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Maquinas de estado

Os objectos podem mudar de estado
em resposta a um evento Behavioral Diagrams
mostrar os diferentes estados pelos quais

um objecto passa durante a sua vida

pode incluir as respostas e ac¢oes do
objecto

State Machine
Exemplo: estados de um utente Diagram

Novo paciente - ainda nao foi visto

Paciente coreente - estd agora a receber
tratamento

Antigo paciente - ja nao é visto ou tratado

Tipicamente utilizado apenas para
objectos complexos




A representacdo dos estados
possiveis de uma entidade e

1 2 das regras de transicdo de
Ut|l|za§:ao do DE um estado para o outro, da-
se o nome de maquina de
estados.
Estados de uma entidade
com “ciclo de vida”

relevante

E.g.: estados de um Final $ta
dispositivo, estados de um : invoice invoice
contrato,... Create i ying i Y destroyed

Justifica-se para maquinas
de estados nao-triviais

Estados

Um estado é uma situacao
|SO|ada no ClCIO de V|da de Enters Hospital Checks In [Diagnosis = Healthy] [> 2 weeks]
um objeto, em que uma
restricio se mantém, o
objeto executa uma

atividade ou aguarda por um T e el
evento. Under Observation

[Diagnosis = Unhealthy]

FIGURE 6-16 Sample Behavioral State Machine Diagram

| Oliveira 3



Sintaxe

Term and Definition Symbol

A state:

® Is shown as a rectangle with rounded corners.
m Has a name that represents the state of an object.

An initial state:

m |s shown as a small, filled-in circle. .
m  Represents the point at which an object begins to exist.

A final state:

m Is shown as a circle surrounding a small, filled-in circle (bull's-eye). @
m Represents the completion of activity. =

An event:

m s a noteworthy occurrence that triggers a change in state.

m Can be a designated condition becoming true, the receipt of an explicit signal anEvent
from one object to another, or the passage of a designated period of time.

m s used to label a transition.

A transition:

m Indicates that an object in the first state will enter the second state.

m s triggered by the occurrence of the event labeling the transition.

m |s shown as a solid arrow from one state to another, labeled by the event name.

A frame:
m Indicates the context of the behavioral state machine.




initial pseudostate

A transicao indica um movimento de um estado
para outro.

Cada transicao tem uma etiqueta com trés partes:

activacao [guarda]/actividade. Todas as partes sdo
opcionais.

A ativacdo (gatilho) é normalmente um Unico evento que
desencadeia uma potencial mudanga de estado.

A condicdo de acesso (guarda), se presente, é uma
expressao booleana que deve ser verdadeira para que a
transicao seja efectuada.

A actividade é algum comportamento que é executado
durante a transicao.
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} candle removed [door closed] / reveal lock

’

safe closed

transition

key turned [candle in] / open safe

key turned [candle out] / release killer rabbit

7\
final state - (
L)



Exemplo

[another disc}/change disc press stop

press play [discin tray] Stopped

press pause

ERD press stop




Actividades internas

Os Estados podem reagir a
eventos sem transicao, utilizando
actividades internas: colocando o
evento, guarda e actividade
dentro da propria caixa do
estado
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entry / startup

_exit / shutDown |

too cool [restart time =~

entry / unlock door

do / prepane maternals
telephone rings /defer
_euit / lock door

= 5 mins]

failure clearad

Failure
entry / start alam
_exit / stop alam

failure




Quando utilizar DE?

Usar diagramas de estado apenas para Exemplos:

situacoes que eX|.bem evolugdo de *  Comportamento de um controlador de um
comportamento interessante equipamento/dispositivo (de um ATM, de

a construcdo do diagrama do estado ajuda a um elevador, de um sensor com alarmes,...)
entender o que se passa/transi¢des *  Comportamento de um controlador da

interacdo utilizador/interface grafico

*  Protocolo de comunicagao entre
dispositivos (e.g.: ler de um sensor de
pulsacao por Bluetooth)

* Objetos (do dominio) com regras
relevantes (e.g.: estados de uma
encomenda)

No modelo do dominio:

Caraterizar os estados de uma classe
complexa

e.g.: reserva, inscricao, ...
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Dominio do problema

visit booking page

settle payment

cancel booking

e




Ciclo de vida de um
objeto

Nivel do software

approved() complete()

approved

finalizing

rejected

Figure 14-12. The life cycle of an AccountApplication object

| Oliveira 10



State-Chart for One Session

Card notreadable !
READING display "Card not readable”
Controladores

Card read
successiully

Nivel dos dispositivos.
BEADING Cancel pressed
PIMN

PIN read
successiully

CHOOSING Cancel press

TRANSACTION
Customer
wants to do transaction
another chosen
PERFORMING

TRANSACTION
include
Transaction

Aborted due Customer
to too many finished
invalid PINS
- card
retained

EJECTING
CARD

| Oliveira (2017)
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