Laborator 3

Diagrama de stari (State chart Diagram)

Comportamentul unui program poate fi descris prin urmatoarele tipuri de diagrame:
e diagrama de stari
e diagrama de activitati
e diagrama de interactiuni:
- diagrama de secvente
- diagrama de colaborare

Diagrama de stiari este folositd pentru a modela comportamentul unui singur obiect.
Diagrama de stari specifica o secventa de stari prin care trece un obiect de-a lungul vietii sale ca
raspuns la evenimente Impreuna cu raspunsul la aceste evenimente.

Notiuni preliminare

Un eveniment reprezintd ceva (atomic) ce se intampla la un moment dat si care are atasata o
locatie in timp si spatiu. Evenimentele modeleaza aparitia unui stimul care poate conduce la
efectuarea unei tranzitii Intre stari. Evenimentele nu au durata in timp.

Evenimentele pot fi clasificate in felul urmator:

e  sincrone sau asincrone
° externe sau interne

Evenimentele externe se produc intre sistem si actori (de exemplu apasarea unui buton
pentru intreruperea executiei programului).
Evenimentele interne se produc intre obiectele ce alcatuiesc un sistem (de exemplu overflow
exception).
Evenimentele pot include:
e semnale; semnalul este un stimul asincron care are un nume §i care este trimis de un
obiect si receptionat de altul (ex: exceptii).

e apeluri de operatii (de obicei sincrone): un obiect invoca o operatie pe un alt obiect;
controlul este preluat de obiectul apelat, se efectueaza operatia, obiectul
apelat poate trece intr-o noud stare, dupa care se reda controlul obiectului
apelant.

e trecerea timpului

e o schimbare a rezultatului evaluarii unei conditii

O actiune reprezinta executia atomica a unui calcul care are ca efect schimbarea starii sau
returnarea unei valori. Actiunile au o durata mica in timp, fiind tranzitorie (ex.: i++).

Prin activitate se intelege executia neatomicd a unor actiuni. Activitatile au duratd in timp,
pot persista pe toata durata starii si poate fi Intrerupta (ex.: executia unei functii).

O diagrama de stari poate contine stari $i tranzitii.



Starea

Prin stare se intelege o conditie sau situatie din viata unui obiect in timpul céreia acesta:
e satisface anumite conditii;

e efectueazi o activitate;

e asteaptd aparitia unui eveniment.

Notatia grafica pentru stare este prezentata in figura 1.
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Figura 1: Notatia grafica pentru stare

Exista doua stari particulare si anume starea initiala si starea finala.
Starea initiald (figura 2a) este starea din care pleacd entitatea modelata.
Starea finala (figura 2b) este starea in care entitatea modelata isi incheie existenta.
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Figura 2: Notatii grafice pentru starea initiala (a) si starea finala (b)

Elementele care caracterizeaza o stare sunt:

e  Nume - identificd in mod unic o stare; numele este reprezentat de o succesiune de siruri de
caractere.

e Actiuni de intrare/iesire - sunt actiuni ce se produc la intrarea, respectiv iesirea din starea
respectiva.
e Substdiri care pot fi
- concurente (simultan active) — figura 3a

- disjuncte (secvential active) —figura 3b
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Figura 3: Notatii grafice pentru substari concurente (a) si disjuncte (b)



e  Tranzitii interne - sunt actiuni si activitati pe care obiectul le executd cat timp se afld in acea
stare; se produc Intre substari si nu produc schimbarea starii obiectului.
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Figura 4. Notatia completa pentru stare
Forma generala a unei tranzitii interne este:

nume eveniment (lista parametri) [conditie gardd]/actiune

unde
nume_eveniment — identificd circumstantele in care actiunea specificatd se executa;
conditie _garda — conditie booleana care se evalueaza la fiecare aparitie a evenimentului
specificat; actiunea se executd doar cand rezultatul evaluarii este true;
actiunea — poate folosi atribute si legaturi care sunt vizibile entitatii modelate.

Dupa cum se poate observa din figura 4, doud evenimente au notatii speciale: entry si
exit. Aceste evenimente nu pot avea conditii garda deoarece se invoca implicit la intrarea,
respectiv iesirea din starea respectiva.

Activitatile sunt precedate de cuvantul cheie do.

Pentru a arata cd o stare contine substari, se foloseste cuvantul cheie 1nclude, urmat de
numele diagramei substarilor.
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Figura 5. Exemplu de stare



Tranzitia

O tranzitie reprezintd o relatie intre doud stari indicand faptul cd un obiect aflat in prima
stare va efectua niste actiuni si apoi va intra in starea a doua atunci cand un anumit eveniment se
petrece.

Notatia grafica pentru tranzitie se poate observa in figura 6.
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Figura 6. Notatia grafica pentru tranzitie

Starea sursa reprezintd starea din care se pleaca.
Eveniment este evenimentul care declanseaza tranzitia.

Conditie garda (guard condition) este o expresie booleand. Aceasta se evalueazd la
producerea evenimentului care declanseaza tranzitia. Tranzitia poate avea loc numai daca conditia
este satisfacuta.

Actiune - optional se poate specifica o actiune care sd se execute odatd cu efectuarea
tranzitiei.

Starea destinatie reprezinta starea in care ajunge obiectul dupa efectuarea tranzitiei.

In figurile 7 si 8 se pot observa exemple de stiri cu substari disjuncte, respectiv concurente.
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Figura 7. Exemplu de stare cu substari disjuncte
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Figura 8. Exemplu de stare cu substari concurente

In figura 9 este prezentat un exemplu de diagrami de stare pentru un proiect propus de un
student
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Figura 9. Exemplu de diagrama de stare pentru un proiect propus de un student



Probleme propuse
Pentru fiecare din problemele de mai jos sa se realizeze diagramele de stare.
1. Automat cafea (alegere tip cafea, introducere moneda, eliberare rest, preluare produs, etc)

2. ATM (verificare PIN, vizualizare suma din contul personal, extragere, tiparire chitanta etc.)
3. Ceas electronic (afigare ora curentd / data curentd, modificare ora / data, cronometru etc.)



