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Pouzivatel'ska prirucka

Pomocou tlacidiel na paneli je mozné si vytvorit vlastni Petriho siet.
Ovladanie je intuitivne az na tvorenie hran. Tvorenie hran sa robi nasledovnym
sposobom : klikneme si na Sipku v hornom panely, vyberieme si miesto, ktoré
chceme prepojit, potom podrzime CTRL a klikneme na prechod, ktory chceme spojit
s vybranym miestom. Ak mame oznacené aj miesto aj prechod tlacidlo pre tvorbu
hran sa zmeni na aktivne. Po stladeni tlagidla pre tvorbu hran sa nam ponukne okno,

pri ktorom si mézeme vybrat akym smerom bude hrana oto¢ena a aka bude jej vaha.

Arc E]
Weight:

Direction:
(%) From t0 to p0

(") From p0 ko kO

[ oK |[ Cancel ]

Obréazok €. 1 - vlastnosti hrany

Po vybere smeru a vahy hrany potvrdime nas vyber stlaenim tlacidla OK.
V pripade ak si neprajeme vytvorit hranu stlaime tlagidlo Cancel ale pouzime
klavesu ESC. Pri kresleni Petriho siete sa moéze stat, Zze miesto a prechod su od
seba vzdialené a hrana, ktora ich spaja krizuje cez zvySok siete a tym sa stava siet
neprehlfadna. Preto tu je moznost tvarovat hranu tak aby ndm neprekazala. Najskor
vytvorim spojenie, potom si ur€ime v ktorej ¢asti alebo €astiach by sme chceli hranu
upravit a klikneme na toto miesto na hrane pravym tlacidlom mysi. Vytvorime tak

vyrazny bod, za ktory budeme moct tahat a hranu tak ohybat podla potreby.

Obrazok €. 2 - zakrivenie hrany
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Takymto spdsobom postupne zakreslujeme miesta a prechody do Petriho
siete a podla potreby ich spgjame hranami. Aby Petriho siet bola Ziva je nutné
nastavit pociatoéné znackovanie. Pociato€né znackovanie robime podla zasad tak
aby nenastal deadlock. Ak sme sa rozhodli v ktorom mieste bude znackovanie,
musime ho zvolit tak aby bolo minimalne rovnaké alebo vacsie ako vaha hrany
vychadzajuca z daného miesta. Znackovanie v mieste mézeme upravit dvoma
spbsobmi. Prvy sp6sob je vyber daného miesta, dvojklikom na miesto si otvorime
vlastnosti miesta a zmenime hodnotu pola Initial marking. T4 mézeme zmenit
priddvanim alebo uberanim, ¢o umoznuju Sipky pri Cisle alebo mézeme toto Cislo

jednoducho prepisat.

Place g]
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p0

Initial marking:
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Discreke
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Obrazok ¢. 3 — vlastnosti miesta

Pokial nechceme v mieste menit kapacitu ani nazov miesta ale iba
znackovanie, nemusime otvarat vlastnosti pre vybrané miesto. Staci iba ak kurzorom
prideme na miesto a potoCime kolieskom na mySi (poskrollujeme). Takymto
spésobom mdzZzeme menit znackovanie v miestach ovela jednoduchsSie bez toho aby
sme zbytoCne otvarali dalSie okna a odklikavali vlastnosti. Taktiez dblezitym faktorom
pri tvorbe Petriho siete je aby sme nezvolili vahu hrany taku, ktora by bola vacsia ako
kapacita miesta do ktorého hrana smeruje. Tym by sme si zabezpecili Zze tento
prechod by nebol nikdy Zivy.

KedZe prechod v Petriho sieti tvori proces v modelovanom systéme je zvykom
ho pomenovat, aby sme pri spatnej analyze vedeli o aky proces iSlo. Na to nam
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posluzi polozka Name vo vlastnostiach prechodu. Do vlastnosti sa dostaneme
rovnakym spésobom ako je uvedené pre miesta.

Pokial sme presvedCeny otom, Ze Petriho siet, ktorU sme vytvorili je

pripravend na simulaciu, mézeme ju spustit’ tlacidlom o . Ak sme znackovanie

zvolili nespravnym spd6sobom a simulacia nemohla prebehnut podla nasich predstav,

simuldciu zastavime tlac¢idlom a znaCkovanie moézeme zmenit. To sa
samozrejme tyka aj inych chyb ako nespravne zvolena vaha hrany a podobne... Stav
do ktorého sa Petriho siet méze dostat pri nespravne navrhnutej sieti sa nazyva
deadlock. Ak takyto stav nastane budeme o tom informovany varovnym oknom.

Ak odklikneme OK alebo stlaCime klavesu ENTER simuldcia sa zastavi
rovnako ako pri stlaceni tlacidla pre zastavenie simulacie a tlacidla pre kreslenie
prejdu do aktivneho stavu.

Pouzivatelska prirucka zatial obsahuje len navod na tvorbu Petriho sieti. Je
zbyto&né opisovat funkcie systému, ktoré este nie su implementované, pretoze tieto
sa v priebehu dalSieho semestra mézu menit. Tato prirucka bude doplnena
o prislusné funkcie na konci lethého semestra atym sa stane plnohodnotnou

priru¢kou findlneho produktu nasho timu.
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