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“I matematici non possono decidere di creare arbitrariamente 

qualcosa. Sono paragonabili ai geografi, possono soltanto 

scoprire ciò che già esiste e assegnargli un nome. “

(Friedrich Ludwig Gottlob Frege )
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Le Reti di Petri (P-reti)
Schema riassuntivo

P-reteProcessi

Comportamenti

Interazioni

Descrive

Un grafo 

è
Bipartito

Orientato 

Archi
Nodi

ha
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Le Reti di Petri (P-reti)
Il problema dei 2 filosofi affamati

• Cena con 2 filosofi

• Ci sono 2 bacchette

• Ogni filosofo o pensa o mangia 

• Ogni filosofo per mangiare ha bisogno di 2 bacchette 

• Problema

bisogna fare in modo che i 2 filosofi pensino e si nutrano periodicamente
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Le Reti di Petri (P-reti)
Il problema dei 2 filosofi affamati (Schema di un filosofo)

Pensa Mangia

Marcatura inizialeStati del Filosofo

Acquisisce le 

bacchette

Rilascia le 

bacchette

MangiaPensa
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Le Reti di Petri (P-reti)
Il problema dei 2 filosofi affamati - La rete di Petri

f1

f2

b2 b1

b1 f1 b2 f2

b1 f1t1 b2 f2 t4

b1 f1 b2t2 b1 b2 f2 t5

b1 f1 b2t3 b1 b2 f2 t6

P-rete 3-limitata
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Le Reti di Petri (P-reti)
Il problema dei 2 filosofi affamati - Le transizioni

f1

f2

b2 b1

b1 f1 b2 f2

b1 f1t1 b2 f2 t4

b1 f1 b2t2 b1 b2 f2 t5

b1 f1 b2t3 b1 b2 f2 t6

P-rete 3-limitata

Il filosofo acquisisce la bacchetta

alla sua destra

Il filosofo acquisisce la bacchetta

alla sua sinistra

(è attiva con 2 token)

Il filosofo posa le bacchette

e smette di mangiare

(è attiva con 3 token)
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Le Reti di Petri (P-reti)
Il problema dei 2 filosofi affamati - Gli stati

f1

f2

b2 b1

b1 f1 f2

b1 f1t1 b2 f2 t4

b1 f1 b2t2 b1 b2 f2 t5

b1 f1 b2t3 b1 b2 f2 t6

P-rete 3-limitata

Le risorse:

• i filosofi pensano

• le bacchette sono sul tavolo

b2

I filosofi possiedono una bacchetta

I filosofi mangiano
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Le Reti di Petri (P-reti)
Il problema dei 2 filosofi affamati - Scatti di transizione

f1

f2

b2 b1

b1 f1 b2 f2

b1 f1t1 b2 f2 t4

b1 f1 b2t2 b1 b2 f2 t5

b1 f1 b2t3 b1 b2 f2 t6

P-rete 3-limitata

b1 f1
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Le Reti di Petri (P-reti)
Il problema dei 2 filosofi affamati - Scatti di transizione

f1

f2

b2 b1

b1 f1 b2 f2

b1 f1t1 b2 f2 t4

b1 f1 b2t2 b1 b2 f2 t5

b1 f1 b2t3 b1 b2 f2 t6

P-rete 3-limitata
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Le Reti di Petri (P-reti)
Il problema dei 2 filosofi affamati - Scatti di transizione

f1

f2

b2 b1

b1 f1 b2 f2

b1 f1t1 b2 f2 t4

b1 f1 b2t2 b1 b2 f2 t5

b1 f1 b2t3 b1 b2 f2 t6

P-rete 3-limitata

b1 f1 b2
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Le Reti di Petri (P-reti)
Il problema dei 2 filosofi affamati - Scatti di transizione

f1

f2

b2 b1

b1 f1 b2 f2

b1 f1t1 b2 f2 t4

b1 f1 b2t2 b1 b2 f2 t5

b1 f1 b2t3 b1 b2 f2 t6

P-rete 3-limitata

b1 f1 b2
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Le Reti di Petri (P-reti)
Il problema dei 2 filosofi affamati - Scatti di transizione

f1

f2

b2 b1

b1 f1 b2 f2

b1 f1t1 b2 f2 t4

b1 f1 b2t2 b1 b2 f2 t5

b1 f1 b2t3 b1 b2 f2 t6

P-rete 3-limitata

b1 f1
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Le Reti di Petri (P-reti)
Il problema dei 2 filosofi affamati

(Grafo di Raggiungibilità)

1 2 3 4

t1 t4

5

t2

6

t5

7

t3

8

t6

Marcatura, un insieme di 8 valori, in ordine, 1 se ci sono 

token 0 se non ci sono nello stato i.  Ci sono in questo 

caso 6 marcature possibili.

[1,1,1,1,0,0,0,0]

t1 t4

t2 t5

t3 t6

Marcatura iniziale M0

[0,0,1,1,1,0,0,0]

t1

[1,1,0,0,0,1,0,0]

t4

[0,1,0,0,0,0,0,1]

t5

t2

[0,0,0,1,0,0,1,0]

t3

t6

t1 t4

t2 t5

t3 t6

Marcatura dopo scatto t1

t1 t4

t2 t5

t3 t6

Marcatura dopo scatto t4

t1 t4

t2 t5

t3 t6

Marcatura dopo scatto t2

t1 t4

t2 t5

t3 t6

Marcatura dopo scatto t5

t1 t4

t2 t5

t3 t6

Marcatura dopo scatto t3 o t6
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Le Reti di Petri (P-reti)
Riassunto delle configurazioni

Conflitto

Concorrenza

Confusione
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Le Reti di Petri (P-reti)
La Pizzeria - 1

Arrivo

Ordinazione

Richiesta

Attesa

Pizza

Consumazione

Servito

Rete di Petri: Cliente

DisponibleRichiesta

Ordinazione

Ordine Attesa

Servizio

Pizza disponibile

Richiesta evasa

Rete di Petri: Cameriere
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Le Reti di Petri (P-reti)
La Pizzeria - 2

Rete di Petri: Pizzaiolo

DisponibleOrdine

Preparazione Pizza

Forno disponibile

In forno

Pizza Pronta

Pizza in cottura

Cottura

Pizza cotta

Consegna

Pizza disponibile
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Le Reti di Petri (P-reti)
La Pizzeria - 3

DisponibleOrdine

Preparazione Pizza

Forno disponibile

In forno

Pizza Pronta

Pizza in cottura

Cottura

Pizza cotta

Consegna

Pizza disponibile

Rete di Petri: Pizzaiolo

Arrivo

Ordinazione

Richiesta

Attesa

Pizza

Consumazione

ServitoRete di Petri: Cliente

DisponibleRichiesta

Ordinazione

Ordine Attesa

Servizio

Pizza disponibile

Richiesta evasa

Rete di Petri: Cameriere

Punti di unione per la rete di Petri della Pizzera

• Richiesta (Cliente-Camerire)

• Ordine (Cameriere-Pizzaiolo)
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Le Reti di Petri (P-reti)

Le tipologie principali

• Macchine a stati finiti (State Machine - SM)

• Grafo Marcato (Marked Graph - MG) 

• Scelta libera (Free choice - FC) 

• Scelta libera estesa (Extended free choice - EFC)

• Scelta asimmetrica (Asymmetric choice - AC)
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Le Reti di Petri (P-reti)

Macchine a stati finiti (State Machine - SM)

Una P-rete è SM se 

Un solo arco entrante e un solo arco uscente per 

ogni transizione

• Nessuna concorrenza

• Nessun conflitto

Esempi di configurazione
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Le Reti di Petri (P-reti)
Grafo Marcato (Marked Graph - MG)

Una P-rete è MG se 

Un solo arco entrante e un solo arco uscente per 

ogni posto

• Possibili concorrenze

• Nessun conflitto

Esempio di configurazione

Marked Graph

State Machine

duale

Il principio di dualità afferma che se un’uguaglianza e' corretta, e' corretta ed uguale anche l'uguaglianza 

ottenuta sostituendo da tutte e due le parti 1 con 0 e 0 con 1.
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Le Reti di Petri (P-reti)
Scelta libera (Free Choice - FC)

Una P-rete è FC se ogni arco è

• Possibili concorrenze

• Possibili conflitti

• Conflitti e concorrenze mai contemporaneamente

L’unico che esce da un 

posto

L’unico che entra in una

transizione

Esempio di configurazione

O
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Le Reti di Petri (P-reti)
Scelta libera estesa (Extended Free Choice - EFC)

Una rete EFC è

Una rete di Petri (P-rete) che può

Essere trasformata in una rete FC
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2 posti hanno transizioni in output in comune

Le transizioni in uscita di un posto contengono quelle dell’altro

Esempio di configurazione di 

(P-rete AC)

Concorrenze Conflitti

Confusione

(Confusion)

Esempio di confusione

Le Reti di Petri (P-reti)
Scelta asimmetrica (Asymmetric Choice - AC)
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Le Reti di Petri (P-reti)
Reti Temporizzate (estensione)

Reti di Petri

(classiche)

Non includono 

Il concetto di tempo

Struttura logica di un sistema

Evoluzione temporale di un sistema

descrivono

non descrivono

Reti di Petri Temporizzate

si estendono attraverso

Transizione = Evento Transizione = Attività del Sistema Posto = Attività del Sistema

Istantaneo

Tmin –Tmax

(Tempo di scatto se 

non si disabilita)

Tempo non nullo
(attività ��������durata)

Scatto

Tutti i gettoni vengono rimossi dai posti di  Input

Transizione in scatto per tutta la durata

Fine in scatto, gettoni nei posti di Output

Posto ��Durata
(Tempo necessario per l’attività)


