniho cyklu.



Podminka

|ne viechny polozky zkontrolovdny | /¢t dalsi polozku

l |viechny polozky

Yzkontrolovany && fjuz;‘mpmﬂ[

VyTizeni ]

do/ zahaj doruceni J

/Ct prvni pulnikﬂ Kontrola

l do/ kontroluy polozky

Pocatedni stay .
dorudeno

[viechny polozky zkontrolovany &&
néktere nejsou na skladé]

polozka dodana y
polozka doddna ek | viechny polozky dostupng| [ Doruceno ]
|ne viechny polozky dostupné|




e Stav - je stav v zivoté objektl nebo interakce, ve které se nachazi

n€jaky stav (napr. akce, cekani na udalost). Znadi se ctvercemse
zaoblenymi rohy, oznacenym nazvem stavu a pod nazvem
oddélenym carou Ize uvest dalsi vnitrni stavy, Eterym muze stav.
nabyvat, je-li prave aktivni.

- priklad: Student: prihlaseny, prijaty, zapsany, student 1.stUpng, ...

- stavu muze byt prirazena aktivita a vstupni, vystupnlia ifnteril akce
(do/..., entry/..., exit/..., udaloest/...)

- pocatecni a koncovy: stav: (pseudostavy)

Aktivita — proces, ktery trva ,nejakou dobu®. 7
Akce — proces, ktery probehne rychle™ a je neprerusitelny: i ///
7 7 %






e Prechod stavu - vztah mezi dvema stavy, ktery znaci, ze objekt v
prvnim stavu vstoupil do druhého stavu. Zmena stavu nastane,
jestlize byla splnéna pozadovana podminka. Prechod stavu se znaci
Sipkou z jednoho stavu do druhého a popisem prechodu stavu.

Prechod mezi jednotlivymi stavy byva vyvelan pedmetem)z viejsiho
okoli, nejcasteji ve forme zpravy zaslané prislusnemu ebjekttinebo
jinou externi udalosti. Validni stav: objektu je zjednodUSene| recene

definovan pripustnymi hodnotami jeho atributti, prechod meziistavy,
je pak vlastné vyjadreni zmény: atributd.






o Piiklad: (¢ast 1)
[ne viechny polozky zkontrolovany | /¢t dalsi polozku

[vsechnvy polozky

/eti prvni polozku K ontrola zkontrolovany && dostupne| Vyfizeni

do/ kontroluj polozky thay dorucen
polozka dodana doruceno
[vaechny polozky zkontrolovany && [vsechny pebr?ky dostupng|

nékteré nejsou na skladé]

ArUSeno
Doraéeno

|ne viechny polozky dostupné ATUSCN0 ZTuseno

polozka doddna




e Priklad: (cast 2)

/ [ne viechny polozky zkontrolovany] /¢t dalsi polozku \
AKLivni —l

|vsechny polozky
1zkontrolovany && dnsmpmﬂ[

fEt prvni poloZzku [ Kontrola
,l do/ kontroluj polozky do/ zahaj doruéeni

polozka dodana
[viechny polozky zkontrolovany && [viechny 7y dostupné|
néktere nejsou na skladé|

| Cekani /

polozka dodana
w— viechny polozky dostupne|

ZIUsSeno

Vyfizeni ]

doruéeno

[ Zruseno ] [ Dorudeno ]




e slozeny stav mlze obsahovat nékolik soubéznych stavevych diagram
e stav je dan kombinaci stavll soubéznych diagramu

Autorizace [platba neni OK.

Odmitnuto
do/ kontroluj

| platba OK]

Autorizovano - Doruceno
doruceno




Zruseno Zruseno

Vyfizeni

resere SRR,

Autorizace Autorizovano

Doruceno

slatba neni QK




Pro vytvoreni samostatneho stavoveho diagramu zacneme zjistenim vsech
moznych stavl, jez mize systém dosahnout. Tyto stavy zakreslime pomoci
uzlt v diagramu. Pak mezi témito stavy vyhledame vsechna spojeni' mezi
uzly, ktera reprezentuji zmény stavli. Nebo druhous meznesti vytvorent
stavového diagramu je zacit od pocatecniho stavu a hledat cesty dordalsich
stavtl (uzlt) az dojdeme ke kencovemu(-ym) stavu(tim).

Na zaver tvorby diagramu stavoveho stroje je vhodnge overit, zdal je diagram
konzistentni:

- prekontrolujeme, jestli jsme nadefinovalilvsechny: stavy, a to nejen
za normalnich podminek, ale i pri specifickych podminkach. Kontrolu
provedeme simulaci na diagramu staveveho stroje priuchodem Vsemi
vetvemi a porovnavame ji's realnou sitiacl.

- podivame se také, zda systém muize desahnout: VSech stavis, 577
nechybi-li v diagramu staveveho stroje nejakal sipkal (zmena stavil): 7 //
- a overime, zda systém reaguje Ve vsech stavechina Vsechny, 77 //
podminky. / //
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e Jak je asi kazdemu jasne, zivotni cyklus objektui nejak zacina a
pravidla i nejak konci (v pripade, ze se nejedna o objekt
perzistentni, ktery je napriklad uchovavan v: objektove databazi),

Ovsem nemusi byt jiz zcela samozrejme, ze tzv. start stav: by mel

byt v diagramu vzdy pouze jeden, zatimco stop stavi, tj. stavi

ukoncujicich zivotni' cyklus sledovaného objektu muize byt vice,
pochopitelné vetsinou alespon jeden. Z implementacniho; hiediskalje
start stav ekvivalentni alokaci pamegti, resp. zavolanikonstruktoru

tridy, naopak stop stav je realizovan vykenanim destiuktioru, V.

lepsim pripade prostredky automaticke spravy: pameti.

e Obdobne jako mnohe jine notace umoznuje UML definovat vitele
stavu jednoduchou exekutivulvykonavanou V. ramcl Uvazovaneho
stavu. V. neposledni rade je mozné, zachytit: dilezita pravidlarhlidajicr
konzistenci a validitu celeho modelu: ” //
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