Dokumentace
Deter minizace kone¢ného automatu

1  Uvod

Simulace konecnych automatd je program, ktery by mél byt schopen zpracovat
deterministicky i nedeterministicky kone¢ny automat. Toho se dosdhne tim, Ze se automat
bude moci nachézet ve vice stavech nagjednou — tzv. aktivni stavy. Pokud po
zpracovani/precteni celého vstupniho fetézce je aktivni alespon jeden koncovy stav, je
retézec prijat.

Program dale umoZznuje tvorbu a sprévnou interpretaci epsilon-pravidel (vymazévaci
pravidld). MnoZina pravide se stgnym vychozim i cilovym stavem lIze graficky
reprezentovat jedinou hranou srozSifenym ohodnocenim na vice znaki najednou tzv.
nasobné pravidlo. Prakticky je pak mozné, aby se v automatu zapsalo pravidlo nejen pro
jeden znak, ale pro celou skupinu znaki. Napiiklad vSechny ¢idice (0-9), vSechna maa
pismena (a-z), mnoZina alfanumerickych znaka (0-9,az,A-Z).

Mezi transformacnimi algoritmy nad konecnymi automaty ma tento néstroj odstranéni
epsilon-pravidel a determinizaci  (vytvoreni deterministického konetného automatu
z ekvivalentniho nedeterministického). Determinizace lze navic provadét s podrobnym
didaktickym krokovéanim.

2 Navrh

Aplikace je vyvijena v Javé. Nevyhodou tohoto ieSeni je, Ze Java je interpretovany jazyk a
dadle, Ze musi byt instalovano specidni prostiedni pro spusténi dané aplikace. Naopak
vyhodou je, Ze aplikace se snadrgji miZe v budoucnu pievést na aplikaci, kterd bude
v redlném ¢ase fungovat na www strankéch (formou Java apleti).

Projekt byl vyvijen v NetBeans IDE v5.0 a vy&Sim. Aktuani verze poZadovaného
virtudniho stroje Java Runtime Environment 6 i pouZité vyvojaiské nastroje jsou zdarma

k dispozici na http://java.sun.com a http://www.netbeans.org.

I mplementace byla dekomponovéna na:
1. Vlastni logika automatul.
2. Ovl&déani a vykredovéni automatu.
3. UZivatelské rozhrani, okna.
4. Format XML, ukladani a natitani automatu do souboru.



Diagram tiid
Nelplny diagram tiid s nejdilezitéjSimi téidami je zachycen v nasledujicim UML diagramu
téid. Popisuje vztahy hlavnich tiid v programu.
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Automat, State a Rule

Trida Automat reprezentuje samotny konecny automat. Sklada se ze stavi (State) a pravidel
(Rule). V teéchto tridach by mela byt implementovéna viastni logika konetnych automati —
piedevdim simulace a metoda pro prevod na deterministicky konecny automeat.

VisualAutomat

Tridy VisualAutomat, VisualSate a VisualRule rozSituji tiidy Automat, State, resp. Rule
o grafickou reprezentaci. Tiida VisualAutomat je odpovédna za vykredeni automatu a za
ukladani automatu do souboru. Visual Automat sdm stavy a pravidla nevykresuje. Misto toho
Vol4 patiicné metody objektu tiid Visual Sate a Visual Rule.

Samotnd tiida Automat je abstraktni. V programu se vyskytuji jen ,Visual® objekty. Jisté by
bylo mozné doucit tyto tridy a zjednodudit tim ndvrh. Toto rozdéleni viak umoziuje oddélit
logiku automatu od logiky zobrazovéni, coZ piindSi mnoho potencidlnich vyhod.

1. UdrZovatelnost — V pripadé prechodu na jinou platformu/knihovnu bude stacit
nahradit jen tu ¢ast, ktera je zavidé na dané platforme ¢i grafické knihovng.

2. Oddéleni implementace — zmenSeni komplexnosti problému vede k jeho lepSimu
feSeni

View

View reprezentuje okno, které vykreduje automat — tedy pohled na automat. Fxijima zpravy
0 uddostech mys a klavesnice a na z&kladé nich upravuje automat. Spolupracuje predevsim
se t¥idou Visual Automat.



Frame
Frame je hlavni okno aplikace. Obsahuje néstrojovou listu, menu a vechna dalSi okna. Ma
na starosti predevSim zpracovavéani zprév z menu a néstrojove listy a spravu ostatnich oken.

StateWindow a RuleWindow
Dialogova okna pro Upravu vlastnosti stavi a pravidel. Diky nim miZe uZivatel nastavovat
nézev stavu, nastavovat pocatecni a koncové stavy ¢i epsilon-pravidla.

StringWindow
Dialogové okno pro zapis vstupniho fetézce. Umoziuje zadavat fetézec piimo a nebo jej
nacist z textového souboru.

3 Navrh uzivatelského rozhrani

VyuZivA se pouze jediného tlatitka myS — to umoZiuje pouZziti programu v typickém
prosttedi Mac OS X. Podle stisku klaves Shift a Control se méni vyznam jednotlivych
Kliknuti.

Prvni my3enka byla, Ze na néastrojové list¢ budou tlatitko pro vytvéieni stavi a
tla¢itko pro vytvéreni pravidel. Takové klikani z plochy na listu a zpét se v&ak ukazalo jako
neefektivni. Proto pro rychlé vytvéreni stava a prechodi slouZi piimo samotna plocha

Udalost Vyznam

Dvojklik na prézdny prostor = Vytvoreni stavu

Dvojklik na stav = Nastaveni vlastnosti stavu

DrzZeni klavesy Control = Vytvéreni pravidel. Staci klikat postupné na pocétecni stav, fidici
body a nakonec na druhy stav.

Dvojklik na Spku pravidla = Vytvori novy tidici bod

Dvojklik natidici bod = ZruSeni tidiciho bodu

Dvojklik na popis pravidla = Nastaveni vlastnosti pravidla

Kliknout atéhnout = Presun stavi, fidicich bodt a popiska pravidel.

Navrh formatu soubor i
Formét soubori je zaloZzen na XML. Byl vytvoien co nejjednodudgji tak, aby pokryval
v3echny potiebné informace k znovusestaveni automatu. Priklad:

<?xm version="1.0" encodi ng="UTF-8" ?>
<aut onat >
<state cislo="s1" x="1516" y="1264" first="0" final="1"
active="0">f </state>
<state cislo="s2" x="1319" y="1234" first="1" final ="0"
active="0">s</state>
<rul e begi n="s2" end="s1" active="0" pos_x="16" pos_y="-35"

char="A-Z">
<poi nt x="1416" y="1196"/>

</rul e>

<rul e begi n="s2" end="s2" active="0" pos_x="-8" pos_y="56"
char="0-9">

<poi nt x="1288" y="1280"/>
<poi nt x="1352" y="1303"/>
</rul e>
</ aut onmat >



Element state

Popisuje stav. Obsah elementu je textovy zapis ndzvu stavu. Nézev mize byt libovolny
retézec.

Atributy:

cido — Unikatni identifikétor. Muze byt libovolny fetézec

X, Y — Souradnice stredu grafické reprezentace tohoto stavu

first — Je tento stav pocétecnim stavem? (1 = ano, 0 = ne)

final — Je tento stav koncovym stavem? (1 = ano, 0 = ne)

active — Je tento stav aktivni? (1 = ano, 0 = ne)

Element rule

Popisuje pravidlo. Obsahuje objekty tridy Point, cozZ jsou fidici body tohoto pravidla.

Atributy:

begin — Stav, ze kterého toto pravidlo vychazi.

end — Stav, do kterého toto pravidlo smeéiuje.

active — Je toto pravidlo pravé aktivni? (1 = ano, 0 = ne)

pos X, pos_y — Posun textu s popisem toho pravidla relativné k prvnimu bodu.

char — MnoZina znaku na které se toto pravidlo aplikuje. Jednotlivé znaky se oddéluji ¢arkou.
Znak minus oznacuje skupinu znaka. Napiiklad:

V &chny alfanumerické znaky: “a-z,A-Z,0-9"

Element point
Oznatuje tidici bod pravidla.

4 | mplementace

Vybér knihoven

Standardni knihovny jazyka Java s Java Development Kitem verze 6 obsahuje Sirokou 3kalu
téid a proto byla pro implementaci vyuZita pouze standardni knihovna prvka grafického
uzivatelského rozhrani Swing (t€Z standardni sou¢ast tiid JDK 6).

| mplementace automatu
Siroky vybér t¥id pro reprezentaci datovych struktur pro automat umoznila pohodinou
implementaci (bez kladeni diirazu na efektivitu algoritma).

Graficka reprezentace
Pro zobrazeni pravidel se vyuZziva primek a lomenych krivek. Pravidla jsou zakoné¢ena Sipkou
do cilového stavu.

Stav je zobrazen jako elipsa opsana obdélniku s popisem stavu. Vypocet spréavné
velikosti elipsy a nalezeni vhodnych bodu na okrgji elipsy se nakonec ukazalo jako triviani
problém analytické geometrie.

Zpracovani XML
N&titani XML je uskutecnéno za pomoci Document Object Model (DOM).



5 Uzivatelsky manual

5.1  Ovladani programu

511 Préacesestavy

Wtvoreni Stav Ize vytvorit dvojklikem levym tlacitkem mySi na pracovni plochu.
Oznaceni Oznaceny stav je zelené vybarven, oznaceni stavu se provadi jednim kliknutim
levym tlacitkem mySi. Lze ozn&tit i vice stavi a to drzenim kldvesy "Shift" a klikanim levym
tla¢itkem mySi na stavy, které chcete oznacit. Cheete-li stav odznagit, kliknéte mimo ngj.
Posunuti Lze provést jak s oznacenym tak s neoznacenym stavem, pokud se provadi
S neoznacenym stavem, tento stav se oznagi. Stav se presune drZzenim levého tlacitka myS a
tahnutim na misto, kam chcete stav umistit.
Smazani Ngprve si oznacte stav/stavy, ktery/které chcete smazat. Potom stisknéte klavesu
"Deete".
Editace Je nutno oteviit edita¢ni okno. Toto |ze proveést tiemi zpasoby:

o 1) dvojklikem na piislusny stav

0 2) oznatenim stavu a stisknutim tla¢itka " Stav" v panelu néstrojt

o 3) oznatenim stavu a ndsledné pres menu: automat,stav

5.1.2 Préce s piechody

Wtvoreni

o 1) Bez pomocnich bodi: Ctrl + levé tlagitko myS na vychozi start, Ctrl+levé tlagitko
mysi na cilovy stav.

o 2) S pomocnymi body: Ctrl + leveé tlagitko myS na vychozi start, Ctrl + levé tlacitko
mySi na misto pomocného bodu (toto Ize opakovat libovolng), Ctrl+levé tlacitko mysi
na cilovy stav. 3) Dovytvoreni pomocnéno bodu: dvojklikem levym tlacitkem mySi
na ¢aru prechodu.

Oznaceni

o 1) Ceého prechodu: kliknéte na znaky pirechodu levym tlagitkem mySi

o 2) Pomocného bodu: kliknéte levym tlagitkem myS na pomocny bod
Oznacené objekty se zbarvi nazeleno. Cheeteli oznacit vice objektt, drzte klavesu
"Shift" alevym tlagitkem oznagujte vybrané objekty.

Posunuti

o 1) Hrany: Posunout hranu Ize tim, Ze se posouvaji pomocné body. Drzte levé tlacitko
mySi a tahnéte mysi na misto, kam cheete bod umistit.

o 2) Znaky prechodu: Lze presunout drZzenim levého tlacitka mySi a posunutim na
NOVOU POZiCi.

Smazani

o 1) Pomocného bodu: oznacte bod a stisknéte klavesu "Delete’.

o 2) Ceého prechodu: oznatte pirechod a stisknéte klavesu "Dl ete’.

Editace — P¥i editaci je nutno oteviit okno pro editaci piechodu. Toto |ze nékolik zpasoby:

o 1) dvojklikem na znak/znaky prislusici danému prechodu

o 2) oznacenim prechodu a stisknutim tlagitka " Prechod" v pandlu nastrojt

o 3) oznatenim piechodu a ndsledné pres menu: automat->pirechod



5.1.3 Nastaveni a ovladani smulace

Simulace se ovlada dvojim zpasobem:

1) Z panelu nastroju (tlacitka Start, Stop, Reset, Krok, panel pro zadani rychlosti, tlacitko
retézec)

2) Pres menu: v poloZce automat jsou moznosti resetovat automat, Start, Stop, Krok, zadani
retézce

Vice o ovladani se dovite v tématu napovedy simulace.

514 Moznosti automatu

UloZeni UloZeni se provadi pres menu: soubor, uloZit, timto soubor uloZite do piedem
pripraveného formétu XML.

Nahréani ze souboru Oteviit soubor, ktery jste ulozili do piipraveného formatu XML, |1ze pies
menu: soubor, oteviit.

Kontrola deterministicnosti Zkontrolovat, zda je automat deterministicky, |ze pres menu:
automat, zkontrolovat, jestli je DFA.

Prrevedeni na deterministicky automat Cheete-li pirevést automat na deterministicky, mizete
stisknout tlagitko "DFA" v pandlu nastroji nebo v menu: automat, konvertovat na DFA. Tato
konverze je nevratitelna.

Odstraneni epsilon pravidel Z automatu Ize odstranit epsilon pravidla a to bud’ tlacitkem "e-
pravidia' nebo pies menu: automat, odstranit epsilon pravidia.

515 Vyvolani napovédy

V menu vyberte poloZku ndpovéda, ndpoveda.
Ozntte stav nebo prechod, stisknéte klavesu "F1", otevie se piisluSna ndpovéda bud’ pro
hranu nebo pro prechod.

52  Stav

521 Cojetostav

Stav je soucasti kazdého automatu. Kazdy automat je definovan mnozinou stavii, pocatecnim
stavem, ktery je jednim ze stavi automatu, a mnoZinou stava koncovych, které jsou
podmnoZinou mnoZiny vech stavii automatu.Vice o automatu a jeho definici.

V nékterych typech konetnych automat se mohou vyskytovat také nedostupné stavy a stavy
neukoncujici.

Nedostupné stavy jsou ty, do kterych se nelze Zadnou kombinaci pravide dostat
z pocétecniho stavu.

Neukoncujici jsou ty stavy, ze kterych se neze kombinaci pravidd dostat do Z&dného
koncoveého stavu.



Pfi navrhu automatu se doporucuje stavy, které jsou nedostupné a neukonéujici, odstranit, nebot’
v automatu neplni Zadnou funkci.

Priklad nedostupného a neukonéujiciho stavu

Medostupny

5.2.2 Jak vytvorit a ovladat stav v tomto programu

Stav Ize vytvorit dvojklikem levého tlacitka myS tam, kde se jest¢ Zadny nenachézi. Pokud
chcete vytvoreny stav piesunout, ucinite tak drZzenim levého tlatitka myd a tdhnutim na
misto, kam chcete stav premigtit. Stav Ize editovat bud’ dvojklikem levym tlacitkem mys,
nebo jeho oznatenim a pak stisknutim tlatitka "Stav" v panelu néstroju. Pokud potiebujete
dany stav smazat, stXi jg oznxit levym tlacitkem mySi, stav by mél byt obarven na zeleno,
nyni stisknété kldvesu "Delete’ na klavesnici a stav bude vymazan. POZOR!!! Mazete-li
stav, budou vymazany i vechny prechody, které vedly z/do tohoto stavu!!!

Ukazka okna pro nastaveni stavu

< Editace stavu @

Pocatecni
[
Koncowy

[
Akthmi
=

0K Storno




5.2.3 Nastavitelné vlastnosti stavu

nézev - lze vyplnit ndzev stavu, na prijeti fetézce automatem toto nema vliv, je to pouze
orienta¢ni oznaceni pro piehlednost automatu

koncovy - pokud je stav koncovy, zaskrtnéte policko u "koncovy", Ze je stav nastaveny na
koncovy, poznéte podle toho, Ze stav je olemovan dvojtou ¢arou

pocéatecni - pokud je stav pocétecnim, zaskrtnéte policko u "pocatecni”, nastaveni stavu na
pocétecni poznate podle krétké ¢ary, kterd vede Simko doleva nahoru od okraje stavu

aktivni - vyuzZiva se pii simulaci, nastaveni stavu na aktivni poznéte podle toho, Ze je zbarven
nacerveno, pozor ovdem pokud méte n¢jaky stav oznaten zelenou barvou, jeho aktivitu
Zjistite bud’ otevienim "State window" z pandu nastroji, budeli v otevieném okné
zaSkrtnuto policko "aktivni”, stav je aktivni (toto okno Ize otevtit dvojim kliknutim na dany
stav), nebo kliknéte levym tlacitkem na jiny stav

Stav muzZe byt zaroven pocatecni i koncovy, pocatesni stav je v kazdém automatu pouze jeden,
pokud nastavite pocétenich stavi vice, budete na toto upozornéni pri spusténi simulace.

Ukézka poc¢atecniho, koncového, aktivniho a oznaéeného stavu

53 Prechod

531 Cojeto prechod

Prechody v automatu reprezentuji pravidla, kterd jsou uréena znaky. Pokud automat piijimé
fetézec, posouva se ze stavu do stavu po prechodech a to po takovych, kterym je prifazen
nésledujici znak tetézce. U nekterych automati existuje takova hrana jen jedna, nékde jich
miZe byt vice, nekde neexistuje Zadna. Vice o vlastnostech automata.

5.3.2 Jak vytvorit a ovladat piechod v tomto programu

Prechod se vytvori stisknutim klévesy "Ctrl", nédeduje (za stédlého drzeni klavesy "Ctrl")
Kliknuti levym tlagitkem na stav, ze kterého ma prechod vést, a kliknuti levym tlacitkem na
stav, do kterého ma prechod vést. U vytvoreného prechodu je automaticky vygenerovana
Sipka, kterd uréuje cilovy stav. Déle je prechodu automaticky vybrano jedno pismeno
abecedy jako prirazeny znak pro prechod z pocatecniho do cilového stavu. Smazani hrany se
provadi oznacenim hrany (kliknutim levého tlacitka myS§ na znak prechodu) a naslednym
stiskem klavesy "Delete" naklavesnici.



Piiklad hrany s piechodovym znakem " A"

Ch

Pokud je to nutné, je mozné vytvorit pomocné body, aby se hrany nemusely piilis
kiizit. V tomto pripadé po kliknuti na poc¢atecni stav ndsleduje kliknuti do mista, kam chcete
pomocny bod umistit a potom na stav, do kterého ma piechod vést. Pomocnych boda Ize
vytvorit i vice nez jeden. Tyto pomocné body Ize dvojklikem levym tlatitkem na dany bod
zrusit, drZzenim levého tlatitka a téhnutim Ize bod premistit. Pomocné body Ize k piechodu
dodat, ato dvojklikem na ¢aru prechodu.

Priklad hrany s pomocnymi body

Znak pritazeny hran¢ Ize libovolné posunout a to téhnutim mySi za drzeni levého
tladitka. Tento znak lze editovat dvojklikem, nebo kliknutim levym tlatitkem myS a
naslednim stisknutim tlagitka "Prechod” na panelu nastroji. Timto se otevie okno, ve kterém
Ize bud’ ru¢n¢ zadat znak/mnoZinu znaki, nebo 1ze odSkrtnout epsilon, ¢imZ se vytvori tzv.
epsilon pravidlo, také Ize nastavit aktivitu hrany. Malé okno Ize zavtit bud’ tlacitkem "OK",
pii tomto zavieni se ulozi provedené zmeny, nebo stisknutim tlagitka "Storno”, timto se
zmeny vrati zpét.

Ukézka okna pro nastaveni piechodu

Znaky:

A |
Epsilon

[

Aktivni

[

OK Storno




5.3.3 Nastavitelné vlastnosti pirechodu

znaky — do tohoto pole se nastavuje mnoZina symbolt, pii kterych pigde automat po daném
piechodu. Pri zaSkrtnuti epsilon pravidla je toto ignorovano. Lze zadat typicky jeden znak,
ale také mnozinu znaka a to bud’ vyétem (pr.: A,B,Z) nebo intervalem (pi.: A-Z). Tyto dvé
moznosti 1ze také kombinovat (pi.: A-D,Q) Lze zadavat i jiné znaky, tieba mezera, v grafu se
objevi hexadecimalné podle ASCII tabulky

M oZné znaky u piechodi

epsilon

epsilon - pii zaskrtnuti je vytvoreno tzv. epsilonové pravidio, v grafickém vyjadreni se
projevi slovem "epsilon” v misté znaku pro prechod

aktivni - vyuZiva se pii simulaci, v obrazku se objevi jako ¢ervena hrana, pokud ovSem neni
zden¢ oznacena. Pokud je zelené oznacena, aktivitu zjistite kliknutim levym tlacitkem mysi
jinam, popiipadé stisknutim "Prechod" v pandlu nastroji, kde v piipadé aktivity bude
zaSkrtnuto aktivni.

534 Epsilonové pravidlo

Epsilonové pravidlo je takové pravidlo, kde znakem pro prechod z jednoho stavu do druhého
je znak epsilon (symbolizujici prézdny retézec). Toto pravidio funguje tak, Ze miZze a nemusi
probéhnout. Pokud jsme se pouZzitim n¢jakého pravidla dostali do stavu, ze kterého vede
epsilon pravidlo, dostali jsme se vlastné také do stavu, do kterého toto epsilon pravidio vede.
Je-li toto pravidio pouzito v automatu, pak je tento automat nedeterministicky
(nedeterministicnost spociva v tom, Ze nelze rozhodnout, zda se epsilon pravidlo provede
nebo ne). Epsilon pravidio poznde podle fetézce "epsilon” u piechodu. Nastavit jg Ize
v okné pro nastaveni prechodu zaskrtnutim policka "epsilon".

Pokud chcete vytvorit ekvivalentni automat bez epsilon pravidel, stiskréte tlacitko "e-
pravidia' v panelu nastroju nebo v menu: automat, ostranit epsilonova pravidla.
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Ukézka epsilonového pravidla

epsilan

Epsilon

Aktini
]

OK Storno

54 Simulace

54.1 Zadani vstupniho retézce

Vstupni fetézec se zadava po kliknuti na tlagitko "Retézec" v panelu néstroji.. Retézec Ize
bud’ nagist z textového souboru stisknutim tlacitka "Nahrét ze souboru”, nebo primo zadanim
fetézce do vyhrazeného okénka. Pri simulaci je prijiman tetézec, ktery je aktuané v policku
"Retézec". Toto okno Ize zaviit stisknutim kiizku, pricemZ zadany fetézec ziistane uloZen.
Toto okno ale miZe zastat pti Simulaci oteviené - |ze zde pozorovat postupné prijiméani
znaka.

s s v

Okno pro zadani retézce

£ Zadani fetézce

Hahrat ze souboru...

54.2 Vlastni smulace

Chcete-li odsimulovat prijeti celého tetézce, je vhodné nejdiiv cely automat resetovat a to
tlacitkem "Reset" z panelu nastrojii. Dojde k nastaveni pocéatecniho stavu na aktivni. Déle
stisknéte tlacitko "Start" na panelu néstroju. Zatne probihat simulace, ktera se zastavi
v okamZiku, je-li fetézec prijat nebo dojde-li k chybé a retézec jiz nemiZe byt automatem
prijat. Zastavit smulaci 1ze takeé tlatitkem "Stop". V tuto chvili, pokud s oteviete okno
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"Rétézec", tak vidite, jaky fetézec jedté nebyl prijat. V grafu sviti cervend stav, ve kterém se
automat nachézel v okamziku prerueni, a prechod, kterym jsme se do tohoto stavu dostali.
Opétovnym stisknutim tlacitka " Start" bude simulace pokracovat.

Panel nastroj @ pro smulaci

Reset || Start | Stop || Krok

Pokud simulace zastavi svou ¢innost a fetézec neni prijat, 1ze zjigtit, kde v fetézci se
provadéni zastavilo ato otevienim okna stetézcem.

Zastaveni v pripadé neprijeti Fetézce automatem

4 Heprijal ret

@ Automat NEPRIJAL vstupni fetézec.

0K

Mahrat ze souboru...

54.3 Simulace odjinud nez z poé¢ate¢niho stavu

Pfi simulaci od jiného stavu, neZ je pocatecni, je nutné nastavit stav, odkud ma simulace
probihat, na aktivni. U ostatnich stavi je tieba aktivitu odstranit. Lze také ozn&it vice stavi
za aktivni, smulace pak probiha z vice stavi.
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Piiklad nastaveni pro simulaci z vice stavii

544 Krokovani

Pokud chcete fidit rychlost simulace sami, je mozné simulaci krokovat tlatitkem "Krok"
v panelu nastroji.  Stisknutim tohoto tlagitka probéhne prijeti jednoho znaku fetézce.
Krokovat Ize jak od pocétecniho stavu (pred krokovanim nutno nastavit pocétecni stav na
aktivni - lze stisknutim tlacitka "Reset" v panelu nastroji), tak od kteréhokoliv jiného stavu
(tento je tieba nastavit na aktivni manuélng)

P¥i simulaci pozor na velka a mala pismena, program je case-senzitive a tedy rozlisuje
velkd a mala pismenal!!
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