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Agenda

1.) State Chart for Traffic Light
2.) Anrufbeantworter

3.) Fuel Pump

4.) Conversion: Regions to “Combined” Automaton



Consider a traffic light system at a four-way crossroads (e.g., two roads intersecting at right angles). Assume
the simplest algorithm for cycling through the lights (e.g., all traffic on one road is allowed to go through the
crossroad while the other traffic is stopped). Identify the states of this system and draw a statechart describing
them. Remember that each individual traffic light has three states (i.e. green, yellow, and red).
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b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen: .
Aktionen:

E?’Eignisse.' Bed;ngungen e Anruf annehmen (AA)

_ _ Ansage 1 abspielen (Al)
e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e Anruf kommt an (AK)

e Ansage 2 abspielen (A2)
e gespeicherte Nachricht = max (=max)
e Anrufer legt auf (AL) e Aufnahme starten (AS)
e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN) | J verbindun g trennen (VT)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD) _ _ _
e keine Nachricht gespeichert (KN)

gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

e alle Nachrichten abgespielt (AN) Wiedergabe stoppen (WS)

b.1) Modellieren Sie das folgende Verhalten des Anrufbeantworters: ,,Der Anrufbeantworter wartet auf Anrufe. Wenn
ein Anruf ankommt, wird der Anruf angenommen. Danach wird entweder Ansage 1 oder Ansage 2 abgespielt: Wenn
noch nicht die maximale Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 1 abgespielt. Wenn die maximale
Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 2 abgespielt. Nach dem Ende von Ansage 1 wird die Aufnahme
gestartet. Wenn danach der Anrufer auflegt, wird die Verbindung getrennt. Nach dem Ende von Ansage 2 wird die
Verbindung ohne Aufnahme getrennt.“
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ein Anruf ankommt, wird der Anruf angenommen. Danach wird entweder Ansage 1 oder Ansage 2 abgespielt: Wenn
noch nicht die maximale Anzahl an Nachrichten mlm
Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 2 abgespielt. Nach dem Ende von Ansage I wird die Aufnahme
Mg getrennt. Nach dem Ende von Ansage 2 wird die
Verbindung ohne Aufnahme getrennt.*

w AK/DA ( Anruf
0—[ wartet J > angenomme
-




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen: .
Aktionen:

Ereignisse: Bedfngungen; e Anruf annehmen (AA)

_ _ Ansage 1 abspielen (A1)
e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e Anruf kommt an (AK) e e Ansage 2 abspielen (A2)
e gespeicherte Nachricht = max (=max)

e Anrufer legt auf ( AL) — e Aufnahme starten (AS)
e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN) | J verbindun g trennen (VT)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD) _ _ _
e keine Nachricht gespeichert (KN)

gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

e alle Nachrichten abgespielt (AN) Wiedergabe stoppen (WS)

b.1) Modellieren Sie das folgende Verhalten des Anrufbeantworters: ,,Der Anrufbeantworter wartet auf Anrufe. Wenn
ein Anruf ankommt, wird der Anruf angenommen. Danach wird entweder Ansage 1 oder Ansage 2 abgespielt: Wenn
noch nicht die maximale Anzahl an Nachrichten mlm
Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 2 abgespielt. Nach dem Ende von Ansage I wird die Aufnahme
Mg getrennt. Nach dem Ende von Ansage 2 wird die
Verbindung ohne Aufnahme getrennt.*

w AK/DA ( Anruf
0—[ wartet J > angenomme
-




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen: .
Aktionen:

Ereignisse: Bedfngungen; e Anruf annehmen (AA)

_ _ Ansage 1 abspielen (A1)
e gespeicherte Nachricht < max (<max) S—

e Anruf kommt an (AK) e e Ansage 2 abspielen (A2)
e gespeicherte Nachricht = max (=max) —
e Anrufer legt auf ( AL) — e Aufnahme starten (AS)

e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)

Verbindung trennen (VT)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD) _ _ _
e keine Nachricht gespeichert (KN)

gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

e alle Nachrichten abgespielt (AN) Wiedergabe stoppen (WS)

b.1) Modellieren Sie das folgende Verhalten des Anrufbeantworters: ,,Der Anrufbeantworter wartet auf Anrufe. Wenn
ein Anruf ankommt, wird der Anruf angenommen. Danach wird entweder Ansage 1 oder Ansage 2 abgespielt: Wenn
noch nicht die maximale Anzahl an Nachrichten mlm
Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 2 abgespielt. Nach dem Ende von Ansage I wird die Aufnahme
Mg getrennt. Nach dem Ende von Ansage 2 wird die
Verbindung ohne Aufnahme getrennt.*

) RK/AA Anruf [<max]
wartet ) - angenomme -
n




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen: .
Aktionen:

Ereignisse: Bedfngungen; e Anruf annehmen (AA)

_ _ Ansage 1 abspielen (A1)
e gespeicherte Nachricht < max (<max) S—

e Anruf kommt an (AK) e e Ansage 2 abspielen (A2)
e gespeicherte Nachricht = max (=max) —
e Anrufer legt auf ( AL) — e Aufnahme starten (AS)

e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)

Verbindung trennen (VT)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD) _ _ _
e keine Nachricht gespeichert (KN)

gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

e alle Nachrichten abgespielt (AN) Wiedergabe stoppen (WS)

b.1) Modellieren Sie das folgende Verhalten des Anrufbeantworters: ,,Der Anrufbeantworter wartet auf Anrufe. Wenn
ein Anruf ankommt, wird der Anruf angenommen. Danach wird entweder Ansage 1 oder Ansage 2 abgespielt: Wenn
noch nicht die maximale Anzahl an Nachrichten mlm
Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 2 abgespielt. Nach dem Ende von Ansage I wird die Aufnahme
Mg getrennt. Nach dem Ende von Ansage 2 wird die
Verbindung ohne Aufnahme getrennt.*

] AK/AA Anruf [<max]/A1( Ansage 1
0—[ wartet > angenomme >

) 3 L abgespielt




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre
Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:
Ereignisse: Bedingungen: e Anruf annehmen (AA)
:h Nachrich ( ) e Ansage 1 abspielen (Al)
e gespelcherte INachricht < max (<max —
e Anruf kommt an (AK) — e Ansage 2 abspielen (A2)
e gespeicherte Nachricht = max (=max) —
e Anrufer legt auf (AL) — e Aufnahme starten (AS)

e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)

Verbindung trennen (VT)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD) _ _ _
e keine Nachricht gespeichert (KN)

gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)

e Stopp- Knopf driicken (SD) e alle Nachrichten abgespielt (AN)

Wiedergabe stoppen (WS)

b.1) Modellieren Sie das folgende Verhalten des Anrufbeantworters: ,,Der Anrufbeantworter wartet auf Anrufe. Wenn
ein Anruf ankommt, wird der Anruf angenommen. Danach wird entweder Ansage 1 oder Ansage 2 abgespielt: Wenn
noch nicht die maximale Anzahl an Nachrichten mlm
Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 2 abgespielt. Nach dem Ende von Ansage I wird die Aufnahme
Mg getrennt. Nach dem Ende von Ansage 2 wird die
Verbindung ohne Aufnahme getrennt.*

] AK/AA Anruf [<max]/A1( Ansage 1
0—[ wartet > angenomme >

) 3 L abgespielt

[=max]|/A2

\ 4

Ansage 2
abgespielt




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)

e Anrufer legt auf (AL)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e gespeicherte Nachricht = max (=max)

e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)
e keine Nachricht gespeichert (KN)

e alle Nachrichten abgespielt (AN)

e Anruf annehmen (AA)

Ansage 1 abspielen (A1)

Ansage 2 abspielen (A2)

Aufnahme starten (AS)

Verbindung trennen (VT)

gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)

Wiedergabe stoppen (WS)

b.1) Modellieren Sie das folgende Verhalten des Anrufbeantworters: ,,Der Anrufbeantworter wartet auf Anrufe. Wenn
ein Anruf ankommt, wird der Anruf angenommen. Danach wird entweder Ansage 1 oder Ansage 2 abgespielt: Wenn
noch nicht die maximale Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 1 abgespielt. Wenn die maximale
Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 2 abgespielt. Nach dem Ende von Ansage I wird die Aufnahme
gestartet. Wenn danach der Anrufer auflegt, wird die Verbindungm

Veerﬁung ohne Aufnahme getrennt.“

] AK/AA
0—[ wartet )

Anruf

»[ angenomme

n

[<max] /A¥( Ansage 1

[=max]|/A2

\ 4

Ansage 2
abgespielt

L abgespielt




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen: .
Aktionen:

E?’Eignisse.' Bed;ngungen e Anruf annehmen (AA)

_ _ Ansage 1 abspielen (Al)
e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e Anruf kommt an (AK)

Ansage 2 abspielen (A2)
e gespeicherte Nachricht = max (=max)

Aufnahme starten (AS)

Verbindung trennen (VT)

e Anrufer legt auf (AL)
e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD) _ _ _
e keine Nachricht gespeichert (KN)

gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

e alle Nachrichten abgespielt (AN) Wiedergabe stoppen (WS)

b.1) Modellieren Sie das folgende Verhalten des Anrufbeantworters: ,,Der Anrufbeantworter wartet auf Anrufe. Wenn
ein Anruf ankommt, wird der Anruf angenommen. Danach wird entweder Ansage 1 oder Ansage 2 abgespielt: Wenn
noch nicht die maximale Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 1 abgespielt. Wenn die maximale
Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 2 abgespielt. Nach dem Ende von Ansage I wird die Aufnahme
gestartet. Wenn danach der Anrufer auflegt, wird die Verbindungm
mng ohne Aufnahme getrennt.“

] AK/AA Anruf [<max]/A1( Ansage 1
0—[ wartet > angenomme >

) 3 L abgespielt
[=max]|/A2 /AS
Ansage 2

abgespielt




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen: .
Aktionen:

E?’Eignisse.' Bed;ngungen e Anruf annehmen (AA)

_ _ Ansage 1 abspielen (Al)
e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e Anruf kommt an (AK)

Ansage 2 abspielen (A2)
e gespeicherte Nachricht = max (=max)

Aufnahme starten (AS)

Verbindung trennen (VT)

e Anrufer legt auf (AL)
e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD) _ _ _
e keine Nachricht gespeichert (KN)

gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

e alle Nachrichten abgespielt (AN) Wiedergabe stoppen (WS)

b.1) Modellieren Sie das folgende Verhalten des Anrufbeantworters: ,,Der Anrufbeantworter wartet auf Anrufe. Wenn
ein Anruf ankommt, wird der Anruf angenommen. Danach wird entweder Ansage 1 oder Ansage 2 abgespielt: Wenn
noch nicht die maximale Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 1 abgespielt. Wenn die maximale
Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 2 abgespielt. Nach dem Ende von Ansage I wird die Aufnahme
gestartet. Wenn danach der Anrufer auflegt, wird die Verbindungm
mng ohne Aufnahme getrennt.“

\ AK/AA Anruf [<max]/A1( Ansage 1
0—[ wartet > angenomme >

) 3 L abgespielt
[=max]|/A2 /AS
Ansage 2 Aufnahme

abgespielt gestartet




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen: .
Aktionen:

E?’Eignisse.' Bed;ngungen e Anruf annehmen (AA)

_ _ Ansage 1 abspielen (Al)
e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e Anruf kommt an (AK)

e Ansage 2 abspielen (A2)
e gespeicherte Nachricht = max (=max)
e Anrufer legt auf (AL) e Aufnahme starten (AS)
— e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN) | J verbindun g trennen (VT)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD) _ _ _ —
e keine Nachricht gespeichert (KN) gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)

e Stopp- Knopf driicken (SD)

e alle Nachrichten abgespielt (AN) Wiedergabe stoppen (WS)

b.1) Modellieren Sie das folgende Verhalten des Anrufbeantworters: ,,Der Anrufbeantworter wartet auf Anrufe. Wenn
ein Anruf ankommt, wird der Anruf angenommen. Danach wird entweder Ansage 1 oder Ansage 2 abgespielt: Wenn
noch nicht die maximale Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 1 abgespielt. Wenn die maximale
Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 2 abgespielt. Nach dem Ende von Ansage I wird die Aufnahme
gestartet. Wenn danach der Anrufer auflegt, wird die Verbindung getrennt. Nach dem Ende von Ansage 2 wird die
Verbindung ohne Aufnahme getrennt.

] AK/AA Anruf [<max]/A1( Ansage 1
0—[ wartet > angenomme >

) 3 L abgespielt
[=max]|/A2 /AS
Ansage 2 Aufnahme

abgespielt gestartet




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen: .
Aktionen:

E?’Eignisse.' Bed;ngungen e Anruf annehmen (AA)

_ _ Ansage 1 abspielen (Al)
e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e Anruf kommt an (AK)

e Ansage 2 abspielen (A2)
e gespeicherte Nachricht = max (=max)
e Anrufer legt auf (AL) e Aufnahme starten (AS)
— e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN) | J verbindun g trennen (VT)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD) _ _ _ —
e keine Nachricht gespeichert (KN) gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)

e Stopp- Knopf driicken (SD)

e alle Nachrichten abgespielt (AN) Wiedergabe stoppen (WS)

b.1) Modellieren Sie das folgende Verhalten des Anrufbeantworters: ,,Der Anrufbeantworter wartet auf Anrufe. Wenn
ein Anruf ankommt, wird der Anruf angenommen. Danach wird entweder Ansage 1 oder Ansage 2 abgespielt: Wenn
noch nicht die maximale Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 1 abgespielt. Wenn die maximale
Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 2 abgespielt. Nach dem Ende von Ansage 1 wird die Aufnahme
gestartet. Wenn danach der Anrufer auflegt, wird die Verbindung getrennt. Nach dem Ende von Ansage 2 wird die
Verbindung ohne Aufnahme getrennt.

\ AK/AA Anruf [<max]/A1( Ansage 1
0—[ wartet > angenomme >

) 3 L abgespielt
[=max]|/A2 /AS

Ansage 2 Aufnahme

abgespielt gestartet

AL/VT




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen: .
Aktionen:

E?’Eignisse.' Bed;ngungen e Anruf annehmen (AA)

_ _ Ansage 1 abspielen (Al)
e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e Anruf kommt an (AK)

e Ansage 2 abspielen (A2)
e gespeicherte Nachricht = max (=max)
e Anrufer legt auf (AL) e Aufnahme starten (AS)
— e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN) | J verbindun g trennen (VT)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD) _ _ _ —
e keine Nachricht gespeichert (KN) gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)

e Stopp- Knopf driicken (SD)

e alle Nachrichten abgespielt (AN) Wiedergabe stoppen (WS)

b.1) Modellieren Sie das folgende Verhalten des Anrufbeantworters: ,,Der Anrufbeantworter wartet auf Anrufe. Wenn
ein Anruf ankommt, wird der Anruf angenommen. Danach wird entweder Ansage 1 oder Ansage 2 abgespielt: Wenn
noch nicht die maximale Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 1 abgespielt. Wenn die maximale
Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 2 abgespielt. Nach dem Ende von Ansage I wird die Aufnahme
gestartet. Wenn danach der Anrufer auflegt, wird die Verbindung getrennt. Nach dem Ende von Ansage 2 wird die
Verbindung ohne Aufnahme getrennt.“

] AK/AA Anruf [<max]/A1( Ansage 1
0—[ wartet > angenomme >

) 3 L abgespielt
[=max]|/A2 /AS

Ansage 2 Aufnahme

abgespielt gestartet

AL/VT




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)
e Anrufer legt auf (iL_)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)
e gespeicherte Nachricht = max (=max)
e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)

e keine Nachricht gespeichert (KN)

e alle Nachrichten abgespielt (AN)

e Anruf annehmen (AA)

Ansage 1 abspielen (A1)

Ansage 2 abspielen (A2)

Aufnahme starten (AS)

Verbindung trennen (VT)

gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)

Wiedergabe stoppen (WS)

b.1) Modellieren Sie das folgende Verhalten des Anrufbeantworters: ,,Der Anrufbeantworter wartet auf Anrufe. Wenn
ein Anruf ankommt, wird der Anruf angenommen. Danach wird entweder Ansage 1 oder Ansage 2 abgespielt: Wenn
noch nicht die maximale Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 1 abgespielt. Wenn die maximale
Anzahl an Nachrichten gespeichert ist, wird Ansage 2 abgespielt. Nach dem Ende von Ansage I wird die Aufnahme
gestartet. Wenn danach der Anrufer auflegt, wird die Verbindung getrennt. Nach dem Ende von Ansage 2 wird die
Verbindung ohne Aufnahme getrennt.“

0—[ wartet

A

] AK/AA Anruf [<max]/A1( Ansage 1
-| angenomme = .

) 3 L abgespielt

[=max]|/A2 /AS

/VT ( Ansage 2 Aufnahme

L abgespielt gestartet

AL/VT




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)
e Anrufer legt auf (iL_)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e keine Nachricht gespeichert (KN)
e alle Nachrichten abgespielt (AN)

e Anruf annehmen (AA)

Ansage 1 abspielen (A1)

e Ansage 2 abspielen (A2)
e gespeicherte Nachricht = max (=max) Aufnahme starten (AS)
e Aufnahme starten
e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN) | | Verbindung trennen (VT)
|

gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)

Wiedergabe stoppen (WS)

Do you see anything problematic here?

w AK/AA

)

0—[ wartet

A

Anruf [<max] /Al( Ansage 1

/VT (

: angennomme : abgespielt
[=max]|/A2 /AS
Ansage 2 Aufnahme
abgespielt gestartet

AL/VT




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)
e Anrufer legt auf (lA_LI)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)
e gespeicherte Nachricht = max (=max)
e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)

e keine Nachricht gespeichert (KN)

e alle Nachrichten abgespielt (AN)

e Anruf annehmen (AA)

Ansage 1 abspielen (A1)

Ansage 2 abspielen (A2)

Aufnahme starten (AS)

Verbindung trennen (VT)

gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)

Wiedergabe stoppen (WS)

Do you see anything problematic here?

— maximum time of a message?

0—[ wartet

A

\ AK/AA Anruf [<max]/A1( Ansage 1
»| angenomme = .

) 3 L abgespielt

[=max]|/A2 /AS

/VT ( Ansage 2 Aufnahme

gestartet

L abgespielt

AL/VT




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)
e Anrufer legt auf (iL_)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD)

e Stopp- Knopf driicken (SD)

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e Ansage 2 abspielen (A2)
e gespeicherte Nachricht = max (=max) Aufnahme starten (AS)
e Aufnahme starten
e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN) | | Verbindung trennen (VT)
|

e keine Nachricht gespeichert (KN)
e alle Nachrichten abgespielt (AN)

e Anruf annehmen (AA)

Ansage 1 abspielen (A1)

gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)

Wiedergabe stoppen (WS)

b.2) Modellieren Sie moglichst elegant, dass der Anrufer jederzeit, nachdem der Anrufbeantworter den Anruf
angenommen hat, auflegen kann und die Verbindung getrennt wird.

A

0—[ wartet

\ AK/AA Anruf [<max]/A1( Ansage 1
| angenomme - .

) ) abgespielt

[=max]|/A2 /AS

/VT ( Ansage 2 Aufnahme

abgespielt gestartet

AL/VT



b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen: .
Aktionen:

E?’Eignisse.' Bed;ngungen e Anruf annehmen (AA)

_ _ Ansage 1 abspielen (Al)
e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e Anruf kommt an (AK)

e Ansage 2 abspielen (A2)
e gespeicherte Nachricht = max (=max)
e Anrufer legt auf (AL) e Aufnahme starten (AS)
— e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN) | J verbindun g trennen (VT)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD) _ _ _ —
e keine Nachricht gespeichert (KN) gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)

e Stopp- Knopf driicken (SD)

e alle Nachrichten abgespielt (AN)

Wiedergabe stoppen (WS)

b.2) Modellieren Sie moglichst elegant, dass der Anrufer jederzeit, nachdem der Anrufbeantworter den Anruf
angenommen hat, auflegen kann und die Verbindung getrennt wird.

AL/VT
\ AK/AA Anruf [<max]/A1( Ansage 1
\NanetA) »| angenomme | abgespiclt
- 3 L gesp
[=max]|/A2 /AS
/VT ( Ansage 2 Aufnahme
L abgespielt gestartet

AL/VT



b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)

e Anrufer legt auf (iL_)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e gespeicherte Nachricht = max (=max)

e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)
e keine Nachricht gespeichert (KN)

e alle Nachrichten abgespielt (AN)

e Anruf annehmen (AA)

Ansage 1 abspielen (A1)

Ansage 2 abspielen (A2)

Aufnahme starten (AS)

Verbindung trennen (VT)

gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)

Wiedergabe stoppen (WS)

b.2) Modellieren Sie moglichst elegant, dass der Anrufer jederzeit, nachdem der Anrufbeantworter den Anruf

angenommen hat, auflegen kann und die Verbindung getrennt wird.

AL/VT

AL/VT

] AK/AA
0—[ wartet )

Anruf

»[ angenomme

n

[<max] /Al

Ansage 1

[

=max ]|/A2

\4

/VT (
(

Ansage 2

abgespielt

L abgespielt

/AS

\ 4

Aufnahme
gestartet




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)
e Anrufer legt auf (iL_)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD)

e Stopp- Knopf driicken (SD)

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e gespeicherte Nachricht = max (=max)

e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)
e keine Nachricht gespeichert (KN)

e alle Nachrichten abgespielt (AN)

e Anruf annehmen (AA)

Ansage 1 abspielen (A1)

Ansage 2 abspielen (A2)

Aufnahme starten (AS)

Verbindung trennen (VT)

gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)

Wiedergabe stoppen (WS)

b.2) Modellieren Sie moglichst elegant, dass der Anrufer jederzeit, nachdem der Anrufbeantworter den Anruf

angenommen hat, auflegen kann und die Verbindung getrennt wird.

AL/VT

3

0—[ wartet

[<max] /Al

Ansage 1

AL/VT
w AK /DA Anruf
) -| angenomme
n
[=max]|/A2
/VT ( Ansage 2
L abgespielt

L abgespielt

/AS

\ 4

Aufnahme
gestartet

AL/VT



b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre
Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:
Ereignisse: Bedingungen: e Anruf annehmen (AA)
:h Nachrich ( ) e Ansage 1 abspielen (Al)
e gespelcherte INachricht < max (<max
e Anruf kommt an (AK) e Ansage 2 abspielen (A2)
e gespeicherte Nachricht = max (=max)
e Anrufer legt auf (AL) e Aufnahme starten (AS)

e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD) P  Yerbindung trennen (V1)
e keine Nach spielen (NA)
® Stopp- Knopf drticken (5D)  alleNachric - How can we “refactor” the three

(AL/VT)-transitions?

b.2) Modellieren Sie moglichst elegant, dass der Ar den Anruf

angenommen hat, auflegen kann und die Verbindung ge

AL/VT

AL/VT
) RK/AA Anruf [<max] /Rl  Apsage 1
wartet -| angenomme = .
[ ) 3 L abgespielt
[=max]|/A2 /AS
/VT ( Ansage 2 Aufnahme
L abgespielt gestartet

AL/VT



b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)

e Anrufer legt auf (iL_)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)
e gespeicherte Nachricht = max (=max)
e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)

e keine Nachric

o alle Nachrich | US€ a nested (sub) automaton!

e Anruf annehmen (AA)
e Ansage 1 abspielen (Al)
e Ansage 2 abspielen (A2)
e Aufnahme starten (AS)

xTr 1 °* 1 - -

LTI

nelen (NA)

b.2) Modellieren Sie moglichst elegant, dass der Anrufer jederzeit, nachdem der Anrutbeantworter den Anruf
angenommen hat, auflegen kann und die Verbindung getrennt wird.

AL/VT

AL/VT

) RK/AA Anruf [<max] /Al
wartet J > >
— n

»[ angenomme

[=max]|/A2

\4

abgespielt

/VT ( Ansage 2
L

Ansage 1
L abgespielt

\ 4

/AS

Aufnahme
gestartet

AL/VT



b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen: .
Aktionen:

Ereignisse: Bedingungen; e Anruf annehmen (AA)

e Ansage 1 abspielen (Al)

e gespeicherte Nachricht < max (<max)
e Anruf kommt an (AK) e Ansage 2 abspielen (A2)

e gespeicherte Nachricht = max (=max) Aufnahme starten (AS)
e Aufnahme starten

e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN) r e e

e Anrufer legt auf (iL_)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD) _ _
e keine Nachric ielen (NA)

e Stopp- Knopf driicken (SD) o alleNachrich  US€ a nested (sub) automaton!

b.2) Modellieren Sie moglichst elegant, dass der Anrufer jederzeit, nachdem der Anrutbeantworter den Anruf
angenommen hat, auflegen kann und die Verbindung getrennt wird.

] AK/AA Anruf [<max]/A1( Ansage 1
0—[ wartet angenomme L

n abgespielt

[=max]|/A2 /AS

\ 4 \ 4

/VT

Ansage 2 Aufnahme
abgespielt gestartet




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)

e Anrufer legt auf (AL)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (W_D)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e gespeicherte Nachricht = max (=max)

e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)
e keine Nachricht gespeichert (KN)

e alle Nachrichten abgespielt (AN)

e Anruf annehmen (AA)

e Ansage 1 abspielen (Al)

e Ansage 2 abspielen (A2)

e Aufnahme starten (AS)

e Verbindung trennen (VT)

e gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)
I

e Wiedergabe stoppen (WS)

b.3) Modellieren Sie zusitzlich das folgende Verhalten: ,, Wenn am Anrufbeantworter der Knopf zur Wiedergabe

gedriickt wird und mindestens eine Nachricht gespeichert ist, werden die gespeicherten Nachrichten abgespielt. Wenn
der Knopf gedriickt wird und keine Nachricht gespeichert ist, fithrt der Anrufbeantworter keine Aktion aus. Wahrend

der Wiedergabe der gespeicherten Nachrichten kann der Stopp-Knopf gedriickt werden und die Wiedergabe wird

gestoppt. Wenn alle Nachrichten abgespielt worden sind, wird die Wiedergabe ebenfalls gestoppt.*

0—[ wartet

w AK/AA ( Anruf W [<max] /Al( Ansage 1 \

) Langenommej

AL/VT

[=max]|/A2

\ 4

/VT ( Ansage 2

Qabgespielt

L abgespielt

/AS

\ 4

Aufnahme

gestartet /




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)

e Anrufer legt auf (AL)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (W_D)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e gespeicherte Nachricht = max (=max)

e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)
e keine Nachricht gespeichert (KN)

e alle Nachrichten abgespielt (AN)

e Anruf annehmen (AA)

e Ansage 1 abspielen (Al)

e Ansage 2 abspielen (A2)

e Aufnahme starten (AS)

e Verbindung trennen (VT)

e gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)
I

e Wiedergabe stoppen (WS)

b.3) Modellieren Sie zusitzlich das folgende Verhalten: ,, Wenn am Anrufbeantworter der Knopf zur Wiedergabe

gedriickt wird und mindestens eine Nachricht gespeichert ist, werden die gespeicherten Nachrichten abgespielt. Wenn
der Knopf gedriickt wird und keine Nachricht gespeichert ist, fithrt der Anrufbeantworter keine Aktion aus. Wahrend

der Wiedergabe der gespeicherten Nachrichten kann der Stopp-Knopf gedriickt werden und die Wiedergabe wird

gestoppt. Wenn alle Nachrichten abgespielt worden sind, wird die Wiedergabe ebenfalls gestoppt.*

0—[ wartet

N

WD [EN] /NA

[abspielen]

w AK/AA ( Anruf W [<max] /Al( Ansage 1
angenomme = .
) L J L abgespielt
AL/VT
[=max]|/A2 /AS
/VT ( Ansage 2 Aufnahme
abgespielt gestartet

S

~/




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)

e Anrufer legt auf (AL)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (W_D)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e gespeicherte Nachricht = max (=max)

e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)
e keine Nachricht gespeichert LK_Nl

e alle Nachrichten abgespielt (AN)

e Anruf annehmen (AA)

e Ansage 1 abspielen (Al)

e Ansage 2 abspielen (A2)

e Aufnahme starten (AS)

e Verbindung trennen (VT)

e gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)
e Wiedergabe stoppen (WS)

b.3) Modellieren Sie zusitzlich das folgende Verhalten: ,, Wenn am Anrufbeantworter der Knopf zur Wiedergabe
gedriickt wird und mindestens eine Nachricht gespeichert ist, werden die gespeicherten Nachrichten abgespielt. Wenn
der Knopf gedriickt wird und keine Nachricht gespeichert ist, filhrt der Anrufbeantworter keine Aktion aus. Wihrend
“der Wiedergabe der gespeicherten Nachrichten kann der Stopp-Knopf gedriickt werden und die Wiedergabe wird

gestoppt. Wenn alle Nachrichten abgespielt worden sind, wird die Wiedergabe ebenfalls gestoppt.*

w AK/AA ( Anruf W [<max] /Al( Ansage 1

wartet angenomme g .
l ) L J L abgespielt

t AL/VT
[=max]|/A2 /AS
WD [EN] /NA | v

/VT ( Ansage 2 Aufnahme
y abgespielt gestartet

S )

[abspielen]




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)

e Anrufer legt auf (AL)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (W_D)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e gespeicherte Nachricht = max (=max)

e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)
e keine Nachricht gespeichert LK_Nl

e alle Nachrichten abgespielt (AN)

e Anruf annehmen (AA)

e Ansage 1 abspielen (Al)

e Ansage 2 abspielen (A2)

e Aufnahme starten (AS)

e Verbindung trennen (VT)

e gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)
e Wiedergabe stoppen (WS)

b.3) Modellieren Sie zusitzlich das folgende Verhalten: ,, Wenn am Anrufbeantworter der Knopf zur Wiedergabe
gedriickt wird und mindestens eine Nachricht gespeichert ist, werden die gespeicherten Nachrichten abgespielt. Wenn
der Knopf gedriickt wird und keine Nachricht gespeichert ist, filhrt der Anrufbeantworter keine Aktion aus. Wihrend
“der Wiedergabe der gespeicherten Nachrichten kann der Stopp-Knopf gedriickt werden und die Wiedergabe wird

gestoppt. Wenn alle Nachrichten abgespielt worden sind, wird die Wiedergabe ebenfalls gestoppt.*

WD [KN] /
N\ f ~\

._[ w AK/AA ( Anru W [<max] /Al( Ansage 1

wartet angenomme - .
) L J L abgespielt

t AL/VT
[=max]|/A2 /AS
WD [EN] /NA | v

/VT ( Ansage 2 Aufnahme
y abgespielt gestartet

S )

[abspielen]




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre
Losung dig

Aktionen:
Ereignisse: Frage: _ _ ) ] . e Anruf annehmen (AA)
Was passiert beim event "WWD” wenn diese | e Ansage 1 abspielen (Al)
e Anrufl Transition *nicht* vorhanden ist? * Ansage 2 abspielen (A2)
e Anrufe ' e Aufnahme starten (AS)

e munaesiens eme Nacnren gespeicnert (EN) | Verbindung trennen (VT)

e Knopf zur Wiederggbe driicken (WD)

e keine Nachricht gespeichert (KN) e gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)
e Stopp- Knopf driickex (SD) e alle Nachrichten abgespielt (AN) e Wiedergabe stoppen (WS)

b.3) Modellieren Sie zus¥zlich das folgende Verhalten: ,, Wenn am Anrufbeantworter der Knopf zur Wiedergabe
gedriickt wird und mindesteps eine Nachricht gespeichert ist, werden die gespeicherten Nachrichten abgespielt. Wenn
der Knopf gedriickt wird und\keine Nachricht gespeichert ist, filhrt der Anrufbeantworter keine Aktion aus. Wihrend
der Wiedergabe der gespeichgrten Nachrichten kann der Stopp-Knopf gedriickt werden und die Wiedergabe wird

gestoppt. Wenn alle Nachrichtel abgespielt worden sind, wird die Wiedergabe ebenfalls gestoppt.*

WD [KN] /

N\ py— ~\

w AK/AA ( nru W[<max] /Al( Ansage 1

wartet J Langenommej L abgespielt

t AL/VT
[=max]|/A2 /AS
WD [EN] /NA
/VT ( Ansage 2 Aufnahme
abgespielt gestartet

[absp"ielenj Q /




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)

e Anrufer legt auf (AL)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD)
e Stopp- Knopf driicken @

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e gespeicherte Nachricht = max (=max)

e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)
e keine Nachricht gespeichert (KN)

e alle Nachrichten abgespielt (AN)

e Anruf annehmen (AA)

e Ansage 1 abspielen (Al)

e Ansage 2 abspielen (A2)

e Aufnahme starten (AS)

e Verbindung trennen (VT)

e gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)

e Wiedergabe stoppen (WS)
—

b.3) Modellieren Sie zusitzlich das folgende Verhalten: ,, Wenn am Anrufbeantworter der Knopf zur Wiedergabe
gedriickt wird und mindestens eine Nachricht gespeichert ist, werden die gespeicherten Nachrichten abgespielt. Wenn
der Knopf gedriickt wird und keine Nachricht gespeichert ist, fiihrt der Anrufbeantworter keine Aktion aus. Wahrend

der Wiedergabe der gespeicherten Nachrichten kann der Stopp-Knopf gedriickt werden und die Wiedergabe wird
gestoppt. Wenn alle Nachrichten abgespielt worden sind, wird die Wiedergabe ebenfalls gestoppt.*

WD [KN] /
N\ f ~)

._[ w AK/AA ( Anru W [<max] /Al( Ansage 1

wartet angenomme - .
) L J L abgespielt

t AL/VT
[=max]|/A2 /AS
WD [EN] /NA | v

/VT ( Ansage 2 Aufnahme
y abgespielt gestartet

[abspielen]

S

~/




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)

e Anrufer legt auf (AL)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD)
e Stopp- Knopf driicken @

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)

e gespeicherte Nachricht = max (=max)

e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)
e keine Nachricht gespeichert (KN)

e alle Nachrichten abgespielt (AN)

e Anruf annehmen (AA)

e Ansage 1 abspielen (Al)

e Ansage 2 abspielen (A2)

e Aufnahme starten (AS)

e Verbindung trennen (VT)

e gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)

e Wiedergabe stoppen (WS)
—

b.3) Modellieren Sie zusitzlich das folgende Verhalten: ,, Wenn am Anrufbeantworter der Knopf zur Wiedergabe
gedriickt wird und mindestens eine Nachricht gespeichert ist, werden die gespeicherten Nachrichten abgespielt. Wenn
der Knopf gedriickt wird und keine Nachricht gespeichert ist, fiihrt der Anrufbeantworter keine Aktion aus. Wahrend

der Wiedergabe der gespeicherten Nachrichten kann der Stopp-Knopf gedriickt werden und die Wiedergabe wird
gestoppt. Wenn alle Nachrichten abgespielt worden sind, wird die Wiedergabe ebenfalls gestoppt.*

SR

abspielen]

WD [KN] /
2\ f \
w AK/AA ( Anru W [<max] /Al( Ansage 1
O—l wartet angenomme - .
: y L J L abgespielt
t AL/VT
[=max]|/A2 /AS
WD[EN] /NA | "
/VT ( Ansage 2 Aufnahme
SD/WS - abgespielt gestartet

S

~/




b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)

e Anrufer legt auf (AL)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)
e gespeicherte Nachricht = max (=max)
e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)
e keine Nachricht gespeichert (KN)
e alle Nachrichten abgespielt (Aﬁ

b.3) Modellieren Sie zusitzlich das folgende Verhalten: ,, Wenn am Anrufbeantworter der Knopf zur Wiedergabe
gedriickt wird und mindestens eine Nachricht gespeichert ist, werden die gespeicherten Nachrichten abgespielt. Wenn
der Knopf gedriickt wird und keine Nachricht gespeichert ist, fiihrt der Anrufbeantworter keine Aktion aus. Wahrend
der Wiedergabe der gespeicherten Nachrichten kann der Stopp-Knopf gedriickt werden und die Wiedergabe wird

e Anruf annehmen (AA)

e Ansage 1 abspielen (Al)

e Ansage 2 abspielen (A2)

e Aufnahme starten (AS)

e Verbindung trennen (VT)

e gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)
e Wiedergabe stoppen (WS)

gestoppt. Wenn alle Nachrichten abgespielt worden sind, wird die Wiedergabe ebenfalls gestoppt.*

WD [ KN ]
2~ N\ f \
w AK/AA ( Anru W [<max] /Al( Ansage 1
warte! J Langenommej L abgespielt
' t AL/VT
[=max]|/A2 /DS
WD[EN] /NA | "
/VT ( Ansage 2 Aufnahme
SD/WS - abgespielt gestartet

Y
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b) Beschreiben Sie das Verhalten eines Anrufbeantworters mit Hilfe eines UML-Statecharts. Bitte benutzen sie in Ihre

Losung die folgenden Abkiirzungen:

Aktionen:

Ereignisse:

e Anruf kommt an (AK)

e Anrufer legt auf (AL)

e Knopf zur Wiedergabe driicken (WD)
e Stopp- Knopf driicken (SD)

Bedingungen:

e gespeicherte Nachricht < max (<max)
e gespeicherte Nachricht = max (=max)
e mindestens eine Nachricht gespeichert (EN)
e keine Nachricht gespeichert (KN)
e alle Nachrichten abgespielt (Aﬁ

b.3) Modellieren Sie zusitzlich das folgende Verhalten: ,, Wenn am Anrufbeantworter der Knopf zur Wiedergabe
gedriickt wird und mindestens eine Nachricht gespeichert ist, werden die gespeicherten Nachrichten abgespielt. Wenn
der Knopf gedriickt wird und keine Nachricht gespeichert ist, fiihrt der Anrufbeantworter keine Aktion aus. Wahrend
der Wiedergabe der gespeicherten Nachrichten kann der Stopp-Knopf gedriickt werden und die Wiedergabe wird

e Anruf annehmen (AA)

e Ansage 1 abspielen (Al)

e Ansage 2 abspielen (A2)

e Aufnahme starten (AS)

e Verbindung trennen (VT)

e gespeicherte Nachrichten abspielen (NA)
e Wiedergabe stoppen (WS)

gestoppt. Wenn alle Nachrichten abgespielt worden sind, wird die Wiedergabe ebenfalls gestoppt.*

WD[KN];
N\

N

"~ AK/AA ( Anruf W [<max ] /Al(
@®— wartet W angenomme > Ansage_ L
'\ ) L J L abgespielt
AL/VT
[=max]|/A2 /DS
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SD/WS L abgespielt gestartet
abspielen] \ /
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Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller. " When the nozzle is off, the fuel flow is stopped

. . . and the price is charged on the credit card
= User can buy fuel after inserting a credit card, . _ _
which is read and validated by the controller.  * If invalid card or timeout the system returns to

= Then the user takes the hose out of the the initial waiting state.

holster, and pushes the nozzle trigger, to fuel
his car.



Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller. * When the nozzle is off, the fuel ﬂOW_iS stopped
= User can buy fuel after inserting a credit card, and the price is charged on the credit card

which is read and validated by the controller. = If invalid card or timeout the system returns to

= Then the user takes the hose out of the the initial waiting state.
holster, and pushes the nozzle trigger, to fuel

his car.
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Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller. * When the nozzle is off, the fuel ﬂOW_iS stopped
= User can buy fuel after inserting a credit card, and the price is charged on the credit card

which is read and validated by the controller. = If invalid card or timeout the system returns to

= Then the user takes the hose out of the the initial waiting state.
holster, and pushes the nozzle trigger, to fuel

his car.
o l : \ ( Check
ldle ) /card L card

inserted




Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller. * When the nozzle is off, the fuel ﬂOW_iS stopped
= User can buy fuel after inserting a credit card, and the price is charged on the credit card

which is read and validated by the controller. = If invalid card or timeout the system returns to

= Then the user takes the hose out of the the initial waiting state.
holster, and pushes the nozzle trigger, to fuel

his car.
read
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Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller. * When the nozzle is off, the fuel ﬂOW_iS stopped
= User can buy fuel after inserting a credit card, and the price is charged on the credit card

which is read and validated by the controller. = If invalid card or timeout the system returns to

= Then the user takes the hose out of the the initial waiting state.
holster, and pushes the nozzle trigger, to fuel

his car.
" [ | h ‘
dle ) /card

inserted

/card
removed

Validate
credit card




Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller. * When the nozzle is off, the fuel ﬂOW_iS stopped
= User can buy fuel after inserting a credit card, and the price is charged on the credit card

= Then the user takes the hose out of the the initial waiting state.

holster, and pushes the nozzle trigger, to fuel
his car.
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Display
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Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller. * When the nozzle is off, the fuel ﬂOW_iS stopped
= User can buy fuel after inserting a credit card, and the price is charged on the credit card

which is read and validated by the controller. = If invalid card or timeout the system returns to

= Then the user takes the hose out of the the initial waiting state.
holster, and pushes the nozzle trigger, to fuel

his car.
" [ | h ‘
dle ) /card

Inltlallze
D|Sp|ay [hose 1n
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Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller. * When the nozzle is off, the fuel ﬂOW_iS stopped
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= Model the behavior of a fuel pump controller. * When the nozzle is off, the fuel ﬂOW_iS stopped
= User can buy fuel after inserting a credit card, and the price is charged on the credit card

which is read and validated by the controller. = If invalid card or timeout the system returns to
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Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller.

= User can buy fuel after inserting a credit card,
which is read and validated by the controller.

= Then the user takes the hose out of the
holster, and pushes the nozzle trigger, to fuel

his car.
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Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller.

= User can buy fuel after inserting a credit card,
which is read and validated by the controller.

= Then the user takes the hose out of the
holster, and pushes the nozzle trigger, to fuel

his car.
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Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller.

= User can buy fuel after inserting a credit card,
which is read and validated by the controller.

= Then the user takes the hose out of the
holster, and pushes the nozzle trigger, to fuel

= When the nozzle is off, the fuel flow is stopped
and the price is charged on the credit card

= |f invalid card or timeout the system returns to

the initial waiting state.
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Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller.

= User can buy fuel after inserting a credit card,
which is read and validated by the controller.

= When the nozzle is off, the fuel flow is stopped
and the price is charged on the credit card

= |f invalid card or timeout the system returns to
the initial waiting state.

= Then the user takes the hose out of the
holster, and pushes the nozzle trigger, to fuel
his car.
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Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller.

= User can buy fuel after inserting a credit card,
which is read and validated by the controller.

= When the nozzle is off, the fuel flow is stopped
and the price is charged on the credit card

= |f invalid card or timeout the system returns to
the initial waiting state.

= Then the user takes the hose out of the
holster, and pushes the nozzle trigger, to fuel
his car.
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Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller.

= User can buy fuel after inserting a credit card,
which is read and validated by the controller.

= Then the user takes the hose out of the
holster, and pushes the nozzle trigger, to fuel
his car.

= When the nozzle is off, the fuel flow is stopped
and the price is charged on the credit card

= |f invalid card or timeout the system returns to
the initial waiting state.

Inltlallze

/meou\
w read

C

J [hose 1n

Dlsplay
inserted rd Those holster]
removed out of
'valjxj "holster]
{ Validate
. read
What if someone puts Cfed't card y
1
the ho;e on the ground lnvalld iii;éei
and drives away? e
Display
CC Error Deliver Fuel &
Update Display
/payment
ack. [nozzle
trigger
[hose in off] [nozzle
holster] trigger

L Account

(" Debit CC J

(
Stopped
L PP

on|



Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller.

= User can buy fuel after inserting a credit card,
which is read and validated by the controller.

= Then the user takes the hose out of the

holster, and pushes the nozzle trigger, to fuel
his car.

= When the nozzle is off, the fuel flow is stopped
and the price is charged on the credit card

= |f invalid card or timeout the system returns to
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Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller.

= User can buy fuel after inserting a credit card,
which is read and validated by the controller.

= Then the user takes the hose out of the
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Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller.

= User can buy fuel after inserting a credit card,
which is read and validated by the controller.

= Then the user takes the hose out of the

= When the nozzle is off, the fuel flow is stopped
and the price is charged on the credit card

= |f invalid card or timeout the system returns to
the initial waiting state.
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Fuel pump

= Model the behavior of a fuel pump controller. * When the nozzle is off, the fuel ﬂOW_iS stopped
= User can buy fuel after inserting a credit card, and the price is charged on the credit card

= Then the user takes the hose out of the the initial waiting state.
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Conversion: from State Chart to Finite “Combined” Automaton
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How to Read a Statechart

sm Geldautomy

Aus-Schalter betaetigt f Ruhe

V Start

O

Ende

Karte entnommen
J

( Kartenauswurf 1

tio | Karte auswerfen J

Pruefung

[ Karteneinzug N\

entry / Karte einziehen
exit / Einzug bestaetigen

—

Karte eingefuehrt

Kartenpruefung :

[else]
[Pruefung bestanden] /
versuch=0

PIN-Eingab
Abbruch - ingaoe 3
entry / Eingabemaske anzeigen
PIN eingegeben / versuch++
[PIN falsch && versuch >= 3] [else]

[PIN korrekt]

/" Betragauswahl

Abbruch
Cntry / Auswahl anzeigen ‘

Betrag ausgewaehlt /
Betrag abbuchen

/( Kartenentnahme

A\

entry / Karte auswerfen

Karte enthommen

4 Auszahlung

do / Betrag auszahlen

o

nach 10 sec

Make a narrative that explains
the behaviour of this Statechart.
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[else]
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[else]
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4 Auszahlung

do / Betrag auszahlen

nach 10 sec
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Make a narrative that explains
the behaviour of this Statechart.

E.gQ.
Der Geldautomat kann per Schalter ausge-
schaltet werden.
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Make a narrative that explains
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Make a narrative that explains
the behaviour of this Statechart.

E.gQ.

Der Geldautomat kann per Schalter ausge-
schaltet werden.

Wenn eine Karte eingefuhrt wird, wird diese
zunachst gepruft. Ist die Prufung negativ,
wird die Karte ausgeworfen, so dass der
Benutzer sie wieder entnehmen kann.



How to Read a Statechart

sm Geldautomay

Aus-Schalter betaetigt

O

Ende

7 .
Karte entnommen )kKarte eingefuehrt
J

( Kartenauswurf

503
Kartenpruefung :

uo | Karte auswerfen

( Karteneinzug

0

entry / Karte einziehen
exit / Einzug bestaetigen

—

3

Pruefung

[else]

versuch=0

[Pruefung bestanden] /

/ PIN-Eingabe N\

Abbruch

PIN eingegeben / versuch++
[PIN falsch && versuch >= 3] [else]

tntw/ Eingabemaske anzeigen

Abbruch

[PIN korrekt]

/" Betragauswahl "\

entry / Auswahl anzeigen

/~ Kartenentnahme "\
entry / Karte auswerfen J

Karte entnom

/~ Auszahlung

Betrag ausgewaehlt /
Betrag abbuchen

men

do / Betrag auszahlen

st

nach 10 sec

Make a narrative that explains
the behaviour of this Statechart.

E.gQ.

Der Geldautomat kann per Schalter ausge-
schaltet werden.

Wenn eine Karte eingefuhrt wird, wird diese
zunachst gepraft. Ist die Prafung negativ,
wird die Karte ausgeworfen, so dass der
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Der Benutzer wird aufgefordert die PIN
einzugeben.
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sm Geldautomat
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E.gQ.

Der Geldautomat kann per Schalter ausge-
schaltet werden.

Wenn eine Karte eingefuhrt wird, wird diese
zunachst gepruft. Ist die Prufung negativ,
wird die Karte ausgeworfen, so dass der
Benutzer sie wieder entnehmen kann.

Der Benutzer wird aufgefordert die PIN
einzugeben. Der Benutzer hat drei Versuche,
um die richtige PIN einzugeben. Wenn dreimal
die falsche PIN eingegeben wurde, wird die
Karte eingezogen.
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—— Make a narrative that explains
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4 N .._ )| Make a narrative that explains
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manuell manuell

umgeschaltet/ , CD-Wechsler-Betrieb\ umgeschaltet

( Random p|ah
gewahlt
>@— normal play random play
Random
k gewahit )
Pause Pause manuell
BoRiE gedruckt umgeschaltet

[keine Kassette

drin]
=2 )

\_ P




Find the Mistakes and Explain them



Find the Mistakes and Explain them

sm Geldautomat/ =
O —> [eingeschaltel] | @

Ruhe

Aus-Schalter betaetigt

Ende (@

Karte eingefuehrt
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