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prace z modulem procesowym, poczatkujacy uzytkownik moze napotkac trudnosci zwigza-
ne z kolejnoscia taczenia poszczegdlnych polecen w diuzsze sekwencje zadan logicznych.
Zaprezentowane w dalszej czeSci przyktady pozwolg wypracowac wtasciwe podejscie, ktore
przyspieszy prac¢ nad budowg bardziej skomlikowanych i wymagajacych modeli.

Szczegdlowy opis symboli dostgpnych z modutu procesowego mozna znalezé
w instrukcji obstugi programu. Nalezy pami¢taé, ze w przypadku uzycia modutu proce-
sowego razem z modelem 3D modul procesowy jest zawsze nadrz¢dny nad modelem.
Modut procesowy pracuje na wyzszym poziomie i przejmuj¢ kontrol¢ nad modelem, ktory
najczesSciej stuzy jedynie do wizualizacji badanego procesu. W celu lepszego poznania
dziatania og6lnego modutu procesowego przeanalizowany zostanie od podstaw schemat
blokowy realizujacy najczesciej stosowane polecenia.

Charakterystyka podstawowych operacji stuzagcych do sterowania modelem

Pierwsze zadanie polega¢ bedzie na zapoznaniu si¢ ze sposobem zarzadzania modelem
symulacyjnym z poziomu modutu procesowego. Gtéwnym celem tego podrozdziatu jest
poznanie filozofii pracy z modutem procesowym. Waznym celem tego przykiadu jest
poznanie zasady dziatania mechanizmu przejmowania kontroli i uwalniania zasobow
wspoldzielonych, a takze poznanie sposobu podejmowania decyzji w systemie. Nalezy
pamicetac, ze token jest pojeciem szerszym niz element przeptywu, ale w tym zadaniu jest
on z nim powiazany, wi¢c reprezentuje tradycyjny element przeptywu typu Box, jaki jest
juz znany czytelnikowi z poprzednich modeli 3D.

Zadanie. Nalezy zbudowac schemat blokowy modelu procesu realizujacego ponizsze zada-

nia oraz potaczy¢ jego dzianie z modelem 3D, ktory wizualizuje poszczegllne operacje

takie jak:

a) generowanie dwoch typow tokendw (zdarzen);

b) powigzanie tokena z fizycznie obrabianym na linii detalem;

c) przekazywanie tych elementdw do wspolnej kolejki;

d) zmienianie koloru detalu na linii produkcyjnej;

e) przekazywanie detali za pomocg bloku decyzyjnego do maszyny lub pozostawianie ich
w kolejce w stanie oczekiwania w zaleznosci od typu elementu przeplywu;

f) ustalanie czasu oczekiwania elementu przeptywu w kolejce z zastosowaniem bloku
opOZnienia.

Rozwiazanie. Na rysunku 121 przedstawiono propozycje rozwigzania. Budujac klasyczny

model symulacyjny, ktory miatby wykonywac powyzsze operacje od a) do f), nalezatoby

uzy¢ czterech elementow polaczonych w szereg tj.: Zrodta, kolejki, maszyny, wyjScia z sys-

temu. W przypadku sterowania z poziomu modutu procesowego cata logika systemu jest

przedstawiona na schemacie blokowym, a do wizualizacji jego dziatania sg potrzebne tylko

trzy elementy: kolejka, maszyna i wyjscie. W klasycznym podejsciu model 3D w ogole nie

powinien dziatac, a jednak dziata, poniewaz kontrol¢ nad nim przejmuje modut procesowy.

Nie przeszkadza brak potaczen miedzy portami przeptywu. Dla omawianego schematu

blokowego model 3D jest jedynie wizualizacjg procesu, ktory przebiega w module proce-

sowym zgodnie z logika schematu blokowego w gornej czeSci rys. 121.
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Omawianie dziatania schematu zaprojektowanego w module procesowym nalezy roz-
poczac od pierwszego gornego bloku, ktory jest odpowiedzialny za generowanie zdarzef.
Uzyto stowa zdarzenie jako og6lnego pojecia, poniewaz moze odnosic si¢ ono do mode-
lowania dowolnych zdarzen. W klasycznym modelu byly to elementy przeptywu zwane
flowitemami lub itemami, a w module procesowym to abstrakcyjne obiekty nazwane toke-
nami. Pierwszy blok schematu zawiera nast¢pujace aktywnosci tj.

1. Generuj czasy wejscia.
2. Generuj obiekty.
3. Zmieri wyglqd.

Rozwinigcie poszczegdlnych opcji znajduje si¢ po prawej stronie obszaru roboczego
w menu Quick Propertis, rys. 122. W pierwszej aktywnoSci Generuj czasy wejscia za cz¢stosé
wejS¢ zdarzen odpowiada pole Inter-Arrivaltime, w ktorym wpisano rozkiad wykiadniczy
z parametrem skali rownym 5 s. Pole Token Name jest nieobowiazkowe. Nazwe Produkty
wprowadzono tam jedynie w celu lepszego rozroznienia. W drugiej aktywnoSci Generuj
obiekty dla reprezentacji wizualnej wybrano grupe elementéw przeptywu typu Box. Majg



