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Automaten

Der Wortstamm von Automat ist aus zwei altgriechischen Stämmen zusammengesetzt und bedeutet etwa von selbst tun, sich selbst bewegend.
Dabei handelt es sich um eine Vorrichtung, die nach dem Einrichten und Beschicken vorbestimmte Handlungen nach einem Auslöseimpuls selbständig und zwangsläufig … ablaufen lässt.

Automatisierung ist dementsprechend der selbsttätige(r) Ablauf technischer Vorgänge nach einem festgelegten Plan oder in Bezug auf festgelegte Zustände. 
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Ein endlicher Automat (EA, auch Zustandsmaschine, englisch finite state machine (FSM)) ist ein Modell des Verhaltens, bestehend aus Zuständen, Zustandsübergängen und Aktionen.
Ein Automat heißt endlich, wenn die Menge der Zustände, die er annehmen kann (später S genannt), endlich ist. Ein EA ist ein Spezialfall aus der Menge der Automaten. Ein Zustand speichert die Information über die Vergangenheit, d.h. er reflektiert die Änderungen der Eingabe seit dem Systemstart bis zum aktuellen Zeitpunkt. Ein Zustandsübergang zeigt eine Änderung des Zustandes des EA und wird durch logische Bedingungen beschrieben, die erfüllt sein müssen, um den Übergang zu ermöglichen. Eine Aktion ist die Ausgabe des EA, die in einer bestimmten Situation erfolgt. Es gibt vier Typen von Aktionen

Eingangsaktion 

Ausgabe wird beim Eintreten in einen Zustand generiert 

Ausgangsaktion 

Ausgabe wird beim Verlassen eines Zustandes generiert 

Eingabeaktion 

Ausgabe wird abhängig vom aktuellen Zustand und Eingabe generiert 

Übergangsaktion 

Ausgabe wird abhängig von einem Zustandsübergang generiert 


Ein EA kann als Zustandsübergangsdiagramm wie in Abbildung 1 dargestellt werden. Zusätzlich werden mehrere Typen von Übergangstabellen (bzw. Zustandsübergangstabellen) benutzt. Die folgende Tabelle zeigt eine sehr verbreitete Form von Übergangstabellen: die Kombination aus dem aktuellen Zustand (B) und Eingabe (Y) führt zum nächsten Zustand (C). Die komplette Information über die möglichen Aktionen wird mit Hilfe von Fußnoten angegeben. Eine Definition des EA, die auch die volle Ausgabeinformation beinhaltet, ist mit Zustandstabellen möglich, die für jeden Zustand einzeln definiert werden (siehe auch virtueller EA).

Ein Kaugummi-Automat

Ein Automat soll zwei Kaugummisorten ausgeben: Hubba für 1,00 € und Bubba für 1,50€. Er kann 2 x 0,50 € oder 1 x 1,00 € annehmen und verfügt über die Tasten R für Rückgabe, H für Hubba und B für Bubba.

Wenn nun 1,50 € eingegeben sind und B gedrückt wird, gibt der Automat ein Bubba raus, wird H gedrückt gibt er ein Hubba und 0,50 € raus, wird R gedrückt gibt er 1,50 € raus.

Sind 1,00 € eingegeben und wird B gedrückt, gibt der Automat nichts heraus, wird H gedrückt gibt er ein Hubba heraus und wird R gedrückt gibt er 1,00 € heraus.

Sind 0,50 € eingegeben, gibt der Automat nur bei R das Geld zurück, sonst wartet er auf mehr Geld.

Ist kein Geld eingegeben wartet der Automat auf Geldeingabe und tut sonst nichts.

Bei umfangreicheren Automaten wird diese Art der Zustandbeschreibung schwierig, aus diesem Grund benutzt man zur besseren Übersicht Zustandsübergangstabellen.

5 Eingabemöglichkeiten:
5 Ausgabemöglichkeiten:

0,50 €, 1,00 €, R, H, B
0,50 €, 1,00 €, 1,50 €, Hubba, Bubba

Zustände des Automaten:

	Zustand
	Beschreibung

	0
	Kein Geld

	1
	0,50 €

	2
	1,00 €

	3
	1,50 €



Zustandsübergangstabelle:

	Ausgangszustand
	Endzustand
	Eingabe
	Ausgabe

	0
	0
	-
	-

	0
	1
	0,50 €
	-

	0
	2
	1,00 €
	-

	0
	3
	Geht nicht
	Geht nicht

	1
	0
	R
	0,50 €

	1
	1
	-
	-

	1
	2
	0,50 €
	-

	1
	3
	1,00 €
	-

	2
	0
	R
	1,00 €

	2
	0
	H
	Hubba

	2
	1
	Geht nicht
	Geht nicht

	2
	2
	-
	-

	2
	3
	0,50 €
	-

	3
	0
	R
	1,50 €

	3
	0
	B
	Bubba

	3
	1
	H
	Hubba

	3
	2
	Geht nicht
	Geht nicht

	3
	3
	-
	-


Zustandsübergangsdiagramm:
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Ein Kaugummi-Automat Nr. 2

Ein Automat soll zwei Kaugummisorten ausgeben: Hubba für 1,00 € und Bubba für 1,50€. Er kann 2 x 0,50 € oder 1 x 1,00 € annehmen und verfügt über die Tasten R für Rückgabe, H für Hubba und B für Bubba.

Wenn nun 1,50 € eingegeben sind und B gedrückt wird, gibt der Automat ein Bubba raus, wird H gedrückt gibt er ein Hubba und 0,50 € raus, wird R gedrückt gibt er 1,50 € raus.

Sind 1,00 € eingegeben und wird B gedrückt, gibt der Automat nichts heraus, wird H gedrückt gibt er ein Hubba heraus und wird R gedrückt gibt er 1,00 € heraus.

Sind 0,50 € eingegeben, gibt der Automat nur bei R das Geld zurück, sonst wartet er auf mehr Geld.

Ist kein Geld eingegeben wartet der Automat auf Geldeingabe und tut sonst nichts.

Bei umfangreicheren Automaten wird diese Art der Zustandbeschreibung schwierig, aus diesem Grund benutzt man zur besseren Übersicht Zustandsübergangstabellen.

6 Eingabemöglichkeiten:
6 Ausgabemöglichkeiten:

0,50 €, 1,00 €, R, Tric, Trac, Truc
0,50 €, 1,00 €, 1,50 €, Tric (1,00€), Trac (1,00€), Truc(1,50€)

Zustände des Automaten:

	Zustand
	Beschreibung

	0
	Kein Geld

	1
	0,50 €

	2
	1,00 €

	3
	1,50 €


Zustandsübergangstabelle:

	Ausgangszustand
	Endzustand
	Eingabe
	Ausgabe

	0
	0
	-
	-

	0
	1
	0,50 €
	-

	0
	2
	1,00 €
	-

	0
	3
	Geht nicht
	Geht nicht

	1
	0
	R
	0,50 €

	1
	1
	-
	-

	1
	2
	0,50 €
	-

	1
	3
	1,00 €
	-

	2
	0
	R
	1,00 €

	2
	0
	H
	Hubba

	2
	1
	Geht nicht
	Geht nicht

	2
	2
	-
	-

	2
	3
	0,50 €
	-

	3
	0
	R
	1,50 €

	3
	0
	B
	Bubba

	3
	1
	H
	Hubba

	3
	2
	Geht nicht
	Geht nicht

	3
	3
	-
	-


Zustandsübergangsdiagramm:
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