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1 Einleitung

Sie erhalten von WV einen Auftrag, die Koordination der neuen Fertigungsstrale zu
tibernehmen. Die Bezahlung erfolgt jedoch erst dann, wenn Sie WV mit einer Simulation
iiberzeugen, dass alles reibungslos funktioniert. Der zweite Auftrag kommt von einem
Tankstellenpéchter, der die Anzahl seiner Zapfsidulen verdreifachen, jedoch auf jeden Fall
einen Stau vermeiden mochte.

Diese zwei Auftrige haben (mindestens) eine Gemeinsamkeit: Die Netzsimulation von
C. A. Petri, mit der nicht nur Abldufe (Prozesse) dargestellt sondern auch simuliert werden
konnen. Im Hinblick auf IThre mogliche zukiinftige Firma sollen Sie in diesem Praktikum
einen Petrinetzsimulator entwickeln und an einigen Beispielen demonstrieren.

2 Das Prinzip

Petrinetze bestehen auf den folgenden fiinf

Ausgabe
Elementen:

Eesteller

e Stellen (Zustéinde) O Abholer D._O'

Riickgeher

e Transistionen (Ereignisse) O L

e Gerichtete Kanten zwischen Stellen und Ausgabe
Transitionen (und umgekehrt). Besteller

e Marken Aphoter D‘—@

e Initialisierung und Regeln fiir das dyna- e D_.O—.D/

mische Verhalten e

Eine Transition kann genau dann schalten, wenn ihre Vorbedingung erfiillt ist (alle
Eingangsstellen hinreichend besetzt und alle Ausgangsstellen hinreichend leer). Wenn die
Nachbedingung erfiillt ist, sind die Marken den Eingangsstellen entnommen und den Aus-
gangsstellen hinzugefiigt. Die Gewichtung von Stellen (N=n) sagt aus, dass sich maximal
n Marken in der jeweiligen Stelle befinden diirfen. Wenn Kanten gewichtet sind (K=k),
,2wandern“ immer genau k Marken iiber die Kante. Fiir unbeschriftete Stellen und Kanten
gilt immer N=1 bzw. K=1.



3 Aufgabenstellung

Der Petrinetzsimulator besteht aus insgesamt
7 Modulen, die nach dem Prinzip der hohen
Kohésion entwickelt werden sollen und nach

dem Prinzip der schwachen Kopplung mitein- Eatﬁ E‘afsihﬂi“tatﬁ-
o . . atrinetz- ontrolle
ander kommunizieren sollen. Die grundlegen- besaiE bR

den Anforderungen sind:

e Anwendung: Eigenstdndiges Programm, AT

kein Applet

Petrinetz-

. simulator
e Programmiersprache: Java 1.2

extern

e Sprache fiir grafisches Interface: Java Swing Graphlayouter

Graphlayouter: externes Programm

. . ciq. Grafik grafische-
e Graph-Beschreibungssprache:  einheitlich AEgEEe i e
fiir Laden/Speichern und Graphlayouter Appletfenster VRGNS

Die Ubersicht (rechts) zeigt die einzelnen Mo-
dule, die unten genauer erldutert werden.

Kontrollmodul ,,Petrinetzsimulator*“ Das Kontrollmodul stellt das Hauptprogramm
dar. Es verwaltet die Datenstruktur ,,Petrinetz“ und steuert die anderen Module des
Simulators.

Dateimodul Das Dateimodul erméglicht das Laden und Speichern des Petrinetzes samt
seines derzeitigen Zustandes. Als Beschreibungsformat muss dasselbe Format verwendet
werden, das auch fiir den Graphlayouter erforderlich ist, ggf. mit zusétzlichen Informatio-
nen.

Graphlayouter FEin geladenes oder interaktiv erstelltes Petrinetz soll iiber eine Schnitt-
stelle einem externen Graphlayouter iibermittelt werden, der die Positionsangaben fiir ein
(verniinftig) layoutetes Petrinetz berechnet. Verwenden sie wenn méglich ,dot* (siehe
Literaturangabe).

Grafikausgabe - Benutzerschnittstelle Der in Abbildung 1 dargestellte Beispielsi-
mulator kann als Orientierung fiir eine Benutzerschnittstelle dienen. Alle Aktionen zum
Erstellen, Layouten, Bearbeiten, Laden, Speichern und Animieren sollen mittels Mausbe-
dienung moglich sein. Es soll u.a. die folgenden Bedienelemente geben:

e Geschwindigkeitsregler zum Einstellen der Animationsgeschwindigkeit (einschl. Ein-
zelschritt)

e Button fiir: Starten der Animation, Riickwértslauf der Animation
e Button fiir: Stop, Herstellen des initialen Zustandes

e Button fiir: Aufruf des externen Layouters



jPMZ - The Petri — Met - Simulatar

N N EIFTEPAR N = S

take take
waiting 2 kews waiting 1 key

—Q

anrmunce supp iy

b

fannounce Sdpp |y

[l

résting i i resti
D

Draw mode set to Edit.

SeqRan

Colar |32

ﬂUnsigned Java Applet Window

Abbildung 1: Beispiel einer Benutzerschnittstelle

Animation Die Marken sollen sich entsprechend der Petrinetzregeln entlang der Stellen
und Transitionen bewegen. Fiir jeden Animationsschritt soll der Graph nicht vollstéindig
neu gezeichnet werden (Flackereffekt vermeiden).

Interaktion Neben den Aktionen zu den oben erwidhnten Bedienelementen sollen die
folgenden Aktionen mdoglich sein:

e Hinzufiigen und Loschen von Stellen und Transitionen
e Hinzufiigen und Loschen von Kanten

e Hinzufiigen und Loschen von Marken

e Gewichtung von Stellen und Kanten

e Beschreibung fiir Stellen und Transitionen

Plausibilitédtskontrolle Priifen Sie die Giiltigkeit des Petrinetzes:
e Verbinden Kanten immer Stellen mit Transitionen (bzw. Transitionen mit Stellen)?
e Liegen keine isolierte Knoten oder Doppelpfeile vor?
e Existiert zwischen zwei Knoten immer nur genau eine Kante?
e Ist keine Stelle fiir eine Transition zugleich Eingangs- und Ausgangszustand?

Geben Sie wihrend der Animation eine Warnung aus, wenn Konflikte auftreten. Ein
Konflikt liegt immer dann vor, wenn unklar ist, welche Transition schalten darf bzw.
wenn gar keine Transition mehr schalten kann.



4

Organisatorisches

Woche | Datum || Mo | Di | Mi | Do | Fr | Abgabe (A), Kolloquium (K)
1] 01.05
2| 08.05 A Pflichtenheft (wenn méglich mit IATEX)
3| 15.05 K
4| 22.05
51 29.05 A Entwurf & Spezifikation
6| 05.06 K
71 12.06 Pfingstwoche
8 | 19.06
9| 26.06
10 | 03.07 A Implementierung
11 10.07 K
12 | 17.07 A Testbericht & Demo
13 | 24.07 K
14 | 31.07

Die Zeiteinteilung fiir das Softwareengineering-Praktikum ist in Abbildung 2 zu erse-
7 jeder Phase muss das Phasendokument in zwei Exemplaren zum entsprechenden
Donnerstag bis 14:00 Uhr beim Betreuer abgegeben werden. Der rechte Rand sollte 5cm
breit sein. Am darauffolgenden Dienstag findet mit jeder Gruppe ein Kolloquium statt,
in dem der jeweilige Phasenverantwortliche die Phase mit einem Kurzvortrag (ca. 15 Mi-
nuten) vorstellt. Die Kolloquien beginnen um 10:00; die genauen Zeiten werden mit den

hen.

Abbildung 2: Termine (vorldufig)

einzelnen Gruppen festgelegt.
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