
10. STATE PATTERN
동의대학교 컴퓨터소프트웨어공학과



Gumball Machine

• 세계 최초 자바 기반 껌 판매기!!!
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상태 기계 다이어그램 (State Machine Diagram)
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[count > 1]

[count == 1]



상태 기계의 기초

• 현재 상태를 표현하기 위한 인스턴스 변수 (attribute)

• final static int SOLD_OUT = 0;

• final static int NO_QUARTER = 1;

• final static int HAS_QUARTER = 2;

• final static int SOLD = 3;

• 둥그런 껌 판매기에서 가능한 행동 (operation)

• 동전 투입 : insertQuarter()

• 동전 반환 : ejectQuarter()

• 손잡이 돌림 : turnCrank()

• 알맹이 내보냄 : dispense()
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참고. enum자료형

enum State {

SOLD_OUT(0), NO_QUARTER(1),

HAS_QUARTER(2), SOLD(3);

State(int value) {this.value = value};

private final int value;

public int value() {return value;}

}

// 사용법
public class GumballMachine {

final static enum state = State.SOLD_OUT;

……



GumballMachine 구현
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이상태만의미있음.
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// 상태 기계 관점의 소스 코드
public void dispense() {

if (state == SOLD) {
if (count > 1) {  // guard (or condition) 

count = count - 1; // release a gumball
state = NO_QUARTER;

} else {  // count == 1
count = count - 1; // release a gumball
state == SOLD_OUT;

}
} else if (state == NO_QUARTER) {
// 이하생략

}
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StringBuffer대신 StringBuilder사용!



테스트 코드
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실행 결과
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잘 동작하네!!!

Head First Design Patterns (이종민교수) 10장. State Pattern



기능을 추가하려면?

• 고객의 현재 생각

• “지금 구현한 기계에 게임 기능을 추가하면 어떨까?”

• “10분의 1의 확률로 1+1으로 Gumball을 주면 고객이 좋아
할 텐데. 물론 매출도 오르겠지!!!”

• “자바로 구현했으니 쉽게 고칠 수 있겠지?”

• 개발자의 생각

• 가능한 적게 수정하면서 쉽게 할 수 있을까? 

• 새 기능에서 요구되는 상태(WinnerState)를 어떻게 반영할 것인가?

• 기존 코드를 검토해 봐야 어떨지 알 수 있을 것 같은데…
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기존 코드 검토
• 지저분한 상태

• “이대로는 안 될 것 같아. 이 코드 이용해서 수정하려면 고생할 것 같은데…”

• “그래, 결심했어. 좀더 유연한 구조로 다시 코딩 해야지.” 
→ REFACTORING!!!
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p.434 코드부분
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State Pattern을 활용하자.

• 문제점

• 객체의 행위는 상태에 따라 다르고, 메소드는 조건에 따라 상태에 의존적인 동작을 반영하는 case 로
직을 포함한다. 조건부 로직에 대한 다른 대안은 있는가?

• 해결책

• 각 상태를 위해 state 클래스를 생성하고, 각 클래스는 공통 인터페이스를 구현하라. 상태 의존적인
오퍼레이션을 context object에서 현재 state 객체로 위임하라. Context object가 항상 현재 상태를
반영하는 state 객체를 가리키도록 확실히 하라.

• State Pattern을 사용하면 객체의 내부 상태가 바뀜에 따라서 객체의 행동을 바꿀 수 있습니다. 마치 객
체의 클래스가 바뀌는 것과 같은 결과를 얻을 수 있습니다.

• Q: 1장에서 학습한 Strategy Pattern과는 어떤 차이가 있을 까요?
→ 교재 pp.448-449 (1판: pp.456-457) 참조
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p.448 그림
insertQuarter()

insertQuarter()

insertQuarter() insertQuarter()

state.insertQuarter()

Head First Design Patterns (이종민교수) 10장. State Pattern



GumballMachineState 구현
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~: package
사용자가 수행 가능한 행위

Gumball기계의 기능

상태 관련 메소드
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State 관련
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if문이 어디로
갔을까?

상태전환이루어짐!
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if문이 어디로
갔을까?
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if문이 어디로
갔을까?
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if문이 어디로
갔을까?
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if문이 어디로
갔을까?

Head First Design Patterns (이종민교수) 10장. State Pattern



21Head First Design Patterns (이종민교수) 10장. State Pattern

this.count += count;  // 더현실적
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테스트 코드
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실행 결과
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GumballMachine1과
똑같이 동작하네!
이것이 바로 리팩토링
이라고… ^^
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지금까지 한 일을 정리해 봅시다.

• GumballMachine1은 지저분한 구조 !!!

• 방금 구현한 GumballMachine2는

• 각 상태의 행동을 별개의 클래스로 국지화시켰습니다.

• 관리하기 힘든 골칫덩어리 if 선언문을 없앴습니다.

• 각 상태를 변경에 대해서는 닫혀 있도록 하면서도 GumballMachine 자체는 새로운 상태 클래스를 추
가하는 확장에 대해서 열려 있도록 고쳤습니다. (OCP)

• 처음에 주식회사 왕뽑기에서 제시했던 다이어그램에 훨씬 가까우면서 더 이해하기 좋은 코드 베이스
와 클래스 구조를 만들었습니다.

25Head First Design Patterns (이종민교수) 10장. State Pattern



GumballMachine의 상태 변화
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이제 무엇을 해야 하나?

• 뽑기 기계에 공짜 알맹이 당첨 기능을 추가해 봅시다. 
→”1+1”은 즐거워!!!

• 수정되는 부분

• WinnerState 클래스 (State 인터페이스 구현) 추가

• GumballMachine → State 연관 추가 : winnerState

• WinnerState 구현

• 확률적으로 “1+1”이 되도록 HasQuarterState 수정
→ 나머지 상태 클래스는 수정 필요 없음.
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GumballMachineWinner
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WinnerState 클래스 추가
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아무 일도 할
필요 없음!!!
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1+1 기능
추가!
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이조건문은실행될수있을까?

HasQuaterState의 turnCrank() 참고



GumballMachine 클래스 수정
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HasQuarterState 클래스 수정

• Random 변수인 randomWinner 추가
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• turnCrank() 수정

• 1/10의 확률에 따라서 상태 달라짐.
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풍선껌이항상 2개이상!



실행 결과
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