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INTRODUCCION

Debido al gran desarrollo que han tenido las computadoras en los ditimos afos, la simulacién
ha cobrado un especial auge en los procesos de manufactura. Nos permite, entre otras
cosas: observar, analizar y cambiar las condiciones de un modelo; de tal forma que se ha
convertido en una herramienta de incalculable valor en el diseflo, operacién y mantenimiento
de distintos procesos en la industria.

En un entorno de cambios y feroz competencia econdmica para la industria mexicana, es
necesario aplicar estas herramientas que ayudan a mejorar los procesos productivos,
disminuyendo costos de fabricacién y, asl lograr mayor competitividad en el mercado. Por tal
motivo, la simulacién necesita unirse estrechamente a la industria proporcionando
resultados tangibles. Actualmente, podemos observar una gran variedad de simuladores de
procesos de manufactura, la gran mayoria eon sistemas costosos y con aplicacién limitada
que restringen su uso a las grandes corporaciones.

De ahl que surja la hecesidad de crear una aplicacién econdmica que establezca una
metodologia sencila y rapida para definir los procesos de manufactura. El ingeniero
electromecanico, por sus conocimientos de los procesos productivos, se convierte en una
parte fundamental para desarrollar dicha metedologia. Con la ayuda de lenguajes de
simulacién ya establecidos y por medio de |a programacién en Windows, le brindara al usuario
una herramienta sencilla, amigable y eficaz para la definicién de modelos en los procesos
industriales.

Reconocemos que existen problemas inherentes a la simulacién, como: suposiciones erréneas
al elaborar el modelo, planteamiento poco claro de un objetivo, el andlisis incorrecto de los
resultados, etcétera; sin embargo, si estos problemas se logran superar, la simulacién se
convierte en un aliado de invaluable importancia,
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Cabe menciohar que |a simulacién es una herramienta que nos permite evaluar los procesos
productivos o de servicios para mejorar las operaciones que se llevan a cabo, déndole la
maxima rentabllidad econbmica sin menoscabo de la calidad del producto que ee fabrique o
del servicio que se preste.

Este trabajo, por tanto, presenta el diseflo de una interfaz para la definicidn de procesos de
manufactura. En el primer capftulo se da una visidn general de los procesos de manufactura,
para posteriormente, en el segundo capftulo hablar de los antecedentes higtéricos de la
simulacién; asi como, de algunos lenguajes y programas de manufactura. En el tercer capitulo
se establecet! los aspectos generales de PSL El cuarto capftulo cubre el andlisis y disefio
orientado a objetos del sistema propuesto PS| (Process Simulation Interface) y, finalmente,
el quinto capftulo da los lineamientos de programacién seguidos en el desarrollo del sistema.

Enlos apéndices de este trabajo se encuentran el manual del usuario y el manual técnico, que
complementan la informacién del sistema realizado.

PROCESS SIMULATION INTERFACE
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l. PROCESOS DE MANUFACTURA

La manufactura es la fabricaclén de articulos u objetos por medio de procesos industriales;
como ejemplos menclonaremos a las industrlas: farmacéutica, de alimentos, maquinaria,
articulos eléctricos, industria peletera y de calzado, y muchas otras, )

Es importante resaltar la gran varledad de procesos de manufactura o productivos que cada
una de las éreas citadas posee, y los distintos métados para realizar una misma tarea; pero,
2cudl de ellos es el mejor?; o bien, si fuéramos a Instalar una industria, écémo determinar las
poltticas de operacion, y los procesos claves?.

Desde luego, las preguntas anteriores no eon sencillas, y la respuesta puede venir de muchas
y diversas fuentes; nosotros aqui expondremos una respuesta a estas interrogantes desde
nuestro particular punto de vista sobre la aplicacién préctica de la herramienta que
ofrecemos.

Todo proceso de manufactura surge de uh largo trabajo de disefio, donde se estudian las
caracter{sticas proplas para la realizacién de esa tarea, la disposicién de recursos para
lograrlo, y la creatividad y constancia de los responisables de la planta productiva.

El plan a desarrollar que se necesita para realizar un proceso productivo lo podemos dividir
en cinco fases, que ee expondrén a continuacién.

UNIVERSIDAD PANAMERICANA
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1. Fase Introductoria:

Se basa en un andlisis del proceso productivo., y es aqul donde se investigan las
caracteristicas y necesidades para realizar el trabajo, Es la fase de recopilacién de
informacién de: materiales, costos, maquinaria, posibles métodos de produccién, distintos
métodos de manufactura, asl como la distribucién de la planta.

La mejor ayuda en esta fase es hacer diagramas, bosquejos y dibujos que recopilen toda la
informacién que se ha recabado.

2. Fase Creativa:

Aquf se realiza el diseflo y sintesis. El disefiador establece las reglas de asociacién y
politicas que regiran al proceso productivo. Se someten todas las opciones recopiladas en la
fase anterior a un escrupuloso proceso de discriminacién, hasta llegar a la mejor opclén en:
techologia, métodos de trabajo, proveedores, materiales, equipo, recursos humanos, y todo lo
necesario para desarrollar la tarea encomendada.

El aspecto de sintesis al que nos referimos tiene que ver con la comprension de los
requerimientos anteriores, por ejemplo: ocupar proveedores ya existentes, ocupar maquinaria
que se posee con anterioridad o, tal vez, ocupar una misma maguina con horarios distintos
que realice diversas tareas del mismo proceso.

La sintesis también se refiere a una fase discriminatoria o de veto, pues el proceso disefiado
cuenta coh todas las posibilidades en potencia; pero aqui es donde los directivos aprueban o
no la inversién, en funcién de la rentabilidad econémica que les preporcione.

En el disePo se establecieron las reglas de funcionamiento de la planta, topes, limites,
cuotas, produccién y tiempos. Pero ésto segiin especificacién de velocidad de las méquinas y
de los métodos de produccién. Con ello se pueden hacer proyecciones o prondsticos del
comportamiento de todo el proceso productivo para periodos razonables como pueden ser a
unas cuantas semanas o meses de haberse Iniciado la manufactura.

Dependiendo de qué tan bueno haya sldo la fase de disePo, las proyecciones se ajustaran
més a la realidad.

PROCESS SIMULATION INTERFACE
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4, Fase Operativa:

Una vez aprobado el proyecto ee procede a su realizacidn. Este e un periodo dificil pero muy
importante, pues se deben aplicar perfectamente las politicas para no viciar desde el
nacimiento al proceso productivo. Desde luego, es evidente que cualquier aspecto que sea
perfectible se asimila durante la ejecucién misma de la instalacién pues, como ya sabemos
todo proceso productivo es flexible y siempre cambia para mejorar.

Aqui también se realiza una recopilacién de la informacion que tiene que ver con los
prondsticos para observar si se cumplen, o la desviacién es muy alta.

5. Fase de Critica:

Una vez que se han analizado los datos recopilados en la fase anterior, se debe investigar las
causas fundamentales que provocaron las diferenclas con nuestras proyecciones.

Entonices se procede a una retroalimentacién que lleve z la fase de disefo, para el
establecimiento de reglas y politicas, a fin de modificarlas o enriquecerias con los cambios del
andlisis actual, Posterlormente, se debe notificar al 4rea de produccidn el cambio de politicas
para asimllarlas al proceso.

5i las polfticaa se definieron adecuadamente, la falla se encuentra en su aplicacién. y se
deben poner todos los medios para destruir lag situaciones que vician nuestro proceso
productivo.

En la medida en que menos se recurra a la retroalimentacion, el responsable del proceso
productivo mejoraré eh el diseMo de manufactura: visto de otra manera, mas se conoce el
procego y por tanto, se contempla desde el inicio todos sus casos y vertientes,

6. Relacion con una interfaz grafica

Ahora bien, con lo anteriormente expuesto, dcémo se relaciona con una interfaz gréfica de
simulacién de procesos de manufactura por computadora?. Contestar con un contundente
|En Todol, es exagerar; pero sl en un alto porcentaje que se explicara en sequida:

¥  Enlafase de andlisis no proporciona ningin beneficio, porque esta tarea tiene que ver
coti el factor humano y las negociaciones, pero es imprescindible que se realice con el mayor
de los culdados, pues es la alimentacién del proceso siguiente:

"UNIVERSIDAD PANAMERICANA
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* Para la fase creativa, el apoyo que presta una interfaz gréfica es muy importante, ya
que se pueden realizar modelos de plantas y visualizar su funcionamiento y rendimiento. La
informacién que se investigé en la fase anterior sobre maquinaria, por ejemplo (retrasos,
nimero de plezas, distribucién y otros aspectos), se ingresa en el editor para la simulacién, y
s¢ pueden covocer gran cantidad de variantes en un tiempo muy corto, y la seleccidn de un
método, o maquinaria se facilita y se reduce en tiempo, con el consecuente ahorro econdmico.

La rapidez hace la diferencia, ya que e pueden investigar ms configuraciones de planta
dando mayor certidumbre a que los resultados sean los dptimos.

Una vez que el diseflo liega a su fin, se cuenta con toda la descripcién lbgica y visual del
proceso productivo, posibilitando su distribucién entre el equipo de trabajo, con ello se logra
extender el concepto a un mayor niimero de personas, que pueden contribuir a su
mejoramiento, Es habitual que exleta un experto en el diseflo, pero no tiene la facilidad de
compartir con los demés sus conacimientos. Con un simulador y su interfaz, todos hablan el
mismo lenguaje. '

En la etapa de sintesis, la interfaz grafica permite visualizar el proceso productivo y tomar
las decisiones que corresponden a este propbsito.

#* La fase especulativa se enriquece con los resultados del simulador -que es alimentado
por medio de la interfaz grafica-, pues al cambiar las condiciones de operacién, se puede
conseguir la respuesta del sistema de forma casi inmediata, se Interpretan estos resultados,
y hos ayuda a establecer los prondsticos, asegurando llegar a los mejores resultados en
calidad y economia.

* Para la fase operativa y de recoleccién de datos no es de mucha ayuda, pues
nuevamente este es un trabajo mas dirigido hacia el factor humano.

* En |a fase de retroalimentacién es de gran utilidad, pues al ingresar los nuevos datos
g P g

que caracterizan a nuestro proceso productivo, es muy sencillo por medio de la interfaz

gréfica. '

Se debe tener muy en cuenta que la interfaz gréfica y el simulador son herramientas muy
dtiles, pero no realizan nada por sf mismas, sino en colaboracién con el usuario; ya que si se
ingresa basura, entregara basura, por lo que el triunfo o fracaso del uso de una herramienta
cormo ésta es responsabilidad del usuario y, claro, del programador que promete que funciona
como afirma.

La utllizacién de una interfaz gréfica tiene tres aspectos que van en relacién directa con el
poseedor de la planta productiva:

PROCESS SIMULATION INTERFACE
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a. El que va a iniciar un nuevo proceso productivo
Este caso es el descrito anteriormente.

b. El que ya cuenta con uno, pero desea mejorarlo

Enh este caso, el responsable del proceso productivo debe crear la planta ibgica para
simularla y verificar que los datos de la simulacién tengan |a debida correlacién con los
obtenidos del proceso real. Si ho es asi, investigar las causas y mejorar el proceso, a la
definicion lbgica de la planta.

Este es bésicamente un proceso de fases operativa y critica, que sirven para depurar el
proceso, desde luego una vez que la déscripcién lbgica de éste se tiene en la
computadora.

c. El que desea conocer mejor cdmo funciona el proceso.
En el tercer caso, el responsable de planta que e enfrenta a la tarea de crear la
definicién 6gica del proceso productivo, debe recopilar informacién indispensable para el
simulador, lo que le obliga a investlgar y aprender del proceso productivo que tiene en
sus manos; de ahl que, la investigacién le ayuda a conceptualizar de mejor manera
dicho procego.

A cohtinuacién se presenta una tabla con las fases, las acciones generales, y la ayuda que
nos brinda la interfaz gréfica:

FASE ACCION BASICA L0 QUE OFRECE LA INTERFAZ'GRAFICA
Introductoria Andlisis
Creativa Diseflo Probar gran niimero de opciones
Sintesis Depurar mejor el proceso

Extender el concepto al equipo de trabajo
No crear personas indispensables

Especulativa Pronéstico Creacién del pronéstico con ayuda de los
resultados del simulador

Operativa Realizacion
Comprobacién del pronéstico
Critica Retroalimentacion Nueva depuracidn del modelo.

Recordemos una vez més que los ambientes graficos, simuladores y computadoras son sélo
herramientas, y que los responsables de los logros o fracasos somos nosotros, con huestro
trabajo y empefo.

Toda la explicacién anterior esta orlentada hacia el 4rea productiva, pero la interfaz puede
soportar otro tipo de procesos como: hospitales, estaciones de serviclo, supermercados,
aeropuertos, escuelas, salas de espera de cualquler tipo, y un sin nimero de lugares donde se
necesite eimular y mejorar lag condiciones para elevar la productividad y, por ende, la

UNIVERSIDAD PANAMERICANA



W )
« 6 » CAPITULO |

economla del proceso en cuestidn; pues la simulacién es econdmica, se hace en espacio
reducido, y los resultados son de répida aplicacién.

PROCESS SIMULATION INTERFACE
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. ANTECEDENTES

La simulacién se puede entender como la utilizacién de un modelo que representa el
comportamiento de un sistema, y nos da una visidn del desarrollo de clertas variables
“erfticas bajo diversas circunstancias. Las simulaciones son a menudo utllizadas para
determinar la productividad y el comportamiento de clertos elementos del sistema,

Por: gjemplo, podriamos desear observar cémo afecta la distribucidn de recursos en uh
hospital al tiempo que los pacientes esperan para recibir una serie de servicios. En este caso,
nosotros diseMariamos un modelo que represente este fenbmeno, en donde tendrfamos
procesos como la llegada de pacientes dada una cierta distribucién, la formacién de colas de
espera, el tipo de serviclo que el paciente requicre, los médicos disponibles, etcétera, Graclas
al modelo planteado, seriamos capaces de determinar y analizar cambios en el sistema
original a fin de elevar la productividad, observando las consecuencias producidas. £ decir,
nos permite preguntarnos: ¢Qué sucede 1.7 '

En todos los efemplos que se nos pudieran ocurrir, la computadora forma parte fundamental,
pues gracias a su velocidad de procesamiento y disponibilidad, nos permite formular modelos
complejos y de esta forma analizar los resultados.

1. Simulacion de eventos discretos

Frecuentemente, escuchamos que la simulacién es utilizada para distintas actividades tales
como: el entrenamiento de pilotos, lanzamiento de cohetes, cuestionss meteorolégicas. Estas
simulaciones describen cémo un sistema cambia continuamente con respecto al tiempo, en
respuesta a cohtroles continuos (tales como el cambio de posicién del volante en el coche),
que pueden variar suavemente a través del tiempo.

UNIVERSIDAD PANAMERICANA
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En cohtraste, una simulacién discreta describe sistemas que cambian instantaneamente en
respuesta a ciertos eventos u ocurrencias. Por ejemplo, si estamos realizando un estudio de
planeacién de capacldades sobre un elevador de granos, podriamos simular cémo cambia la
cantidad de grano almacenada en el curso de un aflo. Para este propo’aito, probablementa
modelariamos |a liegada de un camién de carga de grano como un evento discreto. En otras
palabras, ighorarfamos el hecho de que la cantidad de granos almacenados cambia
lentamente mientras el grano es depositado en un almacén y, asumimos en cambio, que el
nivel de grano cambia a un nuevo valor en un momento especifico. Esta afirmacién serfa
apropiada al estar modelando el sistema en una base dia-a-dia, camién-por-camién; en lugar
de una base segundo-por-segundo, grano-por-grano.

Cuando escogemos modelar al mundo real utilizando simulaciones de eventos discretos,
abandonamos la posibilidad de capturar detalles que sblo podrian ser descritos por cambios
muy pequeflos, casi continuos. A cambio, obtetiemos la simplicidad que hos permite tener
elementos importantes de muchos sistemas que son demasiados complejos para capturar
coh simulaciones continuas.’

Sin embargo, el andlisis de la simulacién no se encuentra fuera de problemas. Primero, la
calidad del anélisis depende de la calidad del modelo. Segundo, es dificil a menudo determinar
la razén del resultado de una observacién hecha durante la gjecucién de la simulacidh; no se
sabe sl e5 debida a una relacién importante en el modelo, o es debido a la construccién
aleatoria de la ejecucidn; de esta forma los resultados son dificiles de interpretar.
Finalmente, la simulacién normalmente es desgastante en tiempo y dinero; pudiendo llegar a
uh modelo que no represente fielmente la realidad. Los métodos analfticos para simulaciones
parecen ser mejores para estimaciones rapidas.

Normalmente los problemas encontrados son:
1. Fallas en determinar un objetivo claro y conciso.
2. Fallas para determinar, en base al objetivo, una pregunta que responda el modelo.
3. Utilizar una simulacién cuando existe una respuesta més sencilla.
4., Nivel de complejidad no aproplado.
5. Suposiciones errneas.
6. Mala interpretacién de los resuitados.

Para que una simulacién sea efectiva, se debe concentrar en la buena definicién del problema
(de otra forma no sabriamos qué elementos debemos incluir en el sistema y qué informacion
debemos guardar, para analizar posteriormente). Hacer uso de la simulacién sin antes haber
definido blen el problema, puede llevarnos a diseflos no apropiados de la realidad y, puede
producir poca informacién de valor.

Es también importante utilizar un modelo con un nivel apropiado de detalle, pues a veces
podemos separarnos del objetivo iniclal, resultando un gasto de dinero y tiempo.

| .PROCESS SIMULATION INTERFACE
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Actualmente, existe uha infinidad de herramientas que nos ayudan a definir simulaciones
discretas. Nosotros daremos un breve resumen de las caracteristicas de algunas de ellas.

2. GPSS

El GPSS (General Furpose Simulation System) es un lenguaje de simulacién utilizado para
construir modelos de eventos discretos por computadora. Es especialmente usado para
modelar sistemas en los cuales, las unidades discretas de trafico compiten con otras
unidades para utilizar ciertos recurses. Es de gran ayuda para determinar cémo respondera
el sistema ante nuevas demandas, puede ser utilizado para modelar sistemas de
manufactura, comunicacién, cémputo, transporte y de inventarios, entre otros.

El GPSS ofrece una riqueza seméntica coh sintaxis clara. Por ejemplo, sélo son necesarios
sicte comandos (mas controles de ejecucién), para modelar una linea con uh servidor y una
cola. Los comandos son realmente simples, por ejemplo: GENERATE 18,6 y QUEUE LINE,
Autométicamente GPSS genera estadisticas de ocupacion para servidores y colas.

Ademés de ser un lenguaje orientado hacia bloques, es bastante sencillo de aprender para los
simuladores principiantes (sin embargo, requerird de bastante tiempo para alcanzar un nivel
de experto),

Eh GPSS se proponen los siguientes pasos:
a. Definicién del problema.
b. Flujo del proceso.
c. Creacibn de un archivo del modelo.
d. Ejecucién de la simulacién.
e. Andlisis de los resultados.

Para observar las caracteristicas de este lenguaje veamos un pequefio ejemplo:

a. Definicion del problema

En un sistema de manufactura, elementos provenientes de una fundicién son pasados a una
taladradora, donde a cada pieza se le haré un agujero. El tiempo de liegada de las piezas de
fundicién es una distribucién uniforme en un intervalo de 15.044.5 minutos. El tiempo
requerido por ¢l taladro es de 13.5£3.0 minutos, uniformemente distribuido. Las plezas de
fundicidn son pasadas al taladro como: primera que llega, primera dque se taladra, Es
hecesario Modelar este sistema en GPSS, obteniendo las estadisticas de tiempo de espera,
asi como el tiempo por uhidad, Simular para 100 elementos,

b. Definicidn del flujo del proceso

Conglderemos la serie de procesos por los que pasa una pieza fundida (llamada en GPSS
transaccién):

UNIVERSIDAD PANAMERICANA
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1. La pieza fundida llega al sistema.

2. La pieza fundida pide ser atendida.

3. La pieza fundida espera, si es hecesario, a ser capturada por el taladro.
4. La pieza es capturada por el taladro.

5. A la pieza se le hace el agujero correspondiente.

©. La pleza sale del taladro.

7. La pieza deja de pertenecer al sistema.

¢. Archivo del modelo

El archivo (con formato ASCH) tendria un aspecto semejante a:

SIMULATE

GENERATE 15.04.5
QUEUE DRILLQUE
SEIZE DRILL
DEPART DRILLQUE
estadisticas

ADVANCE 15.5,3.0
pieza

RELEASE DRILL
TERMINATE 1

START 100

END

d. Ejecucién del modelo

Llegada de la pieza fundida

Registrar la pieza en la cola

Pide ser atendida

Quita del registro la pieza en la cola para

El tiempo que tarda el taladro en atender a la

Libera al taladro para poder atender otra pieza
La pieza deja el sistema

Empieza la simulacién
Fin de! archivo de definicién

Al correr la simulacion se obtendran una serie de valores estadisticos que permiten
establecer: el promedio de espera de una pieza en la cola, nimero de piezas en la cola al
finalizar la simulacién, porcentaje de ocupacién del taladro, tiempo total necesario. para

procesar 100 piezas, etcétera,

GFSS actualmente puede ejecutarse en equipos tales como: YAX, Sun 3, HP Apollo, NCR
basadas en Unlx; todas las maquinas basadas en la familia Motorola 68000, IBM PC y

compatibles.
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2. SIMEACTORY 1.5

SIMFACTORY 15 es un sirulador de fabricas desarrollado en SIMSCRIPT IS que provee al
usuario la habilidad de modelar répidamente fabricas sin ser necesaria la programacién. Esta
capacidad es posible gracias a la interfaz gréfica, ayudada por el ratén, que permite al
usuario construir representaciones graficas de su fabrica.

SIMFACTORY 115 ha sido escrito para ingenieros que, debido a sus miiitiples actividades, no
pueden dedicarse de tiempo completo a la simulacién. Normalmente, esto es porque tienen
otras responsabilidades que no estan relacionadas con la simulacién; y es por esto, que
harén cambios en |as Iiheas de produccion sin previamente contemplar una simulacion,
Modelar con SIMFACTORY es mucho més exitoso cuando es realizado de una manera
interactiva, empezando con un modelo sencillo de 1z fatrica, Después de que el modelo iniciat
es desarrollado, se empieza a mejorar poco a poco, hasta llegar a un modelo que se ajuste
correctamente a la realidad.

El primer modelo simplificado ee le llama modelo base, Un modelo base de SIMFACTORY
representa solo las estaciones, colas y trayectorias de transporte que existen en el piso de
la fabrica. Transportadores y bandas son ignorados. Aunque muchos productos pueden estar
en la fabrica, 66lo dos o Tres serdn incluidos en este primer modelo,

a. Definicidn de la representacion grafica

La representacion consiste en las estaciones de procesado, colas, 4reas de recepcidn y
caminos de transportacién. Es creada mediante la seleccidn y el posicionamiento de
imégenes que representan estos compohentes, Tan prohito como una imagen es puesta en la
pantalla, se ingresain los datos correspondientes a dicho elemento. Existen capacidades de
edicién, tales como: copiar, mover, borrar, etcétera. Después de que las imagenss son
posicionadas y descritas, las rutas de transporte que conectan un elemento con otro son
dibujadas.

b. Definicién de los productos

En SIMFACTORY los pasos necesarios para realizar un producto son definidos en el plan de
procesamiento, que consiste en la serie de operaciones necesarias para producir un producto.
Los planes de procesamiento determinan qué operaciones son realizadas en la parte, Ia
duracién de cada operacién, y el orden en el que serdn realizadas. Ensamblados,
desensamblados, divisores, etcétera, son parte del plan de procesamiento. Con esta forma es
posible tener miiltiples productos en la misma linea de produccién. De hecho, cada producto
puede tener su propio conjunto de tiempos de procesado. Retrabajos son fcilmente
definidos.

Un plan de procesamiento consiste en tres listas: una lista de materia prima para el plan,
una lista de operaclones realizadas en las partes, y una lista de las salidas de las partes
generadas.
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. Definicidn de recursos

En SIMFACTORY el término recurso se refiere a cualquier elemento necesario para llevar a
cabo alguna operacién, en la estacién de procesamiento. Por gjemplo, un recurso podria ser un
operario que utiliza tres méquinas,

Los recursos son ingresados al modelo basico en dos pasos. En el primer paso, el recurso es
definido y se establece la cantidad disponible en un principio. En sl sequndo paso, se definen
las estaciones que requieren de dichos recursos (esto se realiza indicando qué estacion
requiere del recurso, y cudhito requiere de él).

d. Refinicion de los transportadores

Los transportadores en SIMFACTORY pueden ser transportadores por lotes o bandas. Para
definir un transportador, .primero es necesario establecer la posicién inicial en la
representacién gréfica, y luego definir las caracteristicas del transportador. Las
caracteristicas importantes de un transportador se refieren a su velocidad de avance,
tiempo para carga, tiempo para descarga, capacidad. Posteriormente ee definen los caminos
de transporte para dichos elementos.

e. Definicidn de interrupciones

Las interrupciones son cualquier actividad que interfiere con la opsracién de una estacion o
transportador. Los dos ejemplos mis comunes son las fallas del equipo y el mantenimiento
preventivo, En SIMFACTORY podrfamos decir que la falla es una interrupcién de prioridad
porque toma prioridad sobre cualquler otra cosa que la estacién pudiera estar haciendo. El
mantenimiento preventivo sblo ocurriré cuando la estacién esta entre operaciones.

Otras caracteristicas de las interrupciones on que pueden especificarse el tiempo promedio
entre interrupciones, el tipo de interrupcién de reloj y el promedio de tiempo para reactivar.

f. Reportes disponibles

Durante la ejecucién de la simulacién ee despliegan diversos datos para dar un importante
seguimiento a la misma. Aviea de la llegada de materia prima, el terminado de una parte,
comienzo de una interrupcién, etcétera. )
Después de 1a simulacién, los reportes disponibles tienen un resumen de cémo se comporté el
sistema. Dentro de esa Informacién tenemos elementos en la utilizacién del equipo,
estadisticas en las colas, tiempo de ocupacién en las estaciones, etcétera.

La simulacién también es posible en este paquete.

Actualmente, SIMFACTORY funciona en 1BM PC ATs y compatibles (bajo DOS, Windows y
05/2), PS/2's, HP 9000 Series 200, Sun 3y Sun 4.
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4. PROMODEL

ProModel combina la flexibilidad de los lenguajes para propésitos en general y la facilidad de
simuladores de procesos de manufactura. ProModel esté diseflado para ser utilizado tanto
por principiantes, como por expertos dentro del campo de la simulacién. Por su facilidad de
uso, es tamblén atractivo para los profesores de ingenieria o hegocios que estan interesados
en ensefiar a modelar y analizar diversos conceptos en la simulacion,

Cuando se simulan sistemas complejos que requieren un anélisis extenso, hormalmente esta
uh experto en simulacién envuelto en la actividad del modelado. En tales situaciones, la
completa flexibilidad del modelo sélo puede ser lograda por programacién tradicional, Para
satisfacer esta necesidad, ProModel ofrece posibilidad de programar en un lenguaje tipo
PASCAL-C, mediante el cual se puede accesar a la simulacion, sin salir del programa.

En ProModel todo el desarrollo se intentd realizar gréficamente y orientado a objetos.

Se pueden construir complejos sistemas de manufactura involucrando transportadores,
manufactura flexible, recursos inteligentes, etcétera.

Este programa fue realizado utilizando C++, lo que le da una robustez y una portabilidad
importante.

Utiliza el intercambio de informacién mediante WINDOWS (DDE  Dynamic Data Exchange) y
05/2.

El tamafio del modelo tan sélo es limitado por la cantidad de memoria disporible.

ProMode! ofrece la posibilidad de editar imdgenes en 2-D en un editor gréfico, asi como
permite comunicacion con archivos DXF.

ProModel es capaz de ofrecer animacién, y la informacién necesaria se captura en el
momento de la definicién,

a. Elementos para el modelado

En ProModel, un modelo define un sistema de produccién o servicio, el cual consiste en una
serie de elementos que se procesan, uno o mas lugares de procesamiento, cualquier niimero
de recursos auxiliares, logistica y operaciones légicas, ademas de un plan de produccién. Los
elementos para el modelado en ProModel son los blogues utilizados para representar los
componentes fisicos y lbgicos de un sistema actualmente desarrollaco.

Los elementos fisicos de un sistema, tales como partes y recursos pueden ser liamados por
hombre o graficamente. Los nombres pueden ser cualquier palabra o combinacién de ellas
hasta 32000 caracteres de largo. Ahora veamos los principales elementos integrantes de
ProModel.

b. Partes o entidades

Las partes o entidades se refieren a los elementos que estan siendo procesados en el
sistema, Estos incluyen materia prima, piezas, productos terminados. Entidades de distinto
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tipo pueden ser consolidadas en una sola entidad, separada en dos o mis entidades
adicionales o convertidas en una o mas entldades nuevas,

A las entidades se les puede asignar atributos que pueden ser tomados en cuenta para
hacer decisiones o para formar estadisticas especiales.

¢. Localizacién de rutas

La localizacién de |as rutas se refiere a los lugares fijos en el slstema (tales como maquinas,
colas, almacenes, dreas de trabajo, etcétera), en donde las partes o entidades son
transportadas para ser procesadas, almacenadas o simplemente para hacer una declsién de
flujo del proceso. La localizacién de rutas pueden formarse con una o varlas maquinas.

La logalizacién de rutas puede tener una capacidad mas grande que una parte y puede tener
tiempos de apagado, mediante funciones de tiempo, tiempo de utilizacién, frecuencia de
utilizacién, cambio de material.

d. Recursos

Un recurso puede ser una persona, herramienta, vehiculo u otro dispositivo que se utlliza para
transportar material entre distintas dreas de trabajo, para desarrollar algin tipo de
operacion, o para realizar mantenimiento, Dentro de estos recursos encontramos: recursos
en general, mdviles, robots, grias.

e. Bandas

Una banda es un elemento de movimiento continuo a lo largo del cual se depositan entidacles
que son transportadas a otras reas. Las bandas tienen ciertas caracteristicas tales como:
velocidad, espaciado del material, tiempo de descarga. Las bandas pueden ser configuracias
con transferencias, ciclos de recirculacidn, acomodo en orden, acumulacién y distribuciones.
Bandas bidireccionales y complejos sistemas de bandas pueden ser modelados.

f. Yariables, funciones y distribuciones

ProModel ofrece una gran cantidad de variables para la realizacién de decisiones y para
reportes estadisticos. Las variables son de dos tipos principalménte: (1) de sistema o de
estado, tales como el tiempo de simulacién, o la capacidad de un recurso, y (2) definidas por
el usuario que incluyen vectores.

Ademéds de las variables, ProModel tiene muchas funciones definidas. internamente y
distribuciones incluyendo distribuciones discretas y continuas estandares. Dentro de las
digtribuciones tfplcas tenemos: exponencial, normal, uniforme, triangular, beta, gamma,
erlang, weibull, loghormal.

ProModel actualmente funclona en equipo IBM -VGA, y existen versiones para red.
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5, SIMAN IV

Siman v (SiMulation ANalysis) es un simulador de propésitos milltiples para modelar
cualquiera de las sigulentes tres orientaciones: para sistemas discretos, ya sean orientados
por procesos o por eventos; para sistemas cohtinuos modelados algebraicamente, con
ecuaciones diferenciales o en diferencias; y finalmente, para una combinacién de ambos.

Simah IV cuenta con importantes caracteristicas tales como:
1. Construcciones de propésito-especifico para simplificar y mejorar el modelado de
sistemas de manufactura.
2. Construcciones que hacen mas facil modeiar el manejo de material (por ejemplo,

© AGY's y bandas).

3. Bloques que permiten la entrada-salida de informacion en el modelo sin necesidad
de cédigo escrité por el usuario. Soporta archivos con formato, sin formato,
secuenciales, de acceso directo, de hojas de célculo, dando al usuario una interfase
hacia muchos productos o bases de datos.
4. Un asistente interactivo para encontrar errores (debugger) que permite monitorear
y controlar la ejecucién de una simulacién.
5. Su amblente es por medio de menis, que integra las funciones de definicion,
ejecucién y simulacién del modelo.
8, Uso transparente de CINEMA IV para las simulaciones.
7. Completa compatibilidad a través de estaciones de trabajo, microcomputadoras,
etcétera. Los modelos pueden ser movidos de una plataforma a otra sin modificacién.

SIMAN IV cuenta con un manejo de bloques similar al de GPSS. De esta forma contamos con
elementos como: colas, servidores, divisores, etcétera. Su cédigo podrfa verse de la siguionte
forma: :

Begin

Project, Simple System, Analyst;
Queues: Buffer;

Resources: Machine,l;

Replicate, 1,0, 480:;

End;

SIMAN IV maneja macros para un conjunto de elementos, plan de proceso, plan de recursos,
transportadores y bandas. )

UNIVERSIDAD PANAMERICANA



W > o CAPITULO Il
6. S5LAM I

SLAM Il (Simulation Language for Alternative Modeling) fue el primer ienguaje de simulacién
que permitié al diseMador formular una descripaién de un sistema utllizando procesos,
eventos, vistas de un mundo continuo, o cualquier combinacién entre ellos.

Junto con SLAM Il ee han desarrollado diversos paquetes para completar su funcién: TESS
(The Extended Simulation System) provee un manejador de archivos para los resultados de la
simulacién y proporciona una interfaz gréfica para la descripcién de modelos; MHEX (Material
Handling Extension); [EE (Interactive Execution Environment), y SLAMSYSTEM que es un
sistema integrado de simulacién para computadoras personales bajo el amblente 05/2 o
Windows.

SLAM Il proporciona un cédigo de bloques semejante a GPSS. Podemos ver su semejanza en
el siguiente sjemplo:

CREATE,EXPON(1.),0.,1; Generar arrivos

QUEUE(1): Cola de espera para servicio
ACTIVITY (1),RNORM(1.,.2); Procesado

COLCT,INT(1),TIME IN SYSTEM; Coleccionar datos para estadisticas
ENDNETWORK

De esta forma SLAM se ha convertido en uno de los lenguajes mas importantes dentro del
mundo de la simulacién.

7. 181

181 (Intelligent Simulation Interface) es una interfaz gréfica para lenguajes de simulacion de
propésitos miltiples. Actualmente provee una interfaz para el lenguaje de simulacién SIMAN,
aunque también podrian ser utilizados otros lenguajes tales como SLAM y GPSS. 18|
proporciona un modelado hereditario, que satisface los tan frecuentes conflictos entre los
requerimientos de facilidad y funcionalidad.

Algunos de los elementos més importantes en 1S son:
1. Integracién. Todos los pasos de un proyecto de simulacién pueden ser levados a
cabo sin salir de 191, Facilidad para construir modelos, edicién de datos, definicion del
experimento, generacion de codigo, ejecucién animada, procesado de resultados y
preparacién del reporte, también han sido integrados con I1SI.
2. Facilidad de ugo. 15| ha sido disefiado tanto para usuarios novatos, como para
expertos, Tiene un meni tipo CAD. Ayuda con hipertexto.
3. Flexibllidad. 1S| es totalmerts compatible con SIMAN, por lo que es aplicable a una
gran cantldad de aplicaciones.
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4, Modelado hereditario. Librerlas para la construccion de blogques con algin fin en
especifico pueden ser sintetizadas hereditariamente, De esta forma se pueden crear
facllmente modelos de simulacion. 181 puede ser personalizado a distintas 4reas de
aplicacién. El modelado con herencias permite el desarrollo de nuevos elementos
funcionales a partir de los ya existentes.

5. Modelado gréfico.

6. Animacién. ISt utiliza el mismo modelo gréfico desarrollado en la construccion del
modelo para proveer animacién inmediata. El avance de las entidades se logra
moviendo imagenes en la pantalla, asi como se despliegan barras que permiten
observar la acumulacion de entidades.

7. Procesamiento de resultados. 191 tiene miltiples formatos de salida que permiten al
usuario tener la posibilidad de utilizar otros pag ietes para su manejo.

8. PASION

PASION (FPAScal simulatiON) es un lenguaje de simulacién orientado hacia eventos y
procesos, diseflado para usuarios de Pascal. El lenguaje tiene una estructura con dos niveles
(procesos/eventos) y permite todas las estructuras de Pascal. También ofrece las principales
ventajas de la programacién orientada a objetos. PASION provee los elementos necesarios
para mangjar secuencias de eventos aleatorios, colas y procesos cuaai—paralelos, tanto para
modelos discretos, como para continuos.

Para describir una secuencia de eventos, debemos especificar las operaciones que se realizan
en dicho evento, asi como su relacién con otros. Un lenguaje orientado a los procesos ofrece
algo més. Por decirlo, define una estructura dentro de la cual un conjunto de eventos se dan
lugar. Por proceso entendemos un segmento de codigo que contempla a un objeto, Este
objeto puede tener ciertos atributos, que son utilizados por los eventds descritos, Los
eventos normalmente establecen los seivicios de un objeto. PASION contempla la posibilidad
de herencia, ademas de la creacidn dindmica de objetos.

Un programa en PASION tendria el siguiente aspecto:

PROGRAM Trigger;
REF A,B: Class;
{A y B son objetos que pertenecen a la clase Class}

PROCESS Class,2; {Proceso o clase tipo Class, con 2 instancias}
ATR N:String[7):{Atributo de la clase Class}

EVENT One; {One es un evento del proceso X}
Writeln('Active object:’,N);
IF This=A THEN B.One:=Time + 1.0
ELSE A.One:= Time + 1.0
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ENDEV: " -

START {Programa principal}

NEWPR A; {Creacidn del objeto A}

AN:="ObjectA’;

NEWPR B {Creacién del objeto B}

B.N:='ObjectB’

ADne:= Time+1.0:

{El objeto A comienza dentro de una unidad de tiempo, B espera}
$ {Termina programa}

PASION se encarga, mediante un pre-compilador, de generar cédigo en Pascal que
posteriormente e compilado para generar un programa ejecutable.

PASION cuenta con dos programas que hos ayudan a generar simulaciones factmente. Uno
de ellos para modelos discretos (QMG), y otro para modelos continuos (CMG).

a. QMG (Queuing Model Generator)

PASION tiene un generador de modelos de colas (Queuing Model Generator) donde se tlene
acceso, de forma gréfica y con la ayuda del ratén, a una serie de elementos que nos permiten
definir ficiimente modelos discretos. En este editor contamos con distintos tipos de
elementos como son: generadores, terminadores, servidores, ensambladores, colas, divisores,
etiquetas, Su facilidad permite que rapidamente se generen simulaciones discretas y
podamos analizar los resultados.

QMG genera un archivo de comunicacién con extensién QMG y un archive de atributos (ATR)
que convierte a ienguaje de PASION y posteriormente, mediante el pre-compilador, se genera
cédigo en Pascal.

Gracias a que PASION soporta toda la sintaxis de Pascal, es posible para un usuario el poder
ingresar lneas de codigo que establezcan comportamientos especificos (esto da una gran
flexibilidad a PASION).

b. CMG (Continuous Model Generator)

Este programa fue diseflado para facilitar la simulacién de sistemas dindmicos continuos. El
CMG es un programa que genera cbdigo en PASION ylo Pascal, de acuerdo a las
especificaciones del modelo dadas por el usuario, principalmente en forma grafica. El cédigo
de salida de CMG es creado en formato de procesos-eventos de PASION, que puede ser
insertada en otros modelos de PASION (ya sea discretos o continuos). Los datos ingresados
son formulados en términos de un diagrama gréfico que describe la dindmica del proceso
simulado. Por diagrama gréfico entendemos un conjunto de nodos y enlaces con una funcién
relacionada. CMG permite los siguientes tipos de enlace: estaticos, lineales, estaticos no
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lineales, dindmicos lineales (dada la funcién de transferencia), tiempo de demora, sample-
hold, y un superenlace (un sistema dindmico complejo).

PASION actualmente se ejecuta en IBM-FC, y existe una versién para RISC-6000.
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. ASPECTOS GENERALES

1. Introduccién

El gran auge que han experimentado los programas amigables, nos brindé la oportunidad de
realizar un trabajo que lograra una buena comunicacién con el usuario,

La necesidad de crear programas que presentaran a las personas, objetos, conceptos, y
tantos otros entes de nuestra vida, tal como son, presentaba un gran reto.

Pero el incluir gréficas en la computadora se debe a un mundo donde lc arifico es
indispensable.

Por poner uh ejemplo: las sefales de transito o de carreteras, gue nos muestran el concepto,
no nos lo dicen; pues este lenguaje es universal, y no tenemos que recurrir al lenguaje materno
de la persona que lo ve.

Un concepto que se presenta visualmente se puede entender mejor, a uno que se explica
oralmente o por escrito. )

En muchas de las ocasiones las personas no cuentan con el lenguaje apropiado, fluidez o
conceptos propios para darse a entender, con lo que caemos en una falta de comunicaciéh,

Con un dibujo, bosquejo o simbolo gréafico, se puede transmitir mejor el mensaje que se desea
compartir, )
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2. La filosofia

CAPITULO Il

La filosofla fundamental de cualquier pfdgranﬁa €6 la.de servir, ya 6ea como uha hoja de
céleulo, un procesador de textos, una 'apllcacién de fines llidicos, o cualquier otra dentro de
las existentes.

Pues bien, la interfaz que tosotros proponemos, también tiene como filosofia fundamental |a
de servicio, pero ese servicio éde cudntas maneras se puede presentar?, Trataremos de
explicarlo de la mejor manera.

3, iPor qué Borland PASCALR

PSl al haber sido desarrollado en Borland Pascal, presenta la primera ventaja; pues como es
sabldo, es uno de los lenguajes de programacién de mayor difusién y de mds répido
aprendizaje. For lo que cualquier peréona que conozca los conceptos fundamentales en la
programacién de este lenguaje, podra continuar, modificar, o realizar sus proplas ideas
basadas en esta aplicacién, sin demasiada dificuitad,

Cabe sefalar que la programacién en Pascal no es facil, requiere trabajo cuidadoso e
investigacién pero en lo fundamental, Borland Pascal soporta los esténdares
internacionales,

4, Windows

La segunda ventaja es que fue desarrollado para ambiente Windows, que tiene todas las
caracteristicas de un programa amigable; no es necesario memorizar interminables listas de
comandos para enfrentarse contra la computadora y ho hacer un uso eficiente de ella.

La primera versién de Windows fue anunciada en noviembre de 1983, y salié a la luz piblica
dos aPos después. Lo anterior, nos ubica aproximadamente a ocho afos despuée de su salida
commercial, tiempo suficiente para que el producto haya madurade lo suficiente y poderlo
explotar al maximo,

Los mistnos creadores de Windows lo denominaron como una “interfaz visual®, que era una
verdadera revolucion para es0s aflos, cuando nacié.

Algo més que hace a Windows interesante, es que nos permite el uso de varios programas a
la vez, que corocemos como multi tareas, que describiremos su aprovechamiento
posteriormente.
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Todo debe de lievar un orden, y Microsoft lo logra con una linea de estilo muy definida, que
todos los desarrolladores deben respetar al hacer sus paquetes comerciales; ya que los
mends, mensajes, movimientos y aceleradores, cumplen con la misma forma, lo que hace que el
usuario al aprender una aplicacién, pueda emplear las demés con gran facilidad,

Otro de los aspectos que hace atractivo a Windows, es dque los desarrolladores y
constructores de equipo de cémputo, vieron en él la oportunidad de llegar con mas fuerza al
usuario; pues este ambiente hace uso de manejadores de dispositivos, lo que libera al
programador de la necesidad de realizar sus propios manejadores.

Este amblente gréfico se encarga de hacer uso de los dispositivos de video, impresores y
otros, por medio de los manejadores, aprovechando to'as las caracteristicas aportadas (y
sugeridas) por el fabricante. Lo anterior logra que el ambiente se presente siempre igual, no
importando el equipo del que ge trate. *

Una vez que hemos explicado de manera general el ambiente de Windows, explicaremos como
PS! hace uso de los recursos de éste.

B. Servicios de PSI

Nuestro programa presenta una estructura que soporta varios documentos al mismo tlempo,
lo que permite modelar varias partes de una misma planta, o varios procesos senclllos al
mismo tiempo.

El uso de los menlis es igual al estandar, asl como el de todas las demas funciones.

Eh la cuestién grafica es donde se aproveché mas el uso de Windows. PSI cuenta con una
extensa libreria de imagenes propias de los sistemas de manufactura.

a. Libreria grafica

El modo de obtener estas imégenes, se realizb con la ayuda de un scanner adquirido ex
profeso para esta ocasion.

Una vez que se tiene la imagen que se desea introducir a la computadora, se hace uso del
scanner, por medio de programas como Gray o Foto Touch ( los dos sob programas de
Logitech). Se especifican la cantidad de luz, contraste y resolucién, se lee la imagen, y se
escribe en la computadora.
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Otra alternativa es por medio del uso de otro aparato lamado Foto Man (también de
Logitech), que to es mas que una cémara fotografica, pero la fotografia se almacena en un
EPROM. Tiene capacidad de 32 fotografias, y 24 horas de altmacenamiento.

Ya que se tiene la imagen en la computadora, y se ha declidido que es la mejor (esto lo dice la
experiencia y el estado en el que se encuentre), se reedita por medio de un buen programa de
edicién gréfica como Paint Brush & plus, sobre todo, por que debe soportar ei formato TIFF
de gréficos, Posteriortmente, se debe realizar una traduccién entre formatos, con
traductores como Paint Shop Pro. El cambio de formato obedece a que el formato propio del
scanner (o foto man) es el TIFF, y el de Windows es ¢l BMP, con lo que debe llevarse acabo la
traduccién de un formato a otro para hacer uso de la imagen.

Como aclaracién: el formato TIFF corresponde al esténdar de Iagged lmage File Format
(formato de archivo de imagen etiquetada). Este formato es usado en computadoras tipo
PC, tipo Macintosh, y sistemas Unix. Es un formato independiente, y no fue creado para un
programa o equipo en especifico.

El formato BMP es el estandar para Windows, Paint Brush para Windows, y el Portapapeles
(Clipboard).

Cabe sefalar que la traduccidn de un formato a otro (TIFF -> BMP), provoca una disminucién
de colores y con éllo de la calidad de la imagen.

Lo ahterior explica cémo logramos la libreria de imagenes que incluimos con el programa, pero
el usuario también puede sequir el procedimiento anterior para lograr sus propias imagenes,
esto se explica con més detalle posteriormente, porque ahora debemos explicar las
caracterfsticas del Portapapeles, para entender mejor cémo hacer la propia librerfa de
imagenes.

b. El Partapapeles

La comunicacién con el Portapapeles (Clipboard) tiene dos aspectos: la definicién lbgica de la
platita se puede copiar allf, se copian tanto la informacién, como las imagenes, o sblo la
imagen de pantalla (Yer Manual de Usuarlo). Esto nos permite la comunicacién entre
nuestros documentos por medio de la memoria, y no por el tardado y, en ocasiones,
infructifero camino que puede ser el disco.

En cuanto a la copia de segmentos de procesos de manufactura al portapapeles, nos puede
gervir para hacer una libreria de mini procesos bien definidos, y que pegamos cada vez que es
necesario, Por ejemplo: se tiene una planta de produccién de tornillos; donde se puede tener la
definicién lbgica de una maquina, se copia cuantas veces sea hecesario; ademés se puede
guardar en disco y hacer uso de esa definicién cada vez que asf lo requiera.
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Eh cuanto a la copia de imagen como tal del portapapeles, si el usuario de PSI cuenta con eu
proplo scanter o Foto Man, puede copiar las fotografias de sus propias maquinas, procesos
de producclén, fotografias de los responsables, logotipos de cada parte del proceso, el
logotipo propio de la empresa, o cualquier otra imagen que le sea de importancia. Desde luego,
sl la libreria que aportamos no satisface todas sus necesldades, y si desea ho hacer uso del
formato de diagramas esténdar con que cuenta PSI.

Aquf es importante sefialar, que PS! propone un formato de imagenes para cada tipo de
elemento para la simulacién, pero como nuestra pretensién fue de brindar el mayor nimero de
facilidades al usuario (hasta nuestras posibilidades y del presente trabajo), se extendid a la
posibilidad de personalizar su proceso productivo, con las imagenes de procesos, la libreria
creada por el usuario; o no hacer uso de esto y usar el formato estandar (que es mucho mas
uhiversal, pero al mismo tlempo mis abstracto).

Con esto queda expuesto cdmo el usuario puede importar imagehes de fuera de PSI a su
interior, creando su propia libreria, personalizando su proceso productivo. La mecanica exacta
de cémo hacer esto, la puede encontrar en los manuales de Windows o el Manual del Usuario.

NOTA: Tenga cuidado de las imgenes que copia, no todo tiene la virtud de ser reproducido, y
entra en las legislaciones del derecho de autor.

c. Docutmentos de resultados

Ahora explicaremos qué utilidad tiene el exportar imagenes de PSI. Suponiendo que se esta
haciendo un estudio sobre el diseflo de uh huevo proceso productivo, una vez realizada la
simulacién, y analizado los resultados de la misma, se procede a realizar un documento que
explique las condiciones del proceso, en ese momento se puede tomar uha copia del proceso, o
de una parte critica de él. Ya que se encuentra en el portapapelies, se puede insertar en un
procesador de textos como Write o Word para Windows, o pegario en Paint Brush, grabar la
imagen, e importaria a cualguier procesador que soporte imagenes. Se imprime y se entrega,
la presentacion que logra es indiscutible, porque vale mas una imagen que mil palabras,

El aspecto de multi tareas desarrollado por Windows, se relaciona completamente con lo
anterior expuesto, pues s¢ pueden tener corriendo al mismo tlempo el procesador de textos, y
P8l para compartir la informacion.

Los limites que tiene una herramienta de inverfaz gréfica, sdlo estan en la creatividad del
usuario v, claro, del equipo con que cuente.
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Iv. ANALISIS Y DISENO

1. Andlisis del problema

La definicién del problema fue: desarrollar programas para descripcién gréfica de la
estructura y funcionamiento de los sistemas de manufactura.

Los objetivos se establecieron como:

o
o

o
o

Desarrollo de un método para describir explicitamente los sistemas de manufactura.
Realizacién de un traductor de pseudocddigo en el que se especifica el flujo del
proceso.

Andlisis y diseMo orientado a objetos para todo lo realizado (O0A y 00D).

Establecer un medio de comunicacién con aplicaciones de simulacién (convertidorr= de
cédigo hacia aplicaciones de simulactén en general).

Para poder establecer un método para describir los sistemas de manufactura tenemos que
observar los elementos existentes:

En general, podemos decir que existen 3 elementos bdsicos en una planta de
manufactura: La(s) materia(s) prima(s), el proceso de manufactura y el(los)
producto(s) terminado(s).

El primer elemento basico del proceso productivo (la materia prima) comprende los
materiales iniciales, transporte inicial, inventario inicial, etcétera,

El sequndo elemento basico (el proceso de manufactura), se compone de todo lo que
interviene en la transformacién de la materia prima para llegar a un producto
terminado. Dentro de estos componentes podemos mencionar: las maquinas que
intervienen, los operarios de dichas maquinas, medios de. transporte del producto no
terminado, inspeccién, inventarios intermedios, reglas de produccion (schedules), flujo
del proceso para un producto determinado, localizacion fisica de méquinas Y espacios
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destinados para inventarios o almacenes intermedios, caracteristicas del producto
respecto a la parte del proceso, etcétera,

El ditimo elemento basico (el producto terminado), tiene como componentes al
producto terminado con los requerimientos finales, transporte al inventario final,

Es importante manegjar en todo el proceso productivo el costo acumulado en funcién al
tiempo y de esta forma poder establecer el costo por unidad.

Ante lo anteriormente expuesto, nos podemos dar cuenta que principalmente estamos
hablando de: partes o productos (en cualquier parte del proceso, llamadas también
transacciones u objetos principales de produccidn), maquinas o elementos transformadores
(que ayudan a hacer algin tipo de transformacién en las partes; aplicando el concepto de
caja hegra con varias entradas y varias ealidas), recursos (que son necesarlos para la
operacién de los elementos transformadores), localizacién y transporte (que se reflere a la
localizacién fisica de las entidades y su relacidn loglstica con las demés).

De esta forma, tenemos las siguientes partes:
a) Descripcion fisica de la planta productiva,
b) Definicién de los comporientes del proceso productivo . Observéndose: éreas de
inventario Intermedio, almacenes, transportes disponibles, inspeccion (control de
calidad), materia(s) prima(s), etcétera.
c) Definicién de los productos a realizar mediante los componentes arriba
establecidos. Aqui se hace o flujo del proceso (ruteado) con las 'reglaa
correspondientes y definiciones de transporte entre una unidad y otra. Ademas se
podrian definir las interrupciones en el proceso, asi como, el ritmo de trabajo
establecido (process schedule).

Después de este pequebo andlisis, podemos establecer los principales elementos (que
comenzaremos a llamar bloques) dentro de un modelo de simulacion discreta para procesos
de manufactura:

a) Partes. Elementos transformados durante el proceso productivo.

b) Generadores. Lugar de donde emanan las partes.

¢) Colas. Almacenamlento de partes.

d) Servidores. Procesador de partes (méquinas, operacién realizada sobre la parte,
transporte de las partes, etcétera).

Los servidores presentan, segdn el nlmero de entidades que entran y salen, lo
slguiente:

©  Procesamiento de 1 sola entidad (1521).

©  Procesamiento por lotes (N &> N).

O Ensamblado (N &> 1),

©  Cortado de plezas, troquelado, recortado, punzonado, etcétera (16> N ).
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© 07 Combinacién, mezclado de N plezas logrando M piezas finales (N & M ), que
se obtiene de combinar los anteriores incisos.

€) Recursos. Elementos necesarios para el funcionamiento de cualquier blogue dentro
del proceso.

f) Ruteadores. Elementos que establecen las secuencias de los procesos,

g) Terminadores. Salida de las partes del sistema modelado.

Con esto en mente, pasemos a analizar y disefar el programa.

2. Andlisis y disetio del sistema

Actualmente existen diversos métodos para analizar y disefiar sistemas orlentados a
objetos; sin embargo, no existe un método estandar que nos proporcione la mejor descripcién
del sistema.

Existen prinicipalmente & métodos para analizar y disefiar sistemas orientados a objetos:

Booch Rumbaugh
Coad/Yourdon Shlaer/Mellor
Edwards/Odell/Martin Wasserman/Pircher
Graham Wirfe-Brock

Sin embargo, no existe un método estandar, por lo que nosotros realizaremos los siguientes
pasos en el desarrollo de nuestro sistema:

a. Requerimientos del sistema.

b, Modelo de la interfaz externa.
¢. Modelo de clases de interfaz.
d. Modelo de clases de aplicacién.
e. Revisibn de clases.

Los primeros cuatro pasos corresponden a andlisis y el dltimo a diseflo.

a. Requerimientos del sistema

1) Objetivos :
Los requerimientos del sistema son:
»  Proveer un método para describir explicitamente los sistemas de manufactura.
+  Un traductor de pseudocddigo en e! que se especifique el fiujo del proceso productivo,
+ Establecer un medio de comunicacién con aplicaciones de simulacién (convertidores de
cédigo hacia aplicaciones de simulacién en general),
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o Un ambiente gréfico que proporcione facilidad para |a definicién dei fiujo productivo.

El sistema se lamaré Process Simulation Interface (PSI).
El sistema serd realizado bajo el ambiente de Windows, en el lenguaje Pascal (utilizando ta
libreria Object Windows).

2) Dibujos del sistema

Representacion fisica |

Sistema de Simulacion

; Panel del I ‘ Sistema \
Usuario | i 5
usuan’o PSI J__%llnu]ador l

Representacion flsica Il

%) Diagrama de blogues

Proceso de Manufactur;I

|

/N

Convertidor Otras aplicaciones

Simulador

Localizamos 3 subsistemas: PSl, los convertidores, y el simulador.
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b, Modelo de la interfaz externa

Proceso de Manufacturg

| Ingresa proceso productivo

Manda flujo del proc7 PS! ﬁda flujo del proceso

Convertidor Ofras aplicaciones

] Manda archivo compatible con simulador

Simulador

¢. Modelo de clases de la interfaz

Debido a que utilizaremos la librerla de Object Windows, todos los objetos ya existentes
tienen en su nombre una letra T que precede al nornbre; por ejemplo: TWindow. Los objetos
disefados por hosotros tendran una letra O precediendo al hombre del mismo (asf como los
punteros tendrdn una P), por gjemplo: O_FrameWin. Las especificaciones de lenguajes se
muestran en detalle en el disefio de PSI.

1) Arbol de herencias de las clases de la interfaz

TDialog

O_DlgConvert

O_DigGetAttr

0O_DlgGetlinfo
0_DlgGetlnfoDiv
0_DlgGetlinfoFont
O_DlgGetinfoGen
0_DlgGetinfoQueue
0_DlgGetlnfoRes
0_DlgGetinfoSry

O_DlgGetinfoAss

0_DlgGetlnfoTer
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0_DlgMoveGraph
0_DlgPasion
0_DlgPen
0_DlgPreview
0_DlgPrn
0_DlgSize

TObject

TPrintOut
O_TextPrint

O_Pen

O_UsrBMP

0O_Tool
O_ToolBtn
O_ToolSpacer

TScroller
O_CanvasScrl

TWindow
O_Canvas
O_EditTB
O_GraphTB
O_LogDefWin
O_StBar
O_ViewBMP
TControl
TStatic
TEdit
O_PSlEditor
TEditWindow
TFileWindow
O_EditLangWin
TMDWindow
O_FrameWin

2) Diagrama de Componentes Compuestos

Objeto Clase SuperClase Notas
PSIApp O_P3lApp TApplication ]
MainWindow ~TWindow TWinhdowsObject Enlace dindmico:
O_FrameWin
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- TObject

OWL. Enlace dindmico
de elementos.
= T e o Variable Child
Child™ ™" " ~O-EditLangWin: TWindow
- GraphWnd ~O_LogDetWin TWindow Puntero de referencia
T R a laventana gréfica
. correspondiente
ToolBar ~O_EditTB TWindow
Tools TCollection TObject
Child ~0_LogDefWin TWindow
ToolBar ~0_GraphTB TWindow
Canvas ~0_Canvas TWindov
Scroller ~TSeroller TObject

) Diagrama de Componentes Compuestos por clase/Estructura

Clase/Esctructura Atributo Clase del atributo Notas
E_State. Estructura |BezierPen ~0_Pen
que sirve tanto a
objetos de interfaz
como a objetos de
aplicacién
Block ~0_Block Enlace dindmico a
cualquier subtipo
Blocks *0_CollecBlks Coleccidn de blogues
y colecciones en el
programa
Canvas “TWindow Enlace dindmico a
Q_Canvas
EditWin ~TWindow Puntero de referencia
alaventana de
edicibn de texto
correspondiente,
Enlace dindmico a:
O_EditLangWin
SelBlocks ~O_Rule
SimObj ~0_SimObj
O_Canvas Scroller *TScroller Enlace dinamico a:
O_CanvasScroller
State ~E_State Referencia al estado
del sistema.
O_DigGetAttr Blk ~0_SimObj
O_DlgGetlInfo Blk ~0_Block
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0_DigSize State ~State Referencia al estacdo
del sistema
O_EditLangWin GraphWnd ~0_LogDetWin
Toolbar ~O_GraphTB
O_EditTB Tools TCollection
O_FrameWin ChildList ~TCollection Enlaces dinamicos a
dos tipos de ventana:
O_EditLangWin
0O_LogDefWin
StBar ~0_StBar
Printer ~TPrinter
O_GraphTB State ~E_State Referencia al estado
del slstema
0_LogDetWin Canvas ~0O_Canvas
Toolbar ~0_GraphTB
State E_State Estado del sistema
O_PreviewDialog Bitmap ~0_UsrBMP
O_PSlApp MainWindow “TWindow
O_Tool Parent ~TWindowsObject
O_TextPrint Thelines ~0_CharCollection
O_ViewBMP BMP ~0_UsrBMP

La variable de estado

contiene entre otras cosas: el diagrama del flujo, tamaflo de la

pantalla, los bloques seleccionados, eteétera. Esto se describird posteriormente: por el

momento basta decir qu
4) Definicibn basica de

Para efectos de anélisi
interfaz:

e existe una sola variable y muchas referencias a ésta.
clases de interfaz

s mostramos sdlo algunas de las declaraciones de los objetos de

Clase:
Descripcién de la clase:

O_DigConvert

Didlogo que muestra los convertidores instalados en una lista,
Los convertidores se leen del archivo WIN.INI con el formatoe:
NombreDelConvertidor=CaminoDondeSeEncuentra

Por ejemplo:
Convertidor de PASION = C:\PS\PASION.DLL
Superclase: TDialog
Objetos de la clase: Construccién en O_LogDefWin.CMConvert
Recurso de windows: CONYS
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Atributos
- Nombre Descripeién - . Tipo Valores Yalor Inicial
1 S : . : aceptados
NomCnv Nombre del PChar
Convertidor
Servicios
" “Nombre Descripcidn Pardmetros. | = Tipo Comentarios:
i e . princlpales .1 : .
Init Constructor aParent PWindowsObj | Yentana
ChvSel PChar padre y el
convertidor
seleccionado
FillName Copia el contenido de
la seleccién a NomChv
Mensajes
Tipo de Nombre Descripcién | Pardmetros Tipo Comentarios
. Meég.”. S| principales
Local IDLb Manejador de la | Msg TMessage |Cuando el
lista de usuario activa
convertidores la lista se
manda Hamar
este servicio
Windows | WMinitDialog Inicializador del | Msg TMessage
didlogo. Se
carga la lista de
conhvertidores
Clase: O_DigGetAttr
Descripcién de la clase: | Didlogo en el que e ingresan los tipos y atributos de la parte
procesada. Son dos cajas de edicidn con botones de aceptar y
cancelar.
Superclase: TDialog
Objetos de la clase: Utilizado en O_LogDefWinCMAtLr
Atributos
“Nombre': .| - 'Descripcién. . - .{’»  Tipo. Valores. | Valor inicial -
' : i e . _ aceptados S
Blk Blogue de parte PO_SimObj <> NIL Valor
ingresado en
INIT

UNIVERSIDAD PANAMERICANA



CAPITULO IV

« 36 »
Servicios
Nombre Descripgién:. |- ParAmetros
' . principalés - {0 o
Init Constructor aParent PWindowsObject
aBlk PO_SimObj
Mensajes
Tipo de Nombre * Deseripeion | Pardmetros Tipo
Msg - : principales:: i
Local [0k Sewvicio llamado |Msg TMessage | Se graban las
cuando oprimen ediciones
el botén de hechas en el
Aceptar objeto
Windows | WMInitDialog Servicio llamado | Msg TMessage | Se inicializan
al iniclar el las cajas de
didlogo edicién con los
valores de
0_SimObj
Clase: O_DlgGetinfo

Descripciéh de la clase:

Superclase:
Subclase:

Objetos de la clase:

TDialog

Clase abstracta

Comandos basicos para un didlogo que tenga como finalidad
capturar la informacién de un bloque. Contempla los botones de
cambio de imagen, ingresado de recursos.

O_DlIgGetlinfoDiv, O_DlgGetlnfoFont, O_DlgGetinfoGen,
O_DlgGetinfoQueue, O_DlgGetAttrRes, O_DlgGetinfoSrv

Atributos

Nombre Descripcién Tipo Valores Valor inicial

aceptados : .
Blk El bloque al que sele | PO_Block NIL
capturan datos

Servicios

Nombre Descripcién Parametros Tipo: | Comentarios"

- .. principales o ’ y
Init Constructor aParent FPWindowsObject
aBlk PO_Block
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SetStr . |Procedimiento que se |id INTEGER La rutina crea
ehcarga de copiar a  |VAR Str PChar espacio e el
una variable PChar el heap para el
contenido de una puntero Str
caja de edicion

Mensajes
Tipo de Nombre Descripeidn Pardmetros Tipo Comentarios
Meg : principales

Local ChgBMP Oprime el botdn | Msg TMessage
de cambiar
BMP

Local SetResources Oprime el botén | Meg TMessage
de recursos
utilizados

Clase: 0_DlgGetinfoDiv

Descripcién de la clase: | Didlogo para capturar la informacion de un divisor.

Superclase: 0_DigGetinfo

Objetos de la clase: Se crea en O_Divider.GetinfoFromUser

Atributos
Nottibre Descripidn Tipo. Valores Yalor inicial
. aceplados

ld ldentificador del INTEGER 1.22767
blogue en uso

DefByUsr Valor de la regla, si es | PChar NIL
definida por usuario

RuleApp Relga que se aplica ~TD_Rule TO_Rule ByPriority

Servicios
Nombre Descripoidn Pardmetros Tipo Comentarios
principales . . "

Init Constructor aParent PWindowsObject

VAR aRule TD_Rule
aDefByUsr PChar
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Mensajes
Tipo de: Nomibre * 2", Descripoion:+ | | i Comentarios .
Msg.. | principales. .. e
Local Ok Oprime botén de |Meg TMessage | Se coplan los
aceptar valores al
bloque
Windows | WMInitDialog inicializa el Msg TMessage | Se inicializa el
dilogo didlogo con los
valores del
blogue
Clase: 0_DlgGetlnfoFont

Superclase:
Objetos de la clase:

Descripcién de la clage:

Se encarga de obtener la informacién del bloque tipo texto. Su
declaracién es muy parecida a la de los demas didlogos, por lo
que sdlo declaramos su existencia.

0_DlgGetlnfo

Se utiliza en O_Text.GetInfoFromUser

Clase:

Superclase:
Objetos de la clase:

Descripcion de la clase:

0_DlgGetlnfoGen

Didlogo que se encarga de obtener la informacién de un blogue
tipo generador.

0_DlgGetlnfo

Se utiliza en O_Generator.GetlnfoFromUser.

Clase:

Superclase:
Objetos de la clase:

Descripcion de la clase:

0_DlgGetinfoQueue

Didlogo que se encarga de obtener la informacién de un bloque
tipo cola.

O_DlgGetlnfo

Se utiliza en O_Queue.GetinfoFromUser

Clase:

Superclase:
Objetos de la clase:

Descripcion de 1a clase:

O0_DlgGetAttrRes

Didlogo que se encarga de capturar los atributos de un recurso.
0_DlgGetlnfo

Se utiliza en O_Resource.GetlnfoFromUser

Clase:

Superclase:
Subclase:
Objetos de la clase:

Descripcion de la clase:

0_DlgGetinfoSrv

Didlogo que captura la informacién de un bloque tipo servidor.
0_DlgGetlnfo

0_DlgGetlnfoAss

Se utiliza en O_SingleOp.GetinfoFromUser
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Clase:

Descripcién de la clase:

Superclase:
Objetos de la clase:

0_DlgGetinfoAss

Didloge que captura la informacion dé un blogque ensamblador.
O_DlgGetinfoSrv

Se utiliza en O_Assembler GetinfopromUger

Clase:

Descripalién de la clase:

Superclase:
Objetos de la clase:

O_DlgGetinfoTer

Didlogo eue captura la informacién de un bloque terminador.
O_DlgGetinfo

Se utiliza en O_TerminatorGetihforromlser

Clase:

Descripcidn de la clase:

Superclase:
Objetos de la clase:

O_DigMoveGraph

Didlogo que pide la informagion hecesaria para mover un gerle de
bloques. Pide los valores de X,Y ademés del tipo de movimiento
que se hace: absoluto o re|ativo.

TDialog

Se utiliza en:

O_LogDefWinCMMoveGraph

O_LogDefWin CMAlign

Clase:

Descripcién de la clase:

Superclase:
Objetos de la clase:

O_DlgPasion

Didlogo que pide los datos necesarios para ¢l convertidor de
PASION.

TDialog

Se utiliza en: O_LogDef¥in cMConyert

Clase:

Descripcién de la clase:

Superclase:
Objetos de la clase:

0_DigPen ]

Didlogo que captura el tipo ge plumilia Utilizada en las lineas.
TDialog

Se utiliza en: O_Pen.Changepen

Clase:

Descripcién de |a clase:

Superclase:
Objetos de la clase:

O_DlgPreview

Didlogo que muestra los archivos BMP.
TDialog

Se utlliza en: O_DlgGetlnfo chgBMP

Clase:

Descripcion de la clase:

Superclase:
Objetos de la clase:

0_DigPrn
Didlogo donde se ingresa &l tipo de impresisn.
TDialog

Se utiliza en: O_LogDefWin.C\MPrhReg

Clase:

Descripciéh de la clase:

0_DlgSize
Didlogo que captura el tamapip del 4r¢a de edicién,
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Superclase: TDialog
Objetos de la clase: Se utiliza en: O_LogDeiWin.CMOptionSize
Clase: O_TextPrint
Descripeién de la clase: | Objeto para la impresibn de un archivo de texto.
Superclase: TPrintOut
Objetos de la clase: Se utiliza en O_EditLangWin.PrnRes
Atributos
Nombre: Descripcidn Tlpo™ |2 Valdres | Valor inicial :
R L Caceptados: | . ik
TextHeight Altura promedio del INTEGER Altura del
tipo de letra utilizado font activo
LinesPerPage | Lineas por pgina INTEGER
FirstOnPage | Posicién de la primera |INTEGER
Iinea en la pégina
LastOnPage Posicién de la (itima | INTEGER
linea en la pagina
Thelines Unha coleccién de O_CharCollec
elementos PChar
Servicios
Nombre Descripcién ParAmetros | -Tipo.. | 'Comentarios:
principales . [ i L
Init Constructor aTitle PChar
FileName PChar
InitEdit Constructor aTitle PChar
aEdit PEdit
Done Destructor Destruye la
coleccién
Thelines.
Virtual
GetDialoglnfo Function:BOOLEAN VAR Pages INTEGER Virtual
HasNextPage | Function:BOOLEAN Page WORD Virtual
PrintPage Page WORD Virtual
Rect TRect
Flags WORD
ReadFile Ingresa el archivo en la )
coleccidn de lineas
ReadFromEdit |{Ingresa las lineas de
uha caja de edicién a
la coleccidh de lincas
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SetPrintParams ADC HDC Virtual
aSize TPoint

Clase: O_Pen

Descripcidn de la clase: | Tipo de plumilla que muestra un didlogo para escoger la nueva
plumilla.

Superclase: TObject

Objetos de la clase:

E_State.pezierPen
Se utiliza en O_Unlon.MouseDown

Servicios
-7 Nombre Descripcion Pardmcircs Tipo Comentarios
: principales
ChangePen Muestra un didlogo PenData E_PenData
para cambiar el tipo de | Width INTEGER
plumilla, Color Longint
Clase: O_UsrBMFP

Descripcion de la clase: | Clase que se encarga de definir las operaciones de un mapa de
bits (Bitmap).
TObject

0_Object.Bitmap, 0_ViewBMP.Bitmap, O_PreviewDialog.Bitmap

Superclase:
Objetos de la clase:

Atributos
Nombre Descripcién Tipo Valores Valor inicial
aceptados
BitmapHandie HBitmap 0
BMP2 Bitmap para copia HBitmap 0
CopyName PChar NIL
FileName Nombre del archivo, en | ARRAY[O .. "
caso de ser un archivo | fsPathName)
externo OF CHAR
IsExtFile Indicador para BOOLEAN False
archivos externos
IsPrinting Indicador para pintado | “BOOLEAN NIL
Mode Modo de copia en el WORD SrcCopy
DC
Offset Offset del archivo LONGINT 0
OrgHeight Altura original del INTEGER ]
BMP
OrgWidth Ancho original del BMP | INTEGER 0
PixelHeight Altura actual del BMP | INTEGER 0
PixelWidth Ancho actual del BMP | INTEGER ]
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Servicios
Nombre Descripcién “ Parimetros Tipo Cometitarios
' _principales .
Init Constructor Name PChar
anlsPrinting ~“BOCLEAN
InitBMP Constructor aBMP HBitmap
Name PChar
anlsPrinting ~BOOLEAN
Done Destructor Destruye
BitmapHandle
Virtual
CopyFrom Copia el bitmap aBMPHandle HBitmap
DrawUsrBMP Dibuja el bitmap DC HDC
X INTEGER
Y INTEGER
aWnd HDC
HugelO Funcién para leer més
de 64 KBytes
LoadBitmapFile WhatWindow HDC
OpenDIB aFile INTEGER
Reload Repite la lectura del  [WhatWindow HDC
BMP
Resize Cambia el tamafio aNewHeight INTEGER
aNewWidth INTEGER
SetBitmap aBmpHandle HBitmap
SetFile Path PChar
Mensajes
Tipo de Notnbre Descripcién . | Pardmetros Tipo Comentarios;
Msg principales L
Stream | Load VAR S TStream - |Virtual
Stream { Store VAR S TStream | Virtual
Clase: O_Tool
Descripcidn de la clase: | Objeto que define un botdn de la barra de utileria.
Superclase: TObject
Subclase: 0_ToolBtn, O_ToolSpacer
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Atributos
_:Nombre- .-Descripcién Tipo Yalores Valor inicial
S : - aceptados
Parent PWindowsObject NIL
Servicios
Nombre Descripcidn Pardmetros Tipo Comentarios
. principales
Init Constructor aParent PWindowsObject
BeginCapture P TPoint
ContinueCapture SendTo Hwnd
P TPoint
GetHeight Function:INTEGER
GetWidth Function:INTEGER
HasCommand Function:BOOLEAN | Command WORD
HitTest Function:BOOLEAN |P TPoint
Paint Pintar botdn PaintDC HDC
PaintStruct PaintStruct
SetOrigin Poner el origen det | X INTEGER
botdn Y INTEGER
Mensajes
Tipo de Nombre Descripcin Pardmetros Tipo Comentarios
Msg principales )
Stream |Read VAR S TStream Virtual
Stream |Write VAR S TStream Virtual
Clase: O_ToolBtn
Descripcién de la clase: | Botdn con un BMP.
Superclase: O _Tool
Objetos de la clase: O_EditTB.Tools
Atributos
Nombre Descripcién Tipo Valores | Valor inicial
, aceptados L
bmGlyph Representacion HBitmap 0
CapDC DC de captura HDC o
Capturing Esté siendo BOOLEAN False
capturado
Command WORD 0
GlypSize TPoint 0,0
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lsPressed Indicador de estado BOOLEAN False
lsEnabled Indicador de BOOLEAN False

activacion
MemDC DC en memoria para | HDC o
copia
Servicios
Nombre Descripcidn Pardmetros Tipo™ Comentarios
‘ principales : - s
Init Constructor aParent PWindowsObject
X INTEGER
Y INTEGER
aCommand WORD
Done Destructor Destruye la
representacion
grafica, Virtual
BeginCapture P TPoint Virtual
ContinueCapture P TPoint Virtual
Enable State BOOLEAN
EndCapture SendTo HWnd
P TPoint
GetHeight Function: INTEGER Virtual
GetWidth Function: INTEGER Virtual
HasCommand Function: BOOLEAN | aCommand WORD Virtual
HitTest Function: BOOLEAN [P TPoint Virtual
Paint aDC HDC
aMemDC HDC
PS TPaintStruct
Pressin
PressOut
SetOrigin X INTEGER
Y INTEGER
Mensajes
Tipo de Nombre Descripcién | Pardmetros Tipo Comentarios’
Msg* ‘principales. :
Read VAR 5 TStream
Write VAR S TStream
Clase: O_ToolSpacer
Descripcién de la clase: | Espacio en la barra de utllidades.
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Superclase: O_Tool
Objetos de la clase: O_EditTB.Tools
Atributos
Nombre Descripeidn s Tipo Valores Yalor inicial
] aceptados
Size Tamaflo del espacio INTEGER Menor ancho de | 32
la pantalla
Servicios
Nombre Descripcién Pardmetros Tipo Comentarios
S : principales '
Init Constructor aParent. PWindowsObject
aSize INTEGER
GetHeight FunctiondNTEGER Virtual
GetWidth Function: INTEGER Virtual
Clase: O_CanvasScroller
Dcscripcic’m de la clase: | Scroll para la clase O_Canvas.
Superclase: TScroller
Objetos de la clase: O_Canvas.Scroller
Clage: O_Canvas
Descripcién de |a clase: | Pantalla gréfica de edicién de bloques de tamafio variable.
Superclase: TWindow
Objetos de la clase: O_LogDetWin.Canvas ]
Atributos
Nombre Descripclén Tipo Valores Valor inicial
. ) aceptados
BlockSel Blogue seleccionado PO_Block NIL
MoveSe! Estado de movimiento | BOOLEAN False
ToolsCrs Cursores de las ARRAY[
herramientas TD_ToolName]
OF hCursor
OtherState Copia del sistema E_State
State Estado del sistema. P_State <>NiL
Variable de referencia
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Servicios
- Notnibre Descripcibn Parémétros v Tipo. Cometitarios:
o principales ... .
Init Constructor aParent PWindowObject
anState P_State
Done Destructor Virtual
CanClose Function:BOOLEAN Virtual
ClearAll Borra todo lo
existente
Copy Copiado de los Copia en el
bloques selecclonados formato
al portapapeles PSICF. Ver
manual
técnico
CopyToClp Copiado de una DC HDC La imagen se
imagen al Rect TRect: encuentra
portapapeles desplegada en
la pantalla
Cut Copiado al Copy + Delete
portapapeles y
borrado
Delete Borrado de las-
entidades
seleccionadas
DisableCCD Deshabilita copiar, Opciones de
cortar y borrar del edicién
mend.
EnableCCD Habilita copiar, cortar Opciones de
y borrar edicién
MoveSelf Cambia de posicién la {X,Y, W, H INTEGER
pantalla y su scroll
Paint Pintado de la ventana | PaintDC HDC Virtual
PaintStruct TPaintStruct
Paste Pegado
ReadPSICF Leer el formato PSI | aFile PChar Ver el manual
Clipboard Format técnico
ReleaseSelection | Deselecciona todos Repinta
los blogues
Verify Verificacion del fiujo Utiliza
del proceso O_Verify
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WritePSICF Escribir el formato Ver el manual
. P8l Clipboard Format técnico

de los blogques

seleccionados

Mensajes
Tipo de Nombre Descripcién | Parémetros Tipo Comentarios
Msg principales :
Windows | WMLButtonDown | El botén Msg TMessage
izquierdo del
ratén fue
presionado
Windows | WMLButtonUp | El botén Msg TMessage
izquierdo del
ratén no esta
presionado
Windows | WMMouseMove | Se mueve ¢! Msg TMessage
ratén
Windows | WMRBUttonDown | El botén derecho | Msg TMessage
del ratén fue
presionado
Windows | WMSetCursor Activa el cursor | Msg TMessage
correspohdiente

Clase: O_EditTB
Descripcion de la clase: | Barra de herramientas para una ventana de edicién de cédigo.
Superclase: TWindow
Objetos de la clase: O_EditLangWinToolbar
Atributos
Nombre Descripcidn Tipo Valores Valor iniclal
aceptados :
Capture Herramienta actual PO_Tool
ResName Nombre del recurso PChar
Tools Herramientas TCollection Enlace
dindmico a
objetos de
tipo O_Tool
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Servicios
Nombre Descripeién _Parametros Tipo. Comentarios:
principales . | ..
Init Contructor aParent PWindowsObject
aName PChar
Done Destructor Virtual
CreateTool Function:PO_Tool Num INTEGER
Origin TPoint
Command WORD
Bitmap HBitmap
EnableTool Activa las Commmad WORD
herramientas NewState BOOLEAN
NextToolOrigin Num WORD
VAR Origin TPoint
Tool PO_Tool
Paint PaintDC HDC Virtual
PS TPaintStruct
ReadResource Virtual
SwitchTo NewName PChar
Mensajes
Tipo de Nombre Descripcién Parédmetros Tipo Comentarios
Msg principales
Stream |Load VAR S TStream Yirtual
Stream (Write VAR S TStream Virtual
Windows { WMLButtonDown Msg TMessage | Virtual
Windows | WMLButtonUp Msg TMessage | Virtual
Windows j WMMouseMove Msg TMessage | Virtual
Clase: O_GraphTB
Descripcidn de la clase: { Barra de utileria gréfica.
Superclase: TWindow
Objetos de la clase: O_LogDefWin.Toolbar
Atributos
Nombre Descripcién Tipo Valores - Yalor inicial
aceptados
anState Copia del estado del P_State <>NiL
sistema
NolconsTB Niimero de INTEGER 0
herramientas
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Toolslcon Representaciones ARRAY[ Se cargan del
gréficas de las TD_ToolName] recurso
herramientas OF Hicon correspondiente

Servicios
Nombre Descripeidn Pardmetros Tipo Comentarios
principales

Init Constructor aParent PWindowsObject

TheState P_State

Paint PaintDC HDC

=] TPaintStruct
ToolSelection Seleccibn de Tool TD_ToolName
herramienta
Mensajes
Tipo de Nombre Descripcién | Pardmetros Tipo Comentarios
. Msg | principales :
Windows | WMLButtonDown | Se ha Msg TMeseage
' seleccionado

alguna

herramienta

Clase: O_LogDefWin

Descripcioh de la clase: |Ventana de definiciér 1dgica del proceso.

Superclase: TWindow

Objetos de la clase: O_FrameWin.ChildList (Enlace dindmico)

Atributos
Nombre Descripcion Tipo Valores Yalor hicial
) : aceptados L

Cahvas Yentana de edicién ~0_Canvas NIL

CBChainNxt Sig. Yentana eh la HWnd 0
cadena de ventanas
de portapapeles

FileName Nombre del archivo ARRAY[O.. "

fsPathName)

OF CHAR
Toolbar Barra de herramientas "O_GraphTB <>NIL
State Estado del sistema E.State
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Serviclos
Nombre | Descripcién - Pardmetros .| .= Tipo .- Coniehtarios
: - _principales . | i o - A :
Init Constructor aParent PWindowsObject
aTitle PChar
Done Destructor Destruye
Canvasy
Toolbar.
Yirtual
Arrange Acomoda los blogues
CanClose Function:BOOLEAN Virtual
CreateGraph
MoveGraph Mover los bloques dx INTEGER
dy INTEGER
ReadFile Lectura de un archivo Ver manual
tipo PSI téchico
ReadLNK Lectura de un archivo Ver manual
tipo LNK téchico
WriteFile Guarda el archivo Ver manual
tipo PSI téchico
Mensajes
Tipo de Nombre Descripcién | Pardmetros Tipo Cometitarics’
Msg principales .| . .. : i
Mend CMAligh Alinear bloques  |Msg TMessage
Menti CMArrange Acomoda bloques |Msg TMessage
Mend  [CMAttr Edita atributos |Msg TMessage
Meni  [|CMCompleteFlux | Completa el flujo |Msg TMessage
Meni | CMConvert: Convierte a un Msg TMessage
lenguaje de
simulador
Menl | CMEditBlk Edicién del bloque |Msg TMegsage
Mend CMEditClear Borrar todo Msg TMessage
Mend CMEditCopy Copiar al Msg TMessage
portapapeles
Menti CMEditCopylmage | Copia |a imagen al |Msg TMessage
portapapeles
Mendl CMEditCut Copia y borra Msg TMessage
Mend CMEditDelete Borrra los Meg TMessage
blogques
seleccionados
Menid  |CMEditDese! Deselecciona Msg TMessage
todo
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Menli | CMEditPaste Pegar Msqg TMessage
Menl CMEditSelAll Selecciona todo | Msg TMessage
Ment CMFileopen Abrir archivo Msg TMessage
Menli | CMFileSave Guardar archivo | Msg TMessage
Menti CMFileSaveAs Guardar como Msg TMessage
Menl | CMMoveGraph Mover grafo Msg TMessage
Menti | CMOptionSize Tamaflo del drea | Meg TMessage
de edicién

Meni  |CMRenum Reenumera Msg TMessage
bloques

Meni  |CMShowids Muestra/Esconde | Msg TMessage
los
identificadores

Ment | CMVerify Verificar flujo Msg TMessage

Windows | WMChgCBChain Cambiar el enlace |Msg TMessage
de ventanas para
la informacién del
portapapeles

Windows | WMChar Alguna teclase [Msg TMessage
oprimié

Windows | WMDestroy Destruye a la Msg TMessage
vetitana

Windows | WMDrawClipBoard | Cambio el Msg TMessaae
contenido del CB

Windows | WMMdiActivate  |Ventana activa, [Msg TMessage
cambia el menii

Windows | WMSize Ajusta el tamafio | Msg TMessage
de la ventana,
junto con el
Canvas y su barra
de utileria

Clase: 0_StBar

Descripcibn de la clase: | Barra de estado de PSI.

Superclase: TWindow

Objetos de la clase: O_FrameWin.StBar

Clase: O_ViewBMP

Descripeiéh de la clase: |Ventana que permite observar los archivos BMP.

Superclase: TWindow

Objetos de la clase: O_Server.GetinfoFromUser
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Clase: 0_PSlEditor
Descripcidn de la clase: | Caja de edicion para los archivos que contienen el cédigo.
Superclase: TEdit
Objetos de la clase: O_EditLangWin.Editor
Clase: O_EditLangWin
Descripcién de 1a clase: | Ventana de edicion de codigo.
Superclase: TFileWindow
Objetos de la clase: 0_FrameWin.ChildList
Atributos
Nombre Deéscripcién Tipo ' Valores” Valor inicial
) S -aceptados
GraphWnd Referencia a la PO_LogDefWin NIL
ventana grafica
Toolbar Herramientas PO_EditTB
Servicios
““Nombré Descripcién Parémetros - Tipo Comentarios’
: ; principales
Init Constructor aParent PWindowsObject | Inicializa sus
aFileName PChar atributos
Done Destructor Manda cerrar
la ventana
gréfica,
Virtual
Mensajes
“Tipo dg Nombre Descripcién | Pardmetros | " Tipo Comentarios’
‘Msg : o princlpales o - v
Meni  |CMCompile Traduce cédigo | Msg TMessage
a bloques en
pantalla grifica
Mend |CMPrnRes Imprime archivo [ Msg TMessage
Windows | WMMDIActivate |Cambia mend Msg TMessage
Windows | WMSize Define e! tamafo | Msg TMessage
de la ventana
Clase: 0_FrameWin
Descripcidn de la clase: | Ventana principal de la aplicacién.
Superclase: TMDIWindow
Objetos de |a clase: Application™ .MainWindow
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Atributos
Nombre Descripcion ‘Tipo Valores Valor inicial
- aceptados
StBar Barra de estado PO_StBar NIL
Servicios
Nombre Descripcién Pardmetros. Tipo Comentarios
princlpales :
Init Constructor aTitle PChar
aMenu HMenu
Done Destructor Destruye la
barra de
estado.
Virtual
Mensajes
Tipo de Nombre Descripcion Pardmetros Tipo Comentarios
Msg principales .
Mend CMAbout Acerca de ... Msg TMessage
Menii WMHelp... Mensajes del Msg TMessage
meni para
ayuda
Meni CMNewFile Abrir archive Msg TMessage
nuevo
Mend CMOpenfFile Abrir archivo Msg TMessage
Menti CMPrnSetup Configurar Msg TMessage -
impresora
Windows | WMMenuSelect | Seleccidn de un | Msg TMessage
elemento del
meni para
mostrar la
ayuda
Windows | WMSize Establece el Msg TMessage
tamatio de la
ventana
d. Modelo de clases de aplicacion

Es necesario establecer los siguientes tipos basicos para la definicion de las clases:
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TA_Coef = ARRAY[1.4] Of REAL;
TA_Ptos = ARRAY[0..3) OF TPoint;
~ TD_Cola = (LIFO,FIFO,RAND);
TD_Direc = (Rt, UR, Up, UL, Lt, DL, Dn, DR, Nult);
TD_IOMede = (NotlO, InOut);

TD_MvSzMode = (Nothing_M, Move_M, SizeX_M, SizeY_M, SizeXY_M);
TD_PrtType = (PrtScaled, PrtOnlyDisp, PrtByPrnRes );

TD_Rule = (Probability , Priority , ByUser);

TD_SourceDs = (byProm, byOverlap);

TD_ToolName = (

SelTool {100},
BeginTooll {03},
SingleOpTool{106},
DivTeol {109},
EndTool2 {112},
AGVTool {115},
QueueTool2 {118},

UnionTool {101},
BeginTool2 {104},
AssemTool {107},
BatchTool {110},
TransTool {113},
MotorTool {116},
ResourceTool {119},

AlignTool{102},
QueueTool {105},
SumFlow {108},
EndTooll {111},
ConveyTool {114},
CraneTool{117},
TextTool {120},

) BMPTool {121}
%
TSetToolN = SET OF TD_ToolName;

1) Arbal de herencias de las clases de aplicacién

TCollection
0_CollecBlks
O_Rule
O_CharCollection

TObject
QO_Block
O_BMPBIk
O_BlockChk
O_Divider
0_Generator
O_Queue
O_Server
O_Assem
0_Batch
0_SingleOp
O_SumFlow
O_Transport
O_AGY
O_Convey
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0.Crane
siieo o O_MotorTrep
: O;Termihatpr e o
O_Union - -
'O_Resvource
O_Select
O_TextBlk
O_Renum
0_5imObj
O_Transiate
O_Yerify

2) Riagrama de Componentes Compuestos por clase/Estructura

Clase/Esctructura Atributo Clase del atributo Notas
E_State BezierPen ~O_Pen
Block ~0_Block Enlace dindmico a
cualguier subtipo
Blocks ~0_CollecBlks Colleccidn de blogues
y colecciones e el
programa
Canvas ~TWindow Enlace dindmico a
O_Canvas
EditWin ~TWindow Puntero de referencia
ala ventana de
edicion de texto
correspondiente.
Enlace dinamico a:
O_EditLangWin
SelBlocks ~O_Rule
SimObj ~0_S5imObj
O_Block Bitmap ~0_UsrBMP
) BlockSigs ~O_Rule
BlockPreve ~0_Rule
BlockRes ~O_Rule
State ~E_State Referencia al estado
del sistema
0O_CollecBlks List Arreglo de punteros | Enlace dindmico con
cada elemento
O_PSlApp MainWindow “TWindow
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O_Renum State ~E_State Referencia al estado
del sistema
0_Resource Attributes ~TStrCollection
Types “TStrCollection
O_Rule List Arreglo de punteros
State ~“E_State Referencia al estado
del sistema
0_SimObj Attributes ~TStrCollection
O_Translate Edit ~Edit Enlace dindmico a:
O_EditP51
Parent ~TWindowsObject
State ~E_State Referencia al estado
del sistema
O_Verify Parent “TWindowObject
State ~E_State Referencia al estado
del sistema
3) Definicién bisica de las clases de aplicacion
Clase: O_CharCollection
Descripcidn de la clase: |Clase para guardar punteros de caracteres (sin ordenar).
Superclase: TCollection
Subclzse:
Objetos de la clase: O_TextPrint
Clase: O_CollecBlks
Descripcion de la clase: | Coleccién de blogues.
Superclase: TCollection
Subclase:

Objetos de la clase:

0_LogDefWin.State.Blocks

Servicios .
Nombre Descripcidn _‘Farémetras Tipo Comentarios:
Ceis e . principales S & R
CallUserFunc Llamacda del Actlon POINTER Ver manual
‘ procedimiento del NBytes INTEGER téenico para
usuario las
restricciones
Del Borrar un bloque de la |14Blk INTEGER
lista
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DelBlksin Borrar los bloques que | Colleclds PO_Rule
6e encuentran en una R
coleccibn de
identificadores
(0_Rule)

FirstThatin El primer bloque que se | Colleclds PO_Rule Se maneja de
encuentra en la Action POINTER forma similar
coleccidn de a FirstThat
identificadores que
cumple con la
condicién del usuario.

Function: PO_Block

FirstMNotUnion | Pritmer bloque distinto | Action POINTER Se maneja de
de unién que cumple forma similar
con la condicién. a FirstThat
Function: PO_Block

FirstUnionThat | Primer bloque de unién | Action POINTER Se maneja de
que cumple con una forma similar
condicién, a FirstThat
Function: PO_Union

ForEachin Para todos los bloques | Colleclds PO_Rule Se maneja de
dque estén dentro de | Action POINTER forma similar
uha coleccién de ld's, a ForEach
se gjecuta una acccidn

Getld Obtiene el blogue con el | ld INTEGER En caso deno
identificador dado. existir
Function:PO_Block devuelve nil

I1sAlready Function:BOOLEAN ld INTEGER Utiliza Getld

Clase: O_Rule

Superclase:
Subclase:

Descripcién de la clase:

Objetos de la clase:

asociacién.
TCollection

0_LogDefWin.State.SelBlocks, O_Block.NxtBlocks,
0_Block.PrvBlocks, O_Block.ResBlocks

Coleccidn de identificadores, con algin tipo de regla de
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Atributos
Nombre' Descripcldti: Tipo ~"Valores = - | Valor inicial
: L P . #ceptados ;| B
Rule Regla de asociacion TD_Rule ByProbability, | ByPriority
ByPriority,
ByUser
State Referencia al estado | P_State NIL
del sistema
ValUsr Yalor de la regla de ARRAY[0.50] "
asociacion, si €5 OF CHAR
definida por el usuario
Servicios
Nornbre - Descripcién Parahietros: ~Tipo .Comentariog:
- -princfpéléb ; i s
Init Constructor alimit INTEGER anState es
aDelta INTEGER una copia del
anState P_State estado del
sistema
Done Destructor Virtual
Del Borrar de la coleccidn | ldDel INTEGER
uh identificador
DeselectAll Deselecciona todos los Manda llamar
bloques dentro de Deselect de
esta coleccion cada blogue
GetFirstlinkable |Obtiene el primer Si ho existe
bloque enlazable. devuelve NIL
Funciton:PO_Block
Getld Obtiene el bloque con el | Id INTEGER Si ho existe
identificador devuelve NiL
especificado.
Function:PO_Block
GetSeclinkable |Obtlene el segundo Si to existe
bloque enlazable devuelve NIL
HowManyLlinkable | Cuenta el nimero de
blogues entazables.
Functiorm:INTEGER;
SetWeight Se especifica el valor | 1d INTEGER
dela regla para el w REAL
elemento con el
identificador dado
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Mensajes
iTipo'de* Nombre Descripcidii-. .| Pardmetros |+ Tipo Comentarios:
Meg = | principales ’ o
Stream | Load Cargar lalista [YARS TStream
Stream | Store Guardar lalista |YAR & TStream
Clase: O_Block
Descripcién de la clase: | Clase que define el comportamiento basico de un blogue.
Superclase: TObject
Subclase: O_BMPBLK,0_BlockChk,0_Resource,0_Select
Objetos de la clase: O_LogDefWin.State.Block, O_LogDefwin.State.Blocks”.ltems
Atributos
“Nombre. - Descripcién Tipo Valores Valor inicial
. : aceptados
ldNum ldentificador del INTEGER 1.52546
blogue
Selected Inidicador de seleccién | BOOLEAN False
Pos Posiciéh del bloque TPoint 0.0
(esquina superior
izquierda)
WH Ancho y alto del TPoint 32,32
blogue
State Referencia al estado | P_State <>NIL
del sistema
Bitmap Representacion PO_UsrBMP NiL
grafica
NxtBlocks Bloques siguientes PO_Rule <>NIL
PrvBlocks Bloques anteriores PO_Rule <>NIL
ResBlocks Recursos utilizados PO_Rule <>NIiL
Servicios
Nombre:"" |* Descripeién’ . :|i " Parametros | : Tipo Comsntariés__’
C el | = L .iiptincipales’ | ) R
Init Constructor aState P_State
aBMP PChar
Dore Destructor Borra las
colecclones
asociadas y
su BMP.
Virtual
ChangeldTo Cambia el identificador | Newld INTEGER <>0
del blogue
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CheckUnions

Revisa las conexiones

Virtual

Deselect

Deselecciona el bloque

Virtual

GenCode

Genera el cbdigo
correspondiente al
blogue

EditWnd

PFileWindow

Yirtual

GenCodelinks

Genera el cédigo
correspondiente a las
uniones del bloque

EditWnd

PFileWindow

Virtual

GetinfoFromUser

Captura la informacién
del blogue

Virtual

lsln

Determina si un punto
esté dentro del blogue.
Function: BOOLEAN

INTEGER
INTEGER

lsLinkable

Determina si el tipo de
bloque es enlazable.
Function: BOOLEAN

Virtual

tsLinkableln

Determina si el tipo de
bloque puede ser
enlazado por otro
bloque.

Function: BOOLEAN

Virtual

leLinkableOut

Determina si el tipo de
blogue puede enlazar a
otro bloque.

Function: BOOLEAN

Virtual

LinkWith

Enlaza con el blogue
especificado

Id

INTEGER

NeedToBeDeleted

Determina si necesita
ser borrado

ldDel

INTEGER

Virtual

NotifyChange

Notifica de cambios en
identificadores a las
colecciones internas

14014
ldNew

INTEGER
INTEGER

Paint

PaintDC
PS

HDC
TPaintStruct

Virtual

ReadComm

Lee los comandos
establecidos en la caja
de edicién

aline
VAR NumlLine
Edit

PChar
INTEGER
PEdit

Yirtual

Select

Selecciona el blogue

Virtual

TypeTool

Obtiene el tipo de
blogue.
Funetion:TD_ToolName

Virtual
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Mensajes
Tipode |~ Nombre Descripcién | Pardmetros Tipo Comentarios
i Msg* principales :
Stream |Lload Cargarla VAR S TStream  |Virtual
informacién del
bloque
Stream | Store Guardar la VAR S TStream  |Virtual
informacién del
blogue
Clase: O_BMPBIK
Descripcion de la clase: | Blogue que permite porer imagenes.
Superclase: O_Block

Objetos de la c

lase:

O_LogDefWin.State Blocks™ Jtems

Objetos de la clase:

O_LogDefWin.State.Blocks”.Items

Clase: O_BlockChk
Descripcién de la clase: | Blogue que tiene la capacidad de revisar sus uniones con otros
bloques.

Superclase: 0O_Block

Subclase: O_Divider, O_Generator, O_Queue, O_Terminator, O_Union

Objetos de |a clase: Clase abstracta

Servicios
Nombre Deqcripcién Farémctros Tipo Comentarios
A - principales g

CheckWith Reviga si las uniones | Prevs BOOLEAN TSetTuolN
ya realizadas son WhichNot TSetToolN debe sor un
vélidas; en caso de no | TypeCompatilbe | TD_ToolName | conjunto de
serlo, entonces borra ToolNames
la unién y genera los
enlaces légicos
correspondientes

BuildUnions Construye las uniones Virtual
correspondientes al
blogue

Clase: O_Divider

Descripcién de la clase: | Divisor de flujos.

Superclase: O_BlockChk

Subclase:
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Clase:

Superclase:

Descripcidn de la clase:

O_Generator

O_BlockChk

Generador de partes.

Blocks™ltems

Objetos de la clase: 0_LogDefWin.State
Atributos
Nombre Descripcidn alores Valor ihiclat:
’ : ceptados e
Distribution Distribucién PChar Expresién de  |"NEGEXP(1.0)
Paecal
GenGroups Nimero de elementos | PChar Expresién de .0
por grupo Pascal
InitTime Tiempo inicial para PChar Expresinde 'O
generar la primera Pascal
parte
MaxNumber Méximo nimero a PChar Expresion de (o}
generar de entidades Pascal
Clase: O_Queue
Descripcién de la clase: | Bloque que representa una cola de partes.
Superclase: O_BlockChk
Objetos de la clase: O_LogDetWin.StateBlocks™.Items
Atributos
Nombre Descripcién Valores Valor Inicial
e - | .. aceptados
CostPerUnit Costo por unidad PChar Expresion de 1.0’
Pascal
InitLen Longitud inicial PChar Expresionde 'O’
Pascal
MaxNumber Capacidad méasima. Si | PChar Expreslon de 0’
tiehe un valor de cero Pascal
es ilimitada
TypeQ Tipo de cola (LIFO, TD_Cola 'NEGEXP(3.0)
FIFO, RAND)
Clase: O _Server
Descripcién de la clase: | Comportamiento bésico de un servidor.
Superclase: O_BlockChk
Subclase: 0_Assem,0_Batch,0_SingleOp,0_SumFlow,0_Transport
Objetos de la clase: Clase abstracta.
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Atributos
Nombre . “Descripcién _Tipo. Valores | VYaler inicial
SRS S aceptados
AddDelay Tiempo affadido ala | PChar Expresténde 'O’
salida Pascal

CostPerTime Costo por hora PChar Expresién de 1.0
Pascal

CostPerOper | Costo por operario PChar Expresién de 1.0
Pascal

Distribution Distribucién PChar Funcién de 'NEGEXP(3.0)
Pascal

Clage: 0_Assem

Descripcién de la clase: |Bloque de ensamblado.

Superclase: O_Server

Objetos de |a clase: 0_LogDefWinState.Blocks™.Items

Clase: 0_Batch

Descripcién de la clase: | Bloque para procesamiento por lotes.

Superclase: 0_Server

Objetos de la clase: 0_LogDefWin.State.Blocks”.ltems

Clase: 0_singleOp

Deacripciéh de la clase: |Servidor tl’pico.

Superclase: 0_Server

Objetos de |a clase: 0_LogDetWinState.Blocks”.ltems

Clage: 0_SumFlow

Descripcién de |a clase: | Sumador de fiujos.

Superclase: O_SumFlow

Objetos de ia clase: 0_LogDefWin.State.Blocks”.Items

Clase: O_Transport

Descripcién de la clase: | Transporte basico.

Superclase: 0_Server

Subclase: O_AGY, O_Convey, O_Crane, O_MotorTrsp

Objetos de la clase: 0_LogDefWin.State.Blocks” ltems

Clase: O_Terminator

Descripcion de la clase: | Terminador del flujo del proceso. Fin del modelo.

Superclase: 0_BlockChk

Objetos de |a clase: 0_LogDefWinState.Blocks”.Items
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Atributos
" Nombre Descripcibn _“Tipo < Valores - Valor iniclal:
B o i aceptados: - L
NoPartsDec No. de partes que se | PChar Expresidbnde 'O’
restan Pascal
NoMaxParts | No. méximo de partes |FPChar Expresién de 0
a recibir Pascal
Clase: O_Union
Descripcidn de la clase: | Bloque que representa la unién de dos blogues.
Superclase: 0O_BlockChk
Objetos de la clase: 0_LogDefWin.State.Blocks”.ltems
Atributos
" Nombre Descripcién Tipo Valores . | Valor inicial .
S c aceptados: - ey
Back Si la direccién de la BOOLEAN False
unidn es inversa
Colline Color de la linea TColorRef Rojo brillante
Editline Indicador de edicién de | BOOLEAN False
iinea
LineData Tipo de linea TPenData
Width Ancho de 1a linea INTEGER |
ToDelete Es una conexién no BOOLEAN False
valida
XY Puntos bezier que TA_Ptos
definen la curva de (Vector de
uhién puntos)
Servicios
Nombre Descripcion Pardmetros Tipo Comentarios.
L principales o . L
Init Constructor anState P_State Revisa la lista de
ShowUnion BOOLEAN | seleccionados y

toma los dos
primeros bloques
ehlazables
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InitComp Constructor sin anState . |P_State Sélo ingresa a las
validacién T CUUTLINTEGER | colecciones
INTEGER correspondientes
los
identificadores
definidos
Recalc Recalcula las : Recalcula los
coordenadas de la puntos Bezier
unién
UnLinkBlks Deshacer la unién oo ‘ Quita de las
colecciones los
valores
correspondientes
.. Servicios
definidos para
todos los
blogues.
Clase: O_Select
Descripcion de la clase: | Herramienta que selecciona bloques.
Superclase: 0O_Block
Objetos de la clase: O_LogDefWin WMLButtonDown,Move,Up.
Clase: O_TextBlk
Descripcién de la clase: | Blogue para definir un texto en la pantalla,
Superclase: 0_Block
Objetos de la clase: 0_LogDefWin.State.Blocks” ltems
Atributos
“Nombre..; |. . Descripcién . Tipo - Yalores Valor inicial
L B aceptados L
Font Tipo de letra HFont System Font
PText Texto PChar NIL
Clase: O_Renum
Descripcién de la clase: | Objeto que reenumera los bloques definidos, en base a la
estructura del flujo.
Superclase: TObject
Objetos de la clase: Se utiliza en O_LogDefWin.CMRenum
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Atributos
Nomibre 1| - . Desorlpeién:. i Tipo - Valores Yalor inicial:
v : e : L aceptados :
anState Referencia al estado | P_State <>NiL
del sistema
Servicios
Notbre Descripcién Parametros |~ - Tipo
principales e
Init Constructor State P_State
Run Ejecuta la
reenumeracion
Clase: 0_5imObj
Descripcién de la clase: |Objeto que representa la parte en proceso.
Superclase: TObject

Objetos de la clase:

0_LogDetWin.State.SimObj

Atributos
Nombre: Descripcidn “Tipo ~Valores Valor inicial
: : i aceptados Lo
Attributes Atributos definidos PStrCollection
para la parte
State Referencia del estado <>NIL
del sistema
Types Tipos definidos para la | PStrCollection
parte
Servicios
Nombre Descripcién Pardmietros.| " Tipo | Comentarios’
i : « is]sEprincipales - S
Init Constructor anState P_State
Done Destructor Yirtual
GenCode Generacidn de cédigo | EditWnd PFileWindow
GetinfoFromUser |Captura los tipos y
atributos de la parte
ReadFromEdit Lee pardmetros a aWnd PWindowsObject
partir de un bloque de | Edit PEdit
cédigo VAR Numline |INTEGER
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Mengajes
Tipo de- Nombre . Desoripcién - | Parémetros Tipo Comentarios
. :M6g . s principales §
Stream |Load Cargar la VAR S TStream
informacién del
blogue
Stream |Store Guardar la
informacién del
blogue
Clage: O_Translate
Descripcién de 1a clase: | Clase encargada de vradudir codigo en una representacion
grafica.
Superclase: TObject
Objetos de la clase: Se utiliza en O_EditLangWin.CMTranslate
Atributos
. "Nombre Descripcién Tipo Valores ~ | Valor inicial
e . ; aceptados '
Edit Caja de edicién donde | PEdit
se encuentra el cédigo
Parent Yentana padre PWindowsObject NIL
State P_State
Servicios
Nombre : Descripcién Parametros Tipo Comentarios
‘principales
Init Constructor anState P_State
Ruh Traducir el cddigo Virtual
Clase: O_Verify
Descripcion de la clase: | Verificador de flujos.
Superclase: TObject
Objetos de |a clase: Se utiliza principalmente en O_LogDefWin
Atributos
Nombre Descripcidn . Tipo Valores | Valorinicial
: . ‘ , e aceptados |
FullVerif Indicaclor de BOOLEAN True
verificacion completa
Parent Ventana padre PWindowsObject
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State Referencia del estado | P_State <>NIL
del sistema
VerifyBE Verificacién de BOOLEAN True
existencia de bloques
generadores y
terminadores por flujo
Servicios
Nombre Descripcién - Parametros Tipo Comentarios
: principales . »
Init Constructor aParent PWindowsObject
anState P_State
FullYerifReq BOOLEAN
VerifyBEReq BOOLEAN
Checklds Revisa los Blk PO_Block Si los
identificadores identificadores
no existen, los
borra de la
lista
CheckWeights Revisa los pesos Bik PO_Block
Dellnvalid Borra los bloque Collec PO_Rule
invalidos
VerifyExist Verifica la existencia | SetmustExist | TSetToolN Si ho existen
de dichos blogues Muestra un
mensaje
e. Revision de clases

Como ya se establecié previamente el lenguaje de programacién serd Turbo-Pascal para
Windows, utilizando Object Windows Library, por lo que a continuacién mostramos |a

estructura basica de los principales objetos y estructuras:

TYPE
P_State
P_Ruleltem
PO_Block
PO_CollecBlks
PO_Rule
PO_SimObj
PO_StBar
PO_Assemble

1

~E_State;
~E_Ruleltem;
~0_Block;
~0_CollecBlks:
~0_Rule;
~0_SIm0Obj;

= *0_StBar; -
= ~0_Assemble;

i

]

il

i
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PO_Batch = ~0_Batch;
PO_BMP = ~0_BMPBLK;
PO_Divider = ~0_Divider;
PO_Generator = ~0_Generator;
PO_Queue = ~0_Queue;
PO_Resource = ~0O_Resource;
PO_Select = ~0_Select;
PO_Server = ~0_Server;
PO_SingleOp = "0_5ingleOp:
PO_SumFlow = ~0_SumFlow;
PO_Terminator = ~O_Terminator;
PO_Text = *O_TextBlk;
PO_Transport = *~0_Transport;
PO_AGY = ~0_AGY;
PO_Convey = ~0_Convey;
PO_Crane = ~0O_Crane;
PO_MotorTrsp = ~0_MotorTrsp;
PO_Union = ~0_Union;
PO_Translate = ~0_Translate;
E_State = RECORD

PenSize,ltemCount,Ds,Ds_,Dx_,Dy_,
L_Arrow,MinX,MinY,MaxX,MaxY : INTEGER;

Change : BOOLEAN;
Font : HFont;
ToolSel : TD_ToolName;
Offset XYScale : TPoint;
Block : PO_Block;
SimObj : PO_SimObj;
Blocks 1 PO_CollecBlks;
SelBlocks + PO_Rule;
BezierPen 1 PO_Pen;
Canvas : PWindow;
EditWin : PFileWindow;
END; :
E_Ruleltem = RECORD
id : INTEGER;
Weight :REAL;
END;
O_Block = OBJECT(TObject)
ldNum,NApunt,NApOr : INTEGER;
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FirstTime,Selected,Flag : BOOLEAN;

DC : HDC:

Pos,WH : TPolnt;

Mode : TD_Mv5SzMode;
State . P_State;
Bitmap : PO_UsrBMP;

ResBlocks NxtBlocks,PrveBlocks : PO_Rule;

CONSTRUCTOR init(AState: P_State; aBMP: PChar);
DESTRUCTOR Done; VIRTUAL:

PROCEDURE BuildFromCopy(VAR aStream: TStream; aDeltalds: INTEGER;
VAR aDx , aDy , Modelnc: INTEGER);

PROCEDURE BuildUnionsYIRTUAL;

PROCEDURE ChangeldTo(Newld:INTEGER),VIRTUAL;

PROCEDURE CheckUnions; VIRTUAL;

PROCEDURE Deselect; VIRTUAL;

PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;

PROCEDURE GenCodelinks(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;

FUNCTION GetClassName:PCharVIRTUAL;

PROCEDURE GetinfoFromUserVIRTUAL;

FUNCTION 1sIn(X,Y:INTEGER):BOOLEAN; VIRTUAL:

FUNCTION IsInSizeRgn(X,Y:INTEGER; VAR  ModeBy:  TD_MvSzMode
):BOOLEAN;

FUNCTION IsLinkable:BOOLEANVIRTUAL:

FUNCTION lsLinkableln:BOOLEAN; VIRTUAL;

FUNCTION lsLinkableOut:BOOLEAN; VIRTUAL;

PROCEDURE KeyChar(Key, Count, IParamHi: WORD),VIRTUAL:

PROCEDURE LinkWith(ABlock:PO_Block); VIRTUAL;

PROCEDURE Load(VAR &:TStream)VIRTUAL;

PROCEDURE MouseDown(AWindow: HWnd; X, Y: INTEGER; AState: P_State);
VIRTUAL;

PROCEDURE MouseMove(X, Y: INTEGER),VIRTUAL:

PROCEDURE MouseUp; VIRTUAL;

FUNCTION NeedToBeDeleted(ldDelINTEGER):BOOLEAN;VIRTUAL;

PROCEDURE NotifyChange(ldOId,|dNew:INTEGER)VIRTUAL:

PROCEDURE Paint(PaintDC: HDC; YAR Paintinfo: TPaintStruct)VIRTUAL;

FUNCTION ReadComm(aline:PCharVAR
NumLine:INTEGEREdit:PEdit):BOOLEAN; VIRTUAL;

FUNCTION ReadFromEdit(aWnd:PWindowsObject:Edit:PEditiYAR
NumLine:INTEGER):BOOLEAN:

PROCEDURE Select; VIRTUAL;

PROCEDURE SetCurs(X,Y:INTEGER); VIRTUAL;

PROCEDURE SetRule(aRule:POINTER); VIRTUAL:
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PROCEDURE
FUNCTION
END;

Store(VAR S:TStream)VIRTUAL;
TypeTool:TD_ToolName; VIRTUAL;

0_CollecBlks = OBJECT(TCollection)

FUNCTION CallUserFunc(Action:FointerNBytes:nteger):BOOLEAN:
PROCEDURE Del(ldBIKINTEGER);
PROCEDURE DelBlksin(Colieclds:PO_Rule);
FUNCTION FirstThatln(Colleclds:PO_Rule;Action:Pointer).PO_Block;
FUNCTION FirstNotUnion(Action:Pointer):PO_Block;
FUNCTION FirstUnionThat(Action:Pointer):PO_Block;
PROCEDURE ForEachIn(VAR Colleclds:PO_Rule;Action:Pointer);
PROCEDURE ForEachNotUnion(Action:Fointer);
PROCEDURE ForEachUnion(Action:Pointer);
FUNCTION Getld(ldINTEGER):PO_Block;
FUNCTION GetMaxldAvailINTEGER,;
FUNCTION GetMinldAvail:INTEGER:
FUNCTION GetUnion(Inild,Endld:INTEGER):PO_Block:
FUNCTION IsAlready(ld:INTEGER):BOOLEAN:
END;
O_Rule = OBJECT(TCollection)
Rule : TD_Rule;
ValUsr : ARRAY[O..50] OF CHAR:
State : P_State;
Ruleltem 1 P_Ruleltem;
CONSTRUCTOR Init{ALimit,ADeltaINTEGER:AState:P_State):
DESTRUCTOR Done; VIRTUAL:
PROCEDURE Del(:INTEGER);
PROCEDURE DeselectAll;
PROCEDURE Freeltem(ltem:POINTER); VIRTUAL;
FUNCTION Getltem(YAR SiTStream):POINTER; VIRTUAL;
FUNCTION GetFirstlinkable:PO_Block:
FUNCTION Getld(1INTEGER):PO_Block;
FUNCTION GetMasxXINTEGER;
FUNCTION GetMaxY:INTEGER;
FUNCTION GetMinX:INTEGER;
FUNCTION GetMinY:INTEGER;
FUNCTION GetSecondlinkable:PO_Biock:
FUNCTION - GetWeight(INTEGER):Real;
FUNCTION HowManyLinkableINTEGER;
PROCEDURE Ins(LINTEGER):
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FUNCTION lsAlready([INTEGER):BOOLEAN;
PROCEDURE Load(YAR S:TStream);
PROCEDURE Putitem(VAR S:TStream; ltem:POINTER); VIRTUAL;
PROCEDURE SetWelght(:INTEGER:W:Real); ‘
PROCEDURE Store(VAR S:TStream);
END;
0_SimObj = OBJECT(TObject)
Types,Attributes : PStrCollection;
State : P_State;
CONSTRUCTOR init(aState:P_State);
DESTRUCTOR Done; VIRTUAL;
PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow);
PROCEDURE GetlnfoFromUser;
PROCEDURE Load(VAR S:TStream); VIRTUAL;
FUNCTION ReadFromEdit(aWnd:PWindowsObject;Edit:PEdit:VAR

NumLine:INTEGER):BOOLEAN;

PROCEDURE Store(VAR S:TStream): VIRTUAL;
END;
O_BlockChk = OBJECT(O_Block)
PROCEDURE CheckWith(Preve: BOOLEAN; WhichNOT: TSetToolN;

TypeCompatible: TD_ToolName);

PROCEDURE BuildUnionsYIRTUAL;

END;

0_Server = OBJECT(O_BlockChk)
Distribution,
AddDelay,
CostPerTime,
CostPerOper : PChar;
CONSTRUCTOR Init{AState:P_State);
DESTRUCTOR Done; VIRTUAL:
PROCEDURE CheckUnions; VIRTUAL:
PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;
FUNCTION GetClassName:PChar; VIRTUAL;
PROCEDURE GetlnfoFromUser; - VIRTUAL:
FUNCTION lsLinkableOut:BOOLEAN; VIRTUAL;
PROCEDURE Load(VAR S:TStream); VIRTUAL;
FUNCTION ReadComm(aline:PChar;YAR

NumLine:INTEGEREdit:PEdit):BOOLEAN: VIRTUAL;
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PROCEDURE Store(VAR S:TStream); VIRTUAL;

END;

O_Assemble = OBJECT(O_Server)
PROCEDURE CheckUnions; VIRTUAL;
PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow): VIRTUAL;
FUNCTION GetClassName:PChar; VIRTUAL;
PROCEDURE GetinfoFromUser;  VIRTUAL;
FUNCTION TypeTool:TD_ToolName; VIRTUAL;

END;

O_Batch = OBJECT(O_Server)
PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL:
FUNCTION GetClassName;PChar; VIRTUAL;
FUNCTION TypeToolTD_ToolName; VIRTUAL;

END;

0_BMPBLK = OBJECT(O_Block)
PROCEDURE GenCode(EditWnd:iPFileWindow); VIRTUAL:
FUNCTION GetClassName:PChar; VIRTUAL;
FUNCTION IsLinkable:BOOLEAN; VIRTUAL;
PROCEDURE Paint(PaintDC: HDC; YAR Paintinfo: TPaintStruct),YIRTUAL;
FUNCTION TypeToolTD_ToolName; VIRTUAL;

END;

O_Divider = OBJECT(O_PBlockChk)
CONSTRUCTOR nit(AState:P_State);
PROCEDURE CheckUnlons; VIRTUAL;
PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;
FUNCTION GetClassName;PChar; VIRTUAL;
PROCEDURE GetInfoFromUser;  VIRTUAL;
FUNCTION IsLinkableln:BOOLEAN; VIRTUAL:
FUNCTION ReadComm(aline:PCharYAR

NumLine:INTEGEREdit:PEdit):BOOLEAN; VIRTUAL;

FUNCTION TypeTookTD_ToolName; VIRTUAL;

END;

O_Generator = OBJECT(O_BlockChk)
Distribution :PChar;
InitTime :PChar;
GenGroups :PChar;
MaxNumber :PChar;
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CONSTRUCTOR Init(AState:P_State;aBMP:PChar);
DESTRUCTOR Done; VIRTUAL;

PROCEDURE CheckUnions; VIRTUAL;
PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;
FUNCTION GetClassName:PChar; VIRTUAL;
PROCEDURE GetlInfoFromUser;  VIRTUAL;
FUNCTION IsLinkablein:BOOLEAN; VIRTUAL;
FUNCTION IsLinkableOut:BOOLEAN; VIRTUAL;
PROCEDURE Load(VAR S:TStream); VIRTUAL;
FUNCTION ReadComm(aLine:PCharVAR
NumLine:INTEGER;Edit:PEdit):BOOLEAN; VIRTUAL:
PROCEDURE Store(VAR S:TStream), VIRTUAL;
FUNCTION TypeToolTD_ToolName; VIRTUAL;
END;
0_Queue = OBJECT(O_BlockChk)
CostPerUnit : PChary
InitLen : PChar;
MaxNumber : PChar;
Tipo 1 TD_Colas

CONSTRUCTOR Init(AState:P_State);
DESTRUCTOR Done; VIRTUAL;

PROCEDURE CheckUnions; VIRTUAL;
PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;
FUNCTION GetClassName:PChar; VIRTUAL;
PROCEDURE GetinfoFromUser; VIRTUAL;
FUNCTION IsLinkablein:BOOLEAN; VIRTUAL;
FUNCTION IsLinkableOQut:BOOLEAN; VIRTUAL:
PROCEDURE Load(VAR S:TStream); VIRTUAL;
FUNCTION ReadComm(aline:PCharVAR
NumLine:INTEGER;Edit:PEdit):BOOLEAN; VIRTUAL;
PROCEDURE Store(VAR 5:TStream); VIRTUAL;
FUNCTION TypeToolTD_ToolName; VIRTUAL:
END;
O_Resource = OBJECT(O_Block)
Types,
Attributes : PStrCollection;

CONSTRUCTOR Init(AState:P_State);
DESTRUCTOR Done; VIRTUAL;
PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;
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FUNCTION
PROCEDURE
FUNCTION
PROCEDURE
FUNCTION

GetClassName:PChar; VIRTUAL;
GetlnfoFromUser; VIRTUAL;
lsLinkable:BOOLEAN; VIRTUAL;
Load(VAR S:TStream).YIRTUAL;
ReadComm(aline:PCharVAR

NumLine:INTEGEREdit:PEdit):BOOLEAN; VIRTUAL;

PROCEDURE
FUNCTION
END;

O_Select
Pen:HPen;

CONSTRUCTOR

DESTRUCTOR
FUNCTION
PROCEDURE
VIRTUAL;
PROCEDURE
PROCEDURE
FUNCTION
END;

0_SingleOp
PROCEDURE
FUNCTION
FUNCTION
END;

O_SumFlow
PROCEDURE
FUNCTION
FUNCTION

END;

O_Terminator
NoPartsDec,
NoMaxParts:

CONSTRUCTOR

DESTRUCTOR
PROCEDURE
PROCEDURE

Store(VAR S:TStream); VIRTUAL;
Tychool:TD_ToolNamg: VIRTUAL;

= OBJECT(O_Block)

Init(AState:P_State);

Done; VIRTUAL;

GetClassName:PChar; VIRTUAL;

MouseDown(AWindow: HWnd; X, Y: INTEGER; AState: P_State);

MouseMove(X, Y: INTEGER); VIRTUAL;
MouseUp; VIRTUAL;

TypeTool:TD_ToolName; VIRTUAL;

= OBJECT(0_Server)

GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;
GetClassName:PChar; VIRTUAL;
TypeTool:TD_ToolName; VIRTUAL;

= OBJECT(O_Server)

GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;
GetClassName:PChar; VIRTUAL;
TypeTool:TD_ToolName; VIRTUAL;

= OBJECT(O_BlockChk)

PChar;

Init(AState:P_State;aBMP:PChar),
Done; VIRTUAL; :
CheckUnions; VIRTUAL;
GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;
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CAPITULO IV

FUNCTION
PROCEDURE
FUNCTION
FUNCTION
PROCEDURE
FUNCTION

GetClassName:PChar; VIRTUAL;
GetinfoFromUser; VIRTUAL;
IsLinkableln:BOOLEAN;VIRTUAL:
IsLinkableOut:BOOLEAN; VIRTUAL:
Load(YAR S:TStream); VIRTUAL;
ReadComm(aLine:PCharVAR

NumLine:INTEGEREdit:PEdit):BOOLEAN; VIRTUAL;

PROCEDURE Store(VAR S:TStream); VIRTUAL;
FUNCTION TypeTool:TD_ToolName; YIRTUAL;
END;
O_TextBlk = OBJECT(O_Block)
Font HFont;
PText :PChar;
CONSTRUCTOR Init(AState:P_State);
DESTRUCTOR Done; VIRTUAL;
PROCEDURE ChangeFont{NewOne: hFont)
PROCEDURE ChangeFontind(NewOne:TLogFont);
PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;
FUNCTION GetClassName:PChar; VIRTUAL;
PROCEDURE GetlInfoFromUser: VIRTUAL;
FUNCTION IsLinkable:BOOLEAN; VIRTUAL;
PROCEDURE Load(VAR S:TStream); VIRTUAL;
PROCEDURE MouseDown(AWindow: HWnd; X, Y: INTEGER; AState: P 5tate):
VIRTUAL;
PROCEDURE MouseMove(X, Y: INTEGERY); VIRTUAL;
PROCEDURE MouseUp; VIRTUAL;
PROCEDURE Paint(PaintDC: HDC; VAR Paintinfo: TPaintStruct)VIRTUAL;
PROCEDURE SetCurs(X,Y:INTEGERY); VIRTUAL;
PROCEDURE Store(VAR S:TStream); VIRTUAL;
FUNCTION TypeTookTD_ToolName; VIRTUAL;
END;
O_Transport = OBJECT(O_Server)
PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow); YIRTUAL;
FUNCTION GetClassName:PChar; VIRTUAL;
FUNCTION TypeToolTD_ToolName; VIRTUAL;
END; '
O_AGY = OBJECT(O_Transport)
PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;
FUNCTION GetllassNamePChar; VIRTUAL;
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FUNCTION: = 2 Tychool:TD_TooINamc: VIRTUAL;
END;: -
O_Convey = OBJECT(O_Transport)
FUNCTION GetClassName:PChar: VIRTUAL:
FUNCTION TypeTool:TD_ToolName; VIRTUAL;
PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;
END;
O_Crane = OBJECT(O_Transport)
PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;
FUNCTION GetClassName:PChar; VIRTUAL;
FUNCTION TypeTool:TD_ToolName; VIRTUAL;
END;
O_MotorTrep = OBJECT(O_Transport)
PROCEDURE GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;
FUNCTION GetClassName:PChar; VIRTUAL;
FUNCTION TypeTool:TD_TooiName; VIRTUAL;
END;
O_Union = OBJECT(O_BlockChk)
XY TA_Ptos;
ToDelete,Back,EditLine :BOOLEAN;
OldColline,ColLine :TColorRef,
WidthLine (INTEGER;
LineData :TFenData;

CONSTRUCTOR Init(AState:P_State; ShowlUnion: BOOLEAN): . -
CONSTRUCTOR InitComp(AState:P_State;ldl,Id2:INTEGER);

PROCEDURE Deselect; VIRTUAL;

PROCEDURE CheckUnions;VIRTUAL;

FUNCTION GetClassName:PChar; VIRTUAL;

FUNCTION 16In(X,Y:INTEGER):BOOLEAN; YIRTUAL;

FUNCTION IsinRgn(X,Y:INTEGER: P: TPoint): BOOLEAN; VIRTUAL;

FUNCTION IsLinkable:BOOLEAN; YIRTUAL;

PROCEDURE KeyChar(Key, Count, IParamHi: WORD); VIRTUAL;

PROCEDURE Load(VAR S:TStream); VIRTUAL: :

PROCEDURE MouseDown(AWindow: HWnd; X, Y: INTEGER; AState: P_State);
VIRTUAL;

PROCEDURE MouseMove(X, Y: INTEGER); VIRTUAL;

PROCEDURE Mouselip; VIRTUAL;

FUNCTION NeedToBeDeleted(ldDeINTEGER):BOOLEAN; VIRTUAL;
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PROCEDURE Paint(PaintDC: HDC; VAR Paintinfo: TPaintStruct); VIRTUAL;
PROCEDURE Recalc;
PROCEDURE Select; VIRTUAL;
PROCEDURE SetCurs(X,Y:INTEGER); VIRTUAL;
PROCEDURE Store(VAR S:TStream),VIRTUAL;
FUNCTION TypeTool:TD_ToolName; VIRTUAL;
PROCEDURE UnlinkBiks;

END;

O_Translate = OBJECT( TObject )
Parent : PWindowsObject:
State i P_State;
Edit : PEdit;

CONSTRUCTOR Init(aParent:PWindowsObject:aState:P_StateanEdit:PEAit);
PROCEDURE " Run; VIRTUAL;
END;

f. Comunicacién con PASION

La comunicacién se realiza por medio de un archivo con registros que contienen la siguiente
informacién por blogue:

-Campo. |+ Tipo " | - Deecrlpeidn 7.~ 17 Valores validos
No Integer Descripcién de un bloque 1.32767
Typ Char Tipo de blogue |I=Generador,P=5plit,
Q=Cola,T=Fin,S=Servidor,
A=Ensamble
Fi Char Fifo/Lifo si T=Q F=Fifo, L=Lifo, R=Random
Dst 5tré0 Digtribucién
Func Stré0 Regla de seleccibn,
pardmetro de grupo si es un
generador
Tin Stréo Tiempo de comienzo sl es un
generador, retrago para un
servidor o un ensamblador
Suc A[1.10] of integer | Niimero de Identificacién de
. los elementos sucesores
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Pred A[1.10] of Integer | Nimero de Identificacién de
los elementos predecesores
Max 5trlo No. a generar, terminar o
méxima longitud de la cola
Pa Char Tipo de regla S=salida por probabilidad,
P= salida por prioridades,
I= Si longitud inicial de la
cola es > 0, O=si 5
servidor s6lo tiene una
: entrada
Pxx A[1.10] of Real Prioridades o probabilidades
de salida
Ca Real Costo por unidad de tiempo
Cb Real Costo por operaciéh

La configuracién anteriormente expuesta, es totalmente compatible coh la establecida por el
programa P8I, por lo que su cohversién es bastante sencilla,

El archivo de conversién a PASION tiene una extensién QMG.
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V. PROGRAMACION

Se utilizd la siguiente convencidn en la codificacién del programa:

Palabras reservadas de PASCAL con maylisculas,
Las mindsculas y maylsculas para cédigo propio.
Los tipos tendran la siguiente notacién:

B = Byte

00 = Boolean

R = Real

Cc = Char

L = Longint

o_ = Clase

E_ = Estructura (Registro)

S = Conjuntos

K = Constante

KMN = Congtante Nimero Maximo
KM = Constante Longitud Maxima
KStr = Constante de caracteres
D_ = Tipo definido por el programador
A_ = Vector

P = Apuntador

PO = Apuntador a una clage

Str = Arreglo de caracteres

F = Archivo

Se respetara toda la definicién y notacién previa de la libreria de PASCAL OWL y Wmdawa
Los archivos declarados para este desarrollo son los slguientes:
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BasicPSILPAS = Contiene las definiciones princlpales del sistema,

BezierPAS = Rutinas para el manejo de curvas Bezier.

Canvas,PAS = Area de edicién grafica.

Convert.PAS = Didlogo de convertidores instalados.

EditGrap.PAS = Ventana de edicidn gréfica.

EditWinPAS = Ventana de edicién de cdigo.

I_Abst.PAS = Contiene las definiciones de TypePsl con referencia a O_Block,

I_Coliec.PAS = Contiene las definiciones de TypePsi con referencia a colecciones.

PenPAS = Plumillas del sistema.

Preview.PAS = Didlogo de archivos formato BMP.

PraUnit.PAS = Clases de impresion.

PSLPAS = Programa principal.

RoutPSLPAS = Rutinas generales para el sistema.

Servers.PAS = En esta unidad existe la definicién de los blogues.

Toolbar.PAS = Barras de utileria y herramientas.

TypePSILPAS = Cotitiene la defincién basica de O_Block y las colecciones,

UsrBMP.PAS = Clase para el manejo de mapas de bite.

Verify.PAS = Clase para verificacién.

ViewBMP = Yentanas de informacién.

s
1. Indice de unidades por Clases:
Clasel/Estructura Archivo Clase/Estructura - Archivo:
E_State TypePSI O_EditLangWin EditWin
O_AGY Servers O_EditTB Toolbar
0_Assem Servers 0_FrameWin Pol
0_Block TypePSl, |_Abst 0_GraphTB Toolbar
O_BlockChk Servers O_LogDetWin EditGrap
O_BMPBLK Servere O_MotorTrep Servers
O_Canvas Canvas Q_Pen Pen
0_CanvasScrolier Canvas O_PSiApp Pal
0O_CharCollection PrnUnit O_PSlEditor EditWin
O_Collecblks TypePSl, |_Collec O_Renum Verify
O_Convey Servers O_Resource Servers
O_Crane Servers O_Rule TypeP9l, |_Collec
O_DigAttr TypePS|, |_Abst 0-Gelect Servers
O_DlgConvert Convert 0_Server Servers
O_DigGetInfoAssem |{Servers 0_SimObj TypePSl, I_Abst
O_DlgGetlnfoAttrRes | Servers 0_SingleOp Servers
0_DlgGetinfoDiv Servers 0_5tBar TypePSl, |_Abst
O_DigGetlInfoFont Servers O_SumFlow Servers
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O_DlgGetInfoGen Servers O_TextBlk Servers
O_DigGetlnfoQueue Servers O_TextPrint PrnUnit
0_DlgGetinfoSrv Servers O_Tool Toolbar
O_DlgGetlnfoTer Servers O_ToolButton Toolbar
0_Dlginfo TypePSl, |_Abst 0_ToolSpacer Toolbar
0_DigMoveGraph TypePSl, |_Abst O_Translate Servers
0_DlgPasion EditGrap O_Transport Servers
O_DlgPen Pen 0_UsrBMP UsrBMP
O_DigPreview’ Preview 0_Verify Verify
0_DlgPrn TypePSl, I_Abst O_ViewBMP ViewBMP
0_DlgSize TypePS), |_Abst
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CONCLUSIONES

CONCLUSIONES

Al plantearnos como objetivo de este desarrollo |a realizacién de una metodologia para la
definicidén de procesos de manufactura, junto con el diseflo de la Interfaz gréfica que la
soportara, nos dimos cuenta de que era un trabajo extenso y laborioso. Sin embargo; los
resultados nos muestran el potencial que tiene el desarrollo de esta aplicacién.

Inicialmente, el trabajo se concretd a la blisqueda de informacién sobre paqueteria existente;
) q! paq
fue en este momento cuando reafirmamos la necesidad de crear un sistema que nos
Z I q
permitiera definir répida y eficazmente una slmulacién de procesos de manufactura. El
programa tenia que cumplir con los elementos basicos; pero a la vez, hecesitaba tener la
posibilidad de crecer ampliamente; es decir, ser extensible.

Gracias al progreso en plataformas de desarrollo, pudimos realizar un programa amigable en
Windows; ya que dicha plataforma nos permitifia emigrar facilmente, en un futuro no muy
lejano, a otras arquitecturas de hardware.

La metodologfa desarrollada, junto con el metalenguaje definido, nos dan los primeros pasos
de comunicacién con milltiples lenguajes de simulacién actualmente en el mercado. Es 1dgico
pensar, que en esta primera versidn del paquete quedan algunas partes por desarrollar; pero
todo esto, excede a los objetivos del trabajo. Algunas ideas a desarrollar en este proyecto
podrian ser : OLE 2.0 (Object Linking and Embedding), activacién de macros, definicién de
submodelos, convertidor de GPSS y SLAM, desarrollo de una versidn de 32 bits y
posteriormente una para Windows NT, etcétera. Sin embargo, estamos ofreciende la
posibllidad de que se siga investigando y desarrollando en esta rama, No es dificil imaginar
que se podria proponer una versién mejorada como estAndar en la’ comunicacion entre
apllcaciones del mismo tipo.
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El desarrollo del programa o fue una tarea sencilla, debido a que era necesario conocer
ampliamente la programacion dentro de Windows (bastante distinta a la programacién de
sistemas en otras plataformas no dirigidas por medio de eventos); ademds, aunque Turbo
Pascal for Windows es orlentado a objetos, no contempla un soporte amplio a distintos
elementos existentes en AT&T C++ 3.0 o Smalltalk; lo que hos limitd un poco, en cuanto a
diseflo y codificacién,

Una vez terminado el programa PS| (Process Simulation Interface), ee sometid a pruebas con

distintos usuarios para retroalimentar versiones futuras y corregir detalles existentes en la

vergién actual. Los resultados fueron halagadores; asf como la comunicacién con PASION fue
yé

un éxito.

En este momento, son tantos los paquetes de definicidn de procesos de manufactura y
normalmente a un precio tan elevado, que nos complace el brindar una opcién eencilla, barata
y con mucho futuro a la industria en México; a fin de poder lograr el bptimo nivel en la
productividad, mediante la simulacion de sus operaciones y, por ende, en la economia de la
fabricacién. Lo anterior, es clave en un mundo tan competitivo donde los paises luchan por
ganar cada vez mejores segmentos de mercado, ofreciendo méxima calidad al menor preclo en
productos ylo serviclos.
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. INTRODUCCION

L. Introduccidn a la primera version

PSl (Process Simulation Interface) estéd diseMlado para usuarios que deseen definir
graficamente simulaciones discretas en el ambiente Windows, para posteriormente convertir
dicha definicién a alglin lenguaje de simulacién.

Es decir, PS| e5 un paquete para definir simulaciones de eventos discretos; y ho realiza
directamente algiin tipo de simulacién, sino que se sirve a paquetes ya disefados para este
fin.

Actualmente PSI se comunica con PASION (PAScal SimulatiON) para el desarrollo de la
simulacién (posteriormente se contara con el convertidor para GPSS).

Si usted tiene algin tipo de problema en la ejecucién del programa (actualmente en la
primera version), le pedimos que por favor apunte la direccion en donde ocurrié dicho error y
8¢ comunique con las siguientes personas:

Omar Aguirre Surez
Tel, 6-74-30-50

Gerardo Barcena Ruiz
Tel. 6-72-82-77

En los siguientes capitulos mostramos los principales elementos del programa y algurios
ejemplos. . :
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El programa Process Simulation Interface (PSl) Ver 1.0 para Windows requiere para
instalarse (una vez ingresado el disco de Instalacién en la unidad A) de la siguiente
instruccion escrita en el administrador de programas, mend de archivos, apartado de
ejecucién:

A:INSTALL (ENTER)

El instalador se encargard de generar los directorios necesarlos para la ejecucién del
programa.

Si usted desea parar la instalacién deberd oprimir Alt+F4.

Es posible cambiar de aplicacién mientras se instalal programa, esto se realiza mediante
Alt+Tab,

b. Requerimientos
Los requerimientos de PSI son:

Disco duro con espacio de 2.5 Megabytes libres.
Microsoft Windows Ver 3.0 6 Ver 3.1 .

Dieplay VGA.

Ratén.

PASION.

NOTA: Es importante mencionar que el directorio de PASION debe estar eny la ruta de
directorios (PATH) de sistema operativo para la correcta ejecucion del programa.

3, Introduccibn al ambiente

El amblente de PS|, por haberse realizado en Windows, maneja los mistios estandares.
Existen tres tipos de archivos en PSL: los archivos que contlenen el cdigo que genera una
sallda gréfica (formato ASCH, con la extensién .COD), los archivos que contienen la definicién
grafica del modelo (formato binarlo, con la exteneién PS1), y los archivos de generacién
gréfica Inmediata (formato ASCH, con la extensidn LNK). Todo esto se - explicara
posteriormente.

PS5l fue realizado con la posibilidad de manejar varios documentos simultarieamente, Para
cada proyecto (se entlende por proyecto al conjunto de archivos que definen un proceso)
existen dos tipos de ventanas: un edivor de texto (ASCI), donde se realizara la definicién del
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modelo mediante un metalenguaje (archivos con extensidn .COD); y el editor gréfico del
modelo, donde se define el proceso mediante imagenes que se despliegan en pantalla,

Para ingresar al programa, sblo seleccione el icono y dé dotle clic con el ratén. En la pantalla
aparecera un men con dos opcioties: archivos y ayuda; elija la opcién de Nuevo.

Observe que en este momento se crearon dos ventanas (la de edicion de cédigo y la de
edlclén gréfica). En la parte inferior coitara coh una linea de seguimietto que le permitird ver
informacién de ayuda para la edicién.

St usted abre un archivo existente dentro de una ventana previamente abierta,
automaticamente se inicializaré la ventana y se cargara la nueva informacién, Para abrir uh
proyecto, deseando que las demas ventanas queden abiertas, tendra que abrir un nuevo
proyecto y en esa ventana cargar el archivo ya existente.
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. ELEMENTOS

1) Generadores
Estos bloques se encargan de generar partes, transacciones, clientes, pacientes, etcétera,
Los generadores tienen como caracteristicas principales los siguientes parametroe:
. Tiempo Inicial. Se refiere al tlempo para la generacidn de la primera entidad.
o Distribucién. La distribucién aplicada para la generacién de partes. Dentro de
estas funciones se cuentan con todas las definibles en el lenguaje de Pascal y
PASION:
NEGEXP(a)
NORM(a,s)
RANDOM
ERLANG(k,s)
SAMPLE{m,x), ... para mayor informacidn consulte el manual del usuario de PASION,
Nimero méximo de entidades.
Ettidades por grupo. Se refiere al nimero de entidades que forman un grupo; es
declr, el generador creara grupos de nentidades.
Sblo genera un flujo de salida.

2) Colas
Este tipo de bloque corresponde a la representacién de una cola en la linea de.un proceso.
Contiene los siguientes pardmetros:
. Longitud iniclal. Se reflere al nimero de entidades existentes en el tiempo cero de
la simulacién.
. Costo por unidad.
. Maximo nimero de entidades.
. Tipo de la cola. Puede tener los valores LIFO, FIFO, RAND.
Este blogue tlene una sallda y una entrada,
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3) Servidores

Un bloque servidor, es aquel que realiza algin tipo de operacién sobre la entidad en proceso.
Contiene los siguientes pardmetros:

. Tiempo adicional de salida.

. Distribucién.

. Costo por unidad de tiempo.

. Costo por operario é recursos empleados.

El nimero de flujos que entran en ¢l servidor puede ser miltiple (en el caso de PASION,
actualmente existe una restriccién de 10; los deméas seran ignorados por el convertidor),
tomando uro de los siguientes comportamientos de seleccién: por probabilidad, por prioridad,
o por alguna regla definida por el usuario (para mayor informacién sobre este aspecto
consulte el manual del usuario de PASION).

Este bloque tiene entradas miitiples y una salida.

4) Ensambladores
Un blogue ensamblador es aquel que requiere de cierto nimero de entidades de cada lihea
para generar una entidad nueva. Tiene los siguientes atributos:

. Tiempo adiclonal de salida.

. Distribucién.

. Costo por unidad de tiempo.

. Costo por operario o recursos empleados.

Ademés, es necesario definir el niimero de entidades por cada linea de entrada.
Este bloque tiene entradas milltiples y una salida.

B) Rivisores de flujo

Un bloque divisor se encarga de elegir un camino para la entidad en cuestién. Maneja, al igual
que el servidor, tres tipos de regla de seleccién: por probabilidad, por prioridad, o por una
regla de decision definida por el usuario.

Este bloque tlene una entrada y milttiples salidas,

8) Terminadares

Un blogque terminador finalizal flujo del proceso. Tiene los siguientes atributos:
. Ndmero de entidades a restar.
. Ndmero maximo de partes terminadas.

Este bloque tiene Unicamente una entrada.

1) Regureos
Los recursos son aquellos elementos necesarios paral funcionamiento de cualquier bloque
Las caracteristicas de un recurso se definen por medio de tipo y de atributos. .
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[1l. COMANDOS

1. Metalenguaje
a. Pardmetros generales

Dimensions ResHor, ResVer

Esto define las dimensiones del Area del usuario con resolucidn en pixels, siendo el maximo
valor ingresable 52546; en cualquiera de las direcciones.

El drea de edicidn tiene origen en la parte superior izquierda; se incrementa a la derecha en el
eje X y hacia abajo en el gje Y.

b. Atributos adicionales
Parte
Type
NameTypel= PascalTypeDefinition
NameType2= PascalTypeDefinition

Attributes
Atrl: NameTypet;
Atr2: PascallypeDefinition;

End;
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¢. Generador IR
Create Geherator Named [dNum k :
At PosX, PosY
Bitmap= PathBmpFile
Distribution= PasionFunction
Init_Time= PascalExpression
Gen_Groups= PascalExpression
Max_Number= PascalExpression
Linked with ldNxt
Use resources: ldRes
End;

d. Colas (FIFQ, LIFQ, RAND)
Create Queue Named ldNum
At PosX, FosY
Bitmap= PathBmpFile
Type= [Fifo, Lifo, Rand]
Init_Len= PascalExpression
Max_Number= PascalExpression
Cost._Per_Unit= RealNumber
Use resources: IdRes
End;

e. Servidor
Create Server Named ldNum
At PosX, PosY
Bitmap= PathBmpFile
Distribution= PascalExpression
Add_Delay= FascalExpression
Cost_Per_Time= RealNumber
Cost_Per_Oper= RealNumber
Linked with ldNxt
Being linked by [ProbabilityRule, PriorityRule, UserRule= DefOfRule] with: -
(ldPrvl, WPH) , (ldPrv2, WPr2), .. )
Use resources: IdRes
End;

f. Ensamblado

Create Assembler Named IdNum
At PosX, PosY
Bitmap= PathBmpFile
Distribution= PascalExpression
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Add_Delay= PascalExpression
Cost_Per_Time= RealNumber
Cost_Per_Oper= RealNumber
Linked with IANxt
Being linked with:
(IdPrv), NoPartsiForAssem), (IaPrv2, NoParts2ForAssem) , ..
Use resources: JdRes
End;

g. Divisidn del flujo

Create Spiit Named IdNum
At PosgX, FPosY
Bitmap= PathBmpFile
Linked by (ProbabilityRule, FriorityRule, UserRule= DefOfRule) with:
(ldNxtt, WNxtT), (laNxt2, WNxt2), ..
Use resources: ldRes

End;

h. Terminador

Create Terminator Named IldNum
At PosX, PosY
Bitmap= PathBmpFile
No_Parts_Dec= RealNumber
No_Max_Parte= PascalExpression
Use resources: ldRes

End;

i. Recursos
Create Resource Named ldNum
At PosX, PosY
Bitmap= PathBmpFile
Type
NameTypel= PascalTypeDefinition
NameType2= PascalTypeDefinition

Attributes
Atrl: NameTypel;
Atr2: PascalTypeDefinition;

End;
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j. Referencias de Cursivas |

ResXXX:

Define el tamafio en la direccion especificada, debe ser menor a 32546,
NameTypeX:

Establece el nombre del tipo definido por el usuario.
PascalTypeDefinition:

Define el tipo de Pascal utilizado.
AtrX:

Determinal nombre del atributo (variable) que se esta definiendo.
1AXXX:

Determinal nimero que identifica al bloque en su creacién.

Determinal nimero del bloque que apunta al actual.

Determinal nimero de! bloque que es apuntado por el actual,

Determinal ndmero de recurso que se utiliza,
FosX,Y:

Determina la posicién (segiin el caso: X, Y), en la que se encuentral bloque.
PathBmpFile:

Dermina la ruta de acceso donde se encuentral BitMap que representa al blogue.
PascalExpression:

Define una funcién o expresién de PASION o Pascal, segtin seal caso. Recurra a los

manuales tanto de PASION como de Pascal para determinar las expresiones vélidas.
Fifo,Lifo,Rand:

Define el tipo de cola que se usa:

FIFO: First In First Out, una cola normal,

LIFO: Last In First Out, una pila hormal.

RAND: una distribucién aleatoria.
RealNumber:

Establece un nldmero real; para Pascal el rango es el siguiente: 2.9E-39 .. \.7E58,

negativos también, con 11 o 12 digitos y 6 bytes de tamafio.
XXXRule:
Define el tipo de regla de asociacion que se usaré en el momento de simulacién.
ProbabilityRule : Regla de probabilidad; verifique que la suma siempre sea igual a la
unidad.
PriorityRule : Regla de prioridad; verifique que cada rama presenta prioridades
distintas.
UserRule= DefOfRule : Regla definida por el usuario; recuerde que en su programa, en
_ PASION, debe existir la definicién de la rutina que aqui llame,

Define en sf la cantidad usada en la regla de asociacién.
NoPartsXForAssen:

Determinal ndmere de partes que llegan por esa rama al ensamblador.
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2. Palabras reservadas

Add_Delay=
At
Attributes

Being linked by ... with: ..,
Being linked with:

Bitmap=

Cost_Per_Oper=
Cost_Per_Time=
Cost_Per_Unit=

Create .. Named ...

Distribution=
End;
End_FProcesses
End_Links
Gen_Groupg=
Init_Len=
Init_Time=
Links

Linked by ... with: ...

Linked with
Max_Number
No_Max_Parts
No_Parts_Dec
Parts
Processes
Type

Type=

Use resource:

2. Archivos LNK

Establece un retardo

Establece la posicién del bloque

Establece las caracteristicas de la parte

Establece los blogues que lo apuntan

Establece los bloques que apuntan a un ensamblador
Establece la imagen que representa al bloque

Costo de la operacién ’

Costo por tiempo empleado

Costo por unidad

Crea un blogue de un tipo especifico con su identificador
Establece la manera en la que se comportal generador
Finaliza bloques de creacién

Termina la definicién de bloques en archivos LNK
Termina la definicién de uniones en archivos LNK
Establece la manera de generacién de grupos
Establece la longitud inicial de la cola

Establece el tiempo inicial de espera

Empieza la definicion de uniones en archivas LNK
Determina los bloques que apunta (para salidas miltiples)
Determinal blogue al que apunta

Determinal ndmero maximo de elementos

Determinal ndmero méximo de partes

Determinal ndmero de partes a eer restadas

Empieza la definicién de las caracter{sticas de la parte
Empieza la definicién de blogues en archivos LNK
Empieza la definicién de tipos

Determinal tipo de cola

Determinal identificador del recurso

Un archivo con extensién LNK tiene por objetive servir como una definicién rapida. de los
elementos que componen un modelo. Este archivo tiene formato ASCH, con lo que se facilita
su creacidn en cualquier editor de archivos de texto, como podrian ser: Notas de Windows,
Edit del sistema operativo y, por supuesto, el editor de cbdigo de PSI.

Para comprender la codificacibn de este archivo, es necesario observar la siguiente tabla:
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Descripcién del tipo de bloque| * Nimero de Nombre en cédigo”
; . identificacién :
Generador 103 Generator
Cola 105 Queue
Servidor 106 Server,
Ensamblador 107 Assembler
Suma de flujos 108 SumFlow
Divisor de flujos 109 Split
Procesado por lotes 10 Batch
Terminador m Terminator
Transportador n3 Transport
Bandas N4 Convey
AGY's 15 AGY
Transportador motorizado 1né Motor
Grias 17 Crane

Aquf se muestran los identificadores y el nombre utilizado en codigo para cada uno de los
tipos de bloque soportados en PSI.
En este momento, es posible observar la sintaxis de un archivo LNK:

PROCESSES

ldentificador del bloque,[Nombre en cédigo/Nimero de identificacion],[Camino del
bitmap/NOBITMAF]

END_PROCESSES
LINKS
ldentificador del blogue 1, ldentificador del bloque 2

END_LINKS
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V. PROCEDIMIENTOS

Refiérase al capitulo MENUS para determinar el comportamlento de estos comandos.
COMPILAR

EDITAR
Copiar
Copiar imagen
Selecciona todo
Deselecciona todo
Edita los bloques seleccionados..,
Atributos de la parte...

OFCIONES
Dims. de edicion...
Mover grafo ...
Acomoda grafo
Alinear blogues
Yerificar flujo
Reenumerar
Completa los flujos
Esconder identificadores

cbplGo
Convierte a ...
Genera codigo ...
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V. EUJEMPLOS

1. De archivos |.NK

Ahora un pequefio ejemplo: Supongamos que queremos el siguiente flujo, 1 generador, 1 cola, 1
servidor y 1 terminador, enlazados secuencialmente; entonces el archivo  (llamémoslo
Prueba.lNK) tendria la siguiente forma:

PROCESSES
1.Generator
2,Queue
3,5erver

4, Terminator
END_PROCESSES
LINKS

1.2

23

3.4
END_LINKS

5i quisléramos poner una serle de imAgenes que tenemos en cada uno de los bloques, .
entorices el archivo tomaria la siguiente forma;

PROCESSES
1,Generator,CA\PSNMAGES\Gen.BMP

2,105,C\PSNIMAGES\Queue.BMP

3,Server,CAPSNIMAGES\Server.BMP

4, Terminator,CA\PSNIMAGES\Term.BMP
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END_PROCESSES
LINKS

1.2

23

3,4

END_LINKS

Nétese que tamblén es vélido colocar el nimero de identificacién del tipo de blogue, como se
hizo en el bloque ndmero dos.

Ahora lo dnico a realizar es:
a) Cargar el programa de PSI.
b) Abrir un proyecto nuevo.
¢) Abrir el archivo Prueba LNK
d) En este momento se acomodan los bloques automaticamente y los despliega en la
pantalla grafica. '

2. De archivos COD

a. Ejemplo de una linea sencilla
La definicidn del problema es el siguiente:
En un sistema de manufactura, elementos provenientes de una fundicién son pasados a una
taladradora, donde a cada pieza se le hara un agujero. El tiempo de llegada de las piezas de
fundicién es una distribucidn uniforme en un Intervalo de 16.0445 minutos. El tiempo
requerido por el taladro es de 13.5+3.0 minutos, uniformemente distribuido, Las piezas de
fundicién son pasadas al taladro como: primera que llega, primera que se taladra.

Este problema se puede modelar con una linea conformada por los slguientes elemetitos:

Generador  Cola  Senvidor  Terminador

Las caracteristicas de cada elemento serén:

1.Generador. Tiempo niclal = O, distribucién = NORM(15.0,45), méximo™ nimero. de
entidades = O (no tiene limite), y nimero de entidades por grupo=1.
2.Cola. Longitud inicial = O, costo por unidad = 1, tipo = FIFO.
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B.5ervidor. Tiempo adicional de salida = O, distribuciéon = NORM(13.5.3.0), costo por
unidad de tiempo =1, costo por operacion = 1.
4. Terminador. Niimero de partes a restar = O, niimero maximo de partes = O (ilimitado).

Existen diversos métodos para definir este simple flujo, pero nosotros sélo veremos dos:
Ef primer método consiste en definir los bloques de la sigulente forma:

a) Coloque el ratén en la barra de utileria donde se encuentra la imagen que representa un
generador. Presione el botdn izquierdo.

b) Mueval ratén al area gréfica y decida dénde ponerlo.

¢) Presione nuevamente el botén izquierdo (si no le gustd la posicién del blogue, puede
seleccionarla mediante el ratén, oprimiendo nuevamente el botén izquierdo dentro del
mismo, moviéndolo a la posicién deseada soltando el botén). Puede cambiar ¢l tamato de
la imagen que representa este generador colocando el ratén en la esquina inferior derecha
del rectangulo que delimital bloque; presione el botén izquierdo cuando el cursor cambie de
figura y mueval ratdn a su nuevo tamafo; finalmente, suelte el botén.

d) En este momento, el primer elemento se encuentra en la pantalla; para los demés
elementos se repiten los pasos anteriores; pero seleccionando el elemento correspondiente

en la barra de utileria .
B = B
1 2 3 4

€) A continuacién se definira el flujo del proceso. Hay que seleccionar el blogue nimero 1y
el bloque niimero 2. Posteriormente, es hecesario oprimir el segundo botén de la barra de
utilerfa (también se puede realizar la conexidn oprimiendo la letra C en el teclado).
Automaticamenite generara el enlace entre dichos bloques. Para las siguientes conexiones
aprovecharemos el seleccionado miltiple y conectaremos todos los bloques seleccionados.
Esto se realiza tomando la herramienta de seleccién, oprimiendo el primer punto del
cuadro de seleccidn por encima y hacia la izquierda del blogue niimero 2, moviendo el ratén
hasta que quede por debajo y hacia la derecha del bloque 4: y soltando el botén del ratén.
De esta forma, estaran seleccionados los bloques 2,3,4. Oprimamos la letra C en el
teclado y observemos como se generan las uniones correspondientes 2-3, 3-4. Las
conexiones fucron realizadas de acuerdo a la creacién de los blogues (primero se creé el
bloque nimero 2 y en seguida se cred el bloque niimero 3; por lo que la unién se generd de 2
hacia 3). Para deseleccionar los bloques podemos oprimir el botén derecho del ratén.

f) Para ingresar cada uno de los pardmetros del glemplo, es necesario que se seleccionen
tedos los bloques (ya sea mediante la herramienta de seleccidn, manualmente o mediante
laletra S). )
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g) Para ingresar cada una de las caracteristicas de los bloques, nos vamos al menii de
edicion y selecclonamos el apartado de Editar los bloques seleccionados.

h) Hemos finalizado la declaracién de nuestra linea de manufactura.

i) Podemos ahora, grabar este archivo mediante la seleccién del apartado de Guardar
dentro de Archivos, donde le pondremos un nombre al archivo (con extension .PSI) y
oprimiremos el botén de Aceptar.

J) 81 quererrios observar el cédigo que representa esta Imagen, podemos seleccionar la
opcién Genera cddigo del menti de Cddigo. Se generaré el lenguaje correspondiente a la
imagen en la ventana editora de cddigo. Lo puede observar, cambiando de ventana
mediante Ctri+Tab o escogiéndola en el menii de ventanas. Aqui mostramos el conjunto de
instrucclones generadas:

DIMENSIONS 10001000 TYPE=FIFO LINKED WITH 4
COST_PER_UNIT=1.0 BEING LINKED BY Priority

CREATE Generator NAMED 1 INIT_LEN=0 WITH:
AT 67,24 MAX_NUMBER=0 (2,0.00)
DISTRIBUTION=NORM(15,4.5) LINKED WITH 3 END;
INIT_TIME=0O END; CREATE Terminator NAMED 4
GEN_GROUFS=! CREATE Server NAMED 3 AT 259,34
MAX_NUMBER=0 AT 195,34 NO_PARTS_DEC=0
LINKEDWITH 2 DISTRIBUTION=NORM(13.5,3.0) NO_MAX_PARTS=0

END; ADD_DELAY=0 END:

CREATE Queue NAMED 2 COST_PER_TIME=1.0
AT 131,54 COST_PER_OPER=1.0

k) Este archivo también. se puede guardar similarmente (generalmente con extensién .COD)
mediante el mend de archivos y guardar.

I) Suponga que desea alinear todos los bloques hacia arriba. Esto lo puede realizar
" cambidndose de ventana, seleccionando todos los blogues, oprimiendo el botén de alineacién
en la barra de utiler{a y seleccionando en el didlogo la opcibn Arriba.

m) Si queremos Imprimir la Imagen podemos especificar la impresora en el mend de archivos, y
posteriormente escoger alguno de los tres formatos:
¢  Ajustar el tamafio de hoja a uha hoja de impresidn. Para esta opcién, podriamos reducir el
tamaflo de la imagen mediante el meni de opciones y tamafio, cambidndolo a 1000 por
1000.
* Imprimir sélo lo que estd visible, En este momento se imprime escalado a la hoja de
impresidn sélo lo que s¢ encuentra visible en la pantalla de edicién gréfica.
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+Imprimir con la resolucién de la impresora. Esta opcién toma 1 pixel = 1 punto en la
impresora.

n) Si usted desea cambiar la imagen que representa un generador, primero deseleccione
todos los bloques, seleccione el bloque del generador, oprima Enter, oprimal botén de BMP y
escoja alguna imagen que le guste (recuerde que tiene una biblioteca de imégenes en el
directorio de IMAGES). En este didlogo usted puede ver el BMP escalado en una ventana que
aparece en la parte derecha (si usted presional botén izquierdo encima de la imagen, ésta
cambiaré al tamaPo original).

o) En algiin proceso, los bloques y las lineas de unién se cruzan, por lo que es hecesario editar
la linea para que esto no ocurra. La edicidn de una linea consiste en seleccionar el cuadro
pequefo que se encuentra en la mitad de la linea y mover los puntos que representan 1a linea
(estos puntos definen una curva Bezier de 3° grado). Para seleccionar el color y grosor de
Ias lineas, se vuelve a oprimir ¢l cuadro central, apareciendo un didlogo donde se capturan
estos datos. Recuerde due si usted mueve alguno de los bloques, la linea se recaloulara; por lo
que se recomienda, primero se muevan todos los bloques a los lugares deseados y
posteriormente se editen las lineas.

p) Una vez realizado todo esto, podemos verificar el modelo en el mend de opciones y tratar
de simular nuestro ejemplo en PASION (para lo que es necesario que PASION exista en el
disco duro y su directorio sea \PASION o se encuentre en el PATH de sistema operativo).

q) Para simularlo en PASION se elegird el mend de cédigo en el apartado de Convertir a..,
oprimiendo el botén de Aceptar. En este momento se abrird una ventana de DOS, donde
correrd la simulacién del archivo (para mayor informacién sobre los archivos generados es
necesarlo consultar el manual de PASION, as{ como el manual téchico de PSI).

r) Al terminar nuestra sesion podemos ealir del programa oprimiendo Alt+F4.
El segundo método consiste en una fortha mas rapida de creacién:

a) Ponga un bloque generador en la pantalla de edicidn.

b) Seleccione la opcidn de completar flujos en el menil de opciones. Automaticamente el
generador al no tener un blogue siguiente, crea un bloque de tipo cola, éste a su vez genera un
servidor y, finalmente, éste a su vez genera un terminador. Esta opcién puede ahorrarnos la
creacién de miltiples objetos en la definicién de modelos mas grandes.

c) Edite las caracteristicas de cada uno de los bloques.

d) Continde realizando las opciones del otro método, en caso de que asi lo desee.
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b. Ejemplo de un proceso de ensamblado

Para este ejemplo tenemos el siguiente flujo de proceso:

@...G./

7

8

oD
3 { 5 §

Todo se realiza similar al ejemplo anterior y el cédigo generado da como resultado:

:Se pueden colocar
icomentarios diversos entre
sblogue y bloque mediante una
icoma,

DIMENSIONS 30000,30000

CREATE Generator NAMED 1
AT 99,53
DISTRIBUTION=NEGEXP(1.0)
INIT_TIME=0
GEN_GROUPS=1
MAX_NUMBER=0
LINKED WITH 2

END;

CREATE Queue NAMED 2
AT 177,55
TYPE=LIFO
COST_PER_UNIT=1.0
INIT_LEN=0
MAX_NUMBER=0
LINKED WITH 3

END;

; El ensamblador define el

inlimero de partes necesarias

ieh la linea Being linked with
inecesitando una entidad del

ibloque 2, y tres entidades del

sbloque 8.

CREATE Assembler NAMED 3
AT 260,82
DISTRIBUTION=NEGEXP(3.0)
ADD_DELAY=0
COST_PER_TIME=10
COST_PER_OPER=10
LINKED WITH 4
BEING LINKED WITH:
@21.(83)

END;

CREATE Queue NAMED 4
AT 342,82
TYPE=LIFO
COST_PER_UNIT=10
INIT_LEN=O
MAX_NUMBER=0
LINKED WITH &

END;

CREATE Server NAMED 6
AT 413,83
DISTRIBUTION=NEGEXP(3.0)
ADD_DELAY=0
COST_PER_TIME=10
COST_PER_OPER=10
LINKEDWITH 6

BEING LINKED BY Friority
WITH:
(4.0.00)

END;

CREATE Terminator NAMED 6
AT 485,82
NO_PARTS_DEC=0
NO_MAX_PARTS=0

END;

CREATE Generator NAMED 7
AT 103,130
DISTRIBUTION=NEGEXP(1.0)
INIT_TIME=0
GEN_GROUFPS=1
MAX_NUMBER=0
LINKEDWITH &

END;

CREATE Queue NAMED 8
AT 176,131
TYPE=LIFO
COST_PER_UNIT=1.0
INIT_LEN=O
MAX_NUMBER=0
LINKED WITH 3

END;
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c. Ejemplo de un proceso de manufactura

En este ejemplo contemplanos el siguiente flujo:

En la siguiente figura el bloque nimero 17 representa un recurso utilizado por el servidor nimero
tres. El bloque nimero 4 representa un divisor de flujos por probabilldad, Ademas, necesitamos
clertas caracteristicas de las partes generadas.

El cddigo generado por esta representacidn es el siguiente:

DIMENSIONS 1000,1000

: Observe cémo se definen
stipos y atributos de la parte
;generada
PARTS
TYPES
TypeAttri=integer:
ATRIBUTES
AttrParttTypeAttrl
END;

CREATE Generator NAMED 1

CATION9
DISTRIBUTION=NEGEXF(1.0)
INIT_TIME=0
GEN_GROUPS=1
MAX_NUMBER=0
LINKED WITH 2

END;

CREATE Queue NAMED 2
AT 76,119
TYPE=LIFO
COST_PER_UNIT=1.0
INIT_LEN=0
MAX_NUMBER=0
LINKED WITH 3
END;
; Observe como se ingresan
slas prioridades por linea y la
wtiiizacién del recurso 17
CREATE Server NAMED &
AT 142,119
DISTRIBUTION=NEGEXP(3.0)
ADD_DELAY=0
COST_PER_TIME=1.0
COST_PER_OPER=10
LINKED WITH 4
BEING LINKED BY Priority
WITH:

(210.(7.2),(10.3),(13,5),(16,4)
USE RESOURCES: 17

END;

; Este es un bloque divisor por

sprobabilidad

CREATE Split NAMED 4
AT 208,119
LINK BY Probability WITH:
(5,0.30),(8,0.20),(1,010),(14,0.40)

END;

CREATE Queue NAMED 5
AT 250,61
TYPE=LIFO
COST_PER_UNIT=1.0
INIT_LEN=O
MAX_NUMBER=0
LINKED WITH 6

END;

CREATE Server NAMED 6
AT 304,60
DISTRIBUTION=NEGEXP(3.0)
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ADD_DELAY=0
COST_PER_TIME=1.0
COST_FPER_OFER=10
LINKED WITH 7

BEING LINKED BY FPriority
WITH:

(5,0.00)

END;

CREATE Queue NAMED 7
AT 370,60
TYPE=LIFO
COST_PER_UNIT=1.0
INIT_LEN=O
MAX_NUMBER=0
LINKED WITH 3

END;

CREATE Queue NAMED 8
AT 272,119
TYPE=LIFO
COST_PER_UNIT=1.0
INIT_LEN=0O
MAX_NUMBER=0
LINKED WITH @

END;

CREATE Server NAMED 9
AT 338,119
DISTRIBUTION=NEGEXF(3.0)
ADD_DELAY=0
COST_PER_TIME=1.0
COST_PER_OPER=1.0
LINKED WITH 10
BEING LINKED BY Priority
WITH:

(80.00)

END;

CREATE Queue NAMED: 10
AT 42858
TYPE=LIFO
COST_PER_UNIT=10
INIT_LEN=0O
MAX_NUMBER=0
LINKED WITH 3

END;

CREATE Queue NAMED 11
AT 297,194
TYPE=LIFO
COST_PER_UNIT=1.0
INIT_LEN=0O
MAX_NUMBER=0
LINKED WITH 12

END;

CREATE Server NAMED 12
AT 348,194
DISTRIBUTION=NEGEXP(3.0)
ADD_DELAY=0
COST_PER_TIME=1.0
COST_PER_OPER=1.0
LINKED WITH 13
BEING LINKED BY Priority
WITH:

(11.0.00)

END;

CREATE Queue NAMED 13
AT 407,194
TYPE=LIFO
COST_PER_UNIT=1.0
INIT_LEN=0O
MAX_NUMBER=0
LINKED WITH 3

END;

CREATE Terminator NAMED 14
AT 233,194
NO_PARTS_DEC=0
NO_MAX_PARTS=0

END:

CREATE Generator NAMED 15
AT 19,194
DISTRIBUTION=NEGEXP(1.0)
INIT_TIME=0
GEN_GROUPS=1
MAX_NUMBER=0
LINKED WITH 16

END;

CREATE Queue NAMED 16
AT 75,194
TYPE=LIFO
COST_PER_UNIT=1.0
INIT_LEN=O
MAX_NUMBER=0
LINKED WITH 3

END;

; Este tipo de bloque aiin no

i8¢ encuentra definido por

QMG de pasion.

CREATE Resource NAMED 17
AT 51,35
BITMAP=
ci\psi\images\vagon!.bmp
TYPES

TypeRes1=5tring;
TypeRes2=Char;
ATRIBUTES
AttrResl:TypeRes!
AttrRes2:TypeRes2
END;
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vi. MENUS

1. Menl ventana inicial

Archivos
Nuevo
Abrir..
Especificar impresora ...
Salida

Ayuda
fndice
Teclado
Comandos
Procedimientos
Utllizando Ayuda
Acerca..

2. Menl ventana de edicion de codigo

Archivos
Nuevo
Abrir...
Guardar
Guardar - como...
Imprimir ...
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Especificar impresora ..
Salida

Editar
Deshacer
Cortar
Copiar
Insertar
Borrar
Borrar todo

Buscar
Encontrar...
Reemplazar...
Siguiente

Compilar

Ventanas
Mosaico
Cascada
Arreglar lconos
Cerrar todo

Ayuda
fndice
Teclado
Comandos
Procedimientos
Utilizando Ayuda
Acerca...

3. Menl ventana de edicion de gréaficos

Archivos
Nuevo
Abrir...
Guardar
Guardar como...
Imprimir ...
Especificar impresora ..,
Salida
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Editar

Cortar

Copiar

Copiar imagen
Pegar

Borrar

Borrar todo
Selecciona todo
Deselecciona todo

Edita los bloques seleccionados...

Atributos de la parte...

Opciones

Cédigo

Dims. de edicién...

Mover grafo ...

Acomoda grafo

Alinear blogues

Verificar flujo
Reenumerar

Completa los flujos
Esconder identificadores

Convierte a ...
Genera codigo ...

Yentanas

Ayuda

Mosaico
Cascada
Arreglar lconos
Cerrartodo

fndice

Teclado
Comandos
Procedimientos
Utilizando Ayuda
Acerca..,
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4. Submeniis por orden alfabético

a. Archivo
Abrir... Abrir...

Guardar

Especificar Impresora ... Guardar cgmo...

Salida Alt+F4 ~
Imprimir ...
Especificar impresora ...
Salida Alt+F4
1) Abrir.,.

El mend de la lzquierda corresponde a 1a ventana iniclal, y el de la derecha a cualesquiera de as
ventanas de edicidn.

Se encarga de cargar en la ventana actival archivo que e desea editar (hormalmente, se editan
los archivos de programa; es decir, con extension .COD, o los de creacién répida con extensidn
LNK; aunque se puede utllizar como editor de cualquler archivo con formato ASCII).

Si e tieneh un par de ventanas sin nombre (es declr, que se crearon por medio de ARCHIVO |
Nuevo), y se ejecuta este comando, éstas tomarén la informacién del archivo que se est
cargando.

2) Egpecificar impresora...

El menii de la izquierda corresponde a la ventana Inicial y el de la derecha a cualesquiera de las
ventanas de edicién.

Se especifical tipo de impresora disponible para la impresién. En caso de no aparecer el tipo de
impresora que usted maneja, €6 hecesario Ir al Panel de Control e instalar la Impresora
correspondiente (para mayor informaclén ver el manual de Instalacién de impresoras en el
manual de usuarlo para Windows).

3) Guardar

Esta opcidn sblo se encuentra en las ventanas de edicién,

Graba en la unidad de disco los cambios realizados al archivo. Este comando asume que el
archivo a guardar ya tiene nombre y ruta de grabacion; en caso de to tenerlo, se ejecutara el
comando ARCHIVO | Guardar Como.

4) Guardar como...

Esta opcién sblo se encuentra en las ventanas de edicién,

Si e la primera vez que se grabal archivo, ee gjecuta este comando para asignar el nombre, as{
como la ruta de acceso o grabacidn; es decir, el lugar o subdirectorio donde se alojaré el archivo.
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Si el archivo ya tiene nombre lo graba con otro nombre; esto sirve para hacer respaldos si
existen modificaclones.

5) Imprimir...

Esta opcién sdlo se encuentra en las ventanas de edicién,

Para la ventana de cédigo: imprime el archivo activo; se necesita escoger las paginas que serén
impresas, asi como el niimero de copias que se desean imprimir.

Para |a ventana gréfica, tenemos las siguientes opciones:

Ajustar el tamaPlo de hoja a una hoja de impresién
Toda la hoja de trabajo seré impresa en una hoja del impresor. Tenga cuidado, pues las
dimensiones de la hoja determinaran el escalado del dibujo.

Imprimir s8lo lo que estd visible en la pantalla
Imprime s6lo la imagen que se muestra en el 4rea cliente de |a ventana gréfica.

Imprimir con la resolucidn de la impresora
Si usted cuenta con una impresora de muy alta resolucién, y su grafo es bastante grande, la
impresién seré de muy buena calidad; pues se tomara un punito de impresién (dot) por cada
pixel. )

&) Nuevo

El menti de la izquierda es de la ventana inicial, y ¢l de la derecha de cualesquiera de las
ventanas de edicién.

Crea ventanas de edicién vacias, sin nombre de archivo.

El nombre del archivo se asigna al grabarlo. (Nota: si es un archivo de codigo es convenienite que.
tenga extension .COD)

Recuerde que si desea establecer el nombre, asl como la ruta de acceso, debe ejecutar el
comando ARCHIVO | Guardar Como.

7) Salida

El menli de |a izquierda corresponde a laventana inicial, y el de la derecha a cualesquiera de las
ventanas de edicién. .

Salida del programa PSI. Si por alguna razén no se ha grabado la informacién modificada, PSI
preguntara si e desea guardar la informacién; es responsabilidad del usuario contestar
afirmativa o negativamente.

b. Buscar ¢
Encontiar.,
Reemplaz
Siguiente F3
1) Encontrar.

Esta opcidn sblo se encuentra en |a ventana de edicién de cédigo.
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Se utlliza para buscar palabras en el texto editado, Se establece(n) la(s) palabra(e) a buscar y
el modo de blisqueda.

2) Reemplazar..

Esta opcitn sdlo se encuentra en la ventana de edicién de cédigo.

Se utiliza para reemplazar palabras en el texto editado. Se establece(n) 1a(e) palabra(s) a
reemplazar y el modo de blsqueda.

3) Siguiente
Esta opcién sélo se encuentra en la ventana de edicion de cédigo.
Repite la acclén de encontrar o reemplazar segiin seal caso.

¢. Compilar

Esta opciéh sélo se encuentra en la ventana de edicidn de cdigo.

Se realiza |a traduccidn del cédigo realizado y e despliegan los resultados en la ventana gréfica
correspondiente al proyecto. Sl existia algo previamente en la ventana gréfica, se inicializa con el
cbdigo traducido. :

A Codi

Codige
Counvicerte a ...

Genera cdigo ...

1) Convierte a.u.

Esta opcidh sblo se encuentra en la ventana de edicién gréfica.

Se encarga de convertir a alguno de los lenguajes instalados. Para esta opcién, es necesario
tener la libreria de enlace dinamico (DLL, Dynamic Link Library) correspondiente al convertidor
asociado.

2) Genera cédigo...
Esta opcidn 6lo se encuentra en la ventana de edicién gréfica.
General cédigo asociado a la representacion gréfica en la ventana de edicién de cédigo.
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e. Editar

“Editar-
Deshacer AR+BkSp. - .
Cortar  Shift+Del Copiar Ctrltins
Copiar Ctri+lns Copiar jmagen
Insertar  Shifttlns Eegar ShiftIns
Borrar Del Borrar Del
B Borrar todo Ctri+Del

Borrar tado Ctri+Del

Selecciona todo
Deselecciona todo

Edita los bloques seleccionadas...
Atributos de la parte...

1) Atributos de la parte..
Esta opcibh sblo se encuentra en la ventana de edicion gréfica.
Edita los tipos y atributos de las entidades,

2) Borrar

Para la ventana de cédigo: borra el cardcter o la parte de texto seleccionados.

Para la ventana gréfica: borra los bloques seleccionados. Todas las uniones que tengan relacién
co el blogue a borrar, también desapareceran. Si una unién es seleccionada se puede borrar por
medio de este comando.

3) Borrar todo

Para la ventana de cédigo: borra todo el contenido de la ventana de edicidn de cbdigo.

Para la ventana gréfica: borra todos los bloques de la definicién, tanto los que tienen que ver
con el flujo, como los blogues libres. Tenga cuidado con esta opeidn.

4) Copiar imagen
Esta opcidn sdlo se encuentra en la ventana de edicidn grafica.
Copia dnicamente la imagen desplegada en pantalla al portapapeles con formato BMP.

8} Copiar

Para la ventana de cédigo: copia el texto seleccionado al Portapapeles de Windows.

Para la ventana gréfica: copia los bloques selecclonados ai portapapeles, junto con la 1magen de
la ventana actual con formato BMP.

8) Cortar
Para la ventana de cddigo: borra el texto selecclonado,
Para la ventana gréfica: borra e inserta en el portapapeles los blogues seleccionados.

7) Dagelecciona todo

Esta opcidn sblo se encuentra en la ventana de edicién grafica.
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Deselecciona todos los bloques definidos. También se puede realizar esta operacién oprimiendo el
botédn derecho del ratén o mediante la tecla D.

&) Deshacer
Eeta opcidn sélo se encuentra en la ventana de edicién de cédigo.
Se encarga de deshacer el lltimo cambio realizado al texto editado.

9) Edita los bloques seleccionados...

Esta opcidn sélo se encuentra en |a ventana de edicién grafica.

Edita los atributos de los bloques seleccionados.

Esta opcidn también se puede ejecutar en la ventana de edicidn gréfica oprimiendo ENTER; pero
sblo se podran ingresar los atributos del primer blogue seleccionado.

10) Insertar
Esta opcidh sblo se encuentra en la ventana de edicion de cédigo.
Copia del Portapapeles de Windows al texto editado.

1) Pegar

Esta opcidn sélo se encuentra en la ventana de edicién gréfica,

Pega los blogues que se encuentran en el portapapeles en la posicién del ratén (ya sea en
coordenadas absolutas o relativas),

12) Selecciona todo

Esta opcidn sélo se encuentra en la ventana de edicion grafica.

Selecciona todos los bloques definidos, También ee puede realizar esta operacién mediante |a
tecla S en la pantalla de edicién gréfica.

f. Qpciones
-Qpciones -
Dims. de edicién...
Mover grafo ...

Alinear bloques
Verificar flujo

Renumerar
Completa los flujos

Esconder identificadores

1) Acomoda grafo
Esta opcién sélo se encuentra en |a ventana de edicién gréfica.
Acormoda log bloques. Internamente este comando ejecuta 2 OPCIONES | Reehumerar.
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Cuando en el momento de la edicidn, no se tiene el tiempo suficiente de acomodar los blogues, y
se desea de manera rapida, es muy conveniente esta opelén. A continuacién se muestra un

ejemplo de antes y después del acomodo de bloques.

2) Alinear blogues

Esta opcin sélo se encuentra eh la ventana de edicion gréafica.

Alinea los bloques seleccionados en las siguientes direcciones: Derecha, lzquierda, Arriba y
Abajo. De todos los bloques seleccionados, el que se toma como base e el que se encuentra

mas cercano a la direccién de alineamiento.

3) Completa flujos

Esta opcidn sblo se encuentra en la ventana de edicién gréfica.

Verifica e ingresa bloques donde lo cree hecesario. Ingresa blogues, en caso de no existir bloques

anteriores o siguientes, de acuerdo a la siguiente lgica:

Bloque - Bloque antérior por . | . Bloque slguiente por
f ‘ - omisidn i otiisién
Generador Nada Cola
Cola Geherador Servidor
Servidor Cola Terminador
Terminador “Cola Nada
Ensamblador Cola Cola
Divisor Server Cola
Recurso Nada Nada

En caso de existir algiin enlace no valido, lo deshace y sigue la misma 1dgica con los blogues que

intervinieron en el enlace.
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4) Dimg. de edicibn...

Esta opcién sblo 6e encuentra en ia ventana de edicién gréfica.

Se encarga de definir las dimengiones del drea gréfica de ediclén. Los valores deben ser menores
a 32546.

5) Esconder identificadores

( Mostrar identificadores )

Esta opcidn sblo s encuentra en la ventana de edicién gréfica.

Permite mostrar o esconder los identificadores de los bloques de flujo. Los bloques de texto y de
imagen no presentan runca el identificador.

©) Mover grafo...

Esta opcidn sdlo se encuentra en la ventana de edicién gréfica.

Mueve los bloques seleccionados en forma relativa o absoluta cierto nimero de pixels,

La forma relativa suma o resta el valor asignado en la caja de didlogo a las coordenadas de los
bloques.

La forma absoluta asigna los valores de la caja de didlogo a las coordenadas del (de los)
bloque(s) seleccionado(s).

Si existen blogues seleccionados, éstos son los que se moveran. Si ho existen seleccionados,
moveréa todo el grafo.

7) Reenumerar

Esta opcién edlo se encuentra en |a ventana de edicién gréfica.

Reasigna los identificadores segin el flujo del proceso. Siempre busca el fiujo principal, y
posteriormente, las ramas secundarias hacla abajo.

&) Verificar flujo
Esta opcidn sblo se encuentra en la ventana de edicién grifica.
Verifica que el flujo tenga sentido. Muestra mensajes especificando los errores de flujo.

g. Yentana
Ventanas Venmlanas
Musaico Shift+F4 Mos aico ) Shift+F4
Cascada Shift+F5 Cascada Shift+F5
Arreglar Jconos Arreglar jconos
Cerrar todo Cerrar todo

v 1 Cédigo - {Untitled)
2 P81 - CAERRMWTESIS\P1.PSI

1 Ciédigo - (Untitled)
v 2 P8I - CAJERRYATESIS\P1.PSI

1) Arreglar iconos

Esta opcion sblo se encuentra en las ventanas de edicién,
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" 2) Cascada
Esta opcidn sdlo se eticuentra en las ventanas de edicion.
Acomoda las ventanas en cascada, como muestra la siguiente imagen:
' Iation‘Interface. Ver 1.0
Editar Opciones
PSI - {Untilled)
Cadigo - (Untitled)

3) Cerrar todo

Esta opcién sdlo se encuentra en las ventanas de edicién.

Cierra todas las ventanas dentro de PSI. Sien alguna los cambios no han sido grabados,
pregunta si es necesario quardarlos. Recuerde que es responsabilidad del usuario contestar
afirmativa o negativamente.

4) Mosaica
Esta opcién sdlo se encuentra en las ventanas de edicién.
Acomoda las ventanas en mosaico, como muestra la siguiente imagen:
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5) Acerca..
Esta opcidh sblo se encuentra en las ventanae de edicién,
Muestra los créditos del programa.

h. Ayuda

Teclade
Comandos
Procedimientos
Utilizando Ayuda

Acerca...

1) Comandos
Esta opcién se encuentra cualesquiera de |as ventanas,
Muestra los comandos del lenguaje de PSI.

p
2) Indice

Esta opcién se encuentra cualesquiera de las ventanas.
Muestra el fndice de PSI.

3) Procedimientos
Esta opcién 8¢ encuentra cualesquiera de las ventanas,
Muestra los procedimientos de PSI.

4) Teclado
Esta opcién se encuentra cualesquiera de las ventanas,
Muestra el uso del teclado, tanto para PS|, como para Windows.

5) Utilizando ayuda

Esta opcién se encuentra cualesquiera de las ventanas. :
Muestra como se usa la ayuda en Windows, es importante saber que la preseitacién de esta
parte de la ayuda se presentara en el idioma en el que se encuentre Windows. -
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El editor de cédigo consta de una barra de utllidades que se encuentra en la parte superior de
la ventana. Esta barra consta de las siguientes funciones:

a) Ayuda. -

b) Abrir archivo existente.

¢) Guardar archivo en disco.

d) Borrar lo seleccionado (esto se utiliza cuando el .suario selecciona una parte del texto

oprimiendo el botén izquierdo del raton ).

e) Copiar lo seleccionado al portapapeles.

f) Copiar del portapapeles al editor.
Para abrir otro proyecto, lo linico hecesario es seleccionar Nuevo dentro del mend de archivos
(creandose dos nuevas ventanas), y seleccionando el archivo que dessamos se encuentre dentro
de esa ventana (en el mend de Archivos, apartado de abrir).

©. Barra de herramientas de graficos

El editor grafico es una ventana disefiada para la definicién gréfica de procesos discretos. En
esta ventana se cuenta con una barra de utilerfa, y una 4rea de definicién. Cada uho de los
elementos desplegados representa un blogue.

La barra de utilerfa cuettta con los bloques tipicos de definicién en un procesc, ademas de
elementos de edicién y conexién. Los elementos existentes en dicha barra son:

11 10E:

a) Seleccién de blogues. Este botén permite seleccionar un conjunto de bloques.

b) Unidn de bloques. Une los bloques vélidos seleccionados en orden de creacidn. Esta opoibn se
puede obtener también oprimiende una C en la ventana de edicién gréfica.

¢) Alinear bloques. Alineacién de los bloques seleccionados en las cuatro direcciones basicas:
arriba, abajo, izauierda, derecha,

d) Generador de partes. Es un blogue generador de entidades.

€) Generador de partes. Blogue generador de entidades con distinta representacion grafica,

) Cola.

g) Servidor.

h) Ensamble.

i) Sumador de flujo.
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) Divisor de flujo.

k) Procesado por lotes. Es un servidor con distinta representacion grafica.

1) Terminador.

m) Terminador. Bloque terminador con distinta representacién gréfica.

n) Transporte. Servidor con distinta representacién gréfica.

o) Transportador de banda, Servidor con distinta representacién gréfica.

p) Transportador automatizado. Servidor con dietinta representacién gréfica.
) Transportador motorizado. Servidor con distinta representacién gréfica.

r) Gria. Servidor con distinta representacién gréfica.

5) Cola.

t) Recurso.

u) Texto. Etiqueta con cualquier tipo de fuente definida en Windows.

v) Gréfico. Blogue de representacién gréfica, sinningdn tipo de atributo para el proceso.
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A continuacién se preacntarén lag unidades que fueron realizadas para el desarrollo de PSI,
se entrega la documentacion para cada rutina, objeto, tipo, constante o variable. Cada
apartado cuenta con los parametros de entrada y salida, su tipo, y una breve explicacion de
su uso. Este manual estd destinado a aquellas personas que desean desarrollar una

aplicacion, ya sea sobre PSI, o una idea propia.

1. BASICPSL

UNIT_BasicPSI

Esta unidad es la declaracién basica de los
tipos y constantes que son usados en las
demés unidades de PSl.

Todo aquel tipo o constante que no
requiriera de las unidades creadas para P9I,
fue declarado aqui. Por lo que dlo necesité
de la utilera propia de Pascal.

TYPE_Array
TA_Coef = ARRAY[1.4] Of REAL;
{Estructura para guardar los coeficlentes
de las ecuaciones paramétricas de las
curvas Bezier}

TA_Pts = ARRAY[0.3] OF TPoint;
{Estructura que guarda los cuatro
puntos de control de las curvas Bezier}

TYPE_Definidos
TD_Queue = (LIFO,FIFO.RAND);
{Tipos de colas}

TD_Direc = (Rt, UR, Up, UL, Lt, DL, Dn, DR,
Null);

{Direccioties de bisqueda para el
acomodo de bloques}

TD_IOMode = (NotlO, InOut);
{Tipo de entrada / salida para la escritura
de archivos}

TD_MvSzMode = (Nothing_M, Move_M,
SizeX_M, SizeY._M, SizeXY_M);

{Tipos de movimientos con el ratén: nada
que hacer, mover el bitmap de lugar,
reasignar tamaflo horizontalmente, reasignar
tamaWo verticalmente, reasignar tamafio en
diagonal}
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TD_PrtType = (PrtScaled, PrtOnlyDisp,
PrtByProRes );

{Tipo de impresidn: escalada, s6lo lo de
pantalla y por resolucién de la impresora}

TD_Rule = (Probability , Priority , ByUser);
{Tipo de regla de asociacién entre
bloques}

TD_SourceDs = (byProm, byOverlap):
{Tipo de célculo de Ds y Ds_, ya sea por
promedio o traslape}

TD_ToolName =
(SelTool {100},
UnionTool {101},
AlignTool {102},
BeginTooll {103},
BeginTool2 {104},
QueueTool {105},
SingleOpTool {106},
AssemTool {107},
SumFlow {108},
DivTool {109},
BatchTool {10},
EndToolt {1},
EndToolz {112},
TransTool {113},
ConveyTool  {114]},
AGVTool {15},
MotorTool {néj,
CraneTool {117},
QueueTool2 {118},
ResourceTool {119},
TextTool {120},
BMPTool  {121)):

{Nombres definidos para los blogues o
herramientas graficas, junto con su
identificador}

TYPE_VYarios
TSetToolN = SET OF TD_ToolName;
{Conjunto de nombres de herramientas
graficas}

TMenuState = (msEnable, msDisable);
{Estado de alguna opcién del ment}

Plnteger = ~INTEGER;
{Puntero a entero, diversas aplicaciones}

CONST_Varias
ToolNames : ARRAY[TD_ToolName] OF

PChar=(
'SelTool’, ‘UnionTool’,
‘AlignTool, 'Generator’,
'‘Generator, 'Queue’,
‘Server’, ‘Assembler’,
‘SumFlow, 'Split’,
'‘Batch), Terminator’,
Terminator’, ‘Transport’,
"Convey', 'AGY,
'Motor, ‘Crane’,
‘Queue’, ‘Resource!,
Text, '‘BMPTool'):

{Nombres de los bloques}

{OMode : TD_IOMode= Noti0;
{Modo incial de lectura / escritura}

MinTool = SelTool;
{Herramienta inicial, para las blisquedas
secuenciales}

MaxTool = BMPTool; .
{Herramienta final, para las blsquedas
secuenciales}

EditorCount : INTEGER = 0;
{Nimero de editores de cédigo}

IsPrinting : BOOLEAN= False;
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{Identifica i UsrBmp escribe la lmagen a

pantalia o a 1a Impresora}

ldClipBrdFormat : WORD = O;
{|dentificador para el tipo de protocolo del
Portapapeles}

CONST_CMs
cm_FrnRes =102;
{Archivo | Imprimir}
cm_PrnSetlUp = 103;
{Archivo | Especificar impresora}
cm_EditSelAll = 207,
{Edicién | Selecciona todos}

cm_EditDesel = 208;
{Edicién | Deselecciona todos}
cm_EditBlk = 210;

{Edicién | Edita blogues seleccionados}
cm_EditCopylmg = 21

{Edicién | Copia imagen}

cm_Compile =50I;

{Compila}

cm_OptionsSize = 444;

{Opciones | Dims. de la hoja}

cm_GenCode = 445;
{Cédigo | Genera cédigo}
cm_Arrange = 446;
{Opciones | Acomoda grafo}
cm_Convert = 447;
{Cédigo | Convierta a}
cm_Attr = 449;

{Opciones | Atributos}
cm_MoveGraph = 450;
{Opcionies | Mover grafo}

cm_Verify = 451
{Opciones 1 Verifica flujo}
cm_Renum = 452;

{Opciones | Reenumerar}
cm_CompleteFlux= 453;
{Opciones | Completa flujo}

cm_Showlds = 454;
{Opciones | Esconder / mostrar
identificadores}

i j:~ cm_Align

= 455;

{Opciones | Alinear blogues}

cm Hc!plndex
{Ayuda | indice}
cm_HelpKey

" {Ayuda | Teclado}
cm_HelpComm

= 901;

= 902;

= 903;

{Ayuda | Comandos}

cm_HelpProcs

= 904;

{Ayuda | Procedimietitos}

cm_HelpUtil

= 905;

{Ayuda | Utilizando ayuda}

cm_About
{Ayuda | Acerca}

CONST_Ayuda

hid_A_Abri = Ot;

hid_A_Espe =02;

impresora}

hid_A_Guar = 03;
hid_A_GuCo = 04;

como}

hid_A_Ilmpr = 05;
hid_A_Nuev = 08;

hid_A_Sali = 07;

hid_B_Enco = 08
hid_B_Reem = 09;

Reemplazar}
hid_B_Sigu = 10;
hid_C_Comp = 11;

hid_C_Conv =12;
hid_C_Gene =13;
cbdigo}
hid_E_Atri =14;
hid_E_Borr =15;
hid_E_BoTo = 16;
hid_E_Colm =17;
Imagen}
hid_E_Copi =18;
hid_E_Cort =19;
hid_E_Dese
Deseleccionar todo}
hid _E_Desh = 21;

=20;

= 999;

{Archivo | Abrir}
{Archivo | Especificar

{Archivo | Guardar}
{Archivo | Guardar

{Archivo | Imprimir}
{Archivo | Nuevo}
{Archivo | Salida}
{Buscar | Encontrar}
{Buscar |

{Buscar | Siguiente}
{Compilar}

{Cédigo | Convierte a}
{Cédigo | Genera

{Editar { Atributos}
{Editar | Borrar}
{Editar | Borrar todo}
{Editar | Copiar

{Editar | Copiar}
{Editar | Cortar}
{Editar |

{Editar | Deshacer}
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hid_E_Edit =22;

blogues seleccionados}

hid_E_Inse = 23;

hid_E_Pega =24;

hid_E_Sele =25;
todo}

hid_0_Acom = 26;
grafo}

hid_O_Alin = 27;
bloques}

hid_0O_Comp = 28;
Complretar fiujo}

hid_O_Dims = 29;
la hoja}

hid_O_Esco = 30;

{Editar | Edita
{Editar | Insertar}
{Editar | Pegar}
{Editar | Selecciona
{Opciones | Acomoda
{Opciones | Alinear
{Opciones |

{Opciones | Dims. de

{Opciones | Esconder

/ Mostrar identificadores}

hid_0O_Move = 3t;
grafo}

hid_O_Renu = 32;
Reenumerar}

hid_Q_VYeri =33;
flujo}

hid_V_Arre =34;
iconos}

hid_Y _Casc = 35;

hid_V _Cerr =36;
todas}

hid_V._Mosa = 37;
hid_Y_Acer = 38;
hid_Y_Coma = 39:

hid_Y_indi = 40;

hid_Y_Proc =41;
Procedimientos}

hid_Y_Tecl =42;

hid_Y_Util =43
Ayuda}

hid_I_Intr =46;

hid_M_BarC = 50;

{Opciones | Mover
{Opciones |
{Opciones | Verifica
{Ventana! Arreglar

{Ventana | Cascada}
{Ventana | Cerrar

{ventana | Mosaico}
{Ayuda | Acerca}
{Ayuda | Comandos}
{Ayuda | Indice}
{Ayudal

{Ayuda [ Teclado}
{Ayuda | Utilizando

{introduccién}
{Barra de

herramientas de cédigo}

hid_M_BarG = 51;

herramientas gréafica}

" hid_E_Desc =52;
blogques}

{Barra de

{Descripeidn de

CONST_String
Kstr._ClipBrdFormat: PChar = 'PSICF";
{Formato para el Portapapeles}

KStr_HelpFile: PChar = 'PSLHLP
{Nombre archivo ayuda}

KStr_AboutBMF: PChar = 'PSI_ABLBMP"
{Nombre archivo bitmap de Acerca...}

KStr_Menulnit: PChar = 'MENUINIT:
{Nombre ment ventana inicial}

KStr_MenuGraf: PChar = "MENUGRAPH':
{Nombre men( ventana gréfica}

KStr_MenuEdit: PChar = '"MENUEDIT:
{Nombre menli ventana cédigo}

KStr_Title: PChar = 'Process Simulation
Interface Yer 1.0
{ Nombre programa}

CONST_IDs

id_BmpBut  =10;  {Dlg: ld del botdn
BMP}

id_ResDef =15, {Dig: ld de la
definicién de recursos}

id_HorRes =102; {Dlg: ld tamafo
horizontal del Canvas}

id_VerRes =103; {Dlg: Id tamaflo
vertical del Canvas}

id_PrtScaled =102; {Dlg: \d impresién
a escala}

id_PrtOnlyDisp =103; {Dlg: Id Impresidn
de sélo lo visible}
id_PrtByPrnRes =104; {Dlg:id

impresidn con la regolucién de la impresora}

id_Type =101 {Dlg: |d tipos de
las partes o recursos}
id_Attr =102; {Dlg: ld atributos

o variables de las partes o recursos}
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id_Abs =100; {Dlg: ld mover
grafo absolutamente}

td_Rel =1101; . {Dig: Id mover
grafo relativamente}

id_EdX =1098; {Dlg: Id mover
grafo incremento horizontal}

id_EdY =1099; {Dig: Id mover
grafo incremento vertical}

2. BEZIER

UNIT_Bezier

Esta unidad tiene por finalidad la
visualizacién y edicién de curvas BEZIER de
tercer grado con cuatro puntos de control.
Con ellas se pueden realizar lineas rectas,
curvas, buclés, etc.

FUNCTION_ASN
Pardmetros

X: REAL;
Salidas

Arco Seno: REAL; {Angulo}

{Seno del dngulo}

PROCEDURE _BezArrow

Pardmetros
DC_: HDC; {Display Context}
aState: P_State; {Estado general}
P: TA_Ptos; {Ptos de Control} .
Wid: INTEGER;  {Ancho de la lhea}
Col: TColorRef;  {Color de |z linea}

VAR Pos: TPoint  {Coors. de la caja de
Seleccién}

Crea una flecha Bezier, manda lliamar a
Bezline y PutArrow, la punta de |a flecha sé
encontraré en el punto P[3].

Ver también:
BEZLINE
PUTARROW

PROCEDURE_BezLine

Pardmetros
DC_: HDC; {Display Context}
P: TA_Ptos; {Ptos de Control}
Wid: INTEGER;  {Ancho de la linea}

Col: TColorRef;  {Color de la linea}
VAR Pog: TPoint; {Coors. de la caja de
Seleccion} '

PROCESS SIMULATION INTERFACE



TECNICO

« 9 3

Crea uha curva Bezier, mandala‘curvade: !

P[O] a P[3].

Ver también:
BEZARROW
BEZPTOS

PROCEDURE_BezPtos

Pardmetros
DC_: HDG; {Display Context}
P: TA_Ptos; {Ptos de Control}
Wid: INTEGER;  {Ancho de 1a lfnea}

Col: TColorRef;  {Color de la Iinea}
Pinta los puntos de control en forma de
cuadrados, unidos por lineas rectas, esta
rutina es necesaria para la edicién de la
curva.

PROCEDURE_CalcCoef

Pardmetros

P: TA_Ptos; {Ptos de Control}

YAR Cx, {ARRAY de factores
para X}

Cy: TA_Coef, {ARRAY de factores
para Y}

Calcula los valores de las ecuaciones
paramétricas, para X y para Y, dados los
puntos de control.

PROCEDURE_ChgBezLline
Pardmetros

DC_: HDG; {Display Context}

Pe, Pe, {Coors. de los
blogues}

{inicial y final}

D¢, De: TPoint;  {Anchos y largos de

los}

{bloques inicial y final}
CBack: TColorRef; {Color libre de fondo}
VAR P: TA_Ptos; {Ptos de Control}

Esta rutina cambia las coordenadas de los
puntos de control de lag curvas bezier,
buscando una ruta libre, en la que no cruce
otras lineas o bloques. Si se busca pixel por
pixel y se encuentra-el color CBack, entonces
existe via libre, de lo contrario, no la hay.

FUNCTION_Dist
Parametros
X1, X2: REAL;
lineales}
Salidas
Distancia: REAL; {Distancia
cuadréatica}

{Coordenadas

Calcula la distancia cuadritica entre esos
puntos.

FUNCTION_GetAng
Pardmetros

Pc, Pe: TPoint:  {Coors. bloques inicial y
final}
Salidas

/{\ngulo: REAL; {//\ngulo dirigido entre
ellos}

Calcula el angulo entre los blogues, pero es
dirigido; es decir, el dngulo de Pc a Pe es 180
° desplazado del angulo calculado entre Pe y
Pc. El dngulo siempre es normalizado,

Ver también:
NANG

FUNCTION_GetDir
Parédmetros

Ang: REAL;  {Angulo dirigido entre
bloques} o
Salida

Direc.: TD_Direc; - {Direccidn entre elios}
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Dado el dngulo calculado por NANG, se
calcula la direccién dirigida que existe entre
los bloques, que son las siguientes:

TD_Direc = (Rt, UR, Up, UL, Lt, DL, Dn,
DR, Null);

Derecha, Arriba derecha, Arriba, Arriba
izquierda, lzquierda, Abajo izquierda, Abajo,

Abajo derecha, Ninguno.

PROCEDURE_GetFreePos

Parametros
DC_: HDC; {Display Context}
Pc, Pe, {Coors. de los
bloques}
{inicial y final}
Dc, De: TPoint;  {Anchos y largos de
los}

{bloques inicial y final}
CBack: TColorRef; {Color libre de fondo}
VAR P: TA_Ptos: {Ptos. de Control}

Rutina que calcula la primera posicién libre
alrededor del blogue.

PROCEDURE_GetMinPos

Parédmetros
Pc, Pe, {Coors. de los
blogues}
{inicial y final}
De, De: TPoint;  {Anchos y largos de
los}

{bloques inicial y final}
VAR P: TA_Ptos: {Ptos. de Control}

Una de las rutinas mas importantes para el
Arrange; calcula la distancia minima entre
dos blogues, se basa en las coordenadas de
los bloques y se obtienen las coordenadas de
los puntos de control de la curva Bezier.
Ver también:

GETNEWPOS

PROCEDURE_GetNewFos
Par4dmetros

aState: P_State; {Estado
general}
Pe, {Coors. blogue
inicial}
{Anchos y
largos de los
blogues inicial y
final}
{# de blogues a
acomodar

De, De: TPoint;

N, l: BYTE;

y hum. de que
se acomoda
ahora}
{Coors. bloque
final}

{Ptos de
control de la
curva bezier}
{5i ya fue
acomodado el
blogue final}

VAR Pe: TPoint;

VAR P: TA_Ptos:

PeNew: BOOLEAN;

La mae importante de las rutinas de
Arrange. Calcula el abanico de blogques que
apunta ei primero (Pc), uno a uno, segiin se le
pida en el pardmetro” 1",y en "N " se le
manda cudntos soh con el fin de
proporcioharles las colocaciones pertinentes.
Si el bloque final ya tiene posiciéna asignada
(NOT PeNew), entonces sélo se calculan las
coordenadas de los puntos de control de las
curvas bezier.

Ver también:
GETMINPOS

PROCEDURE_GetPoint

Pardmetros
Pe: TPoint; {Coors. del centro} .
Long: INTEGER;  {Longitud}
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{Angulo}

{Coors. punto final}

Theta: REAL;
VAR Pf: TPoint;

Calcula las coordenadas del punto final de un
vector polar.

FUNCTION_GoodWay

Parémetros
DC_: HDC; {Display Context}
P:TA_Ptos;  {Ptos. de Control}

CBack: TColorRef:{Color libre de fondo}
Salidas
Way: BOOLEAN;{Si hay ruta libre o no}

Identifica si el camino no cruza una linea
bezier, un bloque o cualquier otro elemento.

PROCEDURE _Incr
Parametros

VAR X: INTEGER; {Variable a
incrementar}

N: REAL; {valor a incrementar}

Incrementa una variable en un valor real.

FUNCTION_LongC
Pardmetros

Ang_: REAL;
bloques}

D_: TPoint;

blogque}
Salidas

-Long: INTEGER;

{Angulo entre

{Ancho y largo del

{Longitud correcta}
Calcoula la longitud de un punto colocado
alrededor de los bloques.

Da la longitud dos Pixeles fuera del bloque.

FUNCTION_NAng

Parametros )

Ang: REAL; {Angulo inicial}

Sx, Sy: REAL {Cos y Sin del 4ngulo}
Salidas

Angulo: REAL; {Angulo final}
Normaliza un 4ngulo; es decir, si €5 negativo
o el valor no esté definido a la parte positiva
del eje X, lo recalcula para que sea positivo,

PROCEDURE_NormPtos
Parémetros

VAR P: TA_Ptos; {Ptos de Control}
Normaliza los puntos de control de una curva
bezier, recalcula las posiciones de los puntos
(P[1) y P[2]) de tal manera que ¢l segmento
definido por ellos se parte en tres
subsegmentos iguales.

PROCEDURE_PutArrow

Parémetros
DC_: HDC; {Display Context}
aState: P_State; {Estado General}
P: TA_Ptos; {Ptos de Control}
Wid: INTEGER;  {Ancho de la linea}
Col: TColorRef; {Color de la linea}

Pinta la punta de la flecha bezier, en el punto
P[3]: si el ancho de la linea es de un pixel, a
pintara con dos pixels de ancho; si es mayor
al, |la pinta del ancho establecido.
Ver también:

BEZARROW
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3. CANYAS

UNIT_Canvas

Esta unidad se encarga de manejar todo lo
referente al drea de edicibn gréfica.
Responde, a los eventos del ratén; llamando
a los blogques o herramientas
correspondientes.

Se utiliza en la ventana grafica O_LogDefWin.
Existe una referencia de O_Canvas en State,
de esta forma, muchos objetos tlene acceso
al drea de ediclén grafica.

TYPE_O_Canvas
{Punteros}
PO_Canvas = ~0_Canvas;
PO_CanvasScroller = ~O_CanvasScroller;

O_Canvas = OBJECT(TWindow)
PRIVATE

BlockSel : POINTER;
{Bloque seleccionado}
MoveSel : BOOLEAN;
{Indicador de movimiento}
State: F_State;
{Puntero al estado de la ventana
gréfica}
ToolsCrs : ARRAY[TD_ToolName] OF
HCursor;
{Crs de las herramientas}
OtherState : E_State;

PUBLIC
Constructor INIT
Destructor DONE
Function CANCLOSE
Procedure CLEARALL
Procedure COPY
Procedure COPYTOCLIPBOARD
Procedure CUT
Procedure DELETE

Procedure DISABLECCD
Procedure ENABLECCD
Procedure ENABLECCDMENU
Procedure MOYESELF
Procedure PAINT
Procedure PASTE
Procedure READPSICF
Procedure RELEASESELECTION
Procedure VERIFY
Procedure WMLBUTTONDOWN
Procedure WMLBUTTONUP
Procedure WMMOUSEMOVE
Procedure WMRBUTTONRIGHT
Procedure WMSETCURSOR
Procedure WRITEPSICF

END;

O_CanvasScroller = OBJECT(TScroller)

Procedure BEGINVIEW
END;

CONSTRUCTOR _init
Parémetros

AParent: PWindowsObj  {Ventana
padre}
{Puntero al
estado de la
ventana
gréafica}
Se construyen las variables
correspondientes a la ventana,

anState: P_State

DESTRUCTOR _Done
Se destruyen las variables correspondientes
a la ventana.

FUNCTION_CanClose
Salida
Si puede cerrar:BOOLEAN

Funcién que se manda llamar antes de cerrar
una ventana. (Para mayor informacién
consultar el manual de ObjectWindows).
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PROCEDURE_ ClearAll

" Borra todos los bloques del area de cdmién

Ver también:
cuT
DELETE
PASTE

PROCEDURE_Copy

Copia los elementos seleccionados al
portapapeles. Estos elementos se copian en
dos formatos:

a) El primer formato es el PSICF, que se
refiere a un tipo de grabacion especial,
b) El segundo formato es cf_Bitmap.

Para mayor informacién sobre PSICF,
consultar el apartado de formatos para
grabacidn de archivos.

Ver también:
DELETE
CcuT
PASTE

PROCEDURE_CopyToClipBoard

Pardmetros
DC: HDC Contexto a copiar al
portapapeles
Left, Coordenada izquierda
).
Top, Coordenada superior (Y)
Width, Ancho

Height: INTEGER Alto

Copla una imagen delimitada por un
rectangulo al portapapeles,

PROCEDURE_Cut
Copia y borra.

Yer también:

cory
=+ DELETE

PROCEDURE _Delete
Borra los elementos seleccionados.

Ver también:
COPY
cuTt

PROCEDURE_DisableCCD
Deshabilitar las opciones de copiado, borrado
y cortado.

Ver también:
ENABLECCD

PROCEDURE_EnableCCD
Habilita las opciones de copiado, cortado y
borrado.

Ver también:
DISABLECCD

PROCEDURE_EnableCCDMenu
Pardmetros
mf_Flag: INTEGER {Estado del
elemento en el ment}

Pone el estado ingresado en Copiado,
Borrado y Cortado.

Ver también:
ENABLECCD

PROCEDURE_MoveSelf

Pardmetros
WX, {Coordenada -
izquierda} :
WY, {Coordenada
superior}
wwW, {Ancho}
WH: INTEGER  {Alto}
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Repaint: BOOLEAN {5 ve reﬁlnta la

ventana}
Mover |a ventana a las nuevas coordenadas.

PROCEDURE_Paint
Parametros
PaintDC: HDC {Contexto del
pintado}
YAR Paintinfo: TPaintStruct
{Informacién
para pintar}

Se pintan los bloques definidos y |a ventana.

PROCEDURE_FPaste

Pegar informacién del portapapeles. Primero
s¢ observa si el formato del portapapeles es
el de la aplicacién: PSICF (para mayor
informacidn sobre este formato consulte el
apartado de formato de grabacién); en caso
de no serlo se revisa si es ¢f_Bitmap, Cuando
el formato es cf_Bitmap se revisa si existe
un bloque seleccionado, copiando la
representacion grafica al bloque. Si no existe
uh bloque seleccionado, se crea uno nuevo y
se ingresa el grifico en el mismo.

Si el formato es PSICF, entonces se
pregunta por el tipo de copiado y se ingresan
los bloques, junto con las conexiones
definidas.

Ver también:
CcoPY
cuT
DELETE

PROCEDURE_ReadPSICF
Parametros
aFile:PChar {Nombre del

archivo}

Lee el archivo formato PSICF.

Ver también:
WRITEPSICF

PROCEDURE_ReleaseSelection
Deselecciona todos los bloques.

PROCEDURE_Verify
Manda verificar la variable de estado de la
ventana gréafica.

PROCEDURE_WMLButtonDown
Parametros
VAR Msg: TMessage {Mensaje de

Windows}

Responde al mensaje del ratén. Se utiliza ya
sea para seleccionar un blogue existente o
para definir uno nuevo.

Ver también:
WMMOUSEMOVE
WMLBUTTONUP
WMRBUTTONRIGHT

PROCEDURE_WMLButtonUp
Parémetros
VAR Msg:TMessage {Mensaje de

Windows}

Responde al mensaje del ratén. Se utiliza
para finalizar alguna accién sobre un blogue.

Ver también:
WMMOUSEMOVE
WMLBUTTONDOWN
WMRBUTTONRIGHT

PROCEDURE_WMMouseMove

Parédmetros o
VAR Msg: TMessage {Mensaje de ‘

Windows}
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Responde al mensaje del ratdn. Se utiliza
para continuar la accién sobre un blogue.

" Ver también:
WMLBUTTONDOWN
WMLBUTTONUP
WMRBUTTONRIGHT

PROCEDURE_WMRButtonRight
Parametros
VAR Msg: TMessage {Mensaje de

Windows}

Responde al mensaje del raton, Se utiliza
para deseleccionar todos los blogues.

Yer también:
WMLBUTTONDOWN
WMLBUTTONUP
WMLBUTTONMOVE

PROCEDURE_WMSetCursor
Parametros

YAR Msg: TMessage {Mensaje de
"Windows"}

Responde al mensaje para cambiar el
aspecto del ratén, de acuerdo a la
herramienta seleccionada.

PROCEDURE_WritePSICF
Escribe un archivo con el formato PSICF.

Ver también:
READPSICF

PROCEDURE_BeginView
Rutina utilizada para llevar el rastreo de la
variable Offset. '

4. CONVERT
UNIT_Convert

Unidad que contiene el didlogo de conversidn
a lenguajes de simulacién.

TYPE_Types
{Constantes}
id_LBCnv = 103;

"KStr_PSl ="PSl;

TOpenCnvProc = Procedure(Path:PChar);
{Tipo procedimiento para las llamadas al
convertidor dentro del archivo DLL}
TChProc = Procedure;

{Tipo procedimiento para las llamadas al
convertidor dentro del archivo DLL}

PO_DigConvert= ~0_DigConvert;
O_DlgConvert = OBJECT( TDialog )
PRIVATE
NomCny : PChar;

PUBLIC
Constructor INIT
Procedure FILLNAME
Procedure IDLEY
Procedure WMINITDIALOG
END;

PROCEDURE_RunDlICnv

Pardmetros
aDli, {Nombre del
archivo DLL}
aFile, {Archivo que e
convertira}
aCommLine:PChar {Linea de
comandos}

La linea de comandos corresponde a una
serie de pardmetros capturados por el
didlogo del convertidor.
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CONSTRUCTOR_Init
Parametros
AParent:PWindowsObject {Ventana
padre}
ChvSel:PChar {Convertidor

seleccionado}

Constructor para el didlogo que captura la
informacidn del convertidor seleccionado, Los
convertidores instalados se encuentran en el
archivo de configuracién WIN.INI, en el
apartado de PSI.

PROCEDURE_FillName
Copia ia informacién seleccionada a la
variable ChvSel.

PROCEDURE_IDLb1
Parametros
VAR Msg:TMessage {Mensaje de

Windows}
Manejador de la lista de opciones.

PROCEDURE_WMInitDialog
Pardmetros
VAR Msg:TMessage {Mensaje de

Windows}

Se inicializa la Informacién del didlogo con los
convertidores instalados.

Los convertidores instalados se encuentran
en el archivo WINLINI, bajo el apartado de PSI.

5. EDITGRAP

UNIT_EditGrap

Esta unidad es de las més importantes por
dos razones. La primera porque aquf se unen
todas las rutinas de las demas unidades ( es
donde se realiza |a edicién gréfica, que es la
finalidad de PSI); y la segunda porque aqui es
donde se inicializa la variable de estado
(State) que contiene la informacién de la
instancia global de PSI.

CONST_Varias

id_WidthField =101;
id_HeightField =102;
id_StretchBM =104,
id_PadBM =105;
id_CurrentBMGroup = 106;
id_QMGFile =108;
id_RunVaran =109;
id_Queues =110;
id_PASFile =111;
Id_ParentP =1N2;
id_PredefP =13

ldentificadores para el didlogo de unién con
PASION.

TYPE_LogDefWin
PO_LogDefWin = ~O_LogDefWin;
O_LogDefWin = OBJECT (TWindow)
State : E_State;
{Estado del sistema, variable original}
ToolBar : PO_GraphTs;
{Barra de herramientas}
Canvas : PO_Canvas;
{Espaclo de edicién grafica} ‘
FileName : ARRAY [O..fsPathName] OF
CHAR:
{Nombre de! archivo a editar}
CBChainNext : HWnd:
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{Ventana de conexién con el
Portapapeles}

Conetructor INIT
Destructor DONE
Procedure ARRANGE
Procedure CALCMINMAX
Function CANCLOSE
Procedure CMALIGN
Procedure CMARRANGE
Procedure CMATTR
Procedure CMCOMPLETEFLUX
Procedure CMCONVERT
Procedure CMEDITBLK
Procedure CMEDITCLEAR
Procedure CMEDITCOPY
Procedure CMEDITCOPYIMG
Procedure CMEDITCUT
Procedure CMEDITDELETE
Procedure CMEDITDESEL
Procedure CMEDITPASTE
Procedure CMEDITSELALL
Procedure CMFILEOPEN
Procedure CMFILESAVE
Procedure CMFILESAVEAS
Procedure CMGENCODE
Procedure CMMOVEGRAPH
Procedure CMOPTIONSSIZE
Procedure CMPRNRES
Procedure CMRENUM
Procedure CMSHOWIDS
Procedure CMVERIFY
Procedure CREATEGRAPH
Procedure DELETECOOR
Function GETCLASSNAME
Procedure GETWINDOWCLASS
Procedure MODIFYVERTPOS
Procedure MOYEGRAPH
Procedure READFILE
Procedure READLNK
Procedure SETDS
Procedure SETNAMES
Procedure SETUPWINDOW

.. Procedure UPDATECHILDREN
Procedure WMCHANGECBCHAIN
Procedure WMCHAR
Procedure WMDESTROY
Procedure WMDRAWCLIPBOARD
Procedure WMMDIACTIVATE
Procedure WMSIZE
Procedure WRITEFILE

END;

PO_DigPasion= ~0_DlgPasion;
O_DlgPasion = OBJECT( TDialog )
PPathPASFile,
{Ruta al archivo de atributos}
PRunVaran,
{5i de desea correr Varan}
PQueues,
{(1234.5, ... Colas)}
FPParentFProcs,
{5i se desea correr procesos padres}
PPredefProcs : FChar;
{Procesos predefinidos}

Constructor INIT_

Procedure OK_

Procedure SETSTR _

Procedure WMINITDIALOG_
END;

Function PREGDLGFPASION
{Controlador de! didlogo anterior}

CONSTRUCTOR Init
Parédmetros
AParent : PNindowsObject
{Ventana padre}-
ATitle : PChar
{Archivo a editar}

Se aslgna el nombre del archivo que s¢ va a
editary se crea la ventana,
5S¢ incrementa el contador de editores.
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Se dah de alta los campos de la variable de
estado general State, que es la variable a la
que hacen referencia las deméas; mediante un
puntero.

Se crea la pluma que cambla de color y ancho
las curvas bezier.

Se crea el objeto que sirve de unién con los
simuladores.

Se asigha el ment grafico.

Se crea el Canvas. Esto es el espacio lgico
para la edicibn gréafica, es otra ventana,
donde se insertan las imégenes que
identifican a los bloques.

Se crea la barra de herramientas.

Se inicializa la uhién con el Portapapeles.

DESTRUCTOR _Done

Se decrementa el contador de editores.

Se manda el mensaje de destruccién para la
ventana de edicibn de cédigo.

Se destruyen:

. el objeto de unibn para los simuladores.
. el bloque por omisién.

. las colecciones de bloques (flujo de

proceso)}, y la de los identificadores de
los bloques seleccionados.

. el tipo de letra lbgico.

D la pluma de cambio de color y ancho de
las curvas bezier.

D la barra de herramientas.

. el Canvas.

. la ventana.

PROCEDURE _Arrange

Esta rutina es mandada llamar por
READFILE y CMARRANGE, y tiene por
finalidad acomodar los bloques de manera
ordenada y evitando los traslapes entre
blogues,

Reenumera los bloques.

Establece las distancias de espacio vital
para los bloques, por medio de un promedio
de alto y ancho de todos los bloques

insertados eh el Canvas, y posteriormente
crea el grafo.

Verifica que no exista un traslape que el
creador ho pudo resolver. Si esto ho ocurre,
eh esta ocasién se calculah las distanclas
del espacio vital para los bloques por las
distancias de los traslapes méas grandes que
ocurran en todo el grafo,

Si existié traslape, se borran las
coordenadas (sin recalcular el nimero de
bloques que se apuntan hacia atras), y se
crea el grafo con las distancias vitales
Nuevas. Ahora, se proceder a resolver los
traslapes verticales (sl ocurrieron), como en
el caso de |ineas paralelas.

Se calculan los méaximos y minimos del grafo,
s¢ mueve todo el grafo hacia la esquina
superior izquierda, y se deja un margen de 10
Pixels.

PROCEDURE_CalcMinMax

Esta rutina calcula los minimos y maximos
del grafo, es decir las posiciones extremas de
log blogues, primero para los blogues, y luego
para las uniones o curvas bezier. Esta rutina
e6 auxiliar en el acomodo del grafo.

FUNCTION_CanClose
Salidas
éSe puede cerrar? : BOOLEAN

Verifica si e puede cerrar la ventana. Si el
campo Change de State se encuentra
activado, indica de una medificacion en el
grafo, si es asf se pregunta si 6e desea
guardar ¢l archivo, la respuesta afirmativa o
hegativa es responsabilidad de usuario.

PROCEDURE_CMAlign
Pardmetros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Opciones | Alinear
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Esta rutina alinea los bloques, tomando
como base el bloque que se encuentre mas
extremo en la direccién de alineamiento, a
este bloque se le designa como el pivote.
Por ejemplo: si se desean alinear a la
derecha, se busca el bloque que esta més a
la derecha, y su posicién en X es asignada a
los demés bloques. Debe haber bloques
seleccionados.

NOTA:

1) Cuando deseé enviar datos entre
rutinas que soh llamadas por los servicios de
las colecciones, que deben ser FAR, es
posible realizarlo por medio de constantes
con tipo (constantes-variables), para que los
datos lleguen sin basura, de o contrario
suceden errores graves.

2) El ndimero méaximo de llamadas de
servicios de las colecciones es igual a tres
(2). Por ejemplo: una rutina que posee un
ForEach ( manda llamar a otra que posee un
ForEach ( que llama a otra, que ro llama
ningdn servicio de colecciones) ). Si no se
cuida la recomendacién anterior, pueden
suceder errores graves.

PROCEDURE _CMArrange
Parametros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Opciones | Alinear bloques

Borra las coordenadas, calculando el nimero
de blogues apuntados hacia atréas, se llama
lz rutina ARRANGE, y se¢ limpia la pantalla,

PROCEDURE_CMAttr
Pardmetros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Editar | Atributos de la parte..

Edita los atributos de la parte, que circulan
por el flujo, y son generados légicamente por
los generadores, para que los simuladores
puedan tomar sus caracteristicas.

Debe referirse a los manuales de PASION
para hacer uso conveniente de esta opcién.

PROCEDURE_CMCompleteFiux
Parametros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Opciones | Completa los flujos

Verifica que el flujo sea consistente, de lo
contrario muestra los mensajes de error
correspondientes.

PROCEDURE_CMConvert
Parametros

YAR Msg : TMessage
Responde a:

Cédigo | Convierte a...

Corre el DLL de conversién, es decir, traduce
el metalenguaje de PSI, a un formato
recotocible, por ejemplo para PASION. Y si se
encuentra PASION instalado, se ejecutars la
simulacién correspondiente. Previamente
graba el archivo a disco para la traduccién,

PROCEDURE_CMEditBlk
Parametros
VAR Msg : TMessage
Responde a:
Editar | Edita los bloques seleccionados...

Edita ¢l blogue seccionado, donde se asignan
las caracteristicas para la simulacién, se
cambia el identificador visual (BitMap), el

‘tivo letra, eto. Si ee encuentra mas de un

blogue seleccionado, se presentarén los
didlogos en el orden de seleccién.
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PROCEDURE_CMEditClear
Parémetros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Editar | Borrar todo

Llama la rutina del Canvas que borra todos
los blogques insertados.

PROCEDURE_CMEditCopy
Parédmetros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Editar | Copiar

Llama la rutina del Canvas qlie copia todos
los blogues seleccionados al Portapapeles.

PROCEDURE_CMEditCopylmg
Pardmetros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Editar | Copiar imagen

Llama la rutina del Canvas que copia la parte
de la ventana que se encuentra visualizada
(como imagen) y la manda al Portapapeles.

PROCEDURE_CMEditCut
Pardmetros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Editar | Cortar

Llama la rutina del Canvas que corta todos
los bloques seleccionados.

PROCEDURE_CMEditDelete
Pardmetros

YAR Msg : TMessage
Responde a:

Editar | Borrar

Llama la rutina del Canvas que borra todos
los blogues selecclonados.

PROCEDURE_CMEditDesel
Parédmetros

VAR Meg : TMessage
Responde a:

Editar | Deselecciona todo

Llama la rutina del Canvas que deselecciona
todos los bloques insertados.

PROCEDURE _CMEditPaste
Parametros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Editar | Pegar

Llama la rutina del Canvas que pega los
bloques copiados.

PROCEDURE_CMEditSelAll
Parametros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Editar | Selecciona todo

Selecciona todos los blogues insertados.

PROCEDURE_CMFileOpen
Parametros

YAR Msg : TMessage
Responde a:

Archivo | Abrir...

Si el archivo actual ha sido modificado, y ho
ha sido guardado, pregunta sl lo desea
hacer, Posteriormente se llama al didlogo
estandar de apertura de archivos y se

‘buscan aquellos con extensién PSI ( que es

la propia del formato gréfico).
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PROCEDURE_CMFileSave
Parametros

YAR Msg : TMessage
Responde a:

Archivo | Guardar

Si el archive no tiene nombre manda llamar a
CMFILESAYEAS, de lo contrario guarda el
archivo.

PROCEDURE_CMFileSaveAs
Parametros

VAR Meg : TMessage
Responde a:

Archivo | Guardar como...

Llama al didlogo estandar para salvar
archivos, sugiriendo la extensién FSI que es
la propia del formato gréfico, y guarda el
archivo.

PROCEDURE_CMGenCode
Parametros

YAR Msg : TMessage
Responde a:

Cédigo | Genera cédigo...

Traduce de la configuracién gréfica de! fiujo o
grafo, a una definicién en palabras que
describe las caracteristicas, relaciones y
posiciones de los bloques insertados. Este
cbdigo o metalenguaje se escribe en la
ventana de edicién de cédigo, que es'la
pareja de la de edicién grafica, Se manda
llamar el generador de cédigo de cada bloque
para que escriba la informacién
correspondiehte.

PROCEDURE_CMMoveGraph
Parédmetros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Opciones | Mover grafo...

Esta rutina mueve todo el grafo o los
bloques seleccionados. Los modos de
movimiento pueden ser absolutos o relativos;
es declr, si €6 absoluto se le asignan a todos
los blogques la misma posicién. Por el
contrario; 8l es relativo, e suma o resta el
factor para cada direccién, Las posiciones
de las uniones se recalculan , por lo que e
necesario editar de nuevo las curvas de
formas elaboradae.

Manda llamar a MOYEGRAPH

PROCEDURE_CMOptionsSize
Pardmetros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Opciones | Dims, de edicién...

El tamaflo del espacio de edicién gréafica o
Canvas, originalmente es de 30000 para
cada direccién, pero el usuario puede
reasignar el tamafo con esta rutina.
Cuidado: los bloques que hayan quedado
fuera del espacio pueden perderse, por lo que
e6 conveniente rescomodar el grafo despuéds
de esta operacién.

PROCEDURE_CMPrnRes
Pardmetros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Archivo | Imprimir

Pregunta el tipo de impreslén que se desea
realizar: escalado, de marco visible, o con la
resolucién del impresor.

El escalado imprime todo el Canvas en una
hoja de impresién, por lo que si es muy
grande, 1a imagen impresa eeré bastante
pequelia.

La impresidn del marco visible es aquélla que
manda a impresién sélo la parte de la
pantalla de se ve en ese instante.
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La impresién por resolucién manda un pixel de
pantalla a un dot del impresor; por lo que si
se cuenta con una impresora de muy baja
resolucién es probable que el grafo sobrepase
las dimensiones del papel, por el contrario, i
se cuenta con mayor resolucién puede
quedar una impresion de muy buena calidad.

PROCEDURE_CMRenum
Pardmetros

YAR Msg : TMessage
Responde a:

Opciones | Reenumerar

Reenumera los bloques, reasigna los
identificadores y posiciones én la coleccidn,
seqlin su posicién en el flujo de blogues,
siempre en orden a los flujos principales de
izquierda a derecha y de arriba hacia abajo.

PROCEDURE_CMShowlds
Pardametros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Opciones | Mostrar/Esconder
identificadores

Muestra o esconde los identificadores de los
bloques.

PROCEDURE_CMVerify
Pardmetros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Opciones | Verificar flujo

Verifica que el flujo sea coherente, segiin las
politicas para cada tipo de bloque. Si existe
alguna irregularidad sc presentan los
mensajes correspondientes.

PROCEDURE_CreateGraph

Esta rutina crea el grafo, ¢ ocupa cuando
se lee un archivo LNK o cuando se acomoda
el grafo. Primero se calcula el niimero de
blogques apuntados hacia atrds y después se
asignan lag posiciones.

Se pretende que el grafo quede ordenado en
forma de abanico que abre hacia la derecha,
esto se logra con la rutina GETNEWPOS;
pero cuando se apunta a un bloque que se
encuentra atras del que se acomoda ahora,
los restantes deben de tomar la posicién
correcta en el abanico. Por eso se caleulan
los que son apuntados hacia atrés primero,
para asignar a la curva bezier su posicién
correcta con GETMINPOS.

Para correr este procedimiento es necesario
que las posiciones de los bloques dentro de
la coleccién sea exactamente como las del
flujo a crear; por ejemplo, el primer blogue
(ldNum = 1) debe ser un generador.

NOTA:

1) Cuando deseé enviar datos entre
rutinas que son llamadas por los servicios de
las colecciones, que deben ser FAR, es
posible realizarlo por medio de constantes
con tipo (constantes-variables), para que los
datos lleguen sin basura, de lo contrario
suceden errores graves.

2) El ndmero méximo de llamadas de
servicios de las colecciones es igual a tres
(3). Por gjemplo: una rutina que posee un
ForEach( manda llamar a otra que posee un
ForEach( que lama a otra, que no llama
ningdn servicio de colecciones) ). Si no se
cuida la recomendacién anterior, pueden
suceder errores graves.

PROCEDURE_De¢leteCoor
Pardmetros
CheckApunt : BOOLEAN
{5i se calculan los bloques apurtados}

PROCESS SIMULATION INTERFACE



TECNICO

« 25 »

Borra las coordenadas de todos los blogques
y curvas bezier, asignando un -1 a sus
coordenadas, excepto al blogue con ldNum =
1, que se asigna el cero, puce este es el pivote
de Inicio para crear al grafo, Cuando el
pardmetro CheckApunt se encuentra activo
se recalcula el himero de bloques que apunta
el bloque activo, esto para que cuando se
crea el grafo, se puedan asignar las
coordenadas precisas para formar el
abanico.

FUNCTION_GetClassName

Salidas

'0_LogDefWin' : PChar {Nombre de la
clase} :

Entrega el nombre de la clase de ventana.

PROCEDURE_GetWindowClass
Pardmetros

YAR WndClass : TWndClass {Datos de la
clase}

Investiga los datos de la clase heredada.
Aslgna el icono que identifica a los editores
gréficos, y asigha el color de fondo.

PROCEDURE_ModifyVertPos

Acomoda los blogues de forma vertical.
Cuando existe un traslape y las rutinas de
asignacién de distancias vitales y creacién
de grafo fallaron, existen bloques que se
encuentran en lineas paralelas, Para
remediar esto, se cambian de posicién los
blogues traslapados, poniendo més abajo el
de mayor ldNun, por lo que el grafo debe
estar acomodado numéricamente para no
fallar. La distancia que se mueve hacla abajo
esta determinada por el alto del grafo de
menor ldNum y el tamaPo del identificador.

PROCEDURE_MoveGraph
Pardmetros
dX, dY : INTEGER  {Factor en X, Y}

Mueve todo el grafo, sumando o restando el
factor quﬂ se manda como parz'imstro para
cada direccién. Si existen bloques
seleccionados, 6¢ hace caso omiso de esta
caracteristica y se modifica la posicién de
todos los bloques insertados (ademés de
sUB uniones).

PROCEDURE_ReadFile

Lee un archivo para presentarlo en la
pantalla. Si el formato del archivo es PSI, se
procesa la informacién. Si por el contrario el
formato .LNK, se llama a la rutina READLNK,
El formato PS! es el caracteristico del
editor gréfico.

PROCEDURE_ReadLNK

Si el archivo que se esta leyendo es LNK, se
ejecuta esta rutina, aqui se dan de alta
todos los bloques y uniones segtin el formato
establecido (Ver Manual de Usuario). El
archivo debe ser de texto plano, y esta
rutina la manda llamar READFILE.

PROCEDURE_SetDs
Pardmetros
Source : TD_SourceDs
{Tipo de célculo a realizar}
VAR ExistOverlap : BOOLEAN
{Si existe traslape}

En esta rutina se pueden hacer dos tipos de
cAleulos, por Promedio y por Traslape.

En el primer caso se investigan los altos y
anchos de todos los bloques insertados y se
promedian para obtener las distancias
vitales de los blogues. Silos blogques son de
tamaflo constante, es més que suficiente
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para que no existan traslapes. La variable
ExistOverlap en este caso o se usa.

Para el segundo caso, se investiga si hay
traslape, y se escoge el de mayor distancia
como base de célculo; pues es el més critico.
Se reasighan los valores de las distancias
vitales, y se entera a la rutina de acomodo -
mediante ExistOverlap- que existid traslape y
que e debe de recrear el grafo.

Las distancias vitales se guardan en los
campos Ds y De_ de la variable general de
estado (State). Abajo se muestra que
indican los campos anteriores.

a0
00
[edal7}
|
oo
Q@8- ---- Dg----- De
[l
|
ol T
Q00
et
NOTA:

1) Cuando deseé enviar datos entre
rutinas que son lamadas por los servicios de
las colecciones, que deben ser FAR, es
posible realizarlo por medio de constantes
con tipo (constantes-variables), para que los
datos lleguen sin basura, de lo contrario
suceden errores graves.

2) El nlimero méximo de llamadas de
servicios de las colecciones es igual a tres
(3). Por ejemplo: una rutina que posee un
ForEach( manda llamar a otra que posee un
ForEach( que llama a otra, que ro llama
ningun serviclo de colecclones) ). Si no se
cuida la recomendacion anterior, pueden
suceder errores graves.

PROCEDURE_SetNames
Parémetros

NewName : PChar {Nuevo nombre de
archivo}

Cada vez que cambia el nombre de un archivo,
se ocupa esta rutina para reasignar el titulo
de la ventana.

PROCEDURE _SetupWindow

Se da de alta |a el objeto padre, y se
investiga si existen datos en el Portapapeles
que puedan eer susceptibles de ser copiados
en estaventana,

PROCEDURE_UpdateChildren

Cada vez que ocurre un cambio en la ventana
de edicién gréfica, se informa al Canvas para
que se acomode segln el nuevo tamatio.

PROCEDURE_WMChangeCBChain
Parémetros
VAR Msg : TMessage

Reasigna la unién con el Portapapeles.
PROCEDURE_WMChar
Parametros

VAR Msg : TMessage
Esta rutina atrapa y ejecuta las érdenes de
las macros para PSI.
Las macros corresponden a las letras:

'S’ = CMEDITSELALL

'C' = DoUnion (Ver Servers)

D’ = CMEDITDESEL

PROCEDURE_WMDestroy
Parémetros
YAR Msg : TMessage

Destruye la unidn con el Portapapeles.
Envia el mensaje de destruccidh de la
ventana.
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PROCEDURE_WMDrawClipBoard
Parédmetros
VAR Msg : TMessage

Verifica si et formato de los datos
contenidos en el Portapapeles pueden ger
pegados en esta ventana, para activar o ho
los comandos pertinentes del mend Editar.

PROCEDURE_WMMdiActivate
Parametros
VAR Msg : TMessage

Verifica si la ventana de edicion gréfica se
encuentra activa para asignar el meni
correspondiente, De lo contrario asigna el
mentl de la ventana inicial o principal.
Manda también pintar la barra de
herramientas segiin sea el caso.

PROCEDURE_WMSize
Parametros
VAR Meg : TMessage

Modifica el tamaPo o posicién de la ventana,
y notifica a las ventanas hijas (en este caso
sélo al Canvas) de este cambio.

PROCEDURE_WriteFile

Escribe en disco el archivo activo con el
formato de la ventana de edicién gréafica
(.Pal).

CONSTRUCTOR_Init._
Pardmetros
AParent : PWindowsObject
{Ventana padre}
aPASFile,
{Nombre del archivo en PASCAL}
aRunVaran,
{5i se desea correr VARAN de PASION}
aQueue,
{Tipos de colas}

aFParentFProcs,

{Si e¢ desea correr procesos de padres}
aPredeffProcs : PChar

{Si se desea correr procesos predefinidos}

Inicializa un didlogo con los datos para unién
con PASION.

PROCEDURE_SetStr_
Parametros
id : INTEGER
{ldentificador del editor a leer}
VAR Str_: PChar
{Cadena a investigar}

Obtiene una linea de texto de un editor
especifico. Recuerde que este editor es de un
didlogo.

PROCEDURE_Ok_
Parametros
VAR Msg : TMessage

Si el didlogo fue aceptado, se leen los datos
para |a unién con PASION,

PROCEDURE_WMinitDialog_
Pardmetros
VAR Msg : TMessage

Inicializa el didlogo con las opciones que se
asigharon en el constructor.

FUNCTION_PregDlgPasion
Pardmetros
anState : P_State
{Estado general del sistema}
Farent : PWindowsObject
{ventana pacire}
FN,
{Ruta de acceso}
Commline : PChar
{Linea de comandos}
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Salidas
Estatus : INTEGER;
{Si fueron aceptadas las opciones}

Controlador del didlogo de PASION.

©. EDITWIN

UNIT_EditWin

Esta es la ventana de edicién de cédigo,
basicamente es un editor estandar de
Windows. Guarda estrecha relacién con la
ventana de edicién gréfica, pues si se crea o
se destruye una, sucede por lgual a la otra,
slempre deben trabajar en parejas, de lo
contrario puede haber problemas graves.

TYPE_EditLangWin
PO_EditLangWin = ~O_EditLangWin;
O_EditLangWin = OBJECT(TFileWindow)
GraphWnd : FO_LogDefWin;
{Puntero a la ventana de edicién
grafica}
ToclBar : PO_EditTB;
{Barra de herramientas de edicién de
cbdigo}

Constructor INIT
Destructor DONE
Procedure CMCOMPILE
Procedure CMMDIFILEOPEN
Procedure CMPRNRES
Function GETCLASSNAME
Procedure GETWINDOWCLASS
Procedure WMMDIACTIVATE
Procedure WMSIZE

END;

PO_PSIEditor= ~O_PSiEditor;
O_PSIEditor = OBJECT(TEdit)

Procedure CMEDITDELETE
END;

CONSTRUCTOR _init

Pardmetros
AParent : PWindowsObject
{Ventana padre}
AFileName : PChar )
{Nombre del archivo a contener}
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Copia el nombre del archivo a contener en la
variable interna ciel editor, inicializa el editor,
da de alta la barra de herramientas e
incrementa el contador de editores. Si no
viene el nombre del archivo en los
pardtmetros, se asigha uno, que serd
cambiado por el usuario cuando se ¢jecuta el
comando para guardar el archivo.

DESTRUCTOR _Done

Decrementa el contador de editores, manda
el mensaje a la ventana de edicién gréfica de
que debe cerrarse (pues siempre deben de
trabajar en parejas). Destruye la barra de
herramientas, y destruye la ventana de
edicién de cédigo. '

PROCEDURE_CMCompile
Parémetros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Compilar | vacfo

Convierte la informacién en cédigo (archivo
ASCl) a una presentacién gréfica en su
ventana hermana grafica. Todas las uniones
ge recalculan , por lo que i se tenia una
conﬁguraoién eapecial de curvas bezier, se
pierde y debe de volverse a realizar.

PROCEDURE_CMMDIFileOpen
Parédmetros

YAR Meg : TMessage
Responde a:

Archivo | Abrir...

Manda llamar al didlogo de apertura de -
archivos estandar.

PROCEDURE_CMPrnRes
Pardmetros

YAR Msg : TMessage
Responde a:

Archivo | Imprimir

Manda llamar al objeto de impresién, e
imprime sl es posible.

FUNCTION_GetClassName
Salidas
‘FileEditor’ : PChar;

Entrega el nombre de la clase de ventana.

PROCENURE_GetWindowClass
Pardmetros

VAR AWndClass : TWndClass {Datos de
la clase}

Marnda llamar los datos de la clase del
objeto padre, y asigha ¢l icono que identifica
a las ventana de edicién de codigo.

PROCEDURE_WMMdiActivate
Parédmetros
VAR Msg : TMessage

Si la ventana de cédigo se encuentra
activa,se cambia al mend del editor de
cédigo. De lo contrario e estabicue &l mend
de la ventana iniclal o principal.

PROCEDURE_WMSize
Parametros
VAR Msg : TMessage

- Si cambid la posicién o el tamaflo de |la

ventana, se recalculan las propias del editor
y de la barra de herramientas.

PROCEDURE_CMEditDelete
Pardmetros
VAR Msg : TMessage

Esta rutina borra caracteres, el editor
original sélo podia suprimirlos por medio de 1a
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orden de un backspace; pero esta rutina
permite borrarlos por medio de un suprimir
(delete) también.

7. PEN

UNIT_Pen

Eete didlogo es utilizado en la edicidn de las
curvas bezier, para el cambio de color y
ancho de la curva, Para acclonar este
didlogo es necesarlo hacer un dlic en el
cuadro central del la curva bezier, y una vez
que aparecen los otros cuatro cuadros (para
la edicién de la posicién de los puntos de
cohtrol), se repite la operacién (clic en el
cuadro central) y entonces aparecerd \a
ventana del didlogo.

CONST_Colores
ColorAttr: ARRAY[0.15) OF Longint = (

{Blackk  $000000,
{Blue} $800000,
{Green} $008000,
{Cyan} $808000,
{Red} $000080,
{Magenta} $800080,
{Brown} $008080,
{L Gray}  $cOCOCO,

{DGray} $608080,
{LBlue}  $FFO00D,
{L Gres}  $OOFFOO,
{LCyan}  $FFFFOO,

{LRed}  $OOOOFF,
{L Magenta} $FFOOFF,

{rellow} $OOFFFF,

{(Write}  $FFFFFF);

Esta es la lista de los 16 colores sdlidos en
VGA, que se utiliza para la asignacién de los
mistmos en el didlogo. La asignacidn ests en
el formato RGB; pero en este caso se
encuentra eh orden inversoes decir, BGR,
Verifique esto con los tres colores basicos.

TYPE_O_Pen
PO_DigPen = ~O_DlgPen;
PO_Pen = ~0_Pen;
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{Punteroes a los objetos}.

E_PenData = RECORD
XWidth : ARRAY[0..6] OF CHAR;
ColorArray : ARRAY[O..15] OF WORD
END;
{Reglstro de transferencia de}
{datos del dilogo al programa}

0_DlgPen = OBJECT(TDialog)
Constructor INIT

END;

{Controlador del didlogo}

O_Pen = OBJECT(TObject)
Procedure CHANGEPEN

END;

{Cambio de color y ancho}

FUNCTION_GetColorAttr
Parémetros

ARec : E_PenData
Salidas

Color de cambio : LONGINT

Entrega el color que el usuario asigné en la
ventana de didlogo.

PROCEDURE_SetColorAttr

Parametros
YAR ARec : E_PenData{Buffer de datos}
AColor : LONGINT {Color actual}

Establece el color en el buffer de datos segin
el color que viene en la variable AColor.

CONSTRUCTOR_Init
Pardmetros
AFarent : PWindowsObject
{Padre al que reportar}
AName : PChar
{Nombre del didlogo}

Este es controlador del didlogo, que es
mandado lamar por CHANGEPEN,

PROCEDURE_ChangePen

Parametros
VAR PenData : E_PenData {Buffer
de datos}
VAR Width : INTEGER {Ancho actual}
VAR Color : LONGINT {Color actual}

Esta rutina manda construir el didlogo, y si
la respuesta fue afirmativa se procede a la
traduccién de los datos provenientes del
usuario.
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8. PREVIEW FilePath = : f’Cha'r:

{Ruta del archivo}
UNIT_Preview FPathName : ARRAY[O..fsFPathName]

Eeta unidad tiene por objetivo dar una
presentacién preliminar de |a libreria de
imégenes o BMPs con que cuenta PSI. Si se
da un clic sobre la imagen cambiara a una
presentacion del tamaflo real del BMP. Si se
repite la operacién cambiara nuevamente a
uh tamafio aumentado. Si se acepta la
imagen el didlogo entrega el nombre y ruta
del archivo que la contiene,

CONST_Varias
sd_FileOpen = $7F00; {Nombre del

didlogo}

ld_FName =100; {D!g: ld hombrey
ruta del archivo}

{d_FPath  =10% {Dlg: ld ruta del
archivo}

id_FList =102; {Dlg: ld caja de
archivos}

id_DList =103  {Dlg: Id caja de
directorios}

feFileSpec = fsFileName +fsExtension;

{Tamaflo de |a

ruta}

TYPE_O_DIgPreview
PO_DlgPreview = ~O_DlgPreview;
O_DlgPreview = OBJECT(TDialog)

XIniBMP,
{Pos. horizontal}
YiniBMP,
{Pos. vetical}
HBmpv,
{Alto del 4rea a pintar}
WBmpV  : INTEGER;
{Ancho del 4rea a pintar}
BitMap  : FO_UsrBMP;
{Manejador del BitMap}
Caption  : PChar;
{Titulo}

OF CHAR;
{Ruta del archivo}
Extension : ARRAY[O.fsExtension] OF
CHAR;
{Estensidn del archivo}
FileSpec  : ARRAY[O.fsFileSpec] OF
CHAR:
{Nombre del archivo}

Construnctor INIT
Destructor DONE
Function CANCLOSE
Procedure DRAWBMP
Procedure HANDLEDLIST
Procedure HANDLEFLIST
Procedure HANDLEFNAME
Procedure SETUPWINDOW
Procedure WMLBUTTONDOWN
PRIVATE
Procedure SELECTFILENAME
Procedure UPDATEFILENAME
Function UPDATELISTBOXES
END;

CONSTRUCTOR_Init
Parametros

AParent : PWindowsObject {Padre
al cual reportar}

AName, {Nombre del
didlogo}

AFilePath : PChar {Nombre y ruta
del archivo}

Inicializa el didlogo.

DESTRUCTOR _Done .
Destruye el didlogo, y el objeto UsrBimp que
maneja las imagenes.
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FUNCTION_CanClose
Salida
Si se puede cerrar : BOOLEAN

Verifica que el nombre y la ruta sean validos,
de lo contrario no destruye el didlogo, a
menos que se presione ¢l botén de
cancelacién. Aquf es donde se calcula y
entrega en el punteroia ruta final del
archivo,

PROCEDURE_DrawBMP

Pinta el bitmap sobre el Area del didlogo. No
s¢ hace uso del DC del didlogo, ni se pinta
con las rutinas de pintado del proplo didlogo;
pues son incompatibles, por lo que se
investigan las coordenadas y se pintan
segln éstas.

De lo contrario causa un error bastante
GRAVE.

PROCEDURE_HandleDList
Pardmetros
VAR Msg : TMessage

Controla la caja de directorios.
PROCEDURE_HandleFList
Parametros

VAR Msg : TMessage

Controla la caja de archivos.

PROCEDURE_HandleFName
Parametros
YAR Msg : TMessage

Controla el desplegado de la ruta y nombres
del directorio activo.

PROCEDURE_SetUpWindow

Inicializa las listas y despliega el
directorio actual.

Aqui tambiéh se dan de alta las
posiciones iniclales para el pintado del
bitmapy, alto y ancho del 4rea del didlogo
donde se mostrara la imagen.

PROCEDURE_WMLButtonDown
Parémetros
VAR Msg : TMessage

Procedimiento para cambiar el modo de
desplegado de la imagen, alternando entre
tamafo normal y aumentado. Ademas de las
funciones propias del control del didloge para
la biisqueda del archivo bmp.

PROCEDURE_SelectFileName
Investiga la ruta y nombre activos.

PROCEDURE_UpDateFileName
Actualiza el desplegado de ruta y nombre del
archivo segiin los cambios de directorios.

FUNCTION_UpDatel.istBoxes
Salida
Si actualizé : BOOLEAN

Actualiza las cajas de archivos y directorios
segin los cambios de directorios.
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9, PRNUNIT

UNIT_PrnUnit

Esta es la unidad de impresién, Puede
imprimir de memoria o de disco, dependiendo
de la construccién del objeto. Recuerde que
la impresidn en Windows es por medio del
Display Context (DC), por lo que debe
verificar su dispositivo de Impresién se
encuentra bien configurado para dar la
salida que se desea.

TYPE_TextPrint
PO_CharCollection = ~O_CharCollection;
O_CharCollection = OBJECT(TCollection)
Procedure FREEITEM
END;
{Coleccién de lineas de impresién}

PO_TextPrint = ~O_TextPrint;
O_TextPrint = OBJECT (TPrintOut)
PRIVATE
TextHeight,
{Alto del texto}
LinesPerFPage,
{Lineas por hoja impresa}
FirstOnPage,
{Primera linea en la hoja}
LastOnPage : INTEGER;
{Uttima linea en |z hoja}
Thelines : PO_CharCollection;
{Coleccién de lineas}

PUBLIC
Constructor INIT
Constructor INITEDIT
Destructor DONE
Function GETDIALOGINFO
Function HASNEXTPAGE
Procedure LEEARCHIVO
Procedure PRINTPAGE
Procedure READFROMEDIT
Procedure SETPRINTPARAMS

END;
{Impresor}

PROCEDURE_Freeltem
Pardmetros
Item : Pointer {Linea}
Libera |la memoria la una linea cepecl'ﬁca.

CONSTRUCTOR _Init
Parametros

ATitle : PChar  {Titulo}

FileName : PChar {Archivo que provee el
texto}
Iniclaliza el impresor con |as lineas de un
archivo (de disco).

CONSTRUCTOR _InitEdit
Pardmetros

ATitle : PChar {Titulo}

Edit : PEdit  {Editor de texto}
Inicializa el Impresor con Ias lineas de un
editor (de memoria).

DESTRUCTOR _Done
Destruye la coleccién Thelines.

FUNCTION_GetDialoglnfo
Pardmetros

VAR Pages : INTEGER {Péginas totales}
Salidas

Siempre True : Boolean
Investiga cuantas hojas se obtlenen, de la
razén entre el nimero total de lineas en el
documento y el nimero de lineas por hoja de
impresién,

FUNCTION_HasNextPage
Pardmetros

Page : Word {Uso reservado}
Salidas

éM4s hojas? : Boolean
Investiga si existen més hojas.
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PROCEDURE_ReadFile
Pardmetros

NomArch : PChar {Nombre y ruta del
archivo}

Toma las lineas de un archivo y las inserta en
la coleccibn Thelines, para posteriormente se
impresas.

PROCEDURE_PrintPage

Pardmetros
Page : Word {Ndmero de pagina}
VAR Rect : TRect{Uso reservado}
Flags : Word {Uso reservado}

Toma las Iineas que se insertaron el la
coleccibn Thelines, y las envia a la impresora;
manda de hoja en hoja.

PROCEDURE_ReadFromEdit
Parédmetros
anEdit : PEdit  {FPuntero a un editor}

Toma linea por linea de un editor de texto, y
la inserta en la coleccién Thelines,
posteriormente se imprimiré. En cada
ocasion inserta sdlo los caracteres usados
por cada linea; pues no existe una longitud
constante de la Iinea.

PROCEDURE_SetPrintParams
Parémetros
ADC:HDC  {Display Context}
ASize : TPoint {Alto de la hoja}

Investiga los pardmetros de impresién para
el ADC y asigna los valores correspondientes
a las variables TextHeight (Altura del
caracter) y LinesPerPage (Lineas por hoja de
impresién).

10. PSI

INTERFACE _PROG_FPSI
Recursos Utilizados
PSLRES
{Menls y barras de herramientas}

STRINGS.RES
{Mensajes de la barra de estado}

BMlcoCur.RES
{Bitmaps de los bloques}

Unidades utilizadas

BasicPsi, EditGrap, EditWin, Objects,
OMemory, OPrinter, 05tdDlgs, OWindows,
RoutPsi, Strings, TypePsi, UsrBMP,
ViewBMP, WinDos, WinProcs, WinTypes;

Este s el programa principal que controla a
PSL. Aqul e¢ cargan los recursos principales.
Todos los recursos de cada unidad, se
cargan en sus propias instancias.

TYPE _FrameWin
PO_FrameWin = ~O_FrameWin;
O_FrameWin = OBJECT (TMDIWindow)
PRIVATE
StBar: PO_StBar;
{Bara de estado y ayuda}

PUBLIC
Constructor INIT
Destructor DONE
Procedure ABOUT
Procedure GETWINDOWCLASS
Procedure HELPCOMM
Procedure HELPINDEX
Procedure HELFKEY
Procedure HELPPROC
Procedure HELPUTIL
Procedure NEWFILE
Procedure OPENFILE
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Procedure PRNSETUP
Procedure SETUPWINDOW
Procedure SHIFTF1
Procedure WMCOMMAND
Procedure WMENTERIDLE
Procedure WMLBUTTONDOWN
Procedure WMMENUSELECT
Procedure WMSETCURSOR
Procedure WMSIZE

END;

{Ventana principal muiti documentos}

O_PSIApp = OBJECT(TApplication)
Procedure INITMAINWINDOW
Procedure INITINSTANCE
Function CANCLOSE

END;

{Aplicacién para Windows)

CONSTRUCTOR Init
Parametros

ATitle : PChar  {Titulo}

aMenu : HMenu {Menti de la ventana
inicial}

Inicializa la ventana principal, el puntero de
impresién y la barra de estado o ayuda,

DESTRUCTOR_Done

Destruye el puntero de impresién.

Destruye el puntero de la barra de estadoe o
ayuda.

Destruye las ventanas hijas.

Se destruye a s misma.

PROCEDURE_About
Responde a:
Archivo | Acerca...

Manda llamar ¢l objeto O_ViewBMPF de |a
unidad ViewBMFP para presentar el bitmap de
créditos del programa. La ventana siempre
se presenta centrada en la pantalla.

PROCEDURE_GetWindowClass
Pardmetros
VAR AWndClass : TWndClass
{Datos de la clase de la ventana}

Manda llamar la clase heredada y asigna el
lcono del programa.

PROCEDURE_HelpComm
Parametros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Ayuda | Comandos

Llama la ayuda de PS| sobre comandos.

PROCEDURE _Helplndex
Pardmetros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Ayuda | fndice

Presenta el indice de la Ayuda de PS.

PROCEDURE_HelpKey
Parédmetros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Ayuda | Teclado

Llama la ayuda de PSI sobre el manejo del
teclado.

PROCEDURE_HelpProc
Parédmetros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Ayuda | Procedimientos

Llama la ayuda de PSi sobre procedimientos.
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PROCEDURE_HelpUtil
Parametros

VAR Meg : TMessage
Responde a:

Ayuda | Utilizando Ayuda

Llama a la ayuda propia de Windows,
recuerde que esta opcidn ee presentaré en el
idioma base de la instalacién de Windows, y
no en el idioma de PSI.

PROCEDURE_NewFile
Parametros

VAR Msg : TMessage
Responde a:

Archivo | Nuevo

Crea un par de ventanas de edlcién nuevas.
No tienen nombre y se encuentran vacias,

PROCEDURE_OpenFile
Parametros

YAR Msg : TMessage
Responde a:

Ayuda | Arbrir...

Manda llamar el didlogo para seleccionar el
nombre y ruta de un archivo. Una vez
realizado esto se crea la ventana hija que
contendra la informacién del archivo,

PROCEDURE_PrnSetUp
Parédmetros

YAR Msg : TMessage
Responde a:

Archivo | Imprimir...

Inicializa |as caracterlsticas para
imprimir e imprime si es posible.

PROCEDURE_SctupWindow

Liama a la actualizacién de la ventana
principal y asigha las opciones desactivadas
del mend.

PROCEPURE_ShiftF1
Pardmetros
VAR Msg : TMessage

Establece el cursor y la posibilidad de
realizar una ayuda sensible; es declr, que
cuando cambia el ratén a una forma de mano
con un signo de interrogacion presionando
las teclas Shift + F1y posicionindose sobre
cualquier mend, la ayuda apareceré sobre ese
tema en particular.

PROCEDURE_WMCommand
Parametros
VAR Msg : TMessage

Este es el traductor entre un mensaje del
mend, y el tema de ayuda que se desea
mostrar con el mecanismo de Shift + F1.

PROCEDURE_WMEnterldie
Parémetros
YAR Msg: TMessage

Este procedimiento ingresa un Enter en la
cola de eventos para que pueda tener lugar
el desplegado de la ayuda sensible.

PROCEDURE_WMLButtonDown
Parémetros
VAR Msg : TMessage

Si se encuentra la ayuda sensible activa, y se
da un dlic en el 4rea cliente de laventana, se

manda llamar la introduccién del documento

de ayuda de P51,
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PROCEDURE_WMMenuSelect
Parametros
VAR Msg : TMessage

Muestra la descripcién de cada submenti en
la barra de estado o ayuda, segiin se mueve
por los mends.

PROCEDURE_WMSetCursor
Parémetros
VAR Msg : TMessage

Establece ¢l cursor en forma de mano y signo
de interrogacion, si se encuentra la ayuda
sensible activa, De lo contrario se gjecuta el
procedimiento de |a ventana por omisidn, que
se encargara del establecer el cursor
pertinente.

PROCEDURE_WMSize
Pardmetros
YAR Msg : TMessage

Caleula el nuevo tamaflo, y asigna la nueva
posicién a la barra de estado, y manda

moverse a sus ventanas hijas.

PROCEDURE_PutPresentation

Parametros
X, Y 1 INTEGER {Posicién}
aFileBMP : PChar  {Archivo a mostrar}

TimeLimit : LONGINT
desplegado}

{Tiempo de

Muestra un bitmap en pantalla, escribiéndolo
sobre el desktop (sin ventana por supuesto).
Después que el tiempo ha transcurrido
continiia la ejecucién del programa. 5i el
parémetro X toma el valor de -1 el bitmap se
presentaré centrado en la pantalla,

PROCEDURE_InitMainWindow

Muestra los bitmaps de presentacion,
registra el formato para el Portapapeles,
carga el mend para la ventana inicial o
principal e inicializa la ventana principal.

PROCEDURE_Initinstance

Inicializa la instancia del programa. Carga los
aceleradores y los menls del editor de cédigo
y gréfico.

FUNCTION_CanClose
Salidas
¢5e puede cerrar? : Boolean

Verifica sl ee pueden cerrar tanto las
ventanas hijas como la padre. De ser asf
destruye los menls de las ventanas inicial,
de cédigo y gréfica.
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11. ROUTPSI

UNIT_RoutPst

Esta unidad contiene una coleccion de
rutinas que se usan en muchas otras y fue
necesario almacenarlas en un solo sitio. Toda
rutina que dcpendl’a de forma importante de
otra unidad e dejé en aquellas unidades.
Aqui estén las que se les podria denominar
rutinas independientes.

TYPE_Strings
5tr20 = ARRAY[0..20) OF CHAR;
{String de 20 caracteres = STRING[20] }

5tr80 = ARRAY[O..80] OF CHAR;
{String de 80 caracteres = STRING[80] }

FUNCTION_Ask
Parametros

Quest : PChar  { Pregunta }
Salidas

Sf o No: BOOLEAN

Rutina que pregunta, y la respuesta puede
ser sélo 5i o No.

FUNCTION_AskCancel
Parémetros

Quest : PChar  { Pregunta }
Salidas

Id de respuesta : INTEGER

Rutina que pregunta, y la respuesta puede
ser afirmativa, negativa o cancelar la
pregunta.

FUNCTION_Confirm
Parémetros

Msg : PChar { Sentencla }
Salidas

Confirmar o Cancelar : BOOLEAN

Didlogo que sirve para confirmar una orden,
con la posibilidad de cancelar la operacién
sigulente, &i no se debe de realizar.

PROCEDURE_DecEditors

Decrementa el contador de Editores
(EditorCount), y si liega a cero desactiva los
menlis correspondientes.

FUNCTION_DoFontDig
Parametros
APz rent : PWindowsObject:
{Ventana padre}
LF : PLogFont
{Puntero a un tipo de letra lbgico}
ATitle : PChar
{Titulo}
Salidas
Si hubo seleccidn : BOOLEAN

Selecciona un tipo de letra 18gico, con todas
sus caracteristicas, tipo, estlio(subrayado,
cursiva, etc.), asi como el tamaPio de la
fuente.

FUNCTION_FileDialog
Pardmetros
VAR Path : PChar {Ruta de acceso inicial}
Which : PChar  {Tipo de didlogo, Abrir o
Guardar}
Salidas
Si hubo éxito : BOOLEAN

Esta rutina manda llamar al didlogo
esténdar de Windows para abrir o guardar
archivos, la ruta con los comodines (*y ?) .
vienen en Path, y el tipo de didlogo en Which.

FUNCTION_FileOpenDialog
Pardmetros

Path : PChar {Ruta de acceso inicial}
Saildas

51 hubo éxito : BOOLEAN
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Manda llamar a FILEDIALOG, con tipo de
didlogo para abrir archivos,

FUNCTION_FileSaveDialog
Pardmetros

Path: PChar {Ruta de acceso inicial}
Salidas

Si hubo éxito : BOOLEAN

Manda llamar a FILEDIALOG, con tipo de
didlogo para guardar archivos.

PROCEDURE_GetAtPos

Parémetros
Line : PChar {Linea de cédigo}
VARX,Y: INTEGER {Valores X, Y}

Dada una linea de cédigo, investiga los
valores X y Y, los convierte de caracter a

nidmero y los devuelve en las variables.

PROCEDURE_GetBlkCom

Parametros
ChDef : PChar {Segmento a buscar}
Line, {Linea de cédigo}
Attr, {Linea sin segmento}

Expression : PChar {Segmento}

Convierte a maylsculas Line. Busca a ChDef
en Line, si la encuentra copia de Line a
Expression pero en una posiciéh después.
Copia Line - ChDef en Attr. Quita espacios a
Attry Expression,

PROCEDURE_GetBlkComEqual

Pardmetros
Line, {Linea de cddigo}
Attr, {Segmento antes del
=}

Expression : PChar {Segmento después del

=}

Manda lamar GETBLKCOMdonde e!
segmento a buscas es ="

PROCEDURE_GetRule

Pardmetros
Line : PChar {linea de cédigo}
VAR Rule : TD_Rule {Regla de asociacién}
ByUser : PChar {Regla del usuario}

Dada una iinea de cbdigo, se investiga el tipo
de regla de asociacién entre bloques.

PROCEDURE_IncEditors

Incrementa el contador de Editores
(EditorCount), y si es cero, reestablece los
mends.

PROCEDURE_InsEndln
Pardmetros

EditWnd : PFileWindow {Ventana de
edicibn}

Inserta un END: en una ventana de edicién.
Lama a INSSTR,

PROCEDURE _InsLineln

Pardmetros
Wnd : PFilleWindow {Yentana de edicién}
CmdLine : PChar  {Linea de cédigo}
YAR Dat {Formato}

Ineerta una linea completa de cédigo en una
ventana de edicién, seguida de un enter. El
formato se establece en Dat.

PROCEDURE _IneStr
Pardmetros

EditWnd : PFileWindow {Ventana de
edicién}

Striolns : PChar {Linea de cédigo}
Inserta una linea completa de cddigo en una
ventana de edicidn, seguida de un enter.
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PROCEDURE_InsStrlinein Entrega la memoria suficiente a la variable
Parédmetros StrSource para contener a StrCopy_, y
Wnd : PFileWindow {Ventana de edicién} después copla StrCopy_ a StrSource.
Cmdline: PChar {Linea de cédigo}
Param:PChar  {Formato} PROCEDURE_Tell

Inserta una linea completa de cédigo en una
ventana de edicién. Manda llamar a
INSSTRLINEIN.

PROCEDURE_Menultems
Parametros
State: TMenuState {Estado del mend}

Modifica el estado del mentl, activandolo o
desactivéndolo seglin sed el caso, Los
submentis que se ven afectados son aquellos
que tienen que ver con edicién y uso del
Portapapeles; asi como los procedimientos
de almacenamiento.

PROCEDURE_QuitaSp
Parametros
Line : PChar {Linea de cédigo}

Esta rutina tiene como finalidad suprimir los
espacios de una linea de cédigo.

PROCEDURE_StrDispose_
Pardmetros
VAR Str_: PChar {Puntero a liberar}

Libera la memoria de una cadena de
caracteres,

PROCEDURE_StrNew_
Parametros
VAR StrSource : PChar
{Puntero a una cadena de caracteres}
Const StrCopy... : FChar
{Cadena a copiar}

Pardmetros
Meg : PChar {Mensaje a mostrar}

Presenta un mensaje en pantalla y un botén
para desaparecerlo.

PROCEDURE_TellError

Parametros

Line : PChar {linea de cédigo con
el error}

ErrorCode, {Cédigo det error}

NumLine : INTEGER {Nimero de linea}

Muestra la Iinea, el error, y el nldmero de linea
donde existe un error en el cddigo de un
archivo PSI,
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12, SERYERS

UNIT_Servers_

En esta unidad se define todos los blogues
de aplicacién, jurito con sus dllogos:
ademds, contlene el traductor de cédigo.
Esta unidad parte de las definiciones en
TypeFSl,

CONST_lds
{Todos los identificadores abajo mostrados,
representan los elementos en los didlogos}

{ldentificadores del dialogo de divisién de
flujes}

id_ByProb = 12;

id_ByPrio = 13;

id_ByUsr = 14;

id_EditByUsr = 102;

{ldentificadores del didlogo de
generadores}

id_GenlnitVal = 102;
id_GenDist = 103;
id_GenMax = 104;
id_GenEntGpo = 105;

{ldentificadores del didlogo de colas}
id_QuelnitLon = 102;

id_QueCostPer = 103;

id_QueMax = 104;

id_QuelIFO = 12;

id_QueFIFO = 13;

id_QueRAND = 14;

{ldentificadores del didlogo de servidores}
id_SrvTpoAdic = 102;

id_SrvDist = 103;

id_SrvCostPerT = 104

id_SrvCostPerQ = 105;

id_Srvinps = 11;

id_SrvOuts = 12;

{ldentificadores del didlogo de
terminadores}

id_TerNoRest = 102;
id_TerMaxPartes= 103;

{ldentificadores del didlogo del blogue de

texto}
id_Font = 13;
id_Text = 102;

TYPE_Punteros
PO_Assemble = ~*O_Assemble;
PO_Batch = ~O_Batch;
PO_BMPBIk = ~0_BMPBIk;
PO_Divider = ~O_Divider;
PO_Generator = “O_Generator;
PO_Group = ~0O_Group;
PO_Queue = ~O_Queue;
PO_Resource = “0_Resource;
PO_Select = ~O_Select;
PO_Server = ~O_Server;
PO_SingleOp = ~0_SingleOp;
PO_SumFlow = ~0_SumFlow;
PO_Terminator = ~O_Terminator;
PO_TextBlk = ~O_TextBlk;
PO_Transport = *0_Transport;
PO_AGY = “"0O_AGY:
PO_Convey = ~O_Convey:.
PO_Crane = ~“O_Crane;
PO_MotorTrep = ~O_MotorTrsp;
PO_Union = ~Q_Union;
PO_Translate = ~O_Translate;
PO_DlgGetAttrRes = “O_DlgGetAttrRes;
PO_DlgGetinfoAss = ~0_DlgGetinfoAss;
PO_DlgGetinfoFont = ~0_DlgGetlnfoFont;
PO_DlgGetlnfoGen = ~0_DlgGetInfoGen;
PO_DlgGetlnfoQueue=
~0_DigGetinfoQueue;
PO_DlgGetinfoSrv = ~0_DigGetinfoSrv;
PO_DlgGetinfoTer = ~0_DlgGetlnfoTer;
PO_DlgTypeDiv = ~0_DligTypeDiv;
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TYPE_O_BlockChk
{Clase que da servicios de revisién de flujos
utilizados en O_Verify}

0_BlockChk = OBJECT(O_Biock)
Procedure CheckWith(Preve:BOOLEAN;
WhichNOT:TSetToolN;TypeCompatible:T
D_ToolName);
Procedure BuildUnionsYIRTUAL;

END;

Yer también:
O_DIWVIDER .
O_GENERATOR
O_QUEUE
O_TERMINATOR
O_UNION

TYPE_O_Server
{Clase que define el comportamiento basico
de un servidor}

0_Server = OBJECT(O_BlockChk)

Distribution, {Distribucién
que define el
tiempo de
servicio}

AddDelay, {Tiempo
afadido al salir
del servidor}

CostPerTime, {Costo por

: : unidad de

‘tiempo}

CostPerOper : PChar: {Costo por
operacién}

Constructor Init(anState:P_State);
Destructor Done; VIRTUAL;
Procedure CheckUnions; VIRTUAL;
Procedure
GenCode(EditWnd:PFileWindow);
VIRTUAL;

Function GetClaseName:FPChar;
VIRTUAL;
Procedure GetlnfoFromUser; VIRTUAL;
Function isLinkableOut:BOOLEAN;
VIRTUAL;
Procedure Load(VAR 5:TStream);
YIRTUAL;
Function ReadComm(aline:PCharVAR
NumLineINTEGEREAit:PEdit):BOOLEA
N; VIRTUAL;
Procedure Store(VAR S:TStream);
YIRTUAL:

END;

Ver también:
O_BLOCKCHK
O_ASSEMBLE
O_BATCH
O_SINGLEOP
O_SUMFLOW
O_TRANSPORT

TYPE_O_Assemble
{Clase que define el comportamiento de un
ensamblador}

O_Assemble = OBJECT(O_Server)
Procedure CheckUnlons; VIRTUAL;
Procedure
GenCode(EditWnd:PFileWindow);
VIRTUAL;
Function GetClassName:PChar;
VIRTUAL;
Procedure GetinfoFromUser; VIRTUAL;
Function TypeToolTD_ToclNarme;
VIRTUAL; !

END;

Ver también:
O_SERVER
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TYPE_O_Batch Procedure
{Clase que define el comportamiento de un GenCode(EditWnd:PFileWindow):
procesador por lotes} VIRTUAL;
Funhction GetClassName:PChar;
O_Batch = OBJECT(O_Server) VIRTUAL;

Procedure
GenCode(EditWnd:PFileWindow);
VIRTUAL;

Function GetClassName:PChar;
VIRTUAL:

Function TypeTool:TD_ToolName;
VIRTUAL:

END:

Ver también:
O_SERVER

TYPE_O_BmpBik
{Clase que define el comportamiento de un
bloque de representacion aréfica}

O_BMPBIk = OBJECT(O_Block)
Procedure
GenCode(EditWnd:PFileWindow);
VIRTUAL;
Function GetClassName:PChar;
VIRTUAL;
Function lsLinkable:BOOLEAN; VIRTUAL;
Procedure Paint(PaintDC: HDC; VAR
Paintinfo: TPaintStruct)VIRTUAL;
Function TypeTookTD_ToolName;
VIRTUAL;

END;

TYPE_O_Divider
{Clase que define ¢l comportamiento de un
divisor de flujos}

0_Divider = OBJECT(O_BlockChk)
Constructor Init(anState:F_State);
Procedure CheckUnions; VIRTUAL;

Procedure GetinfoFromUser; VIRTUAL;
Function leLinkablein:BOOLEAN;
VIRTUAL;
Function ReadComm(aline:PChar;YAR
NumLine:INTEGEREdit:PEdit):BOOLEA
N; VIRTUAL;
Function TypeTookTD_ToolName;
VIRTUAL:

END:

Ver también:
O_SERVER

TYPE_O_Generator
{Clase que define el comportamiento de un
generador de partes}

O_Generator = OBJECT(O_BlockChk)
Distribution:PChar; {Distribucién
para generacion
de partes}
{Tiempo incial
necesario para
generar la
primera parte}
{Ndmero de
partes para
formar un
grupo}
{Ndmero
maximo de
entidades a
generar}

InitTime :PChar;

GenGroups :PChar;

MaxNumber :PChar;

Constructor
Init(anState:P_State;aBMP:PChar);
Destructor Done; VIRTUAL;
Procedure CheckUnions; VIRTUAL;
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Procedure Procedure CheckUnions; VIRTUAL:
GenCode(EditWnd:PFileWindow); Procedure
YIRTUAL: GenCode(EditWnd:PFileWindow);
Function GetllassName:PChar; VIRTUAL:

VIRTUAL; Function GetClassName:PChar;
Procedure GetinfoFromUser; VIRTUAL; VIRTUAL;

Function {slinkableln:BOOLEAN;
VIRTUAL;
Function IsLinkableOut:BOOLEAN;
VIRTUAL;
Procedure Load(YAR S:TStream);
VIRTUAL;
Functlon ReadComm(aline:PCharVAR
NumLing:INTEGER:Edit:PEdit):
BOOLEAN:; VIRTUAL;
Procedure Store(VAR SiTStream);
VIRTUAL;
Function TypeTool TD_ToolName;
VIRTUAL:

END;

Ver también:
O_BLOCKCHK

TYPE_O_Queue
{Clase que define el comportamiento de un
bloque de colas}

0_Queue = OBJECT(O_BlockChk)
CostPerUnit : PChar; {Costo por
unidad}
{Longitud inicial
de la cola}
{Méximo
nimero de
elementos en la
cola}

{Tipo de cola
FIFO,LIFO,RAND
}

InitLen : PChar:

MaxNumber : PChar;

Tipo : TD_Queue;

Constructor init(anState:P_State);
Destructor Done; VIRTUAL;

Procedure GetinfoFromUser; VIRTUAL:
Function lsLinkablein:BOOLEAN;
VIRTUAL;
Function lslinkableOut:BOOLEAN;
VIRTUAL;
Procedure Load(YAR S:TStream);
VIRTUAL;
Function ReadComm(aline:PCharVAR
NumLine:INTEGEREdit:PEdit):
BOOLEAN; VIRTUAL;
Procedure Store(VAR S:TStream);
VIRTUAL;
Function TypeToolTD_ToolName:
VIRTUAL;

END;

Ver también;
O_BLOCKCHK

TYPE_O_Resource
{Clase que define a los recursos}

0_Resource = OBJECT(O_Block)

Types, {Tipos del
recurso}
Attributes: PStrCollection;
{Atributos del
recurso}

Constructor Init(anState:P_State): -
Destructor Done; VIRTUAL;

Procedure
GenCode(EditWnd:PFileWindow);
VIRTUAL; '
Functlon GetClagsName:PChar;
VIRTUAL;

Procedure GetinfoFromUser; VIRTUAL:
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Function lsLinkable:BOOLEAN; VIRTUAL; Function GetClaseName:PChar;
Procedure Load(VAR S:TStream); VIRTUAL;

YIRTUAL; Function TypeTookTD_ToolName:
Function ReadComm(aline:PCharYAR VIRTUAL;
NumLineINTEGEREdit:PEdit):BOOLEA END;

N; VIRTUAL;

Procedure Store(YAR S:TStream); Ver también:

VIRTUAL; O_SERVER

Function TypeTool:TD_ToolName;
VIRTUAL;
END;

TYPE_O_Select
{Clase que define la herramienta de
seleccidn}

0_8elect = OBJECT(O_Block)
PenHPen; {Plumilla

utilizada para
la definicidn}

Constructor Init(anState:P_State);
Destructor Done; VIRTUAL;
Function GetClassName:PChar;
VIRTUAL;
Procedure MouseDown(AWindow: HWnd;
X, Y: INTEGER; anState: P_State);
VIRTUAL;
Procedure MouseMove(X, Y: INTEGER);
VIRTUAL;
Procedure MouseUp; VIRTUAL:
Function TypeTool:TD_ToolName;
VIRTUAL;

END;

TYPE_O_SingleOp
{Clase que define el servidor bésico}

0_5ingleOp = OBJECT(O_Server)
Procedure
GenCode(EditWnd:PFileWindow);
VIRTUAL;

TYPE_O_SumFlow
{Sumador de flujos}

O_SumFlow = OBJECT(O_Server)
Procedure
GenCode(EditWnd:PFileWindow);
VIRTUAL;
Function GetClassName:PChar;
VIRTUAL;
Function TypeTool:TD_ToolName;
VIRTUAL;

END;

Ver también:
O_SERVER

TYPE_O_Terminator
{Clase que define el blogue terminador de
partes}

O_Terminator= OBJECT(O_BlockChk)
NoPartsDec, {Ndmero de

partes a
restar}
NoMaxParts: PChar; {Ndmero
maximo de
partes}
Constructor
nit(anState:P_State;aBMP:PChar)
Destructor Done; YIRTUAL;

Procedure CheckUnions; VIRTUAL;
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Procedure e 1 Procedure Load(VAR S:TStream);
GenCode(EditWnd:PFileWindow); VIRTUAL;
VIRTUAL; Procedure MouseDown(AWindow: HWnd;
Function GetClassName:PChar; ‘ % Y: INTEGER; anState: P_State);
VIRTUAL; VIRTUAL;
Procedure GetinfoFromUser; YIRTUAL; Procedure MouseMove(X, Y: INTEGERY);
Function lsLinkableln:BOOLEAN; YIRTUAL:
VIRTUAL; ) Procedure MouseUp: VIRTUAL;
Function lsLinkableOut:BOOLEAN; Procedure Paint(PaintDC: HDC; VAR
VIRTUAL; Paintlnfo: TPaintStruct)VIRTUAL;
Procedure Load(VAR S:TStream); Procedure SetCurs(X,Y:INTEGER);
VIRTUAL: VIRTUAL;
Function ReadComm(aline:PCharYAR Procedure Store(VAR S:TStream);
NumLine:INTEGEREdit:PEAit):BOOLEA VIRTUAL;
N: VIRTUAL; Function TypeTool:TD_ToolName;
Procedure Store(VAR S:TStream); VIRTUAL;
VIRTUAL; END;
Function TypeTookTD_ToolName;
VIRTUAL; TYPE_O_Transport
END; {Transportadores, se definen como
Ver también: servidores}
O0_BLOCKCHK
O_Transport = OBJECT(O_Server)
TYPE_O_TextBlk Procedure
{Herramienta para texto} GenCode(EditWnd:PFileWindow);
VIRTUAL:
O_TextBlk = OBJECT(O_Block) Function GetClassName:PChar;
Font:HFont; {Tipo de letra} VIRTUAL;
PText:PChar: {Texto} Function TypeTool:TD_ToolName;
) VIRTUAL;

Constructor Init(anState:P_State); END:

Destructor Done; VIRTUAL;

Procedure ChangeFont(NewOne:hFont); O_AGV = OBJECT(O_Transport)

Procedure Procedure . .
ChangeFontind(NewOne:TLogFont); GenCode(EditWnd:PFileWindow):
Procedure ) VIRTU’.‘\L;
GenCode(EditWnd:PFileWindow); Function GetClassName:PChar;
VIRTUAL; VIRTUAL;

Function GetClassName:PChar: Function TypeToolTD_TeolNarre;

VIRTUAL; VIRTUAL;
Procedure GetlnfoFromUser; VIRTUAL; END;
Function lsLinkable:BOOLEAN; VIRTUAL;

0_Convey = OBJECT(O_Transport)
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Function GetClassName:PChar; - Back; i {5t la unidn
VIRTUAL: R apunta hacia
Funstion TypeTool:TD_ToolName; e atras}
VIRTUAL; ‘EditLine : BOOLEAN: {Modo de
Procedure edicién}
GenCode(EditWnd:PFileWindow); OldColLine, {Color anterior}
VIRTUAL; ColLine : TColorRef; {Color de Ia

END; linea}

0_Crane = OBJECT(O_Transport) W{dthme : INTEGER; {/Ancho de la
Procedure linea} .,
GenCode(EditWnd:PFileWindow); LineData : E_PenData;  {Informacién de
VIRTUAL; la lihea}
Function GetllassName:PChar;
VIRTUAL: Constructor |nit(anState:P_State;
Function TypeTool:TD_TeolName; ShowUnion: BOOLEAN):
VIRTUAL: Constructor

END: InitComp(anState:P_State;ldl|d2:INTE

GER);

O_MotorTrsp = OBJECT(O_Transport)
Procedure
GenCode(EditWnd:PFileWindow);
VIRTUAL:

Function GetClassName:PChar;
VIRTUAL;
Function TypeTool:TD_ToolName;
VIRTUAL;
END;
Ver también:
O_SERVER

TYPE_O_Union
{Elemento que representa la unién de
blogues}

O_Union = OBJECT(O_BlockChk)
XY : TA_Pts; {Puntos que

definen la curva

Bezier}
ToDelete, {Bardera de
invalidez}

Procedure Deselect; VIRTUAL;
Procedure CheckUnions; VIRTUAL;
Functlon GetClaseName:PChar;
VIRTUAL;

Function lsin(X,Y:INTEGER):BOOLEAN;
VIRTUAL;

Function IslnRgn(X,Y:INTEGER; P:
TPoint): BOOLEAN; VIRTUAL;

Function IsLinkable:BOOLEAN: VIRTUAL;
Procedure KeyChar(Key, Count,
IParamHi: WORD); VIRTUAL;

Procedure Load(VAR S:TStream);
VIRTUAL:

Procedure MouseDown(AWindow: HWnd;
X,Y: INTEGER; anState: P_State);
VIRTUAL:

Procedure MouseMove(X, Y: INTEGER);
VIRTUAL;

Procedure MouseUp; VIRTUAL;
Function
NeedToBeDeleted(ldDelINTEGER):BOO
LEAN; VIRTUAL; .
Procedure Paint(PaintDC: HDC; VAR
Paintinfo: TPaintStruct); VIRTUAL;
Procedure Recalc;
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Procedure Select: VIRTUAL;
Procedure SetCurs(X,Y:INTEGER);
YIRTUAL;
Procedure Store(YAR S:TStream);
VIRTUAL;
Function TypeTool:TD_ToolName;
VIRTUAL;
Procedure UnlinkBlks;

END;

Ver también:
O_BLOCKCHK

TYPE_O_Translate
{Traductor de cédigo}

O_Translate = OBJECT( TObject )
PRIVATE
Parent: PWindowsObject;
State: P_State;
Edit : PEdit;

PUBLIC
Constructor
Init(aParent:PWindowsObject;anSta
te:P_State.anEdit:PEdit);
Procedure Run; VIRTUAL;
END;

TYPE_O_Digs
{Dialogos de cada uno de los tipos de blogue}

{Didlogo de atributos}

0_DlgGetAttrRes = OBJECT(
0_DlgGetinfo )
Constructor
Init(AParent:PWindowsObject;aBlk:PO_
Resource);
Procedure Ok(VAR
Msg:TMessage)VIRTUAL id_First +
id_Ok;

Procedure WMinitDialog(VAR
Msg:TMessage); VIRTUAL wm_First +
wm_|nitDialog;

END;

{Didlogo del servidor}

0_DigGetlnfoSrv =

OBJECT(O_DIgGetinfo)
Constructor
Init(AParent:PWindowsObject;aBlock:P
0_Block);
Procedure
AskARule(WhatRule:PO_Rule);
Procedure Inputs(YAR MsgTMessage);
VIRTUAL id_First + id_Srvinps;
Procedure Ok(VAR
Msg:TMessage)VIRTUAL id_First +
id_Ok;
Procedure Outputs(YAR
Msg:TMessage); VIRTUAL id_First +
id_SrvOuts;
Procedure WMInitDialog(VAR
Msg:TMessage); VIRTUAL wm_First +
wm_lnitDialog;

END;

{Didlogo del ensamblador}

O_DigGetinfoAss =

OBJECT(O_DigGetinfoSrv)
Constructor
Init(AParent:PWindowsObject;aBlock:P
O_Block): .
Procedure Inputs(VAR Msg:TMessage);
YIRTUAL Id_First + id_Srvinps;
Procedure WMInitDialog(VAR
Msg:TMessage); VIRTUAL wm_First +
wm_InitDialog;

END;-

{Didlogo de |a herramienta de texto}
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O_DigGetlInfoFont =

OBJECT(O_DlgGetinfo)
Constructor
Init(AParent:PWindowsObject:aBlock:P
O_Block);
Procedure FontBtn(VAR
Mseg:TMessage); YIRTUAL id_First +
id_Font;
Procedure Ok(VAR
Msg:TMessage)VIRTUAL id_First +
id_Ok;
Procedure WMInitDialog(VAR
Meg:TMessage); VIRTUAL wm_First +
wm_lnitDialog;

END;

{Didlogo de! generador}

0_DlgGetInfoGen =
OBJECT(O_DlgGetlInfo)
Constructor
Init(AParent:PWindowsObject;aBlock:P
O_Block):
Procedure Ok(VAR
Msg:TMessage)VIRTUAL id_First +
id_Ok;
Procedure WMInitDialog(VAR
Msg: TMessage); VIRTUAL wm_First +
wm_lnitDialog;
END;

{Didlogo de la cola}

O_DlgGetinfoQueue =
OBJECT(O_DigGetlnfo)
Constructor
Init{AParent:PWindowsQbject;aBlock:P
O_Block);
Procedure Ok(VAR
Meg:TMeseage)VIRTUAL id_First +
id_Ok;

Procedure WMInitDialog(VAR
Meg:TMeseage); VIRTUAL wm_First +
wm_InitDialog;

END;

{Didlogo del terminador}

0_DigGetinfoTer =

OBJECT(0_DlgGetlinfo)
Constructor
Init(AParent:PWindowsObject:aBlock:P
O_Block);
Procedure Ok(VAR
Meg:TMessage)VIRTUAL id_First +
id_Ok;
Procedure WMInitDialog(VAR
Meg:TMessage); VIRTUAL wm_First +
wm_lnitDialog;

END;

{Didlogo del divisor}

O_DlgTypeDiv= OBJECT(O_DlgGetlnfo)
PRIVATE
RuleApp : “TD_Rule;
DefByUer : PChar;
Id : INTEGER;

PUBLIC

Constructor
Init(AParent:PWindowsObject:VAR
aRule:TD_Rule;aDefByUsr:PChar;anid
:INTEGER);
Procedure Ok(VAR
Meg:TMessage).YIRTUAL id_First +
id_Ok;
Procedure WMInitDialog(VAR
Msg:TMessage); VIRTUAL wm_First
+ wm_lInitDialog;

END;’
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PROCEDURE_GetBlkComTPts

Pardmetros
Line, {Linea a leer}
Attr, {Atributos
lefdos}
Expression:PChar {Expresidn
obtenida}

Devuelve el atributo y la expresién de una
linea definida como:

Atributo:Expresién

PROCEDURE_GetldsWeights

Parémetros
Line:PChar {Linea}
Collec:PO_Rule {Coleccibn}

Devuelve los valores ingresados a una
coleccldn, en una linea definida como:

(W), (142 W2),...

PROCEDURE_GetldWeight

Parametros
Elem:PChar {Elemento}
VAR I4:iINTEGER {ldentificador}
VAR W:.REAL {Peso}

Devuelve los valores de identificador y peso
de un elemento definido como: '

(\dentificador,Peso)
PROCEDURE_GetlinkedWith
Pardmetros
Line:PChar {Linea de dénde
' se lee la
informacién}
YAR Id:INTEGER {Identificador}

Devuelve el identificador de una linea deinida
como:

LINKED WITH 1d

FUNCTION_GetPTool
Pardmetros

TookTD_ToolName {Tipo de
herramienta}
. anState:P_State {Copia del
estado del
sistema}

Salida
Puntero del blogue creado:PO_Block

Crea un blogue del tipo especificado, déndole
una copia del estado de la ventana gréfica,

PROCEDURE_GetTypeCreate

Pardmetros

Line:PChar {Linea de donde
se lee la
informacién}

VAR ToolTD_ToolName  {Tipo de
herramienta
definido}

VAR 1dNum:INTEGER {ldentificador
de la

herramienta}

Regresa el tipo de herramienta y el
identificador, de una linea definida como:

CREATE TypeTool WITH IdNum
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UNIT_ToolBar

Esta unidad tiene por objetivo ¢l desplegar
en pantalla la barra de herramientas de la
ventana de cddigo y edicién grafica. Sélo
estos tipos de barras son las que se
expondrén aqui.

CONST_Varias
am_CalcParentClientRect = wm_User +
120;
{Mensaje del
usuario}

tbHorizontal = $01; {Posicién horizontal}

tbLeftVertical = $02; {Posicion vertical
izquierda}

tbRightVYertical = $04;

{Posicién vertical derecha}

DenyRepaint =0; {Uso reservado}

AllowRepaint =1 {Uso reservaco}

TYPE_Varios
PO_EditTB = ~O_EditTB;
PO_GraphTB = ~O_GraphTB;

O_EditTB = OBJECT(TWindow)
PRIVATE

ResName : PChar;
{Nombre del recurso}
Tools : TCollection;
{Coleccién de iconos}
Capture: PO_Tool;
{Uso reservado}
Orientation : WORD;
{Tipo de desplegado}

PUBLIC
Constructor INIT
Destructor DONE
~ Procedure
AMCALCPARENTCLIENTRECT

Funetion CREATETOOL
Procedure ENABLETOOL
Procedure FREERESNAME
Function GETCLASSNAME
Function GETORIENTATION
Procedure GETWINDOWCLASS
Constructor LOAD
Procedure NEXTTOOLORIGIN
Procedure PAINT
Procedure READRESOURCE
Procedure SETORIENTATION
Procedure SETRESNAME
Procedure STORE
Procedure SWITCHTO
Procedure WMLBUTTONDOWN
Procedure WMLBUTTONUP
Procedure WMMOUSEMOVE
END;

O_GraphTB = OBJECT(TWindow)
PRIVATE
AnState: F_State;
{Estado del sistema}
Toolslcon: ARRAY[TD_ToolName]
OF Hicon;
{lconos de herramientas}
NolconsTB : INTEGER:
{Ndmero de herramientas}

PUBLIC

Constructor INIT_

Destructor DONE_

Procedure GETR _

Procedure PAINT_

Procedure TOOLSELECT_
Procedure WMLBUTTONDOWN_
END; :

CONSTRUCTOR init
Pardmetros
AParent : PWindowsObject
{Ventana padre}
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" -AName : PChar {Nombre del
Toolbar}

Orient : WORD {Tipo de
desplegado}

Inicializa la barra de herramientas, dando de
alta |a ventana que la contendra y leyendo
los iconos o bitmaps del archivo de recursos.

DESTRUCTOR _Done
Destruye la ventana y la coleccién de
herramientas.

PROCEDURE_AMCalcParentClientRect
Pardmetros
VAR Msg : TMessage -

Si existen cambios en la ventana padre, se
recalculan las posiciones de las
herramientas, dependiendo de la orientacion
que tenga la barra de herramientas. Esta
rutina responde a un mensaje generado por
el poseedor, no por un mensaje estandar de
Windows.

FUNCTION_CreateToo!

Pardmetros

Num : INTEGER  {Ndmero de
herramienta}

Origin : TPoint {Punto de origen}

Command : WORD  {Orden a la que
responde el boton}

BitmapName : PChar
identificador visual}
Salidas

Puntero del botén : PO_Tool;

{Nombre del

Aslgna el puntero de una nueva herramienta,
dado su punto de origen, la imagen que lo
define, y sobre todo, el comando al aue
responde.

« 51 »B
PROCEDURE_EnableTool
Pardametros
Command :WORD  {Comando del
botén}

NewState : BOOLEAN  {Nuevo estado}
Le cambia el estado al primer botén que
cumple con el comando de biisqueda.

PROCEDURE_FreeResName
Libera la memoria donde se almacena el
nombre del archivo de recursos.,

FUNCTION_GetClassName
Salidas
'0O_EditTB': PChar

Entrega el hombre de la clase de ventana.

FUNCTION_GetOrientation
Salldas
Orientaclén : WORD

Entrega el tipo de orientacién; es decir, e!
modo de desplegado de |a barra de
herramientas, ya sea horizontal o vertical.

PROCEDURE_GetWindowClass
Pardmetros
YARWC : TWndClass {Datos de la clase}

Investiga la clase de la ventana heredada, y
asigna al fondo de la ventana un color grie
por medio de la brocha LtGray. Brush.

PROCEDURE_NextToolOrigin
Pardmetros

Num ¢ INTEGER
herramienta}

YAR Origin : TPoint{Nuevo origen}

P:PO_Tool {Botén de
herramienta}

{Niimero de
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Calcula el punto de origen del siguiente
botén, dado el anterior y su ancho; o su
altura i el modo de desplegado ee vertical.

PROCEDURE_Paint

Parédmetros
DC: HDC {Display Context}
VAR PS: TPaintStruct  {Datos de
pintado}

Pinta et fondo de la ventana, la barra de
herramientas y posteriormente botén por
botén con el uso de las rutinas de
colecciones.

PROCEDURE_ReadResource

Lee el archivos de recursos, para cargar los
bitmaps o iconos que identifican visualmente
a cada botén de cada una de las
herramientas. Aquf es donde se usan las
rutinas CREATETOOL, NEXTTOOLORIGIN,
para crear las herramientas y asighar
posiciones, y una vez que estén los datos
completos ee insertan en la coleccién de
herramientas.

PROCEDURE_SetOrientation
Parédmetros

NewOrient. : WORD  {Nuevo modo de
desplegado}

Cambia e! modo de desplegado de |a barra de
herramientas, y se recalculan 1as posicionas
de cada botén,

PROCEDURE_SetResName
Parametros
NewName : PChar  {Nombre de! archivo}

Establece el nuevo nombre del recurso que
contiene las imdgenes que identifican a las
herramientas.

PROCEDURE_SwitchTo
Pardmetros
NewName : PChar {Nombre del archivo}

Destruye la barra de herramientas actuales,
y cambia por otra, asighando el nombre del
nuevo archivo de recursos.

PROCEDURE_WMLButtonDown
Pardemtros
VAR Msg : TMessage

Investiga sl hubo un clic dentro del drea de
uro de los botones para ejecutar el comando
que le corresponde.

PROCEDURE_WMLButtonUp
Parametros
VAR Msg : TMessage

Cuando el botdn del ratdn es soltado, se
manda el mensaje a la ventana padre sobre
el botén que fue presionado.

PROCEDURE_WMMouseMove
Parémetros
YAR Msg : TMessage

Investiga ei durante un clic existe
movimiento, si es asl, ho se ejecuta el
comando correspondiente,

CONSTRUCTOR _Init_
Pardmetros
AParent : PWindowsObject
{Ventana padre}
TheState : P_State
sistema}

{Estado del

Crea la ventana que contendré |a barra de
herramientas, e crea un barra de recorrido,
e cargan todos los iconos hecesarios como
las imAgenes de las herramientas.
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DESTRUCTOR _Done_
Destruye el bloque activo por omisiénh,
destruye los iconos, y al final la ventana.

PROCEDURE_GetR_

Pardmetros

| : WORD {Ndmero de
herramientas}

VAR R : TRect {Area de la barra}

MinusOffs : BOOLEAN  {Si se ve el lado
izquierdo}

Calcula del 4rea de |a barra de herramientas
que se despliega en pantalla, El niimero 40
que aparece aqui es el ancho y alto de cada
icono. Aunque en realidad sus dimensiones
son de 32 x 32.

PROCEDURE_Paint._.

Parédmetros

PaintDC : HDC {Display
Context}

VAR Paintinfo : TPaintStruct  {Datos
de pintado}

Pinta las herramientas. Recordar que el
botén mide 32 x 32, y aqui se presentan
como de 40 x 40, para que tuvieran un
margen considerable y no ee confundiesen
entre sl.
PROCEDURE _ToolSelect_
Pardmetros

Tool : TD_ToolName {Nombre del bloque}

" Al hacer un clic sobre alguno de los botones,
se destruye del bloque por omisién anterior,
se crea el nuevo bloque por omisidn, y se
despliega en estado invertido para sefalizar
que se encuentra seleccionado.

El bloque por omisién es el bloque que s¢
eNcuentra activo para ser insertado en el
Canvas. Este bloque vive en la variable
general de estado, en el campo Block.

PROCEDURE_WML ButtonDown_
Pardmetros
VAR Mseg : TMessage

Sl se realiza el evento de un clic sobre la
barra de herramientas, se calcula la posicién
del bloque al que corresponde el clic.
Dependiendo del tipo de herramienta
seleccionada, es la acclén a tomar, Esta
rutina manda llamar a2 TOOLSELECT_,

PROCEDURE_DeallocateResources
Libera los recursos que fueron cargados
desde TypeFsi.
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PO_DigMoveGraph= ~0_DlgMoveGraph;
{Puntero a un didlogo de movimiento de
bloques}

UNIT_TypePSI

Unidad bésica de tipos para PSI. En esta
uhidad se declara la clase de O_Block, junto
con las colecciones de identificadores.
También se encuentra la clase de O_SimObj;
ademés de algunos didlogos.

Practicamente todas las unidades necesitan

0_DigPrn = ~0_DlgPrn;
{Puntero a un didlogo de Impresidn}

0_DigSize = ~0_DlgSize;
{Puntero a un didlogo que cambia el

de TypePSl.

TYPE_Varios
P_State = “E_State;

tamafio del drea de definicién}

E_State = RECORD
PenSize,

{Tamaflo de la

{Puntero al estado del sistema} plumilla}
‘ itemCount, {Contador de
P_Ruleltem = “E_Rulelten; elementos}
{Puntero al elemento de una regla de Ds.De_Dx_Dy_,
asociacion} L_Arrow, {Longitud de 1a
flecha}
PO_Block = ~O_Block; MinX, {Mihima X det
{Puntero a un bloque} grafo}
MinY, {Minima Y del
PO_CollecBlks = ~0_CollecBiks; grato}
{Puntero a una coleccién de bloques} MaxX, {Méxima X del
" . grafo}
PO_Rule = 70_Rule; o, MaxY : INTEGER; {Maxima ¥ del
{Puntero a una regla de asociacién}
grafo}
PO_5im0bj = ~0_SimObj; Change : BOOLEAN; {Verificador de
{Puntero a una clase que identifica a las c.ambios en el
partes en el proceso} dlagrama}
Font : HFont; {Tipo de letra
PO_StBar = ~0_StBar; tomada por
{Puntero a una barra de estado} omisidn}

FO_DigGetAttr = ~0_DlgGetAttr;
{Puntero a un didlogo que captura los

ToolSe! : TD_ToolName;

Offset,

{Herramienta
seleccionada}

{Offset del area

atributos de la parte en proceso} de edicién
gréfica}
PO_DlgGetinfo = ~0_DlgGetinfo; XYScale : TPoint; {Tamatfio del
{Puntero a un didlogo que obtiene 4rea de edicién
informacién en general} gréfica}
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Block : PO_-BIock: {Bloque
actualmente
utilizado} -
{Parte en el
proceso}
{Bloques
existentes en el
proceso}

SimObj : PO_SimObj;

Blocks : PO_CollecBlks;

SelBlocks : PO_Rule; {Blogues
seleccionados}
{Plumilla
utilizada en
Bezier}

{Area de edicién
grafica}

{Area de edicién
de cbdigo}

BezierPen : PO_Pen;

Canvas : FWindow;
EditWin : PFileWindow
END;

{ Esta estructura es la mas importante
dentro del sistema, pues determina el
estado del sistema: Fiujo definldo, bloques
seleccionados, parte simulada, drea de
edicién de cédigo, etcétera. }

E_Ruleitem = RECORD
Id : INTEGER;

Weight : REAL;

END;

{Estructura que define un elemento
dentro de la coleccidn de identificadores
O_Rule}

O_Block= OBJECT(TObject)
DCHDC;
{Area de contexto compativle con el
CANVAS}
Mode : TD_MvSzMode:
{Tipo de seleccidn}
ldNum,NApunt,NApOr : INTEGER;
{ldentificador de! bloque}

 FirstTime,

{Indicador booleano que determina
&l es la primera vez que €6
selecclonado}
Selected,
{indicador de seleccién}
Flag : BOOLEAN;
{Bandera para miltiples propdsitos}
Pos,
{Posicién del bloque en el CANVAS}
WH : TPoint;
{Ancho y alto de \a representacion
gréafica}
State: P_State;
{Copia de \a variable de estado}
BitMap : PO_UsrBMP;
{Representacién grafica}
ResBlocks,
{Coleccién de identificadores de los
recursos utilizados por el Floque}
NxtBlocks,
{Coleccion de identificadores de los
bloques siguientes}
PrvBlocks : PO_Rule;
{Coleccién de identificadores de los
blogues anteriores}

Constructor INIT
Destructor DONE

Procedure BUILDFROMCOPY
Procedure BUILDUNIONS
Procedure CHANGEIDTO
Procedure CHECKUNIONS
Procedure DESELECT
Procedure GENCODE
Procedure GENCODELINKS
Function GETCLASSNAME
Procedure GETINFOFROMUSER
Function HASMULTINPS
Function HASMULTOUTS
Function ISIN

Function ISINSIZERGN
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Function ISLINKABLE
Function ISLINKABLEIN
Function ISLINKABLEOUT
Procedure KEYCHAR
Procedure LINKWITH
Procedure LOAD
Procedure MOUSEDOWN
Procedure MOUSEMOVE
Procedure. MOUSEUP
Function NEEDTOBEDELETED
Procedure NOTIFYCHANGE
Procedure PAINT
Function READCOMM
Function READFROMEDIT
Procedure SELECT
Procedure SETCURS -~
Procedure STORE
Function TYPETOOL

END;

O_CollecBlks = OBJECT(TCollection)
Function CALLUSERFUNC
Proccedure DEL
Procedure DELBLKSIN
Function FIRSTTHATIN
Function FIRSTNOTUNION
Function FIRSTUNIONTHAT
Procedure FOREACHIN
Procedure FOREACHNOTUNION
Procedure FOREACHUNION
Function GETID
Function GETMAXIDAVAIL
Function GETMINIDAVAIL
Function GETUNION
Function ISALREADY

END;

O_Rule = OBJECT(TCollection)
Ruleltem : P_Ruleitem;
{Elemento de la coleccidn de
identificadores}
State: P_State;

- {Copla del estado de la ventana
. gréfica}
Rule : TD_Rule;
{Regla de asociacién, si es que
existe}
ValUsr: ARRAY[0.50] OF CHAR;
{Valor de la regla, en caso de ser
definida por el usuario}

- Constructor INIT
Destructor DONE
Procedure DEL
Procedure DESELECTALL
Procedure FREEITEM
Function GETITEM
Function GETFIRSTLINKABLE
Function GETID
Function GETMAXX
Function GETMAXY
Function GETMINX
Function GETMINY
Function GETSECONDLINKABLE
Function GETWEIGHT
Function HOWMANYLINKABLE
Pracedure INS
Function ISALREADY
Procedure LOAD
Procedure PUTITEM
Procedure SETWEIGHT
Procedure STORE

END;

0_SimObj = OBJECT(TObject)
Types,
{Tipos definidos por el usuario para
los atributos de la parte}
Attributes: PStrlollection;
{Atributos definidos por el usuario
par a los atributos de la parte}
State: F_State;
{Copia del estado de |a ventana de
definicién grafica}
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Constructor INIT
Destructor DONE
Procedure GENCODE
Procedure GETINFOFROMUSER
Procedure LOAD
Function READFROMEDIT
Procedure STORE
END;

O_StBar = OBJECT(TWindow)
PRIVATE

Height : INTEGER;
{Altura de |a barra de estado}

HintText : ARRAY[0.150] OF CHAR;
{Texto que se muestra en la
barra}

Font : HFont;
{Tipo de letra con que se
Mmuestra}

DefaultText : PChar;
{Texto por omisién}

PUBLIC
Constructor INIT
Destructor DONE
Function GETCLASSNAME
Function GETHEIGHT
Procedure GETWINDOWCLASS
Procedure PAINT
Procedure SETTEXT
Procedure WMSETTEXT
END;

O_DigGetAttr = OBJECT( TDialog )
Bk :PO_SimObj;
" {Referencia al blogue que representa
la parte en proceso}

Constructor INIT

Procedure OK

Procedure WMINITDIALOG
END:

0_DlgGetinfo = OBJECT( TDialog )
Blk:PO_Block;
{Referencia de bloque al que
deseamos Ingresar sus atributos}

Constructor INIT
Procedure CHGBMP
Procedure SETRESOURCES
Procedure SETSTR

END;

0_DligMoveGraph = OBJECT(TDialog)
Mode,
{Relativo o absoluto}
X
{Valor de X o Dx}
Y: Plnteger;
{Valor de Y o Dy}

Constructor INIT

Procedure OK

Procedure WMINITDIALOG
END;

0_DigPrn = OBJECT( TDialeg )
PriType: “TD_PrtType;
{Tipo de impresion}

Constructor INIT

Procedure OK

Procedure WMINITDIALOG
END;

0_DlgSize = OBJECT( TDialog )
State: P_State;
{Referencia al estado de la ventana
gréfica} :

Constructor INIT

Procedure OK

Procedure WMINITDIALOG
END;
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Function CHECKOVERLAP
Procedure GETRESOURCES
Procedure SHOWBLKST
Procedure SHOWSTGRAPH
Function VALTYPE

CONST_Varias

PStBar: FO_StBar=NIL;

{Puntero a la barra de estado del
programa}

Showlds : BOOLEAN=True;

{Indicador de estado del despliege de
los identificadores}

Help : BOOLEAN=False;

{Inidicador para Shift+F1 en la ayuda}
VAR
hMenulnit, htMenuGraf, hMenuEdit :
HMenu;
{Variables de cada mend}

Printer : PPrinter;

{Impresora}

WhitePen,DarkGrayFPen,BlackPen : HPen;
{Plumillas disponibles para el
programa}

GrayBrush, GrayingBrush : HBrush;
{Mapas para rellenados disponibles
para el programa}

HelpCursor : HCursor;

{Cursor de ayuda}

PROCEDURE_AllocateResources

En este procedimiento se cargan las
plumilias y los mapas para rellenado del
programa.

CONSTRUCTOR _Init:

Un constructor, en cualquiera de sus
aplicaciones, se encarga de inicializar los
atributos que contiene ¢l objeto.

En el caso de un bloque se construye en base
a uha copia del estado de la ventana gréafica,
Y @ un mapa de bits,

En el caso de una coleccién de
identificadores (O_Rule) se construye a
partir de un [fmite, un delta y una copia del
estado del slstema,

En el caso de la clase O_SimObj, lo dnico que
e necesita es la copia del estado del
sistema.

En el caso de |a barra de estado, se
construye coh la ventana padre.

Y finalmente, en el caso de un didlogo, se
construye a partir del puntero al bloque
correspondiente; ademéae de la ventana
padre.

Ver también;
DONE

DESTRUCTOR_Done

Un destructor, en cualquiera de sus
aplicaciones, se encarga de destruir los
elementos creados en el constructor.
El destructor siempre es VIRTUAL.

Ver también:

INIT
PROCEDURE_BuildFromCopy
Parédmetros:

VAR aStream :TStream  {Lugar de donde
se leen los
atributos}

aDeltalds : INTEGER {Incremento a
los
identificadores
lefdos}

aDx, {Coordenada en
X}

aDy, {Coordenacla en
Y}
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Modelnc : INTEGER {Modo de Completar fiujos dentro del menti de
incrementar: opciones.
absoluto o Este servicio es abstracto al nivel de
relativo} O_Block, y seré redefinido por clases

Rutina que se encarga de cargar la
informacién de un blogue que se encuentra en
algdn archivo,

Esto se utlliza para la opcién de Cortar,
Copiar y pegar.

Yer también:
LOAD
STORE

PROCEDURE_BuildUnions

En O_Block esta declarado como un método
abstracto,

Se encarga de construir las unionies
declaradas en los bloques siguientes y
anteriores {NxtBlocks, PrevBlocks).

Este serviclo sera declarado por clases hijas,
Por supuesto es un servicio VIRTUAL.

PROCEDURE_ChangeldTo
Pardmetros
Newld:INTEGER {Nuevo

identificador}

Servicio que cambia el identificador del
blogue.

Notifica a los demés bloques de su cambio,
VIRTUAL.

PROCEDURE_CheckUnions

Servicio que s¢ encarga de revisar las
uniones que tiene el bloque,

En caso de no ser vélidas se destruirdn y se
construiran huevos flujos de acuerdo con los
estandares establecidos.

Este método se utiliza al completar los
flujos. Para mayor informacién revisar el
manual de usuario, en ¢l apartado de

hijasYIRTUAL.

PROCEDURE_ Deselect
Descleccién del bloque. Es decir,

Selected:=False

Ademés, se borra de |a coleccién de bloques
seleccionados dentro de la variable de
estado de la ventana gréfica
(E_State.SelBlocks).

Este servicio es VIRTUAL

PROCEDURE_GenCode
Pardmetros

EditWnd : PFileWindow  {Ventana en la
que se generara

el cédigo}

Servicio que se encarga de generar el cédigo
correspondiente al blogue (normalmente sélo
los atributos del bloque).

Este serviclo es VIRTUAL, por lo que cada
clase hija definira el cédigo que genera.

Ver también:
GENCODELINKS

PROCEDURE_GenCodelinks
Pardmetros

EditWnd : PFileWindow;  {Ventanaenla
que se genera el

codigo}

Genera el cédigo de los enlaces para un
bloque dado.
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Este servicio es VIRTUAL, por lo que las FUNCTION_lsin
clases hijas definiran la forma de escribir sus | Pardmetros
enlaces en el cddigo. XY : INTEGER {Coordenadas

de un punto en
Ver también: coordenadas

GENCODE relativas}
Salidas

FUNCTION_GetClassName
Salida
Nombre de la clase: PChar

Servicio VIRTUAL, por lo que cada clase hija
debe definir el nombre de su generaclén.

PROCEDURE_GetInfoFromblser

Servicio que ge encarga de p'adir los
atributos de la clase.

Este serviclo es VIRTUAL, por lo que cada
clase hija define que tipo de didlogo se
manda lamar para capturar la informacién
correspondiente.

FUNCTION_HasMuitlnps

Salida
Si tiene mitliples entradas :BOOLEAN

HasMultinps:= NxtBlocks™.Count > 1

Yer también:
HASMULTOUTS

FUNCTION_HasMultQuts

Salida
Si tiene miltiples salidas :BOOLEAN
HasMultOute:= PrvBlocks”.Count > 1.

Ver también:
HASMULTINPS

Si esta dentro :BOOLEAN

Funcidn que determina i un punto se
encuentra dentro del 4rea de definicién del
bloque (es decir, dentro de la imagen),

Es VIRTUAL.

Ver también:
ISINSIZERGN

FUNCTION_lsInSizeRgn

Pardmetros
XY : INTEGER {Coordenadas
relativas del
punto}
VAR ModeBy:TD_MvSzMode
{Medo que
corresponde a
Ia posicién del
punto}
Salida
Si esta dentro de |a regidn para cambiar
el tamatio:
BOOLEAN

Entrega sl un punto e encuentra dentro de
la regién para cambiar el tamaflo a la
representacién gréfica.

Ver también:
ISINSIZERGN
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FUNCTION_lsLinkable
Salida
Si es enlazable:BOOLEAN

Declara el la clase puede ser enlazada por
otros bloques.

FUNCTION_IsLinkabiein
Salida
5i es enlazable:BOOLEAN

Ver también:
ISLINKABLEOUT

FUNCTION_lsLinkabieQut
Salida
Si el bloque puede enlazar :BOOLEAN;

Ver también:
ISLINKABLEIN

PROCEDURE_KeyChar

Parametros
Key, {Tecla oprimida}
Count, {Contador}
IParamHi: WORD {Parametro

longint de Msg};

Esta rutina es llamada por Canvas, cuando
se oprime una tecla.

Si la tecta es ENTER, manda llamar
GetlinfoFromUser.

Es VIRTUAL (por lo que cada blogue puede
definir su comportamiento ante clertas
teclas),

PROCEDURE_LinkWith

Parametros
ABlock:PO_Block {Bloque con el
que se desea
enlazar}

Se toma como bloque final el ABlock y como
blogue inicial el actual.

El método 6¢ encarga de agregar en las
listas correspondientes de los objetos, los
identificadores de los blogques.

PROCEDURE_Load
Parametros
VAR STStream {De donde se lee
la informacién}

Se manda guardar la informacién
correspondiente a la clase. En el caso de un
blogue, se guardaran los atributos que los
definen; en el caso de una coleccidn, se
guardarén el nimero de elementos y los
elementos que la conforman.

Es VIRTUAL (Cada bloque o coleccidn define
que cantidad de informacién se manda

llamar).

Ver también:
STORE

PROCEDURE_MouseDown

Parémetros
AWindow: HWnd {La ventana
donde ocurrid el
evento}
X, Y: INTEGER {Coordenadas
relativas del
ratén}

Este método se encarga de definir el
comportamiento de un bloque al oprimir el
botén izquierdo del ratén. Normalmente 6 es
la primera vez (atributo FirstTime) se
definird la posicién del bloque en donde e
encuentra el ratén. En caso contrario se
procedera a analizar en que lugar se
encuentra, para determinar ef se movera el
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blogue o se cambiaré de tamaflo (en XY 6
XY).

Este servicio es virtual, por lo que cada
bloque decide como comportarse ante este
mensaje (por ejemplo, el comportamiento en
uha uhidn es totalmente distinto).

Ver también:
MOUSEUP
MOUSEMOVE

PROCEDURE_MouseMove

Parémetros
X, Y: INTEGER; {Coordenadas
de la nueva
"posicién del
ratn}

Este servicio es mandado llamar por Canvas
cuando el usuario se mueve en el 4rea de
edicion gréfica.

En este método se definen los
comportamientos, ya éean de cambio de
posicién o de cambio de tamafio.

Es VIRTUAL.

Ver también:
MOUSEUP
MOUSEDOWN

PROCEDURE_MouseUp
Servicio mandada llamar por Canvas cuando
el usuarlo no esta presionando el ratén. Este
evento permite determinar cuando una
accién esté finalizada ( mover, cambiar de

- tamalo, etcétera).
Es VIRTUAL.

Ver también:
MOUSEMOVE
MOUSEDOWN

PROCEDURE_NotifyChange

Pardmetros
1d0ld, {ldentificador
anterior}
IdNew:INTEGER {ldentificador
nuevo}

Serviclo de notificacién cuando existe uh
cambio en algiin identificador. Se revisan
todas las colecciones de identificadores para
cambiar el Identificador anterior por el
identificador nuevo.

Este servicio es utilizado principalmente por
O_Renum dentro de la unidad de verificacién,

Ver también:
CHANGEIDTO

FUNCTION _NeedToBeDeleted

Parémetros
1dDeliNTEGER {Revisa si e

hecesario
borrar este
blogue debido a
la desaparicién
de 1dDel}

Salida

Si es necesario que se borre:BOOLEAN

Cuando se borra algiin bloque e notifica a
los demas si es necesario que otros bloques
también desaparezcan. Esto es
principalmente utilizado cuando se borra
alguna conexién.

Es VIRTUAL.

PROCEDURE_Paint

Parémetros
PaintDC:HDC {Contexto de:
pintado}
Paintlnfo;TPaintStruct  {Informacién del
pintado}
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Serviclo que e manda llamar desde Canvas
para que ée pinte el bloque en un contexto
determinado. Para mayor informacién eobre
la estructura TPaintStruct consutte el
manual de referencia de Windows.

Es YIRTUAL

FUNCTION_ReadComm
Pardmetros
aline:PChar {Linea
actualmente
lefda}
{Niimero de
linea}
{Caja de edicién
de donde se
esta leyendo el
codigo}

YAR NumLinelINTEGER

Edit:PEdit

Esta rutina se encarga de leer los
pardmetros correspondientes al tipo de
bloque. Se leen las palabras reservadas; y en
caso de existir algin comando no conocido,
se ighora.

En el caso de un servidor se buscara leer los
siguientes parémetros (ademés de los
establecidos por bloque):

DISTRIBUTION=x
ADD_DELAY=x
COST_PER_TIME=x
COST_PER_OPER=x

USE RESOURCES=xy,...
LINKED WITH x

BEING LINKED BY x WITH:

La lectura de comandos se realiza hasta
encontrar un END; que finaliza la definicién
de un blogue.

Similarmente para un generador los
atributos son (ademas de los heredados):

DISTRIBUTION=x
INIT_TIME=x
GEN_GROUPS=x
MAX_NUMBER=x
LINKED WITH x

Para unha referencia de comandos consulte el
Manual de usuario en el apartado de
megtalengualje.

Es VIRTUAL.

Yer también:
READFROMEDIT

FUNCTION_ReadFromEdit

Pardmetros

aWnd:PWindowsObject  { Yentana de
donde se carga
la informacién }

Edit:PEdit {Cajade
edicién de
cbdigo}

VAR NumLine:INTEGER ~ { Ndmero de '
linea letdo }

Salidas
Sl no existib error:BOOLEAN;

Este servicio es lamado para cargar los
atributos de cada blogue. Aquf se tiche un
bucle de lectura, mandando llamar
ReadComm hasta que se encuentra un END;,

Ver también:
READCOMM

PROCEDURE_Select

Seleccibn del blogue correspondiente.
Normalmente se activa la bandera de
Selected y se ingresa el identificador del

“blogue a la lista de bloques seleccionados en

el sistema (E_State.SelBlocks).
Es YIRTUAL.
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Ver tamblén:
DESELECT

PROCEDURE_SetCurs
Parémetros
XY:INTEGER {Posicién del

ratén}

Seleccidn del cursor de acuerdo a la poslcién
del ratén.
Es VIRTUAL.

PROCEDURE_Store
Pardmetros
VAR S:TStream {Lugar donde se
guarda la
informacién del

bloque}

Guarda |a informacién del blogue en un
STREAM definido.

En el caso de un servidor, se graba la
sigulente informacién (ademéas de la
heredada):

BEGIN
INHERITED Store(S);
5.5trWrite(Distribution);
5.5trWrite(CostPerTime);
S.5trWrite(CostPerOper):
5.5t Write(AddDelay)
END; { Store }

En estas lineas se graba la informacién de un
servidor en un STREAM dado.

Para una referencia completa de formatos
de grabacién, consulte el apartado de
grabacién,

Es VIRTUAL.

Ver también;
LOAD

FUNCTION_TypeTool
Salida
Tipo de bloque de la clase:TD_ToolName;

Es VIRTUAL.
FUNCTION_GetHeight
Serviclo que obtiene la altura de la barra de

estado.

PROCEDURE_GetWindowClass

Parametros:
VAR WndClass: TWndClass
{Atributos
especiales de la
clase}

Se cambia el fondo a gris.
Para mayor informacién consulte el manual
de referencia de Windows.

PROCEDURE_SetText

Parametros
Txt:PChar {Texto que se
pondra enla
barra de
estado}

Copia el texto a la barra de estado.

Ver también:
WMSETTEXT

PROCEDURE_WMSetText
Responde al mensaje wm_SetText de
Windows.

Ver también:
SETTEXT

. PROCEDURE_Ok

Parémetros
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VAR MegTMessage {Mensaje
mandado por
Windows}

Servicio que se manda ejecutar cuando el
usuario oprime ¢l botdn de "Aceptar”.
Normalmente es en este momento cuando se
copia la informacién capturada al blogue o
estructura correspondiente.

Es VIRTUAL.

Ver también:
WMINITDIALOG

PROCEDURE_WMInitDialog
Pardmetros:

VAR Msg:TMessage {Mensaje
mandado por

Windows}

Servicio que 66 manda ejecutar antes de
desplegar el didlogo. Normalmente es en este
servicio donde ee inicializa la informacién de
las cajas de edicién, con la informacién que
contlene el bloque o la estructura.

Es VIRTUAL.

Ver también:
OK

PROCEDURE_ChgBMP
Parametros

VAR Msg:TMessage {Mensaje
mandado por

Windows}

Servicio que 6e manda ejecutar cuando el
usuario presiona el botdn de mapa de bits, en
este momento e manda desplegar un
didlogo de O_DlgPreview ( se encuentra en la
unidad de PREVIEW), que muestra los
archivos BMP en una ventana localizada en

la parte derecha de la caja del didlogo.

Ver también:
OK
WMINITDIALOG

PROCEDURE_SetResources
Pardmetros
YAR Msg:TMessage {Mensajse de

Windows}

Servicio que se manda ejecutar cuando el
usuario presiona el botdn de Recursos.

Ver también:
(0] 4
WMINITDIALOG

PROCEDURE_SetStr

Parametros
{AINTEGER {ldentificador
de |la caja de
edicién}
YAR Str_:PChar {Variable en
donde se
coplara la

informacién}

Servicio que copia los contenldos de una caja
de edicién a una variable Str_, La rutina
reviea si Str_ es distinto de NIL. En caso de
serlo, lo manda a StrDispose._ ;
posteriortmente le crea el espacio suficiente
mediante GetMem y copia el conteniclo de la
caja de edicién.

FUNCTION_CheckOverlap

Pardmetros
P, {Bloque 1}
P2: PO_Block {Blogue 2}
Salidas :

Si hubo trastape: BOOLEAN;
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Revisa si dos bloques ee encuentran
traslapados.

PROCEDURE_GetResources
Parametros

Line:PChar {Linea de donde
¢ leeran los
identlficadores
de recursos}
{Coleccién de
recursos en
donde se
ingresaran loe
id's}

Collec:PO_Rule

Rutina que ingresa en la coleccién todos los
identificadores separados por coma.

PROCEDURE_ShowBlkSt
Parametros

Blk:PO_Block {Bleque del que
e despliega la

informacién}

Rutina que muestra en la barra de estado
informacién sobre el bloque,

PROCEDURE_ShowStGraph

Parametros
State:P_State {Copia del
estado de |la
ventana
gréfica}

Muestra : ShowBIkSt(State->Block)

FUNCTION_ValType
Parémetros
TypeTool_: TD_ToolName {Tipo de bloque}
Salida :
Sl esté dentro de los bloques vélidos:
BOOLEAN

Determina si uh bloque no es de tipo Unidn,
Texto, O_BMP.

FUNCTION_CallUserFunc

Parametros
Actlon:Pointer {Puntero al
procedimiento
Interno}
NBytesinteger {Niimero de
bytes a partir
de la tabla de
punteros}
Salida

Valor regresado por Action :BOOLEAN;

Esta rutina gjecuta un procedimiento
(Action) determinado, mandando como
parémetro el puntero que se encuentra en la
posicién: NumBytes DIV SizeOf(Fointer) . El
procedimiento cumple con los mismos
requisitos de uno utilizado en ForEach ( Ver
manual de ObjectWindows),

Recuerde la importancla de que este
procedimiento sea interno al servicio de una
clase que tenga como raiz TObject; ademéas
no se debe mandar llamar més de 3 veces en
forma anidada (debe declararse como FAR).

PROCEDURE_Del
Parédmetros
ldBlk : INTEGER {ldentificador a

borrar}

Borra el blogque (O_CollecBlks) o el elemento
(O_Rule) con el identificador especificado de
la coleccibn.

Ver también:
DELBLKSIN
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PROCEDURE _DelBiksin
Parametros
Colleclds:PO_Rule {Coleccién de

ldentificadores}

Borra todos los bloques con ldentificadores
lguales a log que tienen los elementos de la
coleccién de identificadores (Colleclds).

Ver también:
DEL

FUNCTION_FirstThatin
Pardmetros
Colleclde:PO_Rule {Coleccién de
identificadores}
{Puntero de |a
funcién a
ejecutar con
cada uno de

ellos}

Action:Pointer

Salida
Bloque que cumple: PO_Block

Regresa el primer bloque, dentro de Colleclds,
que cumple con la condicién (Action)
establecida.

Se manceja igual que FirstThat (consulte el
manual de ObjectWindows).

Ver también:
FIRSTNOTUNION
FIRSTUNIONTHAT

FUNCTION_FirstNotUnion

Parémetros
Action:POINTER; {Puntero de la
funcién a
ejecutar con
cada uno de los
elementos}
Salida

Bloque:‘ que cumple: PO_Block

Regresa el primer bloqus, con tipo distinto de
0O_Union, que cumple con |a condicidn
(Action) establecida.

Se maneja lgual que FirstThat (consuite el
manual de ObjectWindows).

Ver también:
FIRSTTHATIN
-FIRSTUNIONTHAT
FUNCTION_FirstUnionThat
Pardmetros
Action:POINTER; {Puntero de la
funcién a
ejecutar con
cada uno de los
elementos}
Salida
Unién que cumple con la condicién:
PO_Union

Regresa el primer bloque de unidn, que cumple
con la condicién (Action) establecida.

Se maneja igual que FirstThat (consulte el
manual de ObjectWindows).

Ver tamblién:
FIRSTTHATIN
FIRSTNOTUNION

PROCEDURE_ForEachln
Parametros:
Colleclds:PO_rule {Coleccién de
ldentificadores}
{Puntero del
procedimiento a
ejecutar con
cada uno de los
elementos}

Action:Pointer

'
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Manda lamar el procedimiento establecido
con cada uno de los elementos dentro de la
coleccibn (Colleclds).

Se maneja lgual que ForEach (consulte el
manual de ObjectWindows).

Ver también:
FOREACHNOTUNION
FOREACHUNION

PROCEDURE_ForEachNotUnion

Parédmetros
Action:Pointer {Puntero del

procedimiento a

ejecutar}

Manda llamar el procedimiento con todos los
bloques distintos a UnionTool.

Se maneja igual que ForEach (consulte el
manual de ObjectWindows).

Ver también:
FOREACHIN
FOREACHUNION

PROCEDURE_ForEachUnion

Pardmetros
Action:Pointer {Puntero de!
procedimiento a
ejecutar}

Manda llamar el procedimiento con todos los
bloques iguales a UnionTool.

Se maneja lgual que ForEach (consulte el
manual de ObjectWindows),

Ver también:
FOREACHIN
FOREACHNOTUNION

FUNCTION_Getid

Pardmetros
IdINTEGER {Identificador
buscado}
Salida
Bloque que coresponde al identificador:
PO_Block

Obtiene el bloque con el identificador
especifico, Si no existe regresa NiL.

Ver también:
GETMAXIDAVAIL
GETMINIDAYAIL

FUNCTION_GetMaxldAvail
Salida
ldentificador maximo:INTEGER

Regresa el identificador més grande dentro
de la coleccidn.

Ver también:
GETID
GETMINIDAVAIL

FUNCTION_GetMinldAvail
Salida

ldentificador minimo posible:INTEGER
Regresa el identificador minimo utilizable..: -
Ver también:

GETID

GETMAXIDAVAIL

FUNCTION_GetUnion

Pardmetros
Inild {Identificador
del bloque
inicial}
EndldiINTEGER {ldentificador

del blogue final}
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Salidas
El bloque de unién :PO_Union;

Regresa el bloque de unidn correspondiente a
los identificadores: Inild,Endld.

En caso de o encottrar alguno que cumpla,
regresa NiL.

FUNCTION_lsAlreacdy

Parametros
Id:INTEGER {ldentificador
del bloque}
Salida

Si existe previamente:BOOLEAN;

Regresa si existe previamente el identificador
del blogue especificado.

Ver también:
GETID
GETMAXIDAVAIL
GETMINIDAVAIL

PROCEDURE_DeselectAll

Degelecciona todos los bloque que se
encuentran dentro de la coleccién. Ejecuta el
servicio Deselect de los blogues.

PROCEDURE_Freeltem
Parémetros
ltem:POINTER {Elemento a

borra}

Borra el elemento especificado, (Consulte el
manual de ObjectWitdows)

FUNCTION_Getltem

Pardmetros
VAR S:TStream:POINTER
{Especifica el
lugar de donde
se carga el
elemento}

(Consulte el manual de ObjectWindows)

FUNCTION_GetFirstLinkable
Salida
El primer bloque enlazable:PO_Block;

Regresa el primer bloque que responde a
leLinkable verdadero.

Ver tamblén:
GETSECONDLINKABLE
GETID
HOWMANYLINKABLE

FUNCTION_GetMaxX
Salida
La X mayor de los bloques en la
coleccibnINTEGER
Ver también:
GETMAXY
GETMINX
GETMINY

FUNCTION_GetMaxY
Salida
La Y mayor de los blogues en Ia coleccién
INTEGER
Ver también:
GETMAXX
GETMINX
GETMINY

FUNCTION_GetMinX
Salida
La X menor de los bloques en la coleccién: .
JINTEGER
Ver también:
GETMAXX
GETMINY
GETMAXY
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FUNCTION_GetMinY

Salida
La Y menor de los blogues en la
coleccidn:INTEGER

Ver también:
GETMAXX
GETMINX
GETMAXY

FUNCTION_GetSecondLlinkable
Salida
Segundo bloque enlazable :PO_Block

Regresa el segundo bloque que responde a
lsLinkable verdadero.

Ver también:
GETID
GETFIRSTLINKABLE
HOWMANYLINKABLE

FUNCTION_GetWeight
Parédmetros

HNTEGER {ldentificador del blogue}
Salida

Peso :Real

Regresa el peso de la regla para el blogue |,

Ver también:
SETWEIGHT
GETID
INS

FUNCTION_HowManylinkable

Salida
Cuantos elementos enlazables existen
INTEGER

Regresa el nimero de blogues que responden
a lsLinkable verdadero.

Ver también:
GETFIRSTLINKABLE
GETSECONDLINKABLE
GETID

PROCEDURE_Ins

Parémetros
I INTEGER {ldentificador a
insertaren la
coleccidn}

Ingresa un elemento con identificador igual a
Id a la coleccion.
Ver también:

DEL

DESELECTALL

FREEITEM

PROCEDURE_Putltem

Pardmetros
VAR &:TStream {Lugar donde se
guarda la
informacién}
ttem:POINTER {Elemento}

(Consuttar el manual de ObjectWindows)

Ver también:
STORE
LOAD
INS

PROCEDURE_SetWeight
Parédmetros

IAINTEGER {Elemento con
identificador [}

W:Real {Peso deseado}
Pone un peso al elemento con el identificador
dado.
Ver también:

STORE

LOAD

INS
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15. USRBMP

UNIT_UsrBMP
Unidad que maneja los archivos de mapas de
bits (con formato BMF).

CONST_Constantes
Onel0 = 32768
{Tamafio del registro de
lectura/Escritura}
BMType = $4D42
{Bandera de identificacién del formato
BMP}

TYPE_Tipos
PBool = “BOOLEAN;

PtrRec = RECORD
Lo, Hi: WORD
END;

IOFunction = Function(FP: INTEGER; Buf:
PChar; Size: INTEGER): WORD;

PO_UsrBMP = ~0O_UsrBMFP;
0_UsrBMP = OBJECT(TObject)
PRIVATE
BMFZ : HBitmap;
{Variable para cambiar el tamaflo
al BMF}
OrgWidth,
{Ancho original}
OrgHeight : INTEGER;
{Altura original}
Offset,
{Ndmero de bytes para comenzar
la lectura del BMP}
Mode : LONGINT;
{Modlo de copiado al contexto de
pintado}
CopyName : PChar;
{Copia del nombre}

lsPrinting : PBool;
*{Copla de impresién}

PUBLIC
BitmapHandle : HBitmap;
{Manejador dei BMF}
FileName : ARRAY[O..fePathName]
OF CHAR:
{Nombre de! archivo}
I6ExtFile : BOOLEAN;
{Indicador de clase de BMP.
interno o externo}
PixelHeight,
{Altura en pixels}
PixelWidth : INTEGER;
{Ancho en pixele}

Constructor INIT
Constructor INITBMP
Destructor DONE
Procedure COPYFROM
Procedure DRAWUSRBMP
Function HUGEIO
Procedure LOAD
Function LOADBITMAPFILE
Function OPENDIB
Procedure RELOAD
Procedure RESIZE
Procedure SETBITMAP
Procedure SETFILE
Procedure STORE

END;

PROCEDURE_AHIncr
Rutina de lectura de segmentos.
Coneulte manual de Windows.

CONSTRUCTOR_Init
Pardmetros
Name:FPChar {Nombre del

archivo}
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anlePrinting: PBool - {Indicador de

' impreslién}
Inicializa el BMP como un archivo externo (es
decir, no pertenece al archivo de recursos del
programa).

Ver también:
INITBMP

CONSTRUCTOR_InitBMP

Pardmetros
ABmp:HBitmap {BMP}
Name:PChar {Nombre del
BMP, para
futura recarga}
anlsPrinting: PBool {Variable de
impresién}

Inicializa el BMP con el manejador
establecido.

Ver también:
INIT

DESTRUCTOR _Done
Destruye el mangjador del BMP,

PROCEDURE_CopyFrom

Parametros
aBmpHandie:HBitmap  {BMP a copiar}

Se encarga de copiar el BMP establecido.

Ver también:
RELOAD

PROCEDURE_DrawUsrBMP

Pardmetros
DC: HDC {Contexto de
pintado}
XY:INTEGER {Coordenadas}

WhatWindow:HDC {Ventana}
Dibuja el BMP en las coordenadas
establecidas.

FUNCTION_Huge!O
Parametros

|OFune: lIOFunction {Funcién de

Lectura/Escritu
ra}

F: INTEGER; {Archivo}

P: POINTER; {Puntero donde
se LeelEscribe}

Size: Longint {Tamatio en
bytes de la
operacién}

Salidas

Si fue posible el ndmero de bytes de |a
operacion:
WORD;

Manejador de lectura de segmentos de gran
tamablo.

PROCEDURE_Load
Parametros

YAR &:TStream {Lugar de donde
s¢ carga la

informacién}

Guarda la informacién correspondiente al
BMP en el archivo indicado.

Ver también:
RELOAD
STORE

FUNCTION_LoadBitmapFile

Parémetrog
WhatWindow:HDC {Ventana
padre}
Salida
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Sl 66 pudo leer ef BMP: BOOLEAN
: Lectufa del archive BMP.

Ver también:
" OPENDIB

FUNCTION_OpenDIB
Parédmetros .

F: INTEGER
Salida

8i fue posible leer la Informacién de BMP:

BOOLEAN

{Archivo}

Lee la informacién del archivo.

Ver también:
LOADBITMAPFILE

PROCEDURE _Reioad
Pardmetros
WhatWindow:HDC {Ventana

padre}

Yuelve a cargar el BMFP (en caso de ser
posible).

Ver también:
LOAD

PROCEDURE_Resize

Pardmetros
aNewWidth, {Nuevo ancho}
aNewHeight:WORD {Nueva altura}

Dimensiona el BMF a las nuevas
especificaciones.

Ver también:
LOAD
RELOAD

« 73 »§
PROCEDURE_SetBitmap
Parametros
aBmpHandle:HBitmap  {BMF}
Establece el BMP.
PROCEDURE_SetFile
Parédmetros
Path:PChar {Nembre del
archivo}

Se copla el nombre del archivo al atributo
correspondiente.

PROCEDURE_Store

Pardmetros
VAR S:TStream {Lugar donde se
guarda la
informacién del
BMP}

Se guarda la informacién del BMP en el lugar
especificado.

Ver también:
LOAD
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16. YERIEY

UNIT_Verify
Unidad de verificacién de blogues.

TYPE_O_Verify

{Esta clase e encarga de revisar la
informacién definida por el usuario. Se
revisan tres niveles: validez de
identificadores, validez de pesos en las

reglas de asociacibn, y validez en conexiones.

Existen varios modos de revisién:

a) Revision completa. En este tipo se
revisa y se completan los flujos que as{ lo
necesiten.

b) Revisién parcial. En este tipo no se
completan los flujos.

¢) Revisidn de Generadores-Terminadores
(Begin-Ends). En este tipo se buscan que
existan terminadores y generadores en
cada iinea definida}

PO_Verify= ~0_Verify;
O_Verify = OBJECT(TObject)
PRIVATE
State :P_State;
{Estado a revisar}
Parent :PWindowsObject;
{ventana padre}
VerifyBE,
{Verificacién de generadores y
terminaclores}
FullVerif: BOOLEAN;
{Verificacién completa}

Procedure CHECKIDS
Procedure CHECKWEIGHTS
Procedure DELINVALID
Procedure YERIFYEXIST

PUBLIC

Constructor INIT
Procedure RUN
END;

TYPE_O_Renum
{Clase utilizada para |a reenumeracién de los
bloques}

PO_Renum="0_Renum;
O_Renum = OBJECT(TObject)
PRIVATE
anState:P_State;
{Copia del estado de 1a ventana
gréafica}

PUBLIC
Constructor INIT
Procedure RUNRENUM
END;

CONSTRUCTOR _Init
Pardmetros
aParent:PWindowsObject
padre}
anState:P_State
ventana grafica}
FullVerify:BOOLEAN  {Verificacién completa}
VerifyBEnd:BOOLEAN {Verificacién de
generadores-terminadores por linea}

{Ventana

{Copia del estado de la

Inicializa las variables correspondientes.

PROCEDURE_Checklds
Pardmetros
Blk:PO_Block {Bloque a revisar}

Se revisa |a validez de los identificadores
declarados en el bloque correspondieritc.

Ver también:
CHECKWEIGHTS
DELINVALID
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PROCEDURE_CheckWeights
Pardmetros
BIk:PO_Block {Blogue a revisar}

Se revisa la validez de los pesos declarados
en el blogque.

Ver también:
CHECKIDS
DELINVALID

PROCEDURE_Dellnvalid

Parametros
Collec:PO_Rule {Borrar los
elementos no
vélidos}

Ver también:
CHECKIDS
CHECKWEIGHTS

PROCEDURE_Run
Se ejecuta la revisién de los bloques
definidos en State.

PROCEDURE_VerifyExist
Pardmetros
SetMustExist:TSetToolN {Conjunto de
tipo de bloques}

Se revisa la existencia de los blogques
definidos en cada una de las lineas
establecidas,

PROCEDURE_RunRenum
Se gjecuta la reenumeracién de los bloques.

Ver también:
RENUM

PROCEDURE_Renum
Pardmetros

anState:P_State {Estado de la
ventana

gréfica}

En este procedimiento se revisa el estado de
la ventana grafica establecido. Se crea un
objeto de tipo O_Verify y 6¢ ejecuta la
revisién.

RUNRENUM
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UNIT_ViewBMP

Esta unidad tiene como finalidad crear una
ventana que presente uh bitmap en la opcidn
de Acerca... (About) del menii de Ayuda
(Help) de cualquier aplicacién,

Para cerrar esta ventana basta con realizar
in clic dentro del rea cliente de la misma o

por los medios comunes del mend de sistema.

CONST_Varias
AboutActive : BOOLEAN = False;

Esta constante tiene como finalidad dejar |a
firma de esta ventana como ya creada, pues
podrian crearse demasiadas ventanas sin un
orden y no cumpliendo con la finalidad para
la que fue diseMada.

TYPE_O_ViewBMP
PO_ViewBMP = ~0_ViewBMP;
O_ViewBMP = OBJECT(TWindow)
PRIVATE
BMPShowed : PO_UsrBMP;
{Objeto que maneja un bitmap}
PUBLIC
Constructor INIT
Destructor DONE
Function CANCLOSE
Procedure PAINT
Procedure WMLBUTTONDOWN
END;

{Obje_to de presentacién de bitmap para
Acerca... (About)}

CONSTRUCTOR _Init
Pardmetros

AParent : PWindowsObject
al que reportar}

{Padre

Title, {Titulo de la
ventana}
PathBMP : PChar {Ruta de

acceso al archivo BMFP}

Iniclaliza la ventana, al igual que el objeto
0_UsrBMP por medio de PathBMP.

DESTRUCTOR _Done
Destruye la ventana, después de haber
destruido el objeto O_UsrBMP.

FUNCTION_CanClose
Salida
Si se puede cerrar : BOOLEAN

Fuhcidn que tlene por objetivo reasignar a |a
constante AboutActive el valor de False,
para que posteriormente volver a crear la
ventana.

PROCEDURE_Paint
Parametros
PaintDC : HDC
Context de |a ventana}
VAR Paintinfo : TPaintStruct
{Informacién de pintado}

{Display

Procedimiento que llama a la rutina de
pintado del objeto padre, y daspués pinta el
bitmap en el area cliente de la ventana,
centrado, y coh un margen de 10 Fixels en
todas direcciones.

PROCEDURE. WMLButtonDown
Pardmetros

YAR Msg : TMessage
estado del ratén}

{Mensaje sobre el

Si existe un clic en el 4rea cliente de |a
ventana, s¢ manda un mensaje de
destruccién de la ventana,
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18. FORMATO DE GRABACION

PSl tiene un formato binario, de escritura secuenclal variable que explicaremos ampliamente
en este capitulo.

Cuando decimos que es de escriturallectura variable, se¢ establece que cada elemento
defihido dentro de la coleccién de bloques (O_CollecBlks, E_StateBlocks dentro de
0_LogDefWin) escribe |a cantidad de bytes necesarios para guardar su informacién. De esta
forma, cada tipo de bloque tiene cierta informacién ordenada, que desea guardar dentro del
archivo.

Precisamente este capitulo, dar el orden y el ndmero de bytes que se tienen que leer de este
archivo, de acuerdo al tipo de bloque que ee tenga. Debido al disefio orientado a objetos,
existe |a propiedad de heredar comportamientos o servicios; entre éstos se encuentra el de
guardar su informacién, por lo que eera comiin observar que se mande llamar la grabacién de
la superclase y posteriormente, se grabe la informacién afladida de 1a subclase.

Este formato de grabacién es el misto utilizado en PSICF (Process Simulation Interface
Clipboard Format) que desarrollaremos mas adelante,

a. Formato de grabacién para una
representacién grafica (BMP)

El mapa de bits con formato BMP se graba con el estandar establecido (si tiene alguna duda,
es cohvehiente que consulte el manual de referencia de Windows, en el apartado de archivos
BMP).

El formato tiene la siguiente configuracién:
a) Se graba un encabezado definido por la estructura BITMAPFILEHEADER, con los
siguientes campos:

‘Campo TamaHo Descripcidn

bfType WORD Los bytes ORD("B"), ORD("M").

bfSize DWORD TamaPo total del archivo BMP. En el caso de PSI esto se
: refiere (hicamente al tamaPlo de |a imagen.

bfReservedl  [WORD Se pone igual a O

bfReserved2  {WORD Se pone igual a O .

bfoffBits DWORD Nimero de bytes a partir de los cuales comienza I.a

definicién de la imagen.
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b) Posteriormente se graba un registro que contiene la slguiente Informacién:

Campo Tamafo,  Descripcion’ :

biSize DWORD Tamaflo de esta estructura.

biVidth DWORD Ancho del BMP en pixels

biHeight DWORD Alto del BMP en pixels

biPlanes WORD lgual a1 (YGA)

biBitCount WORD Niimero de bits para representar un color por pixel
(14.86.24).

biCompression DWORD Esquema de compresién (O para establecer ninguno).

biSizelmage DWORD Tamafo de bits de la imagen en bytes. (Sblo se
requiere si hay alglin esquema de compresién).

biXPelsPerMeter DWORD Resolucidn horizontal en pixels por metro.

biYPelsPerMeter DWORD Resolucidn vertical en pixels por metro

biClrUsed DWORD Ndmero de colores usados en la imagen.

biClrimportant DWORD Ndmero de colores importantes para la imagen.

c) Después de lo anterior, s¢ graba una tabla de colores que consiste en 2 6 mas
estructuras RGBQUAD (dependiendo del valor de biClrUsed) que contienen los
siguientes campos: rgbBlue (BYTE), rgbGreen (BYTE), rgbRed (BYTE) y rgbReserved

(BYTE).

d) Finalmente, se escribe un vector de bits que define la imagen. Esta imagen
comienza en el renglén inferior. Los renglones siempre empiezan con los pixels de la

izquierda.

Para un BMP con 16 colores cada 4 bits representan 1 pixel; para uno de 256 colores

cada & bits representan un pixel.

El dnico cambio que hace PS| al formato, es que el tamafo del archivo se convierte en el

tamafio del archivo de la imagen.

Ahora veamos la informacién de cada tipo de bloque:

b. Clase O_Rule

Campo " Tamafo . -Déscripoién .
Rule WORD Regla de asociacién ORD(TD_Rule),
ValUsr Yariable (al final un #0) Valor de la regla del usuario,

Count WORD Niimero de elemento a grabar,

Ruleltem E_Rulettem ( 1dWORD, W:REA).

Elemento

e

v
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¢. Clase O_Block
Se graba la siguiente informacién (en el ordan cstablcc:do)
Campo Tamafio i Descripeldn
Pos DWORD Posicién del bloque XY
WH DWORD Ancho y alto del blogue
Mode BYTE Reservado
FirstTime BYTE Reservado
ldNum WORD ldentificador del blogue
ResBlocks | Variable (En el formato de O_Rule) | Bloques de recursos
NxtBlocks | Variable (En el formato de O_Rule) | Bloques sigulentes
PrvBlocks Variable (En el formato de O_Rule) |Blogues anteriores
Bitmap Variable (en el formato de BMP). | Representacion BMP.
d. Clase O_BMFPBIk

Graba el mismo formato de O_Block.
e. Clase O_Divider
Graba el mismo formato de O_Block.

f. Clase O_Generator

Graba la misma informacion que O_Block, afladiendo:

Campo Tamaflo Descripcién

Distribution {Variable (al final un #0) Distribucién

InitTime Variable (al final un #0) Tiempo para generar la primera
parte,

GenGroups | Variable (al final un #0) Ndimero de partes por grupo.

MaxNumber | Variable (al final un #0) Nimero méximo de partes.

g. Clase O_Queue
Graba la misma informacién que O_Block, aﬁadncndo
Campo.-- - “Tamafio: ; = Descrlpcién -
InitLen Variable (al final un #Ol Longitud miclal.
MaxNumer | VYariable (al final un #0) Niimero méximo de partes.

CostPerUnit | Variable (al final un #0)

Costo por unidad.
Tipo WORD

Tipo de cola
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Graba |la misma informacién que O_Block, aﬁadlendo

Campo = Tamafo

Debcripeidn .

Distribution {Variable (al final un #O)

Distribucién

CostPerTime |Variable (al final un #0)

Costo por unidad de tiempo

CostPerOper |Variable (al final un #0)

Costo por operacién

AddDelay Variable (al final un #0)

Tiempo afadido al final

i. Clase O_Assem, Q_Batch, O_SingleOp, O_SumFlow,

O_Transport

Graba el mismo formato de O_Server.

. Clase de O_AGY, O_Convey, O_Crane, O_MotorTrsp

Graba el mimso formato de O_Server.

k. Clase O_Terminator

Graba la misma informacion que O_Block, aMadiendlo:

Campo Tamafio

Déscripeidn

NoPartsDec |Variable (al final un #O)

Nim, de partes a restar.

NoMaxParts |Yariable (al final un #0)

Nimero méximo de partes.

l. Clase O_Union

Campo Tamafo .:Descripcibn :
Pos DWORD Posiciéh del blogue X Y
WH DWORD Ancho y alto del blogue
Mode BYTE Reservado

FirstTime BYTE Reservado

Selected BYTE Reservado

XY TA_Pts Puntos que definen a la curva Bezler.
EditLine BYTE Reservado

Colline TColorRef Color de la linea

WidthLine WORD Ancho de la linea

LineData E_PenData Informacién de la linea.
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m. Clase O_TextBIK
Campo . Tamaflo- : iy Descripcién
Pos DWORD Posicién del texto.
WH DWORD Ancho y alto del texto.
PText Variable (al final un #0) Texto
InfoF TLogFont Informacién del tipo de letra,

n. Clase O_SimObj

Se utiliza la grabacién de colecciones de ObjectWindows (Para mayor informacién consulte el
manual de ObjectWindows) en los siguientes campos:

S.Put(Types);
S.Put(Attributes);

Donde Types y attributes son colecciones de tipo TStrlollection.
La rutina de Fut guarda la constante definida para la clase de tlpo TStreamRec y manda
llamar al método Store.

La rutina de Store en colecciones hace los siguiente:
PROCEDURE TCollection.Store(VAR S: TStream);

PROCEDURE DoPut(P: Fointer); FAR;
BEGIN
Putltem(s, P)
END: ,
BEGIN
SWrite(Count, 6); { Escrive & bytes }
ForEach(@DoPutltem)
END;
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o G_l:ab_ama' 6n del archivo de definicién
gréfica (extension E&L)

Campo . . Tamafo ; Descripeion o
PenSize WORD Tamaflode la plumllla
Offset DWORD Reservado
ToolSel WORD Herramienta seleccionada
XYScale DWORD Tamafo del 4rea de edicién (X Y)
SimObj Yariable (Formato de O_SimObj) Objeto que representa a la parte.
Count: WORD Némero de bloques definidos
TypeBlock WORD Tipo de blogue. ORD(TD_ToolName)
Block”.Store | Variable Bloque en cuestién

p. Eormato PSICE

Para que otras aplicaciones puedan utilizar el formato de PSICF se tiene la siguiente
informacién:

El nombre del formato es FSICF, que se puede obtener con la funcibn
GetClipboardFormatName de Windows AP,

Se manda el nombre del archivo de comunicacién en formato cf_Text.

El archivo en PSICF tiene el formato siguiente:

Campo Tamafio Descripcién ,

Count WORD Nimero de bloques definidos
TypeBlock WORD Tipo del Blogue : ORD( TD_ToolName)
Block™.Store | Variable Formato del bloque en cuestién
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19. CONVERTIDORES

Los convertidores dentro de PS! son archivos de enlace dindmico (DLL's) que manejan cuatro
procedimientos exportables:

PROCEDURE OpenF(Name:PChar); EXPORT;

PROCEDURE Load; EXPORT;

PROCEDURE Convert(CommandlLine:PChar); EXPORT;

PROCEDURE ClogeF; EXPORT;
En OpenF se manda coimo parametro el nombre del archivo con formato de definicién grafica
(extensién PSI). ’
Se ejecutan en el orden establecido.
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