Apéndice A

Manual do Usuario — JSARP
A.l. Introducéo

JSARP é um simulador e analisador de Redes de Petri. E um aplicativo que permite
desenhar uma rede, fazer andlises, verificar propriedades e simular sua execucao de

forma interativa.

O programa foi desenvovido usando a linguagem Java, tornando-o
independente de plataforma, exigindo apenas que a maquina possua o0 Java
Runtime Enviroment (JRE) instalado. A versdo do Java utilizada foi o J2SE 1.5
fornecido pela Sun Microsystems.

Este manual ndo tratara da instalacdo do JRE ou da configuracdo do sistema
operacional para utilizacdo do Java. Também nao esta no escopo deste manual
abordar sobre a teoria de Redes de Petri e suas caracteristicas. Falaremos apenas
do aplicativo, partindo do principio de que a versdo correta do JRE est4 instalada e
que as variaveis de ambiente do sistema operacional estdo devidamente

configuradas.

O programa foi testado nas plataformas do Windows XP Home Edition e
Mandriva Linux Free 2006. Contudo, as informacdes contidas no manual referentes
aos sistemas operacionais sob o qual o programa rodara, servem tanto para as
versdes do Windows compativeis com o XP (Win95, Win98, WinME, Win2000 e
WinXP) quanto para outras distribuicdes Linux ou baseadas no Unix. A partir de
agora todas as versdes do Windows serdo tratadas apenas como Windows e as

plataformas baseadas no Unix como Unix.

A distribuicéo do programa é formada pelas seguintes pastas e arquivos:
e lib: possui 3 arquivos “.jar”.
— forms-1.0.7.jar : APl Forms do JGoodies usada para criagdo da
interface grafica.
— xpp3_min-1.1.3.4.0.jar : API para tratar arquivos XML.
— xstream-1.2.1.jar : API para persistir arquivos XML em disco.

e resource: possui 2 arquivos “.properties”.

55



— jsarp_pt_br.properties : Arquivo de idioma portugués brasileiro.

— jsarp_eng_us.properties : Arquivo de idioma inglés.

Mais 4 arquivos estao na pasta raiz:

— jsarp.jar : Arquivo jar executavel caso o sistema operacional esteja
configurado para executar arquivos de extensdo jar com o JRE
adequado.

— start.sh : Script que inicia 0 programa para sistemas operacionais
compativeis com o Unix, como o Linux por exemplo.

— start.bat : Script que inicia o programa no Windows.

— Version.txt : Arquivo de texto com as informac¢des sobre o autor,

contato, e data e hora de criacéo da distribuicéo.

Para iniciar o programa através do Windows, pode-se dar um duplo cliqgue no
arquivo jsarp.jar, caso o0 sistema operacional esteja configurado para executar
arquivos de extensdo jar usando o JRE. Outra opcdo no Windows é executar o

arquivo start.bat. Para iniciar o programa no Unix é s executar o script start.sh.

Ainda € possivel executar o programa através de um shell, chamando o java:

jJava —jar jsarp.jar
Apés a Visdo Geral, o manual é dividido da seguinte forma, na Secdo A.2
falamos sobre as op¢bes do Menu Arquivo; como editar/desenhar uma Rede é

tratado na Sec¢do A.3; o modo de simulacao € discutido na Secédo A.4; na Secao A.5

a analise é abordada.

A.1.1. Visao Geral
A Figura A.1 apresenta a Janela Principal do programa assim que ele é carregado. O

idioma por default ao se carregar o programa € o inglés.
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Analizer/Simulator of Petri Nets o w R

flle Simulation Analisys Hel Barra de Menu Minimizar/Maximizar/Fechar
| Save || Move H Delete |

> Botdes de Edicédo
Place Trans Arc ¢
Start Stop Back | »>Botdes de Simulacao

| Place’s Information |

Informagdes do Lugar
Hame: " selecionado

Tokens: E

| Transition's Information |

Area de Desenho

Name: Informacdes da Transicao
SEFT: "~ selecionada
SLFT:

Density: | |

| Arc's Information |

el Informagdes do Arco
Transition: * selecionado
Weight: E
Mews petri net

Barra de Status

Figura A.1 Tela Principal
Na parte superior temos a Barra de Menu; no canto superior direito os botdes

Minimizar, Maximizar e Fechar.

Ocupando a maior parte da janela temos a Area de Desenho. Nela é que se

fara a edicdo e o desenho da Rede.

A parte esquerda da tela apresenta: os botdes relacionados a edicdo da Rede
de Petri; botdes referentes a simulacéo; painéis onde seréo apresentadas e editadas
as informagbes dos componentes de uma Rede de Petri correntemente

selecionados; painel de Lugar; painel de Transicao e painel de Arco.

Na parte inferior temos a Barra de Status. Nela serdo apresentadas

informacgdes importantes ao usuario conforme se vai utilizando o programa.
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A.2. Menu Arquivo

File| Simulation Analisys Help
New

Mowe H Delete |
Open
Save Trans H Arc |
Save As 1] :
Languane ¥ English i_|
Quit Portuguese (BR) _|

Figura A.2 Menu Arquivo
O Menu Arquivo possui as opgdes de: criar uma nova rede, abrir uma rede existente,

salvar o arquivo, alterar o idioma e sair do programa.

A.2.1. Novo Arquivo
Ao se clicar na primeira opcdo do Menu, File = New, a area de desenho sera
completamente apagada, e sera criado um novo contexto para o desenho de uma

nova rede.

A.2.2. Abrir Arquivo
Quando escolhemos essa opcao, File - Open, é aberta uma caixa de didlogo que
permitird que se escolha algum arquivo de extensdo XML para ser aberto.

Para abrir efetivamente o arquivo selecionado € so clicar em Open. Caso haja

desisténcia da operacéo, deve se clicar em Cancel.

Look In: | Redes Petri - oo |E

Mame |_size | Type | Modified
|j| AtelierSimples.zml 13KB XML Document 030307 19:43
D LeitoresEscritores.xmil 12ZKB XML Document 240207 19:35

D ProdutorConsumidorf1.zml 11 KB XML Document 240207 18:24
4] Il | IC

File Hame: |Prndutnr00nsumidnrﬂ1 Hml |

Files of Type: |}{I'u'IL File | - |

Open Cancel

Figura A.3 Abrir Arquivo
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A.2.3. Salvar Arquivo
Existem 2 opcbes para salvar o arquivo. A primeira na realidade sobrescreve o
altimo arquivo aberto ou salvo anteriormente. A segunda abre uma caixa de dialogo

perguntando onde o arquivo deve ser salvo e qual o nome que sera dado.

O nome do arquivo serd o nome da Rede de Petri. Automaticamente o
programa acrescentard a extensdo XML caso ndo tenha sido colocada essa

extensdo no nome do arquivo.

Save In: ||j Redes Petri ‘v| oo |E

MHame | Size | Type | modified
D AtelierSimples.zmi 13KB XML Document 030307 19:43
D LetoresEscritores.zml 12KB XML Document 2402107 19:35

D ProdutorConsumidor01.xml 11 KB XML Document 24:02/07 18:24
1] Il [ [»

File Hame: |NmraRede| |

Files of Type: |}{ML File | - |

| Save || Cancel |

Figura A.4 Salvar Arquivo
Para salvar efetivamente o arquivo deve se clicar em Save. Para cancelar a

operacado deve se clicar em Cancel.

A.2.4. Alterar Idioma
Os unicos idiomas disponiveis nessa versdo do programa sao o inglés e o portugués

brasileiro.

Para alterar o idioma basta ir em File - Language e no sub-menu aberto

clicar na linguagem desejada.

A.3. Modo de Edicéao

O modo de edicdo € o padrdo do programa. Este modo permite que se desenhe a

rede na area de desenho e que seus objetos sejam configurados.

Dividimos esse trecho do manual nos trés objetos que compde as Redes de
Petri: lugar (Place), transicao (Trans) e arco (Arc).
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Place Trans Arc

Figura A.5 Botdes: Lugar, Transi¢cédo e Arco

A.3.1. Editar Lugar
Primeiramente para editar um lugar € necessario que ele seja adicionado a Rede de
Petri. Para tal, é preciso clicar com o botdo esquerdo do mouse no botao

correspondente ao lugar e depois em uma regiao livre da area de desenho.

Uma vez que o lugar exista na rede, pode-se edita-lo alterando seu nome e
quantidade de fichas. Para edicdo também € necessario que o botdo correspondente
ao lugar seja clicado. Apos feito isso seleciona-se um lugar, clicando sobre ele com

o botdo esquerdo do mouse na area de desenho.

O lugar correntemente selecionado fica em verde enquanto os demais
permanecem em azul. A parte da tela referente as informag6es de lugar € habilitada
permitindo a edicdo enquanto as partes referentes a transicAo e arco Ssao

desabilitadas.

A Figura A.6 mostra 3 lugares, da esquerda para direita. O primeiro possui 3
fichas; o segundo uma unica ficha (representada por um ponto vermelho), e o
terceiro ndo possui nenhuma ficha (representado pela circunferéncia vermelha). Na
mesma figura € mostrado que o lugar do meio esta selecionado, suas informacfes

séo exibidas no painel a esquerda e é permitida sua edicao.

| Place's Information |

Mame: |Lugar 2 | @ . @
Tokens: | 1 |:|

Figura A.6 Edicdo de Lugar

Para mover o lugar de posicéo precisa-se clicar no botdo Move e em seguida
pressionar o botdo esquerdo do mouse sobre o lugar desejado na area de desenho,

arrasta-lo até a posicao que se queira, e soltar o botdo do mouse.

Para remover um lugar da rede clicamos no botdo Delete e em seguida

clicamos com o bot&o esquerdo do mouse sobre o lugar.

Save Mowve Delete

Figura A.7 Botdes: Salvar, Mover e Apagar
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A.3.2. Editar Transicéao

Transi¢cdes sdo trabalhadas no programa de forma semelhante ao lugar. Para
adicionar ou editar uma transicdo deve se clicar primeiro sobre o botdo que
representa a transi¢do (Trans). Depois sobre uma regido livre da area de desenho.
Quando se quer editar uma transicdo existente, ao invés de se clicar sobre uma

regido livre, clica-se sobre a transicao existente.

| Transition's Information |

Hame: |Transi§§n 01 |
SEFT: [2.3 | I —
SLFT: |5.4 |

Density: |Nurm -

Figura A.8 Edicéo de transicéo
Quando uma transi¢do é selecionada ela fica com a cor verde. A parte da tela

com as informacdes de transicdo torna-se habilitada, enquanto as demais sdo

desabilitadas.

A posicao da transicao pode ser horizontal (default) ou vertical. Para alternar

as posicdes clica-se com o botéo direito do mouse sobre a transi¢éo.

Para mover a transigéo, de forma semelhante ao lugar, clica-se sobre o botédo
Move depois pressiona-se o botdo esquerdo do mouse sobre a transicdo, arrasta-se

até a posicao desejada e solta-se o botéo.

Remover uma transicdo também é simples. Clica-se no botdo Delete depois
com o botdo esquerdo sobre a transicao.

A.3.3. Editar Arco
Arcos sao tratados de forma diferenciada de lugares e transicdes. Eles

obrigatoriamente devem ter como extremos o par transi¢cao-lugar.

Para adicionar um arco deve se clicar primeiramente no botdo relacionado ao
Arco (Arc). Depois, na area de desenho clica-se sobre o objeto de origem do arco.
Caso 0 objeto origem seja um lugar o objeto destino deve ser uma transi¢céo, caso o
objeto origem seja uma transicdo o objeto destino deve ser um lugar. Apés clicar

sobre o objeto origem pode-se clicar livremente sobre qualquer regido livre da area
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de desenho, fazendo com que o arco seja composto por varios pontos, e, por fim,

clicar sobre o objeto destino.

| Arc's Information | C
Place: |F'IZI |
Transition: |Transi§§u 1 |

Weight: | 3K I'—L

Figura A.9 Edicéo de Arco

A Figura A.9 apresenta 3 arcos; o primeiro selecionado em vermelho com
suas informacodes aparecendo na parte de informacdes de Arco, com peso 3, origem
em uma transicao e fim em um lugar; a segunda tem origem em um lugar e fim em
uma transic&do, possui peso unitario (a auséncia de roétulo significa peso igual a 1); a
Gltima transicdo € composta por 2 pontos intermediarios entre 0 objeto de inicio e

fim, possui peso 2, tem origem em um lugar e fim em uma transicao.

Quando um arco € selecionado a parte com informacfes de Arco € habilitada

enguanto as demais sdo desabilitadas.

Outra particularidade quanto ao desenho do arco € que pode-se configurar a
que orientacdo do lugar, o extremo estara ligado. Se ao norte, leste, sul ou oeste do
lugar. Para trocar a orientagdo no sentido horério clica-se primeiro no botéo referente
ao Arco (Arc) e depois com o bot&o direito do mouse sobre o Arco desejado.

@

Arco ligado ao norte do | Arco ligado ao leste do | Arco ligado ao sul do | Arco ligado a oeste do
lugar lugar lugar lugar

Figura A.10 Posicionamento do Arco em relagéo ao Lugar
E possivel ainda mover os pontos intermediarios de um arco, clicando no
botdo Move, depois pressionando o botdo esquerdo do mouse em alguma parte do
segmento de reta que forma o arco proximo do ponto que se quer mover, arrastar o

mouse até a posicdo desejada e soltar o botéo.
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Figura A.11 Ponto intermediario do arco movido para outra posi¢ao

Para remover um arco simplesmente clica-se sobre o botdo Delete depois

com o botdo esquerdo do mouse sobre o arco.

A.4. Modo de Simulacao
O modo de simulacdo, como o préprio nome diz, € que farh com que a Rede possa

ser “executada”, ou seja, simulada através do disparo de suas transicoes.

Para entrar no modo de simulacao clica-se no botdo Start. Ao clicar nesse
botdo o fundo da area de desenho torna-se acinzentado e as transi¢des habilitadas
para disparo ficam em vermelho. Os botbes relacionados a edicdo da Rede de Petri

sao desabilitados. Apenas os referentes a simulacdo sao habilitados: Stop e Back.

Quando se deseja disparar uma transi¢cao, clica-se com botdo esquerdo do
mouse sobre ela. Se quiser apenas seleciona-la para exibir suas informagfes no
painel de informagdes de transig¢ao, clica-se com o botéo direito do mouse sobre ela.
A transicdo correntemente selecionada ficara em verde (caso ela ndo esteja

habilitada para disparo).

Analizer/Simulator of Petri Nets - ProdutorConsumidor.zm
File Simulation Analisys Help

Place’s Information |

Name: Produzidos

Tokens:

Transition's Information

Name: Enviar
SEFT: 0.0
SLFT: 0.0

Density:

Arc's Information |

Place: Froduzidos

Transition: Produzir

Weight:

Simulation mode

Figura A.12 Janela Principal no modo de simulagédo com as transi¢des habilitadas em vermelho
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Pode-se selecionar um arco ou lugar clicando-se sobre ele com qualquer
botdo do mouse. O lugar correntemente selecionado ficara em verde e um arco
selecionado em vermelho. As informagdes serdo exibidas no painel correspondente.

Repare que apesar das informacfes serem exibidas elas ndo sdo editaveis.

A.4.1. Janela de Simulacao

A Figura A.13 mostra a Janela de Simulac&do que é aberta assim que o botdo Start é
clicado. A tela é dividida em duas partes: no lado esquerdo fica a Arvore com a
Sequéncia de Disparos que, no comecgo, possui apenas o Estado Inicial. A arvore vai
crescendo conforme as transicfes sédo disparadas. No lado direito é apresentada

uma descricdo do estado correntemente selecionado.

A Arvore com a Seqiiéncia de Disparos apresenta o identificador da transi¢éo
disparada (Tn) além de, entre colchetes, a marcacéo da rede.

As informacdes apresentadas sobre o estado selecionado séo:

— Sequéncia de disparos: ordem nas quais as transi¢cdes foram disparadas

para chegar ao estado.
— Marcacédo do estado: quantidade de fichas em cada lugar da Rede de
Petri.

— Transicbes disponiveis: informa quais transicbes estdo habilitadas para

disparo.

Information of Simulation :

Fire Sequence State Description
% [CJ|Initial State [1,2,5,2,2]| ~| Fire segquence: ]
e CATo[21.52.7 Initial state.
[ T0(3,0,52,2) .
markings of the states:
Froduzidos =1
. ldle=2 .
Arvore com a Bufer= 5 Descricdo do estado
sequéncia de disparos Aeceitos = 2 selecionado L

Consumidos =2

Wrailable transitions:
13 TO - Froduzir

23 T1 - Enviar

T2 - Aceitar

43 T3 - Consumir

(l

-

Figura A.13 Janela de Simulagéo
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A.4.2. Voltando a um Estado da Rede

O programa permite ao usuario ir para qualquer estado presente na Arvore de
Sequéncia de Disparos. Para isso seleciona-se o Estado desejado na Janela de
Simulacao e clica-se no botédo Back da Janela Principal.

A partir dai serdo feitas ramificacbes na Arvore caso as proximas transicdes

disparadas sejam diferentes das transic6es disparadas anteriormente.

A Figura A.14 mostra a Janela de Simulacdo a frente com o estado de
marcacao [2,1,3,3,1] selecionado. Ao fundo estd a Janela Principal com a rede apés
voltar para o estado selecionado.

Analizer/Simulator of Petri Nets - ProdutorConsumidor.zml
File Simulation Analisys Help

| Save | | Move | | Delete |
| Place | | Trans | | Arc |
| Start | | Stop | | Back |

[ Place's Information |

Name: Produzidos
Tokens: E

[ Transition's Informatign I
Information of Simulation

Name: Aceitar

SEFT: 0.0 Fire Sequence State Description
SLFT: 0.0 ¢ [ Initial State [1,2,5,2,2] | Fire sequence: 1=
|: ¢ CA70102,1522 12~ T0 - Produzir
Density: D TO[3.0,52,7] 2°- T2 - Aceitar
| Arc's Information = _ [2.1.3,3.1] Markings of the states: T
) D T2[21.0,40] Froduzidos =2
Place: Produzidos ¢ CAT221.51.3 dle=1 | |
Transition: Froduzir CiTin.2813 Buffer = 3
Areitos =3
Weight: Consumidos =1

- -

Back to selected state

Figura A.14 Janela de Simulacdo na frente da Janela Principal

Para encerrar a simulacdo, clica-se no botdo Stop. Automaticamente, a

Janela de Simulacéo seré fechada e o programa volta para o0 modo de edi¢éo.

A.5. Analise Geral

Vérias anadlises e verificacbes podem ser feitas sobre uma Rede de Petri. Nosso
aplicativo faz algumas analises gerais sobre a rede, testando vivacidade, limitacao,

blogueio e conservacio; além de gerar a Arvore de Alcancabilidade.

Para que o programa apresente ao usuario as analises sobre a rede é soO ir no

menu em: Analisys = General Analisys.
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A.5.1. Janela de Resultados

A Janela de Resultados apresenta a Arvore de Alcancabilidade, propriedades

verificadas na Rede e a descricdo do estado correntemente selecionado na Arvore

de Alcancabilidade.

A Arvore de Alcancabilidade tem como rétulo de seus nés o nome “State n”,

onde n é a ordem na qual o estado foi criado durante a geracédo da arvore. Também

faz parte do rétulo a marcacéo da rede no estado (entre colchetes).

A descricdo do estado possui as informacoes:

Sequéncia de disparos: ordem nas quais as transicoes foram disparadas

para chegar ao estado.

Marcacdo do estado: quantidade de fichas em cada lugar da Rede de

Petri. O simbolo “w” na marcagcdo de um lugar representa que foi
identificado um crescimento grande de fichas naquele lugar.

TransicBes disponiveis: informa quais transicdes estdo habilitadas para

disparo.

Estado duplicado: caso o estado selecionado seja duplicata de algum

estado criado anteriormente na geracao da rede, teremos a informacgao

dizendo que ele é um estado duplicado e o identificador do estado original.

Por fim nesta janela apresentamos ainda as propriedades da Rede:

Vivacidade: informa se rede é ou néo viva

Limitacdo: informa se a rede possui ou ndo limitacdo, caso seja limitada
informara também qual o limite da rede.

Conservativa: informa se a rede € ou nao conservativa, caso seja
conservativa informara também qual o total de fichas da rede.

Blogueio: caso a execucdo da rede leve a algum estado de deadlock,
informara quais sdo os estados de deadlock e as sequéncias de disparos

gue levam a eles.
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Information of Analisys

Reachabhility Tree

State Description

¢ [Jstate 0 [1,2,5,2,9] =~ | [Fire seguence: |~ |
¢ [ State 1 [2,1,5,2,2] I=| | 1°-T0- Produzir
§ [ State 5[3,0,5,2,2] - 10 Produzir |
o [ State 8 (2,1 w,2,7] Arvore de i?ﬂ ] Ep:furzir Descri¢do do Estado
? [ State 12 [3,0,w,2,2] Alcancabilidade 50 -T1 - Enviar selecionado
[ State 16 [2,1,w,2,2]
¢ [ State 17 [3,0,w,3,1] Markings of the states:
[y State 19 [2,1,w.3,1] ||| Produzidos = 2
o Gtate 20 [3 0w ] x| | ldle=1 |
4] li | ] Butfer = vy <
Properties of Petri Het

The netis alive.

The netis not limited.

The netiz not consemvative.

MHame ofthe Petri Bet: ProdutorConsumidor

Propriedades
verificadas na Rede
de Petri

Figura A.15. Janela de Analise Geral

A qualquer momento podemos fechar a Janela de Analise clicando no botéo

fechar localizado no canto superior direito.
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