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Bem vindo ao guia de simulagdo com o0 FlexSim
Se esta € a sua primeira vez utilizando o FlexSim, experimente algumas das seguintes sugestdes:

1. Visite o Canal Youtube da FlexSim, USA e o Canal Youtube da FlexSim Brasil e assista como
construir seus primeiros modelos, videos com dicas sobre como usar o FlexSim. Usando o Mozilla
Firefox para assistir os videos no canal Youtube da FlexSim Brasil, vocé pode ativar as legendas
para acompanhar a descri¢do do video em portugués. Agora também temos o canal do Vimeo da
FlexSim Brasil, com a descricdo dosvidle o s em portugu®°s apenas em fARe

2. Faca os exemplos deste guia na verséo gratuita do Flexsim. Baixe a versdo gratuita do Flexsim em
http://www.flexsim.com/br/account/signup/

3. Leia a secdo Iniciando o Desenvolvimento de Modelos (Getting Started section) e siga 0s passos
a passo para o desenvolvimento de modelos. Somente os trés primeiros exercicios € possivel de
ser completado com a versao demo.

Divirta-se ao desenvolver o seu primeiro modelo do principio!

Sinta-se a vontade para contatar nosso suporte técnico se vocé tiver alguma davida enquanto estiver
avaliando o software. O suporte técnico esta disponivel de segunda a sexta-feira, das 08h30min até as
17h00min.

Vocé pode telefonar para +55 (19) 3308 i 7833 (FlexSim Brasil) ou ainda +1 801-224-6914 (FlexSim,
USA), enviar um e-mail sobre sua duvida utlizando nosso formulario web disponivel em
http://lwww.flexsim.com/br/account/login/, ou postar sua duvida na comunidade mundial da FlexSim, o
FlexSim Community Forum (http://www.flexsim.com/community/forum/). Esperamos que vocé goste da
avaliacdo com o FlexSim e que ele possa ter ajudado vocé na otimizacdo do fluxo de seu processo.
Voc°® pode tamb®m i r e m vdr@que foiadictorfadochas Ultimasatualizapdes do
FlexSim.


http://www.youtube.com/watch?v=ZmIKHnBhR5Y
http://www.youtube.com/Flexsimsoft?gl=BR&hl=pt
http://www.youtube.com/user/FlexSimsoft?hl=pt&gl=BR
http://vimeo.com/user17234861
http://vimeo.com/user17234861
http://www.flexsim.com/br/account/signup/
http://www.flexsim.com/br/account/login/

O gue ha de novo no FlexSim

A seguinte lista de recursos e corre¢des foram incluidas na ultima versao do FlexSim.

FlexSim 7.3.4

l

Arrumado alguns exceptions sendo disparados quando usava o Debugger.

FlexSim 7.3.2
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Corrigido um bug na Time Table e no MTBF/MTTR para permitir a configuracéo de indisponibilidade.
Corrigido um bug com o Optimizer GUI quando selecionava a op¢gao Manual stop only.

Corrigido um bug no merge sort que ndo estava resetando a tabela de dados de entrada corretamente.
Corrigido a unidade Gallons para ndo mais ficar aparecendo a mensagem como Fluid Ounces.
Corrigido a questédo de modelos antigos nao estarem abrindo corretamente Global Tables do toolbox.
Corrigido um bug no queue guando a capacidade maxima nao for um ndmero inteiro.

Retorno do ExpertFit.

FlexSim 7.3.0
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Adicionado o recurso de salvamento automatico em global preferences.

Adicionado a opc¢éo de sombreamentos suaves ou de alta intensidade.

Melhora no stereographic 3D incluindo o suporte a sombreamento.

Adicionado um floor object.

Added alignment property to dashboard model input widgets.

Added a dashboard GUI class model input widget.

Added support for linking to groups in dashboard statistics widgets.

Added support for selecting multiple dashboard widgets.

Dashboard dynamic model input fields and edit fields can be tied to global variables.

Improved support for Full Screen mode including stereographic 3D and multiple monitors (F11 to switch
in and out of full screen).

Melhorar no recurso do mouse com imagens 3D.

Removido o menu Tools e adicionado o Toolbox.

Adicionado o modo Data Based nas Time Tables.

Added optional stateprofile parameter to stopobject and resumeobject commands.

Adicionado Stop Date & Time ao Experimenter.

Arrumado as classes GUI disponiveis em Reports e Statistics.

Fixed an issue with adding/editing triggers in the dashboard causing FlexSim to crash.

Fixed an issue with exporting multiple TrackedVariables statistics to CSV files.

Fixed an issue with aligning model input objects to the left/top of the dashboard.

Fixed Content vs Time graph not collecting data when defined for a time interval.

Fixed an issue with setting long object names/paths in bundles and dashboard statistic objects.
Fixed tabbing in Quick Properties causing FlexSim to crash.

Added flexscript commands for use with Stat::Fit.

Added search results to Command Helper window.

Added copy/paste functionality to Dashboard (Model Input Widgets only).

Updated the Automatic Data Distinction in the Excel Importer to more correctly import numbers.
Added sql query() support for LIKE, GROUP BY, and non-trivial expressions in the SELECT column
clause.

Update the Excel Import/Export to handle importing into bundles and export bundle data.



Backwards Compatibility Note:  the following changes may slightly change the way updated models
behave.
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Expressions can now be used in select columns of an sqgl query. In order to do this we needed to
change our sgl grammar to be more compliant with standard SQL. This means you can no longer use
the AS clause in a WHERE or ORDER BY statement. You can now only use AS in SELECT and
FROM clauses.

Some parameter types for the query command have changed in c++ for more flexible type definitions.
This means if you use the query() command in a c++ dll, you'll need to update your dll's headers and
recompile the dll. If you use straight c++ compiled code or flexscript for your query() command, then
this should just update.

Removed expertfit. Use Stat::Fit.

FlexSim 7.1.4
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Fixed an issue with the Excel Import not properly handling importing multiple sheets from the same file.
Fixed Basic Conveyors and Merge Sorts not drawing with shaders on.
Fixed loading SimpleDataType nodes in modules in the Experimenter.

FlexSim 7.1.2
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Fixed a memory leak with the 3D view.

Fixed GlobalTables so they save their cell width and cell height.

Fixed a bug in the MTBF/MTTR that caused the downtime value in the down function to always be 0.
Fixed a bug causing Keyframe triggers to not be fired in operator animations.

Fixed Animation Editor > Draw Surrogate > Main Object Content.

Fixed Animation Editor > Component > Rotational Centroid fields.

Fixed issues with editing animations in models where units were not meters.

Fixed an issue causing global variables to be renamed to NULL when creating multiple global variables
at the same time.

Fixed exceptions being thrown when you try to use shaders in compatibility mode.

Fixed issues displaying skp files while using the A* Module.

Fixed an issue with not being able to select views in the GUI builder.

Fixed DLL loading to properly load DLLs from the model directory.

FlexSim 7.1.0
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Added Financial Analysis Dashboard Widget.

Added Custom Dashboard Widget to allow any numeric data to be displayed in the dashboard,
including table data, bundle data, global variables, etc.

Added State Gantt Chart Dashboard Widget.

Added a Flowltem Trace Gantt Chart Dashboard Widget.

Dashboard table data can display current state values as strings.

Added functionality to export dashboards to HTML.

Moved the statistics tab out of object properties windows and into the Quick Properties window.



1 Labels, tables, statistics, global variables and tracked variables can be "pinned" to the dashboard.

1 More options to customize Dashboard Widgets (font size, bar size, custom display names, etc).

1 More Model Input objects in the Dashboard including Radio Buttons, Listboxes, Trackers and Tables.

1 Added picklist options for starting and stopping animations.

1 Added picklist option to display labels on Flowltems in the 3D view.

1 Moved the User Manual into FlexSim as a dockable window.

7 Redesigned Robot GUI.

1 Animation variables can point to components in an animation for quick referencing, not just surrogates.

1 Improved User Toolbar items for Dashboard, GlobalTables, TimeTables and MTBF/MTTR buttons to
allow for opening the objects.

1 Improvements to shadows, shaders and mesh drawing.

1 Improvements to the SKP Reader.

1 Removed Model Views utility and placed it in the Quick Properties window.

71 Added a "Headlight" feature to light sources.

71 Updated Excel Importer/Exporter to handle relative paths of workbooks to the model.

71 Improved the Excel Import's excelreadstr() and Automatic Data Distinction to more accurately read in
values from excel, including dates and times.

1 Added double click to open colors panel to all color wells.

1 Fixed model unit scaling with flowitems when creating new models.

1 Fixed issues with copying network nodes in containers.

{1 Fixed a bug in the Excel Import on Reset not handling multiple workbooks.

71 Fixed a bug in the timetables causing the duration passed in to picklists to sometimes be negative.

1 Fixed issues with closing/reopening dashboard widgets.

1 Fixed sizing issues with dashboard widgets.

{1 Fixed Rack shelf tilt.

1 Fixed an issue with having TaskExecuters using navigator logic for offset travel.

1 Updated Move into Highlighted object to move into the model if no object is highlighted.

1 Fixed a bug with running flypaths using model run speed.

1 Fixed issues with adding flowitems to User Libraries.

1 Fixed sizing issues with the Crane.

1 Fixed a problem where Global Variables were not being properly loaded using save/load state.

71 Fixed an issue with saving views in Full Screen Mode.

1 Fixes to the Conveyor's drawing.

1 Fixed issues with the Shape Frame tab of the Quick Properties window.

1 Fixed a bug with the Basic Conveyor causing flowitems to not always exit when they're supposed to.

1 Removed FlexSim Chart and save full history.

Backwards Compatibility Note:  the following changes may slightly change the way updated models
behave.

1 The order in which MTBF/MTTR triggers is fired has been changed to reflect the documentation. Now
the down/up trigger fires AFTER the down/up function. This may cause problems in models that
depend on the down/up triggers firing before the down/up functions.

1 Excel Multi Table Import using Automatic Data Distinction will import empty cells as string data, rather
than as the number 0.

FlexSim 7.0.6

1 Fixed an issue in the installer regarding Optquest dll registration.
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Added support for compiling with Visual Studio and Visual Studio Express 2013.

Fixed the duration passed into the TimeTable down function when the last row is combined with the first
row.

Fixed a bug with time tables when the model start time is on a Sunday.

Changed the Event List to save its filters when the model is saved.

Fixed an issue with global variables when saving or loading state files.

Fixed a bug in Display Date and Time pick option.

Fixed a bug with exporting bundle string data.

Fixed an exception when documenting user commands with improperly formatted descriptions.

Some fixes to the query() command.

FlexSim 7.0.4
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Fixed a bug with the refresh rate overlay showing for educational users.
Fixed an issue with library installcomponents not getting installed.

Fixed a bug with the model start time getting reset incorrectly.

Fixed issues with Labels not showing up in Dashboard Properties window.
Fixed issues with saving open properties windows and top level windows.
Refactored TimeTables to minimize the number of events created.

Fixed issues with recursive debugging hiding the debug toolbar.

FlexSim 7.0.2
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Fixed a bug with the Pick Operator with Animation picklist.

Added scroll bar to Labels page Tree View.

Fixed bug in Processor that showed item conveying when stopped using STATE_BLOCKED.
Added code to read texture repeats/offsets into the assimp importer so that .ac file textures render
more accurately.

Fixed some import and display issues with SKP files.

Fixed a bug that was occasionally causing WebK:it to crash.

Fixed a bug in the Presentation Builder that was causing the first flypoint to jump beyond the second
flypoint.

Fixed issues with the TimeTable repeating daily.

Fixed parqty() issue on nodefunction, user commands, function_s, etc.

Fixed bug in Dashboard to display current content of Fluid Objects.

OnCreate now gets fired for all objects inside a container when the container is copied.

Fixed an exception in the Startup Page's OnPreLoad when there was an invalid recent models path.
Updated Experimenter PFM graph to draw the box plot on top of replication points.

Made it so foreign languages' dashboard statistic names will be properly associated with the visible
name that they're dragged from.

Fixed bug with changing the model start time and it not being reflected in the model stop time.
Fixed reset exceptions on presentation slide.

Fixed a bug that crashes FlexSim when you call startanimation with a rank that doesn't exist.

Fixed bug causing FlexSim to crash when copying NetworkNodes.

Fixed round() to work properly with negative numbers and large numbers.

Fixed triangular distribution from dividing by O.

Fixed issue with debugging on a script window script when the first line is commented.

Other various bug fixes from the development list.
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Novo manual do usuério com uma estrutura mais facil de leitura.

Versao 64-bit (faz com que o FlexSim use mais memoria RAM).

Reviséo da interface de janelas para usar uma estrutura ancorada.

Criada uma janela rapida de propriedades que € sensivel ao contexto. A janela exibir4 as propriedades
mais utilizadas com base na sele¢éo atual ou na janela do documento ativo.

Encontrar/Substituir no Tree esta agora integrado com a janela de propriedades rapidas e tem suporte
para buscas case-insensitive assim como para buscas por nome dos nodes.

Melhorias no Library Icon Grid que incluem filtros, grupos configurdveis e modo de edigéo.

Library Icon Grid é context sensitive e altera sua exibicdo baseado na selecdo atual ou na janela do
documento ativo.

Adicionado um botdo de amostragem/dosador que é colocado em todo o software para permitir aos
usuarios provarem imagens, media 3D, objetos, nodes, nimeros, strings e cores. Este recurso permite
eliminar algumas necessidades de escrever cédigos.

Pagina de downloads que permite o recurso de realizar download e instalar médulos, formas em 3D,
imagens e modelos.

Adicionado uma ferramenta de medida/converséo.

Melhorias no console script, permitindo aos scripts serem salvos ambos em modelos individuais e para
o ambiente do usuario. Vocé pode agora debugar seu cédigo de console script.

Melhorias na interface do Presentation Builder.

Melhorias na interface do Flowitem Bin, incluindo modos de embalagem para os flowitems container,
visiveis e editaveis. As formas dos flowitem podem ser alterados através do método de arrastar e soltar
diretamente da &rea de bibliotecas.

Melhorias no emprego de shape frames nos objetos FR e Flowitems.

Adicionado uma No Selecte flag para todos os objetos.

Adicionado a exportagdo multi-tabela do Excel e reformulado a interface do Excel para combinar com o
MTEI. O novo MTEI inclui uma opgao para automaticamente reimportar tabelas no on reset.

Melhorias no Animation Creator, incluindo animac¢des dinamicas usando variaveis, mais detalhes na
edicdo de keyframes e nas triggers keyframe. Formas em 3D podem ser adicionadas para uma
animacao através do método de arrastar e soltar diretamente da area de bibliotecas.

Criamos uma interface global para configurar a data/hora de inicio da simulacao, linkado com as Time
Tables. Uma data/horario de parada pode ser especificada.

A janela Time Table foi melhorada. Uma programacao diaria ou seminal pode agora ser importada
através do MTEI.

Adicionado e atualizado diversos popups picklist removendo todas as op¢des de picklist baseado em
texto.

Melhorias no editor de cédigo e em outras areas onde a ldgica é definida através de construcdes por
arraste na grade de bibliotecas e nos botdes de amostragem através de popups e picklist widgets para
automaticamente adicionar cddigos, etc. Os comandos do FlexSim também mostram certas op¢des
guando digitados no editor de cédigos.

Os campos dos picklists e muitos campos do popup tem cédigos selecionaveis e que se auto completam.
Adicionado algumas implementaces de Flexscript para as expressdes lambda.

Melhor debugger que permite vocé acessar o tree e outras areas do FlexSim enquanto no modo de
debug. Passando o mouse sobre variaveis durante o modo debug ira mostrar o seu valor atual.
Melhorias no painel de desenvolvimento do GUI.

Adicionado uma nova forma de construcdo de dashboard que ira substituir muitos passos ho
desenvolvimento dos GUI. Usuérios podem agora realizar input do modelo através dos dashboards ao
invés de simplesmente usar o construtor do GUI. Multiplos dashboards podem ser criados.

Agora vocé pode escolher qual navegador a TE esta conectado através da sua pagina de propriedades
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1 Novas teclas/atalhos. Ctrl+K e Ctrl+L para redimensionar os objetos em 5%. Ctrl+W para fechar a janela
do documento ativo ou a janela ativa flutuante. Atualizacdo da Ctrl+Tab e Ctrl+Shift+Tab para
movimentar-se entre as guias da janela do documento ou as flutuantes ativas.

1 Adicionado um objeto FluidConveyor para a biblioteca padréao de fluidos.

1 Pode agora ser visualizado um evento do objeto ao clicar com o botédo direito do mouse no modo de
visualizacdo 3D e selecionar View/View Object Events.

1 Melhoria completa no OptQuest (inclui suporte multi-core e integracdo com o experimenter).

1 Melhor suporte na importacéao de formatos em 3D. FlexSim agora suporte os seguintes formatos: *.wrl;
* 3ds; *.dxf; *.stl; *.skp; *.dae; *.0bj; *.ac; *.x; *.ase; *.ply; *.ms3d; *.cob;*.md5mesh; *.irr; *.irrmesh; *.ter;
*.Ix0; *.csm; *.scn; *.q30; *.g3s; *.raw; *.off; *.mdl; *.hmp; *.scn; *.xgl; *.zgl; *.lvo; *.lvs; *.blend

f Foi adicionada uma nova classe para desenho em OpenGL.

1 Renderizacdo em 3D estereogréfica (requer estacdo de trabalho Quadro ou cartdo FireGL para
renderizagdo frame-sequencial).

1 Compatibilidade gréfica aprimorada com placas integradas Intel.

1 Renderizacdo em 3D melhorado, incluindo renderizacdo de sombras, reflexos especulares em objetos
3DS, mapas de relevo, mapas de paralalax, etc.

1 Desenvolvimento do médulo SDK, incluindo:

o Adicionado tipo de dado, que é uma classe abaixo para a agregacdo rapida e eficiente em
memoria de dados e para melhor codificacdo do médulo orientado a objeto, com um mecanismo
simples para economizar na arvore.

o Atualizado o wizards do visual studio que funciona com o VS 2012

o Um modulo de tutorial

o Mais documentacéo.

Nota sobre compatibilidade com versdes anteriores : as seguintes mudancas podem alterar a

forma como os modelos atualizados se comportam.

= =4 =4

Removido as formas 2D dos objetos.

Removido a visualizac¢éo planar.

Muitos comandos OpenGL foram descontinuados. O mecanismo de atualizacdo do modelo tenta
substituir todos os usados antigamente. Geralmente isto deve funcionar, mas em alguns casos pode
nao acontecer. Note que gIBegin(), glEnd(), glVertex(), gINormal(), glTexCoord() estdo totalmente
obsoleto e eventualmente nao irdo funcionar. Daqui em diante vocé deve usar o mesh api.

O comando spaceobject() tornou-se obsoleto e ndo funciona mais. Ao realizar a otimizacdo da
ferramenta de graficos, descobrimos a melhoria de 5-20% na taxa de atualizagdo, simplesmente
removendo a funcionalidade que esté exclusivamente |4 para fazer o comando spaceobject() funcionar.
Entdo, nos depreciamos este comando. Ele ainda esta na lista de comando para os modelos que serdo
atualizados, mas os modelos atualizados que utilizam tera formas estranhas aparecendo no modelo.
OnLoad nao é mais enviado para estrutura quando um projeto / tree é carregado. Se vocé tem objetos
personalizados que dependem deste evento, vocé vai precisar usar algum outro mecanismo para
disparar a légica quando os modelos sdo carregados, ou seja, através da OnModelOpen, ou através
OnModelOpen das bibliotecas do modelo.

A funcionalidade Kinematics mudou de modo que, Kinematics padréo sera removido automaticamente
conforme passar os seus tempos finais individuais. Note que este comando exigia uma reestruturacéo
dos dados Kinematicos, por isso, se 0s seus modelos ndo o executarem ao resetar o modelo de qualquer
maneira, vocé precisard reinicializar o kinematics nos modelos que sdo atualizados a partir de versées
mais antigas.

Nas versdes anteriores, getdatastat() foi documentado incorretamente para o parametro p2 (graus de
liberdade). Estava na verdade interpretando p2 como o nimero de amostras em um conjunto, ndo graus
de liberdade. NGs corrigimos isso simplesmente ndo usando os parametros e inferindo o numero de
amostras/graus de liberdade de outros parametros. Isto significa que se vocé usou este comando
anteriormente, ira retornar diferentes/melhores resultados nesta versdo. Também alteramos a forma
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como o intervalo de confianga contabiliza em percentual de forma ao resultado ficar mais seguro.
Novamente, isto afeta os valores que foram retornados nas versfes anteriores vs esta versdo. Veja a
documentacdo do comando getdatastat() para mais informacdes.

1 No6s trocamos o nome da classe FlexsimObject para FlexSimObject in-line com nosso esquema de
nomeacao seguindo adiante. N6s implementamos um script atualizado que substitui todas instancias do
"FlexsimObject" com "FlexSimObject" nos modelos atualizados. Isto significa que se certas coisas em
seu modelo sdo dependentes dos nome "FlexsimObject" (Ndo sabemos o que pode ser, exceto algum
cbdigo dll que usa o nome FlexsimObject) pode haver problemas com a atualizacéo.

1 O importador 3ds importer esta traduzindo alguns arquivos (chamados como robot clamps) de forma
uma forma que é diferente dos nossos antigos importadores 3ds. E possivel que outros arquivos 3ds
pode precisar de seus indices ajustados manualmente apds a atualizacéo.

1 Corrigimos o limite de recebimento por evento de 50 flowitem no queue. Isso vai quebrar modelos antigos
se 0 seu modelo é dependente deste bug.

1 Corrigimos um bug na desaceleracdo sobre um network, quando um task executer esta bloqueando o
espaco e é fornecido duas tarefas de viajem em uma fila (isto pode alterar os modelos mais antigos)

1 Alguns atributos foram removidos, entdo se vocé usa estes atributos em seu modelo, entdo vocé
precisara atualizar seu modelo adequadamente:

o Atributos Removidos: assertshape, asserttexture, billboard, distcutoff, events, instances,
OnCaptured, OnCollision, Oninterrupted, state_graph, state_histo, state_percent,
stats_contenthisto, stats_customgraphs, stats_throughputgraph,
stats_throughputgraphmaxpoints, stats_throughputhisto, tables, textureaxis_s, textureaxis t,
travelstarttime, traveldirection, travelendtime, traveltimealpha, traveltimebeta, travelvpeak,
traveldistance, travelstartx, travelstarty, travelstartz, travelendx, travelendy, travelendz,
travelvmax, travelacc, traveldec

o Atributos de Desenho Removidos: ignoredraw, ignorezbuffer, nochildrotate, nochildscale,
noondraw, nopredraw, shapetype, reflective, luminous

o Comandos Removidos: travelto, traveltoupdate, ntravelto, ntraveltoupdate

FlexSim 6

Melhorias no recurso do experimenter para melhor utilizagdo do processamento de cenarios.

Adicionado uma nova interface para o GUI i Graphical User Interface

Adicionado um novo Dashboard window com gréficos e informacdes estatisticas.

Reprojetado a interface do Experimenter para integrar com novas estatisticas dos objetos

Foi adicionado a opcao de adicionar uma nova variavel no experimento "number of objects in group"

e "number of task executers."

1 Desenvolvido opgdo de acesso via web: Abrir, configurar, rodar e visualizar modelos pela internet

(usando um web browser ou smartphones)

Foi adicionado uma nova opg¢éao de importer arquivos AutoCAD dwg.

Adicionado janela para definir e converter unidades. Quando vocé constréi um novo modelo, uma

tela ird aparecer perguntando qual unidade vocé ira utilizar durante o desenvolvimento de seu

modelo. Este recurso esta presente no menu Tools do modelo.

Foi modificado os recrusos do picklist e trigger para ficarem mais facil de usar.

Foi criado um novo node datatype (DATATYPE_BUNDLE) para armazenar uma maior quantidade

de informacgdes de forma eficiente (consulte a documentacédo de pacotes de comando).

1 Foi implementado um compactador de media (3D formatos e bitmpas) dentro do arquivo do modelo

para que vocé possa somente distribuir um arquivo ao invés de todo diretério de arquivos.

1 Adicionado uma janela de documentacédo do comando embutido que pode ser aberto e destacado,

pressionando F1 na janela de c6digo ou no Tree Node.

Adicionado uma rotina Flexscript para o depurador

Adicionado a funcao por etapas nos comandos Flexscript do usuéario e nodefunctions no depurador.

Adicionado uma interface para construcao l6gica no Flexscript sem escrever cédigo. (Vocé pode

alterar o editor padrdo de volta para Cédigo desmarcando indo em "File > Global Preferences >

Environment > Use Logic Builder by Defaultodo.)
12
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1 Melhorado a flexibilidade do pull logic e foi adicionado um novo comando pullitem() para uso na
trigger APull Strategyo.

Melhorado os templates para permitir abertura de janelas popup do gui em opc¢des de picklist.

Foi adicionado um mecanisco para multiplos perfis de estado dos objetos.

As tabelas foram alteradas para sempre mostrar os cabecalhos apesar de rolagem.

Foi corrigido um bug que estava causando problemas na operacao de salvar quando a memoria do
computador estava ocupada.

Alternada a opcao de large-address-aware para que o Flexsim possa alocar mais memoria.

Foi adicionado os comandos floor() e ceil().

Adicionado um botao atualizar os nomes dos nodes e subnodes para pesquisa rapida.

Adicionado uma opg¢éo de menu do bot&o direito do mouse em Labels de modo que os valores das
labels sdo definidas em reset. Esta op¢ao é marcada por padrao.

1 Varias outras corregdes foram realizadas no developments list.

= =4 —a -8
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Nota sobre compatibilidade com versdes anteriores: as seguintes mudancas podem alterar a
forma como os modelos atualizados se comportam.

1 Corrigido um bug critico no céalculo do curved network length (configuracdo da distancia entre os

NNSs).
1 Corrigidos alguns pontos do gettenetnode() e distancetotravel() nos TEs (transportes) que usam a
op-«0 "do not travel offsets and block network ¢

71 Foi feito uma alteracdo em distancetotravel() para informar em "back-to-node" a distancia do centro
do objeto ao invés da localizacdo do objeto.

1 Alterado a forma de configuracdo para producdo puxada de forma a ndo sobrepor a producéo

empurrada. Ambos, ndo devem estar selecionadas para transferir um item do modelo.

Foi alterado o receiveitem() para que ndo se comportasse com se estive sendo puxado

Nas propriedades dos Rack's o comando OnEntry em trigger foi alterado para executar antes do

dwell time.

1 Foiadicionado um novo gerador de niUmeros aleatérios para gerar sementes baseado na quantidade
de replicacao para o gerador de numero aleatorio existente. Envie-nos un e-mail se vocé precisar
de um script para rodar simulacbes de um modelo especifico com valores usados nas versdes
anteriores do FlexSim.

1 Foi adicionada uma nova sobrecarga para o commando tonode() para lidar com direcionamento de
memoria de grande porte. Dlls precisarédo ser recompilados com cabecalhos atualizados para obter
essa correcao.

1 Corrigido um bug onde um endspeed de 0 ndo estava dizendo corretamente ao executor de tarefas
para continuar na velocidade maxima no final de uma tarefa de deslocamento ou viajem. O
comportamento agora corresponde corretamente a documentagao

=a =4

FlexSim 5

1 Novo recurso de fazer/desfazer acdo como no Windows.
1 Novas capacidades de debuggind, incluindo:
1. Um depurador Flexscript em linha, passo-a-passo. Basta ir ao editor de cédigo e clique
na margem esquerda para definir um ponto de ruptura.
2. Regras de sintaxe mais rigidas para Flexscript, incluindo parametro de cardinalidade e
verificacao de tipo.
3. Um log de eventos que permite que vocé veja todos 0s eventos que dispararam no
modelo, filtrar esses eventos, exporta-los para csv, etc

13
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4. Uma lista de eventos que Ihe da uma visdo da lista de eventos pendentes.
5. Um perfil de cédigo Flexscript que lhe permite ver o que a funcionalidade Flexscript esta
sendo chamado, quantas vezes e quanto tempo esta sendo tomado
Um novo criador de animacgéo que permite vocé criar movimentos em sub-componentes dos
objetos assim como customizar animacgdes para 0s mesmos sub-componentes.
Nova opcédo de importar arquivos .skp 3D para utilizar arquivos do Google Sketchup e Google 3D
Warehouse.
Melhoria na taxa de resolucdo em 3D.
Melhorado a compatibilidade com placas de video ATI, NVIDIA.
Nova forma de licenciamento do software usando Flexnet.
Forma de compilar os processos esta mais rapido e confiavel, sem a necessidade da criacéo de
uma nova instancia dentro do FlexSim.
Corrigido alguns temas de compilagdo com o Windows Vista e Windows 7
Mais detalhado, amigavel e mais facil de configurar ficou o relatério do Experimenter, com
histograma adicional e graficos de correlagéo.
Suporta arquivos .png, ico e gif para dar aparéncia sobre os objetos 3D, permitindo transparéncia
sem a necessidade de requisicdo dos arquivos .tmp e .tpg.
Novo editor de codigos all-in-one com botdo de aplicar e opgéo de tabulamento.
Melhorado a aparéncia na bibliotecas de objetos padréo.
Novo rob6 de 6-eixos (Obrigado Kris Geisberger).
Melhorado a interface para definicéo de layout dos Conveyor.
Melhorias no AVI Maker para o Windows Vista e Windows 7.
Novo e melhorado recursos para salvar arquivos .xml, permitindo que varios desenvolvedores
trabalhem no mesmo modelo simultaneamente, bem como uma melhor integracdo com sistemas
de gestao de controle de versdes.
Varias melhorias para modeladores avangados e desenvolvedores.
Melhorias na opcéo de visualizagdo em 3D usando o botéo direito do mouse.
Forma mais intuitiva para manipular objetos na forma de visualiza¢gdo em 3D.
Usuarios podem agora clicar sobre os objetos na grade do plano
Suporte melhorado para acessar painel de controle com o teclado.
Melhorado o recurso de encontrar e substituir em Tree View.
Melhorado a taxa de atualizacédo nas tabelas de visualizacao.
Corrigido um problema com sugestdes de preenchimento automatico nos cédigos
Corrigido um bug com renomeacéo de labels
Corrigido um problema com pontos do spline ser invisivel se a visdo em 3D tem um fundo preto
Varios novos comandos Flexscript para cadeia de andlise.
Vocé pode agora utilizar Ctrl-Tab para alternar entre janelas dentro Flexsim
Mais recursos / comandos para personalizar a l6gica do objeto TrafficControl.
Visualizacdo em 3D do Flexsim agora tem um forma de destaque para que vocé possa ver o
objeto que esta sob 0 mouse.
Tratamento de exce¢do agora esta de forma descritiva.
Adicionado os comandos TASKTYPE_STARTANIMATION, TASKTYPE_STOPANIMATION, e
TASKTYPE_FREEOPERATORS.
Animacdes da visualizagdo em 3D continua enquanto coloca-se na visdo com zoom.
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Iniciando simulacdo com o FlexSim
O que é o FlexSim?

Flexsim € uma poderosa ferramenta de analise que ajuda os engenheiros e profissionais de planejamento
a tomar decisdes inteligentes no projeto e operacdo de um sistema. Com o Flexsim, vocé pode construir um
modelo computacional em 3D representando um sistema real, em seguida, estudar esse sistema em um
periodo de tempo reduzido ou por um custo menor do que realizando experimentos e testes em um sistema
real.

Como uma ferramenta de analise "e se", Flexsim fornece um feedback quantitativo de uma série de
propostas de solugfes para ajuda-lo rapidamente sobre a solucéo ideal para o seu processo. Com animacao
grafica realista do Flexsim e relatorios de desempenho extensos, € possivel identificar problemas e avaliar
solugBes alternativas em um curto espacgo de tempo. Usando Flexsim para modelar um sistema antes de
ser construido, ou para testar politicas operacionais antes de serem realmente implementadas, vocé vai
evitar muitas das armadilhas que sdo frequentemente encontrados na partida de um novo sistema.
Melhorias, que teve anteriormente, que levava meses ou anos de experimentacdo, de tentativa e erros,
pode agora ser alcancado em questao de dias e horas usando Flexsim.

Modelagem

Em termos técnicos, o FlexSim é classificado como um software de simulacdo de eventos discretos. Isto
significa que é utilizado para modelar sistemas que mudam de estado em pontos discretos no tempo como
um resultado de eventos especificos. Estados comuns pode ser classificados tais como ocioso, ocupado,
bloqueado ou para baixo, e alguns exemplos de eventos seria a chegada de pedidos de clientes,
movimentacdo de produtos e avarias de maquinas. Os itens que estdo sendo processados em um modelo
de simulacdo de eventos discretos muitas vezes sao produtos fisicos, mas eles também podem ser clientes,
documentos, desenhos, tarefas, telefonemas, mensagens eletrénicas, etc Esses itens sdo processados
através de uma série de processamento, filas e etapas de transporte no que é chamado de fluxo de
processo. Cada passo do processo pode exigir um Ou mais recursos, tais como uma maquina, um
transportador, um operador de um veiculo ou de uma ferramenta de algum tipo. Alguns desses recursos
sdo estacionarios e alguns sdo moveis, alguns recursos sdo dedicados a uma tarefa especifica e outros

devem ser compartilhados entre varias tarefas.

Flexsim é uma ferramenta versatil, que tem sido usado para modelar uma variedade de sistemas em
diversas industrias. Flexsim € utilizado com sucesso por pequenas e grandes empresas. Cerca de metade
de todas as empresas da Fortune 500 séo clientes Flexsim, incluindo nomes tao notaveis como a General
Mills, Daimler Chrysler, Northrop Grumman, Discover Card, DHL, Bechtel, Bose, Michelin, FedEx, Seagate
Technologies, Pratt & Whitney e TRW.

Existem trés problemas basicos que podem ser solucionados com o FlexSim:

1. Problemas com servicos - a necessidade de atender os clientes e seus pedidos com o0 mais alto
nivel de satisfacdo e com o menor custo possivel.

2. Problemas de fabricacéo - a necessidade de fabricar o produto certo na hora certa com o menor
custo possivel.

3. Problemas logisticos - a necessidade de levar o produto certo para o lugar certo na hora certa com o
menor custo possivel.

Exemplos de como o FlexSim € usado
Para dar-lhes uma idéia para possiveis projetos, o FlexSim tem sido utilizado para:
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1 Melhorar a utilizacdo de equipamentos

1 Reduzir tempos de esperas e tamanho de filas

1 Alocar os recursos eficientemente

1 Eliminar problemas de falta de estoque

1 Minimizar efeitos negativos de quebras de maquinas

1 Minimizar efeitos negativos de rejeicdo e desperdicios

1 Estudar alternativas e ideias de investimentos

1 Determinar a produtividade

1 Estudar planos de reducéo de custos

1 Estabelecer tamanhos de bateladas 6timos e sequenciamento de produgéo

1 Resolver algumas questdes de manuseio de materiais

1 Estudar os efeitos de tempos de setup e trocas de ferramentas

71 Otimizacao de priorizacéo e logica de despacho para produtos e servicos

71 Treinar operadores sobre o comportamento geral do sistema e performance relacionado aos
trabalhos

1 Demonstrar novas ferramentas de design e capacidades

1 Gerenciar as decisdes de operacéo diariamente

Flexsim tem sido utilizada com sucesso em ambos os estudos de fabricagdo de um novo sistema (produtos)
e na gestdo de movimentacao de produtos durante seu processamento diario. Flexsim também tem sido
utilizado para fins de treinamento e educacdo. Um estudo com modelagem utilizando o Flexsim pode
fornecer insights sobre as dependéncias complexas e dindmicas de um sistema de vida real. Ele pode ajudar
0s operadores na gestdo de como um sistema funciona, mas saber o que acontece quando os
procedimentos alternativos sdo implementadas. Flexsim tem sido usado para construir modelos interativos
gue podem ser manipuladas enquanto o modelo est4d sendo executado, a fim de ajudar a ensinar e
demonstrar a causa e os efeitos inerentes ao sistema de gestao.

Visualizacao

Flexsim é uma tecnologia altamente revolucionario que pode ser usado por profissionais com visao de futuro
para elevar aimagem da sua empresa e declarar para o mundo todo que seu fabricante orgulha-se de como
ele funciona.

E surpreendente o quéo eficaz um modelo de simulag&o de animac&o pode ser para chamar a atencéo da
administracdo e influenciar sua maneira de pensar. A animagao exibida durante uma simulagéo fornece
uma ajuda visual excelente para demonstrar como o sistema realmente funciona.
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Interagindo com o FlexSim
Topicos

Criando um objeto
Nomeando um objeto
Editando objetos
Conectando objetos
Navegacéo e visualizagéao

= =4 -4 -4 -4

Criando um Obijeto

Objetos podem ser criados ao entrar no modo Create Objects , ou arrastando e soltando:

1) Entre no modo Create Objects clicando e soltando o0 mouse sobre um objeto na janela de bibliotecas.
Cligue novamente na visualizacdo em 3D para criar um objeto.

2) Entre no modo de criacdo de objetos clicando no botéao H ~ localizado em main toolbar. Entéo clique no
objeto que vocé deseja criar e que encontra-se na biblioteca (Library ). Cligue novamente em model view
(onde monta-se o modelo) e escolha o local onde vocé quer que o objeto seja criado.

3) Cligue e mantenha o botdo esquerdo mouse pressionado sobre um objeto em Library , entdo arraste o
para a posi¢ao que vocé quer colocar na superficie de simulagéo e solte o botdao do mouse.

Nomeando um Objeto

Conforme os objetos séo criados, sdo dados nomes padrdo para cada um como Source#, onde # é a
numeracao de cada objeto criado desde que o FlexSim foi aberto.

Existem dois métodos para renomear um objeto:

1) Cligue sobre um objeto na sua forma 3D para mostrar as propriedades de um objeto na janela de
propriedades do lado direito da tela (conhecida como Quick Properties Window). Entdo edite 0 nome na
parte superior da janela de propriedades (Quick Properties).

Quick Properties =
W General Properties

ﬁ

W | fs3d\Processor\Processor.r| = j
> £

2) Para nomear um objeto, clique duas vezes sobre o objeto para abrir a tela de propriedades. Entdo edite
seus nomes na parte superior da janela e cligue em Apply ou OK.

18



~ Processor1 Properties -

-
* Processor 1 (1)

Processor |Breakdowns | Flow | Triggers | Labels | General | Statistics

Maximum Content 1.00 Convey Items Across Processor Length

Setup Time 0 - &5 F

—

Editando Objetos

Movimentando Objetos 1 Para mover um objeto em torno do modelo, clique nele com o botdo esquerdo
do mouse e arraste para a posicéo desejada. Vocé também pode mover o objeto para cima e para baixo na
direcéo z usando a roda do mouse ou segurando ambos os botdes esquerdo e direito do mouse no objeto
e arraste o mouse para frente e para trds

Dimensionamento e Rotacdo 1 Para editar o tamanho e rotacionar o objeto, selecione a op¢édo do menu
principal em Edit> Resize and Rotate Objects. Quando vocé clicar no objeto, vocé deve ver trés setas
coloridas ao longo de cada eixo do objeto. Para redimensionar o objeto, a esquerda, clique no eixo que
deseja redimensionar, e arraste 0 mouse para cima ou para baixo. Para editar a rotacéo do objeto, clique
na seta correspondente ao eixo que deseja girar ao redor, e arraste 0 mouse para frente ou para tras. Vocé
pode querer aumentar ou diminuir um objeto em 5% mantendo a tecla Ctrl pressionada e segurando as
teclas Kou L.

Nota: Vocé pode querer alternar entre redimensionamento e rotacao dos objetos para estar ativado
ou desativado, ao selecionar a op¢do do menu principal em Edit > Resize and Rotate Objects

.»‘J}’: @
fiwor@

Propriedades 7 Todos os objetos do Flexsim tem um namero de paginas ou Guias onde estao as variaveis
de informagédo que podem ser alteradas pelo modelador com base nos requisitos atuais do modelo.

Destruindo ou deletando objetos T Para deletar um objeto, simplesmente selecione-o e pressione a tecla
delete.

Conectando Objetos

Portas séo criadas e conectadas de uma das duas maneiras possiveis:
1) Ao clicar em um objeto e arrastando em direcdo a outro objeto, mantendo pressionada diferentes letras

s

do teclado. Se a letra "A" é pressionada enquanto clicar e arrastar, uma porta de saida sera criado no
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primeiro objeto e uma porta de entrada sera criada no segundo objeto. Estas duas novas portas serao,
entdo, conectadas automaticamente. Mantendo pressionada a tecla "S" vai criar uma porta central, em
ambos os objetos e ligar as duas novas portas. As ligagbes sdo quebradas e portas eliminadas, mantendo-
se 0 "Q" selecionado para as portas de entrada e saida e a tecla "W" para as portas centrais. A tabela a
seguir mostra as letras de teclado usados para fazer e quebrar os dois tipos de ligacGes de portas.

Portas de Saida -Entrada

(Output i Input) Porta Central

Desconectar | Q w

Conectar A S

2) Ao entrar no modo de conexdo mantendo a tecla A pressionado frlv . Uma vez no modo de conexao,
ha um par de maneiras de fazer uma conexao entre dois objetos. Vocé também pode clicar em um objeto,
em seguida, clique em outro objeto, ou vocé pode clicar e arrastar de um objeto para o préximo como no
primeiro método. De qualquer forma, tenha em mente que a diregao do fluxo de uma conex&o é dependente
da ordem em que vocé faz a conexdo. Fluxo vai desde o primeiro objeto para o segundo objeto.

Alias, as ligagbes podem ser quebradas, mantendo a tecla Q pressionado 3ol ~ e em sequida, clicar ou
arrastar de um objeto para outro, da mesma maneira como quando realizando conexdo entre eles.
Conexdes de portas centrais podem ser realizadas mantendo o botdo S do teclado pressionado e em
seguida, clicar ou arrastar de um objeto para outro. Para desfazer a conexao da porta central, basta manter
o teclado em W pressionado e desfazer a conexao de acordo com o sentido que deve ser desfeito.

Navegacao e visualizacao

Navegacgédo Basica - Para mover o ponto de vista do modelo, clique em uma &rea vazia do ponto de vista
com o botdo esquerdo do mouse e arraste o mouse. Para girar o ponto de vista do modelo, cligue em uma
area em branco com o botéo direito do mouse e arraste o0 mouse. Para ampliar ou reduzir, utilize a roda do
mouse ou segure os botdes direito e esquerdo do mouse pressionado e arraste 0 mouse.
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Reset View 1 Vocé pode resetar a visualizacdo para o ponto de visualizagdo padrdo ao clicar com o botdo
direito do mouse no espaco da superficie de simulacéo vazio, e selecionar o menu em View > Reset
View.

Edit v |
View J View Object Events
m L =2 ' Capture Screen
ﬁ Model Views 2 Reset View
'EE i Reset View Rotation
Properties
Down
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Interac&o com o Teclado

Quando vocé esta trabalhando em ortographic ou perspective view, vocé vai usar varias teclas do teclado
para construir, personalizar e obter informacdes a partir do modelo. A figura Guiaixo mostra o layout do
teclado. Teclas que estdo destacadas em amarelo tém significado ao interagir com Flexsim.

LR ERL PR L EEL
Backspace
1 2 3 5 ] 7 8 9 0 - =
Q ’W ‘E [R ’T |Y |U |I |O |F’ |{ |} l
Tab : :
Caps Lock ’S ‘D |F |G |H ]J ||/< IL | | | Enter
@' FETTFT LT Bl
! A\
Ctrl Nt‘ Alt' Ctrl

A, J: Conexdes context sensitive

A tecla A é utilizada para conectar dois objetos, dependendo do tipo de objetos. Mantenha pressionada a
tecla A, clique em um objeto, segure o botdo do mouse pressionado e arraste para outro objeto, soltando o
botdo do mouse sobre o objeto. Normalmente, desta forma, liga-se as portas de saida de um objeto com as
portas de entrada do outro objeto. Para NetworkNodes, no entanto, a tecla A, liga um NetworkNode a um
TaskExecuters, como viajantes, ao FixedResources como gateways de viagem, e ao NetworkNodes como
percurso de viagem. Vocé também pode usar a tecla J, se vocé é canhoto. Se vocé conectar dois objetos
com a tecla A, e ndo ver qualquer mudanca, primeiro verifiqgue se as configuracbes de visualizacdo ndo
escondem conexdes. Se ainda ndo houver mudanca, esses objetos provavelmente, ndo foram conectados
com atecla A.

Q, U: Desconexao context sensitive

A tecla Q é utilizada para desconectar dois objetos, dependendo do tipo de objetos. Mantenha pressionada
a tecla Q, cligue em um objeto, segurando o botdo do mouse pressionado e arraste para outro obijeto,
soltando o botdo do mouse sobre o objeto. Geralmente isso desconecta as portas de saida de um objeto a
partir das portas de entrada de outro objeto. Para NetworkNodes, no entanto, a tecla Q desconecta um
NetworkNode do TaskExecuters como viajantes, do FixedResources como gateways de viagem, e define
um caminho de viagem para "nenhuma conexao" (vermelho). Vocé também pode usar a tecla U, se vocé é
canhoto.

S, K: Conexéao de portal central

A tecla S é usada para conectar as portas centrais de dois objetos. Portas centrais sdo utilizadas para fins
de referéncia, utilizando o comando centerobject (). Segure a tecla S, cligue em um objeto, mantenha o
botdo do mouse pressionado e arraste para outro objeto, soltando o botdo do mouse sobre o objeto. Vocé
também pode usar a tecla K se vocé é canhoto.
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W, |: Desconectar portal central

A tecla W é usada para desconectar portas centrais de dois objetos. Mantenha pressionada a tecla W,
cliqgue em um objeto, segurando o botdo do mouse pressionado e arraste para outro objeto, soltando o
botdo do mouse sobre o objeto. Vocé também pode usar a tecla |, se vocé é canhoto.

D: Conexao context sensitive

Atecla D é o segundo teclado para conexao context sensitive. O NetworkNode e o TrafficControl usam este
tipo de conexao.

E: Desconexao context sensitive

A tecla E é o segundo teclado para desconexdo context sensitive. O NetworkNode e o Traffic Control usam
esta conexao.

X: Alternar/clicar context sensitive

A tecla X é usado para alterar um objeto ou ver as informacfes sobre o objeto, dependendo do tipo de
objeto. Segure a tecla X e cliqgue no objeto. O NetworkNode ird mudar toda a rede através de diferentes
modos de visualizac&o. A tecla X também cria novos pontos de spline em um caminho. Racks também vai
alternar entre diferentes modos de visualizagdo. O conveyor ird reposicionar 0s conveyor a jusante para
ficar alinhada com os conveyors que encontram-se no final da linha.

B: Alternar/clicar context sensitive

A tecla B é uma tecla adicional usada para alterar um objeto ou ver as informacdes sobre o objeto,
dependendo do tipo de objeto. Segure a tecla B, e clique sobre o objeto. O NetworkNode ira alterar
através de diferentes modos de visualizacao. O TrafficControl também usa a tecla B.

V: Visualizar conexdes de porta de entrada/sa ida

Atecla V é usada para exibir as conexdes de porta de entrada/saida de um objeto. Segure a tecla V e clique
em um objeto, segurando a tecla V e o botdo do mouse apertado. Se o botdo do mouse é liberado em
primeiro lugar, em seguida, a informacédo ird desaparecer, mas se a tecla V é solta primeiramente, a
informacéo vai persistir.

C: Visualizar conexbes de porta central

A tecla C é utilizado para visualizar as conexdes de portas centrais de um objeto. Mantenha a tecla C
apertada, e cligue em um objeto, segurando a tecla V e o botdo do mouse apertado. Se o botdo do mouse
€ liberado em primeiro lugar, em seguida, a informacdo ira desaparecer, mas se a tecla C é solta
primeiramente, a informacao vai persistir.

F: Criar biblioteca de objetos

A tecla F é usada para criar rapidamente objetos de biblioteca. Selecione um objeto no icone de rede
biblioteca, clicando sobre ela. Em seguida, clique na vista orto / perspective, e pressione e segure a tecla F
apertada. Em seguida, clique na vista orto no local que vocé gostaria de criar o objeto. O objeto sera criado
nessa posicao.

R: Criar e conectar biblioteca de objetos

A tecla R funciona como a tecla F, exceto que ele também conecta objetos criados consecutivamente com
uma conexao.
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Teclas de Atalhos e dicas:
Ctrl + Space - Inicia e para de rodar o modelo de simulacao.
Ctrl + Left Arrow 1 Reseta o modelo.
Ctrl + Right Arrow 1 Pula para o préximo evento do modelo.
Ctrl + Up Arrow T Aumenta a velocidade de simulagé&o.
Ctrl + Down Arrow T Diminui a velocidade de simulacéo
Ctrl + F 7 Encontra o texto na visualiza¢do aberta.
Ctrl + H T Encontra e substitui o texto na visualizac&o aberta.
Ctrl + C - Copia o objeto selecionado para o clipboard.
Ctrl + X - Recorta 0 objeto selecionado para o clipboard.
Ctrl + V - Cola o objeto para o clipboard.
Ctrl + Tab - Troca para a proxima guia da janela.
Ctrl + Shift + Tab - Retorna para a guia da janela anterior.
Ctrl + L - Aumenta a escala do objeto selecionado em 5%.
Ctrl + K - Diminui a escala do objeto selecionado em 5%.
Ctrl + D - Adiciona um keyframe para o presentation builder.
Ctrl + W - Fecha a janela do documento ativo.
F1 - Abre o comando de ajuda e pesquisa para o item selecionado.

Tecla de Atalhos para Janela Tree
Os seguintes atalhos estdo disponiveis para a janela Tree:
Spacebar T Insere um novo node logo Guiaixo do atual.
Enter T Insere um novo node(sub node) dentro do node selecionado.
N - Adiciona dados numéricos no node em destaque.
T - Adiciona dados como string (texto) no node em destaque.
O - Adiciona dados de objeto no node em destaque.
P - Adiciona pointer data no node em destaque.



Terminologia no FlexSim

Antes de iniciar o seu primeiro modelo, seria Gtil entender algumas terminologias basicas do software.

Objetos no FlexSim

Os objetos do Flexsim simulam diferentes tipos de recursos na simulacdao. Um exemplo é um objeto de fila,
que atua como uma zona de armazenamento ou um buffer. A fila pode representar uma fila de pessoas,
uma fila de processos ociosos em uma CPU, uma area de armazenamento no chao de uma fabrica, ou uma
fila de chamadas em espera em um centro de atendimento ao cliente. Outro exemplo de um objeto no
Flexsim é o objeto processor (equipamento), o qual simula um atraso ou tempo de processamento. Este
objeto pode representar uma maquina em uma fabrica, um caixa de banco atendendo um cliente, um
funcionario da triagem dos correios, etc

Os objetos do FlexSim sdo encontrados na Biblioteca padréo do software e fica do lado esquerdo ao abrir
o software. Esta organizado em biblioteca de eventos discretos e objetos de fluidos. Pode-se criar facilmente
uma biblioteca padrao de equipamentos de sua empresa de forma facil e rapida.

Flowitems

Flowitems sdo os objetos (produtos por exemplo) que se movem através de seu modelo, também conhecido
como entidades. Flowitems pode representar pecas, paletes, conjuntos, papel, embalagens, pessoas,
telefonemas, pedidos ou qualquer coisa que se move através do processo que vocé esta simulando.
Flowitems podem ter processos realizados sobre eles e podem conduzidos através do modelo por recursos
de manuseio de materiais. No Flexsim, flowitems sdo gerados pelo Source. Uma vez flowitems passaram
pelo modelo, eles sao enviados para um objeto de saida do modelo, o Sink.

Labels

Labels séo strings (textos) ou nimeros que séo estocados dentro dos Flowitems e objetos. As Labels podem
ser dinamicamente alterados através do curso de um fluxo de processo. As Labels podem ser Uteis para
armazenar informagfes como custo, tempo de processamento e outras informagdes. As labels podem ser
acessadas através da janela de propriedades rapidas (quick properties) ou em suas guia Label na janela de
propriedade dos objetos ou flowitems. Podem também ser chamados de atributos das entidades e objetos.

ltemtype

O itemtype € uma etiqueta (label) que é colocada sobre um flowitem que pode representar um nimero de
codigo de barras, o tipo de produto, ou 0 numero da peca. Flexsim esta configurado para usar o itemtype
como referéncia no roteamento dos flowitems

Portas

Cada objeto no Flexsim tem um namero ilimitado de portas através do qual eles se comunicam com outros
objetos. Existem trés tipos de portas: portas de entrada, portas de saida, e central.

1 Portas de entrada e de saida (input/output ports) : Portas de entrada e de saida sdo usados no
encaminhamento de flowitems. Por exemplo, um selecionador de pacotes de correio coloca o pacote
sobre uma das varias esteiras transportadoras de acordo com o destino do pacote. Para simular isso no
Flexsim, vocé iria ligar a porta de saida de um processor (neste caso, 0 selecionador de pacotes) com
a porta de entrada varias esteiras transportadoras, ou seja, uma vez que o processador (selecionador
de pacotes) tenha concluido o processamento do flowitem (ou pacote), ela envia para uma esteira
transportador
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Porta Central (Central Port) : Portas centrais sdo usados para criar referéncias de um objeto para outro.
Um uso comum para as portas centrais € fazer referéncia a objetos méveis, tais como operadores,
empilhadeiras, guindastes e de recursos fixos, como maquinas, filas ou transportadores.

71 Cligue aqui para aprender um pouco mais sobre portas.
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Primeiro Modelo

Descricao

Neste modelo, vamos olhar para o processo de fabricacdo de trés tipos de produtos diferentes de uma
fabrica. No nosso modelo de simulagao, vamos associar a um valor itemtype para cada um dos trés tipos
de produtos. Estes trés tipos de produtos chegam de forma intermitente de outra parte da fabrica. Ha
também trés maquinas em nosso modelo. Cada maquina pode processar um tipo de produto especifico.
Uma vez que os produtos sdo processados em suas respectivas maquinas, os trés tipos de produtos devem
ser testados em uma Unica estacdo de teste compartilhado para correcdes. Se eles foram fabricadas
corretamente, eles sdo enviados para uma outra parte da instalagdo, deixando o nosso modelo de
simulacdo. Se fossem fabricados incorretamente, devem voltar ao inicio do modelo de simulacao para ser
reprocessados pelas respectivas maquinas. O objetivo da simulacéo é encontrar onde esta o gargalo

E importante a quantidade de espaco do buffer antes da estacéo de teste?

Aplicando o Modelo para Diferentes Ind  Ustrias

Enquanto estivermos utilizando uma indUstria para este exemplo, 0 mesmo modelo de simulagao pode ser
aplicado a outras aplicacfes semelhantes. Dé uma copiadora, por exemplo. Uma loja com copiadora possui
trés servicos principais: cépias preto e branco, copias coloridas e impressdes especiais. Durante o horario
comercial, ha trés funcionérios trabalhando. Um funcionario lida com os trabalhos de copia em preto e
branco, outro funcionario é responsavel pela cépia a cores, e o terceiro cuida das impressdes especiais. Ha
também uma caixa para cobrar os servicos finalizados. Cada cliente que entra na copiadora da um trabalho
para o funcionario responsavel por cada uma de suas tarefas. A medida que cada trabalho € concluido, ele
se deslocado para o caixa para finalizar a venda e entregar ao cliente a cépia ou impressao finalizada. No
entanto, as vezes o cliente ndo esta satisfeito com o trabalho que foi feito. Nesses casos, o trabalho deve
ser dado de volta para o funcionario adequado a ser feito novamente. Esse cenério representa 0 mesmo
modelo de simula¢do como o descrito acima para uma inddstria processadora. Aqui, porém, vocé pode estar
mais preocupado com a fila de clientes e com o tempo que passam esperando, pois 0 servi¢o lento pode
ser muito caro para os negdécios de uma copiadora.

Aqui temos outro exemplo de aplicacdo de um modelo de simulacgédo, aplicado para a industria de transporte.
Caminhdes de transporte comerciais que viajam sobre uma ponte do Canada para os Estados Unidos
devem passar por um recinto alfandegario, antes de serem autorizados a entrar no pais. Cada motorista de
caminhao deve primeiro obter a documentagéo necessaria e, em seguida, passar por uma inspecao final do
caminhdo. Ha trés categorias gerais de caminhfes. Cada categoria tem um tipo diferente de papelada para
preencher e deve aplicar-se a um departamento diferente do recinto alfandegéario. Uma vez que a papelada
estiver ok, todas as categorias de veiculos devem passar pelo mesmo processo de inspecdo. Se eles
falharem a inspecdo, eles devem apresentar documentac¢des adicionais, etc Mais uma vez, esta situacao
contém os elementos exatos de simulag¢do parecidos com o exemplo da fabrica, apenas aplicados ao setor
de transportes. Aqui, vocé pode estar interessado no tamanho de filas de caminhfes ao longo e posterior a
ponte. Se o tamanho for em quildmetros e, assim, estiver bloqueando o trafego na cidade canadense
vizinha, entdo vocé pode precisar de mudar a forma como 0 mecanismo funciona no posto alfandegario.

Construindo o Modelo

Se em algum momento vocé encontrar dificuldades durante a construcdo deste modelo, um tutorial
totalmente funcional pode ser encontrada em http://iwww.flexsim.com/tutorials

Para verificar se o software Flexsim foi instalado corretamente, abra o aplicativo clicando duas vezes no
icone Flexsim em seu desktop. Uma vez carregado e aberto o software, vocé deve acessar o menu do
Flexsim e barras de ferramentas, Biblioteca e a visualizac&o ortografica.
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Etapas

1 Etapa 1: Inicie FlexSim

1 Etapa 2: Selecione as Unidades

1 Etapa 3: Crie 0s Objetos

1 Etapa 4: Conecte os Objetos

1 Etapa 5: Defina o tempo entre chegadas ( Inter-Arrival Time )

1 Etapa 6: Atribua um tipo de item e cor  (Itemtype and a Color )

1 Etapa 7: Defina a capacidade maxima do primeiro buffer (Queue's Maximum Content )

{1 Etapa 8: Defina alégica de envio do primeiro buffer (Queuel's Routing )

1 Etapa 9: Defina os tempos de processamento

1 Etapa 10: Defina a capacidade maxima do segundo buffer  (Queue2's Maximum Content )
1 Etapa 11: Defina o tempo de processamento para a esta¢  ao de teste ( Tester's Process Time )
{ Etapa 12: Defina a légica de envio da estag ao de teste.

1 Etapa 13: Resete e rode o modelo.

1 Realize experimentos com o modelo

1 Aleatoriedade

1 Crie os Dashboards

1 Resultados

Etapa 1: Inicie o FlexSim

1 Abra o FlexSim com um duplo clique no icone do FlexSim, que deve estar presente em seu desktop. A
tela inicial Guiaixo ird aparecer por padrao. Selecione "New Model".

oy FLexSim
* * problem solved.

~ @

—
——
—

Mew Model Open Model Getting Started

i= O MW

Preferences Licensing Users Manual

Passo 2: Selecione as unidades

O Flexsim permite ao usuario selecionar a unidade apropriada para o modelo a ser desenvolvido. Por
padréo, a janela de unidades do modelo (Model Units window) ira aparecer toda vez que for construir um
novo modelo. Vocé pode selecionar unidades para tempo, comprimento e fluidos. A unidade que vocé
assumir sera considerada em todo o modelo. O tempo de inicio do modelo (Model Start Time) pode ser
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alterado apds o modelo for criado, no entanto, as unidades de tempo, distancia e de fluidos NAO PODEM

ser alterados.
Para este modelo, iremos utilizar as seguintes unidades:

1 Unidade de tempo: Segundos.
1 Unidade de comprimento: Metros
1 Unidade de fluidos: Litros.

Maodel Units
Time Units Seconds W
Length Units Meters v
Fluid Units Liters v
Model Start Time 8:00:00 AM S

Wed 45ep 2013 [~

Height A ! Time 2.9
1.8 | /0 i 00:00:02.9

Shaow this window for each new model

Etapa 3: Crie 0os Objetos

1 Crie um Source, dois Queues, quatro Processors, e um Sink ho modelo. Nomeie e coloque conforme
demonstrado abaixo. Os objetos podem ser criados simplesmente, arrastando da biblioteca de objetos
para dentro do modo de visualizacdo em 3D. Para homear um objeto, dé um duplo clique sobre ele, e

trogue o nome na parte superior da janela de propriedades. Pressione Apply e OK.
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Processori
L L] E
Queuel Queue? Sink
Processor2 Tester

Processor3

Etapa 4. Conecte o0s Objetos

Entre no modo de conexao simplesmente clicando em &2 7oy simplesmente mantendo a tecla A de seu
teclado pressionada. Uma vez no modo de conexdo, existem dois meios de fazer a conexdo entre 0s
objetos. Vocé pode clicar em um objeto e depois em outro, ou vocé pode clicar e arrastar de um objeto para
o outro. Em ambas as formas, mantenha em mente que a dire¢do do fluxo é dependente da ordem no qual
€ realizado a conexao. O Fluxo vai do primeiro objeto para o segundo objeto na conexao. Além do mais, as

conexdes podem ser quebradas, clicando no botéo 3o You mantendo a tecla Q pressionada em seu
teclado enquanto clica e arrasta de um objeto para o outro da mesma maneira quando vocé os conecta.

Conecte Source com Queuel.

Conecte Queuel com Processorl, Processor2, e Processor3.
Conecte Processorl, Processor2, e Processor3 com Queue2.
Conecte Queue2 com Tester.

Conecte Tester com Sink e Queuel.

=A =4 -8 -8 =4

Observacgao importante: Os equipamentos nomeados como Tester, sédo na verdade os equipamentos ot
estacado de processamento (Processors) e todas as suas propriedades séo alteradas dando uoliguglo
sobre o objeto Processmu destacando ele, onde vocé vera no painel do lado direito de sua tela, o Quick
Properties, onde é possivel alterar algumas propriedades basicas.

30



Model -

Processori
b\
Snurce .
Queue Queue? Sink
Processor? Tester

Processor3

O préximo passo € alterar as propriedades dos diferentes objetos de forma como eles irdo comportar-se
como indicado na descricdo do modelo. Vamos comecgar com o Source e trabalhar até chegarmos no Sink

Cada objeto tem sua prépria janela de propriedades através do qual os dados e a légica sdo adicionados
ao modelo. Clicando duas vezes em um objeto acessa a janela de propriedades do objeto.

Para este modelo, qgueremos trés tipos de produtos diferentes para entrar no sistema. Para fazer isso, para
cada flowitem sera atribuido um itemtype e um valor inteiro entre um e trés usando uma distribui¢cdo uniforme
(ver Flexsim Conceitos para obter mais informacg6es sobre itemtypes). Isto sera conseguido acessando a
tela de propriedades do Source, na Guia trigger e clicando no sinal + em OnCreation.

Etapa 5: Defina o tempo entre chegadas ( Inter-Arrival Time )

Produto chega a cada 5 segundos, exponencialmente distribuido. O Source, por padrdo usa uma
distribuicdo exponencial para o inter-arrival time, mas vocé ir4 alterar a média desta distribuicao.
Distribuicbes estatisticas como a exponencial sdo usadas durante a si mulagdo para modelar as
variagfes que acontecem em sistemas da vida real

Vocé pode editar o tempo entre chegadas através de duas janelas diferentes.

7 1) Dé um clique sobre o Source para abrir a janela de propriedades do objeto na janela de propriedades
rapidas (Quick Properties window). Esta janela estara do lado direito de sua tela.
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Quick Properties x
b General Propertdes

b Labels

w Source

FlowItem Class | Box W |

[ ] arrival at time 0

Inter-Arrivaltime
|expor1er1tial([], 10, 0) |v @

1 2) Dé um duplo clique sobre o source para abrir a janela de propriedades (Properties ).

| Source

Source | Flow | Triggers | Labels | General | Statistics |

Arrival Style | Inter-Arrival Time v/

FlowIten Class |Box W |

[ Arrival at time 0 Ttem Type | 1.00

Inter-Arrivaliime |exponential(D, 10, O)

1 Na guia Source , clique sobre o botéo = . Uma janela popup ira aparecer
o Configura a distribuicdo (Distribution ) para exponencial.
o Digite para o parametro de localizac&o (Location ) o valor O.



o Digite como parametro de escala (Scale) o valor 5.
o Digite em Stream o valor O.

Distribution | exponential W
Location 0.0 Vi
Scale 3 Vi
Stream 0 Vi

Based on 1000 samples

12345673 9101112131415161718 19202122

Cligue em qualquer lugar fora da janela popup para salvar a configuracéo realizada. O botéo =
ird aparecer proximo ao campo drop-down Inter-Arrivaltime . Este botdo abre a janela de opcdes
das distribuicBes estatisticas. Lembre-se que as unidades foram definidas anteriormente. Coloque
5 para parametro de escala (Scale) que é a média da distribuicdo para 5 segundos. Se a unidade
de tempo foi definido como horas, entdo a média sera 5 horas.

1 Se vocé editou o intervalo entre chegadas (Inter-Arrival time) através da janela de propriedades rapidas
(Quick Properties window), vocé precisara abrir a janela de propriedades do Source para efetivar a etapa
6. Isto pode ser realizado ao clicar no botdo More Properties Guiaixo da segéo de propriedades gerais
conforme imagem Guiaixo.

Quick Properties
w General Properties

Processor3 e
w  fs3d\Processor\Processor.’| +

-

X ¥ z

.~£‘+ 700 |2 1000 |2 000

5 000 o002 oo

“v 400 |2 zo0 [2 200

Rank |4 - v &
More Properties

w Labels

[ X

- Niraraeear
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Distribuicdo Exponencial

Muitos problemas de simulacdo necessitam usar a distribuicdo exponencial. Isto
€ verdadeiro nos problemas que envolvem chegadas e partidas (filas), como a si-
mulacdo de uma agéncia bancaria, da saida (caixas) de um supermercado, de um
aeroporto, etc...

A funcado de densidade probabilistica da exponencial € igual a:

fx)=0éd9x

onde U é uma constante conhecida e a média (1) éigual a
A funcéo de distribuicdo acumulada € dada por:

F(x)=1T7 &' "X
De modo a se fazer uso do método da transformacéao inversa devemosresolver para
X. Assim temos:

U In[1T F(X)]

Etapa 6: Atribua um tipo de item e cor (Itemtype and color)

O préximo item que precisamos configurar € o nimero de itemtype para os flowitems conforme eles
entram no sistema. Este valor é uniformemente distribuido entre 1 e 3, o que significa, ou seja, a chance
de que o produto entrar é tipo 1 é tdo provavel quanto a do tipo 2, que é bem provavel, para a do tipo 3.
A melhor forma de fazer isso € ir no OnCreation trigger do Source.

1 Clique na guia Triggers . Adicione a fungéo (pressionando o botdo 'f"L') em OnCreation * trigger.
Selecione Set Itemtype and Color ** da listagem. Uma tela popup contendo as funcbes pré-
programadas ira aparecer conforme Guiaixo.

*Not a sobr e o [Bstereddigoe &xedutado quando um flowitem é criado em um modelo.

Variaveis de acesso de AOnCreationo:

current: o objeto atual
item: o objeto que acabou de ser criado
rownumber: o namero da linha de chegada (se aplicavel)

**Nota sobre #fASet |t @Gomdngopoele eacordra -Geo haolistagem drop -down
utilizado para criar tipos de itens  (entidades) distint as e com cores dife rentes.
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Set the Itemtype and Color

Involved |item

Item Type |duniform{1,3

o

A distribuicdo duniform é semelhante a uma distribuicdo uniforme, exceto que em vez de devolver um
numero real s6 ira retornar nameros inteiros. Cligue OK para aplicar as mudancas e fechar a janela.

Etapa 7: Defina a Capacidade Maxima do Buffer (Queuel)

O proximo passo € editar o Queue. Existem duas coisas que nds precisamos configurar no Queuel.
Primeiro, nGs precisamos configurar a capacidade maxima do Queue. Segundo, nés precisamos que 0
Queue envie o itemtype 1 para o Processorl, itemtype 2 para o Processor2, e o itemtype 3 para o
Processor3.

Esta etapa, juntamente com a etapa 8 pode ser feita através da janela Quick Properties conforme mostrado
abaixo ou dando um duplo clique sobre o Queuel para abrir a tela de propriedades, como descrito.

Quick Properties »

W General Properties

Queuel ﬁ
W | f53d\Queue'Queue. 3ds - &
. -
X Y i
s 7.00 < 200 < 0,00 =
(| 0.00 < 0.00 < o.o0 =
‘( 2.00 | 2.00 + 0.20 =
Rank |4 allwr|x]=
Mare Properties
w Labels
q || X
I T
* Queue
[ | Perform Batching
2.00
0.00
w Quiput

Ev Expression

getiterntype(itemn)
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1 Dé um duplo clique no Queuel para abrir a janela Properties .
1 Na guia Queue, mude o Maximum Content para 10000.
1 Cliqgue em Apply , mas néo feche a janela de propriedades.

’ | Queuel

Queue |Flow | Triggers | Labels | General | Statistics |

Mandmum Content | 10000.00 |

[Lifa
Batching
[] Perform Batching

Target Batch Size 2.00

Ma Waik Tirne 0.00

[ ] Flush contents between batches

Visual

ItemPlacement | Stackinside Queue

Stack Base Z | 0.10

@ g <[]

Etapa 8: Defina a logica de envio do primeiro Buffer

1 Cligue na guia Flow .
71 Guiaixo de Output , selecione By Expression da listagem drop down em Send To Port .
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Qutput

Send To Port First available v = j

[]Use Transport |centerab First Available
By Expression
. Shortest Queue
Shortest Queue if Available

0.00

[ |Reevaluate Sendto on Do

1 Uma janela com sugestbes de expressdes e fungbes pré-programadas ira aparecer. A expressao
padrao para By Expression * é getitemtype(item) **. Com esta expresséo, o produto do tipo 1 sera
enviada para a porta 1, tipo 2 para a porta 2 e assim por diante. Clique em qualquer lugar fora da
janela para fechar.

*Not a sobr e B ylstoEnfopna qus @ doronmandp serd executado de acordo com uma
expressao légica que enviara as entidades de acordo com 0s seus tipos para portas de saida
especificas.

** Not a sobr e ige tlssaretama g yaer(iténttypentdd ibem, ou seja, os itens serdo
diferencia dos por tipo e serdo enviados para seus respectivos destinos.

Output
SendToPort By Expression ==
[ Use Transport | |getitemtype(item) - 7

0.00 no preempt

[ ]Reevaluate Sendto on Downstream Availability

Etapa 9: Defina os tempos de processamento
O préximo passo sera configurar o tempo de processamento para 0s trés equipamentos (processors)

1 Veja como é feito no Quick Properties.
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= =4 =4

Process Tme |10

No popup Statictical Distribution

Quick Properties

» General Properties
» Labels

w Processar

Max Content | 1.00
Setup Time

[n]

Process Time
normal(100, 10, 0)

Distribution | normal
Mean 100
Std Dev 10

Stream

Based on 1000 samples

a0 85 S0

95 100 105 110 115 120

Dé um duplo cligue sobre o Processorl para abrir sua janela Properties .
Na guia Processor , no painel Process , selecione Statictical Distribution

da lista Process Time .

, Selecione a Distribution para exponential. Use os parametros

padrdo fornecidos para esta distribuicao.
1 Repita estes passos para o Processor2 e Processor3.

|:| Use Cpera

Etapa 10: Defina a capacidade maxima do Buffer 2

0.00

Statistical Distribution
Walues By Case

By Global Table Lookup

By Probability

By Time of Day

Batch Processing

Different Time for Mth ltemn

.....

Siga a etapa 7 para alterar a capacidade maxima (Maximum Content ) do Queue para 10000.

Etapa 11: Defina o tempo de processamento da esta¢  ao de teste
Como descrito na etapa 9, isto pode ser configurado através da tela Quick Properties também.

1 Dé um duplo clique sobre o Tester (processors) para abrir a janela Properties .
1 Na Guia Processor , no painel Process , selecione todo o texto presente no campo Process Time .
71 Substitui-a o texto pelo nimero 4. Isto configure o tempo de processamento para uma constante de

4 segundos.

1 Clique em Apply , mas nao feche a janela de propriedades.
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Process Time |4 - 5 F

[ ] uUse Operator (s) for Process 1.00

Etapa 12: Defina a logica de envio da estac ao de teste

Agora nos precisamos configurar a estagdo de teste (processors) para enviar produtos ruins de volta para
0 modelo e enviar os produtos fabricados sem defeito para o final do modelo. Quando vocé criou as
conexdes dos objetos, vocé deveria ter primeiramente conectado ao sink e entdo conectado um retorno
para o primeiro queue. Conectando nesta ordem, ira fazer a primeira porta de saida da estacao testing
(processor) estar conectado ao sink e a segunda porta de saida da estacao testing (processor), estar
conectado ao Queuel. Vocé pode verificar se as portas estdo conectadas corretamente, ao clicar em Output
Ports no painel Ports na Guia General. Se as portas estiverem fora de ordem, vocé podera arruma-las
utilizando os botdes Rank * e Rank v para organiza-los. Agora, nos precisaremos definir a l6gica de envio

do tester, baseado na percentagem de produtos bons e ruins.
Clique na guia Flow. Selecione By Percentage da listagem Send To Port
Output
Send To Part By Percentage o 5 S
[ ] Use Transport First Available
By Expression
Shortest Queue

[ reevaluate Sendto g ) )
Shortest Queue if Available

Input Longest Queue if Available
] Pul Random Port
Random Available Port
Round Robin
Round Robin if Available
By Percentage
Port By Case

1 Useo ™ para adicionar um novo campo.
1 Preencha os campos de acordo com a imagem Guiaixo.

Spedfy Percentages (must sum to 100) | [%
and Values
Percent |20 - j
Port 1 - _2
Percent |20 - _2
Port 2 - j
Use Random Stream |0

Isto significa que 80% dos produtos sdo bons (os produtos produzidos corretamente e dentro da
especificacdo) e serdo enviados para fora do modelo através do Sink, e 20% dos produtos ndo foram
produzidos dentro da especifica¢do (produtos produzidos incorretamente) e devem ser enviados através da
porta de saida para o primeiro queue.

Mais uma coisa que talvez queremos visualizar seria os itens que estdo saindo do modelo, os produtos
bons, e os itens que estdo sendo enviados para o primeiro queue, 0s produtos ruins.
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1 Clique na guia Triggers . Adicione a funcéo (clique sobre o botéo :_-a) na trigger OnExit * e
selecione a opgéo Set Color **. Selecione colorblack(item) da listagem.

*Nota sobre Entry/Exit Trigger e OnEntry/OnEXxit Trigger

Entry Trigger: Esta funcéo é executada toda vez que um flowitem entra no objeto.
Exit Trigger: Esta fungéo € executada cada vez que um flowitem sai do objeto.

Nota sobre a Trigger OnEntry/Exit: Geralmente, as trigger de entrada e saida sdo executadas no inicio do evento
OnReceive / OnSend de um objeto, antes de qualquer outra l6gica ser executada. Isso significa que vocé pode
mudar as variaveis, labels do objeto, etc, e que essas alteracdes sejam aplicadas corretamente dentro da légica
do evento. No entanto, executar comandos que podem afetar outros eventos do objeto ndo deve ser executado
na trigger on entry/exit, porgue alguns eventos tém de ser criado na logica de evento do objeto, e as fungcbes
gue afetam os eventos do objeto devem esperar até que 0s eventos sejam criados. Nesse caso, vocé deve
enviar ao objeto uma mensagem no tempo 0 (usando o comando senddelayedmessage ()), e em seguida,
executar a funcionalidade da trigger message. Isso permite que o objeto termine o resto de sua légica de evento
antes de seus comandos serem executados. Os comandos que se aplicam a esta definicdo sdo stopobject (),
requestoperators (), openoutput (), openinput (), resumeinput (), resumeoutput (), e, em alguns casos, criar e
expedir as sequéncias de tarefas, dependera dos tipos de tarefas que estao neles.

Variaveis de acesso:

current: o objeto atual

item: o objeto envolvido, que s6 entrou / saiu

port: 0 nimero da porta que o objeto veio / através da porta da esquerda

**Nota sobe Set Color: _ este comando € usado para configurar a cor de um item (entidade) quando ele
passa pelo objeto . Neste caso usou -se o colorblack(item) para definir a cor preta do item.

......

OnExit o2 K 2
OnSetupFinish Update Processor's Max Content % 5
» Update Combiner Component List .
OnProcessFinish 75
Set Location, Rotation or Size
Custom Draw Set Type, Mame, or Label X =

Set ltem Type and Color
Set Color
Set Tracked Vanable
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OnExit - X =
4 | 5etitem's color (optionally, by value) b = ]
OnSetupFinish . de W &
Value getitemtype(item) - F
OnProcessFinish g % =
g X
Custom Draw g X £

Default | |colorarray(item, value) |
coloragualitem)
colorblack(item)
colorwhitel(iterm)

colorred(item)

1 Pressione OK para fechar a janela de propriedades.

Etapa 13: Resete e Execute o Modelo

1 Cligue no botéo IHReset | calizado na parte esquerda superior da barra de ferramentas. Resetando o
modelo define todas as variaveis do sistema para seus valores iniciais e limpa qualquer flowitems
presentes no modelo. Resetar é necessario toda vez que nova conexao é realizada entre os objetos.

Clique no botéo P Run localizado logo a direita do botdo de resetar.

1 O modelo deve comecar a rodar agora. Os produtos (Flowitems) devem se mover do primeiro queue,
para um dos trés processors, entdo, para o segundo queue, chamado de estagdo testing (processor), e
de l4 para o sink, com alguns produtos que ndo foram processados corretamente, sendo retornados
para o primeiro queue. Os produtos que estdo sendo retornados, estao retornando com a cor preta.
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ﬁ Model -

Para parar o modelo, pressione o botéao M stop 5 gualquer instante. Mais tarde, iremos mostra-los como
rodar um modelo para um tempo especifico e para um numero especifico de itera¢bes. Rodando o modelo
mais de uma vez é importante quando uma distribuic@o estatistica for utilizada para a defini¢do inicial do
modelo.

Para aumentar ou diminuir a velocidade da simulagdo, mova a barra que encontra-se ao lado de Run
Speed para a direita ou esquerda.

Run Time: | 97,03 »  RunSpeed: D 13.81 v

Movendo a barra, muda-se a velocidade com que o modelo é executado em relagdo to tempo real. Isto
nao afetard os resultados do modelo.

NGs agora completamos as etapas para o desenvolvimento de um modelo. Vamos agora analisar algumas
informacg0fes estatisticas que o modelo gera.

Realize experimentos com o modelo

Encontrando o gargalo

Na descricdo do modelo, disse que queriamos saber onde estava 0 gargalo no sistema. Existem varias
maneiras de determinar isso. Primeiro, vocé pode simplesmente examinar o tamanho visual de cada queue
(fila). Se em uma fila (queue) no modelo contiver de forma consistente muitos produtos acumulados nele
préprio, entdo isso € uma boa indicacdo de que as esta¢gBes de processamento (s) que alimentam estédo
causando um gargalo no sistema. Na execucao deste modelo, vocé vai notar que o segundo queue (fila),
muitas vezes tem um monte de produtos a espera para ser processado, enquanto que o contetudo do
primeiro queue é geralmente de 20 ou menos.
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Outra forma de encontrar a localizacdo de um gargalo é examinando as estatisticas do estado de cada um
dos processadores. Se 0s trés processadores a montante estdo sempre ocupado, enquanto que a estacao
de testing (processor) estiver inativa, entdo, € bem provavel que o gargalo seja os trés processadores
iniciais. Por outro lado, se a estagdo de testing (processor) estiver sempre ocupado, e 0s processadores a
montante estiverem frequentemente ociosos, o gargalo provavelmente estara na estacdo de testing (na
imagem acima, o processador que encontra-se sozinho logo ap6s o segundo queue).

Execute o modelo, pelo menos, para 50 mil unidades de tempo. Entdo pare o modelo e abra a janela de
propriedades do primeiro dos trés processadores iniciais.

Clique sobre o objeto processor e no painel Quick Properties a direita de sua tela vocé consegue visualizar
os dados estatisticos do processor.
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* X Quick Properties

w Statistics
State | processing

Throughput
Input

4266.00

-

Output
4265,00

Content o
Curr Mir Maix Avg

1.00 0.00 1.00 0.85

Processor3

Output: 4265 _
“%idle: 14.8 Staytime o
%Processing: 85.2 Min Max Avg
0.00 88,40 10,09

Open as Window
Queueb w General Properties

Processar3 &
W | fs3d\Processor\Process| - _‘_}‘
> 2

k4 Li z
.~{,‘+ 400 21300 2000 2

Processor:

(7000 =loo0 2000 3
{r q00 2300 |2 200 |2
Rank | 4 anlw | E ¥

More Properties

w Labels
| XK 18

Processors

As informacB8es mostram que a estacdo de processamento estava ocioso em 15% do tempo de simulacgéao,
e gue estava ocupado em 85 % do tempo, durante a simulacdo. Feche esta janela e, em seguida, clique
duas vezes em cada um dos outros dois processadores para ver suas estatisticas. Eles devem ter um
resultado muito proximo do apresentado acima.

Dé um duplo cligue na estagdo de Teste para abrir a janela Properties . Analise as informag6es estatisticas
conforme fizemos para o processor acima. Veja que o tester € 0 nosso gargalo no sistema, pois esta em
aproximadamente 98,6% processando as entidades (flowitems) e com tempo médio de permanéncia das
entidades no equipamento de 0.99 unidades de tempo.
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* X Quick Properties

W Statistics
State | processing =
Throughput o
Input Qutput
12462.00 12461.00
Content o
Curr Miry Max Avg
1.00 0.00 1.00 0.99
Staytime ;
Min Max Avg *
1 4.00 4,00 4.00

Open as Window
w General Properties

4
Processord [}
Processor8 W | fs3dProcessor\Process| = ¥
Output: 12461
%ldle: 1.4 > Z
%Processing: 98.6 X ¥ 7

:{:- 1200 2600 %000 |2
(5000 3000 3000 %
{r 400 %1300 |4 200

Rank |9 allw|z]l=

More Properties

Agora que descobrimos onde o gargalo esta presente, a questdo é, o que devemos fazer a respeito?
Isto depende de varios fatores de custos versus ganhos, bem como sobre os objetivos futuros da
empresa. No futuro, a instalacdo atual sera capaz de empurrar mais produtos através de um ritmo de
produgdo mais rapido? Em nosso modelo, o source produz um produto a cada cinco segundos, em
média, enquanto a estagao testing envia um produto para o sink uma vez a cada 5 segundos, em média.
Este valor médio de 5 segundos para a estagéo testing (processor) pode ser calculada utilizando o tempo
de ciclo de 4 segundos e sua estratégia de envio 80/20. Assim, ao longo do tempo, o total de niveis de
capacidade do nosso modelo ficara off. Se a fabrica comegar a empurrar mais produtos por esta parte
da instalacéo, isso equivale a uma taxa de chegada superior (um menor tempo de Inter chegada ou
inter-arrival time) para o source. Se, néo fizermos alteracdes para a estacdo testing (processor), 0 N0sso
modelo poderia acumular continuamente mais e mais partes, e o contelido das filas continuaria a
aumentar até que ndo houvesse mais espaco disponivel para acomodar os produtos. Para corrigir isso,
vamos ter de adicionar uma segunda estacao testing (processor), tendo em vista que encontramos o
gargalo.

Outra situacdo em que pode-se querer adicionar uma outra estacdo de testing (processor) é se o
tamanho da fila da fila do testador (processor) for muito importante para nés. Se é caro para permitir que
o tamanho da fila do testador (processor) acumule gquantidades elevadas de produtos, entdo seria
inteligente adicionar uma segunda estac&o de testing (processor) para certificar-se de que o tamanho
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da fila, bem como o tempo de espera de cada produto na fila, ndo fique elevado. Vamos olhar para as
estatisticas da fila.

Cligue em Queue?2 para abrir o painel Quick Properties e veja as informacdes estatisticas do Queue

* X Quick Properties

W Statistics
State | releasing +
Throughput o
Input Output
12562.00 12452.00
Content o+
Curr Min Max Avg
100.00 | 0.00 127.00 | 25.4
Staytime ;
Min Max Avg -
0.00 504.83 101.32

¥

Open as Window

w General Properties

Queues ]

CurContent: 100 W | fa3d\Queue\Queue. 3ds| v ¥
MaxContent: 127

AvgStaytime: 101.3 Gl R -
X ki Fi

- - s

.'{.*s.nn 2l goo |2 000 |2

- s

(5000 =loo0 Sooo =

Continue a executar o modelo, e vocé vera que estes valores mudam conforme a simulagéo é executada.
Olhe para os valores de contetido ou capacidade média e os valores médios do staytime. Staytime refere-
se ao tempo que os flowitems (produtos) permaneceram no queue, ou tempo de permanéncia na fila. Logo
no inicio da simulacdo, a capacidade ou conteddo maximo do queue € geralmente baixo, mas, conforme a
simulacdo prossegue, pode atingir valores elevados como 150 ou 200 (Staytime Max). Se um tamanho
médio da fila de 150 ou 200 é inaceitavel, entdo pode ser necessario adicionar uma segunda estagdo testing
(processor).

Crie os dashboards para analise anterior

Avaliando o exercicio anterior

Rode o modelo por pelo menos 50.000 segundos. Verifigue primeiro que o Queue2 esta agora quase
sempre vazio, enquanto o Queue para 0s 3 processors esta atuando com elevada frequéncia. Vamos usar
o dashboard para comparar as duas estacdes de testing (processor) lado a lado.

f Acesse 0 menu Statistics , selecione Dashboard , o qual encontra-se na Ultima opgdo. O
Dashboard ira aparecer.

46



1 Arraste o icone Ll state Bar para dentro da janela de Dashboard. Isto deve trazer uma janela de
selec&o conforme Guiaixo.

Library X | &5 Model VO W

s

—| Content ~

Jﬂ Average Content

T Average Content

ﬂg Content vs Time |

265 Work In Progress vs Time State Bar
Jﬂ Work In Progress Histogram

—| State

i state Bar

T state Analysis Ul |state Bar
@€ state Pie
=] Staytime

JﬂAverageSEyﬁme ‘# >< t 3 j IE‘)" EZ

1stic =

Objects | Utilization Analysis | General

T Average Staytime W
265 Time In System vs Time

Jﬂ Time In System Histogram
=| Throughput

Iz output per Hour

Jﬂ Kilometers Traveled per Day
T output per Hour

T Kilometers Traveled per Day
-| General

T Date and Time Display

T Model Documentation

63 Tracked Variable vs Time
Jﬂ Tracked Variable Histogram

—| Model Input
- Hodel Inp sy Cancel
A Static Text

Default State Profile

7 Na guia Objects, clique no " Isto abrirara outra janela.
1 No popup clique em , expanda os Processors , e selecione Tester e Tester2.



bl (o ) (=) (FE)

e

+ *Suurces
+ ‘- Queues
[ Processors|

@ Processorl
@ Processor2
@ Processor3
ﬁ Tester
@ Testar2

+ ’Sinks

[ Clear

1 Clique no botao Select para finalizar sua sele¢do. Entéo, clique em OK. Um gréfico em branco deve
aparecer dentro do dashboard.

1 Resete e execute o modelo novamente. O grafico no Dashboard sera dinamicamente e
automaticamente atualizado.

State Bar
O processing O idle
D 20 40 60 80
Tester 61.6% |
Tester? 43.4%

A razéo pelo qual o percentual esta diferente para as duas esta¢fes testing (processors) é porque o testing
do queue envia para a primeira estacdo testing (processor) disponivel. Sempre que ambos o0s testers
(processors) estiverem disponiveis, um produto sera enviado para a primeira estagao testing (processor) do
modelo, tendo em vista que € o primeiro disponivel ou the first available. Produtos somente irdo para a
segunda estacao testing (processor) se a estacao original ja estiver ocupada. Além do mais, a estagéo
testing (processor) original possui uma maior utilizacdo que a segunda estagéo de testes (processor).

Agora adicione os outros trés processors no gréafico State Bar .

1 Dé um duplo clique no gréafico, e a mesma tela de selecdo dos objetos ira se abrir.
1

Selecione Processorl, Processor2, e Processor3 da lista de sele¢do. Seja qual objeto for
selecionado sera adicionado ao contetido anterior do grafico.

1 Resete e rode o0 modelo hovamente. Agora, todos os 05 processadores podem ser comparados
lado a lado.
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State Bar
O processing O idle

0 20 40 60 80
Tester 61.7% |
Tester2  43.1% |00
Processorl 86.6% |
Processor2  84.6% |
Processord 88.7% |

Nés eficientemente mudamos o gargalo do sistema da estacao testing (processors) para os trés processors.
Também, ao aumentarmos a produtividade em 15% e consequentemente adicionar outra estagéo testing
(processor), nos diminuimos significativamente a utilizagdo de cada estagédo testing (processor). Se isso é
uma boa decisao, dependera muito do custo para adicionar uma segunda estacao testing (processor).
Agora, visto que o gargalo esta nos 03 processors, e com o objetivo de aumentar a produtividade, e além
do mais, aumentar a utilizacéo de cada estacéo testing (processor), teriamos que adicionar mais processors.
Novamente, existe uma analise de custo/beneficio nesta decisdo. Vocé pode tentar alterar qualquer
parametro (como o tempo de processamento dos processors) e verificar o efeito no modelo. Mesmo as
pequenas mudancas podem causar grandes impactos no modelo.

Aleatoriedade

Vamos fazer alguns testes adicionais antes de nés decidirmos por adicionar outra estacdo testing
(processor). Tendo em vista que em média, um produto chega do source a cada 05 segundos, e em média,
um produto vai para o sink a cada 5 segundos, porgue o queue deveria estar acumulando todos produtos?
Os produtos estédo deixando o modelo tdo rapido quanto eles estdo entrando, entdo, ndo deveriamos ter
acumulo de produto no sistema.

A razdo pelo qual o queue esta acumulando é por causa da aleatoriedade do sistema. Sim, em média, 0
produto chega ou é criado a cada 5 segundos, mas esta taxa de chega obedece uma distribuicéo
exponencial. Para uma distribuicdo exponencial com um média igual a 5, na maioria do tempo, os produtos
irdo chegar de fato, a uma taxa superior a 5 segundos. Mas de vez em quando, havera um longo periodo
de seca, onde ndo ha produtos chegando. No final, se equilibrarh com uma média de 5 segundos, e 0s
produtos podem chegar mais rapidamente, e, assim, acumular-se no queue anterior a estacao de teste,
uma vez que a estacao testing é o gargalo.

E se, em sua fabrica, os produtos chegarem a uma taxa mais previsivel, ao invés de chegarem por uma
taxa que representa uma distribuicdo exponencial imprevisivel? Vamos testar.

' Dé um duplo clique Source para abrir a janela Parameters . Em Inter -Arrival selecione Statistical
Distribution . O popup de Statistical Distribution ira aparecer.

.....

Inter-Arrivaliime | exponential(d, 5, 0) oy B S
Statistical Distribution

Values By Case
By Global Table Lookup
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Distribution | normal Ly
Mean 5 ZF
StdDev |0 ZF
Stream 5 ZF

Based on 1000 samples

0005.0105.0205.030 5.0405.0505.060 5.0705.080 5,080

1 Uma vez configurado resete (Reset) e rode (Run) o modelo novamente.

Se vocé ainda ndao tiver a janela de propriedades do Queue?2's disponivel, abra-a novamente através de um
duplo clique sobre o Queue?2. Continue rodando o modelo. Vocé ir4 notar aqui que o contetdo de produtos
no gueue nao aumentara muito. Na verdade, ndo ira passar de 50 ou 60 enguanto antes, eles as vezes
poderia chegar até a 150 ou 200. Isto é uma diferenca significante causada por simplesmente pela
aleatoriedade presente no modelo.

Maior Produtividade

Agora, imagine que a instalagéo (fabrica), precise aumentar significativamente a taxa de produtividade do
sistema em 15%. Isto significaria, aumentar o tempo médio de inter-arrival do source de 5 para 4.25
segundos. Tendo em vista que a estacéo testing (processor) ja encontra-se em 100% de sua utilizacdo, nos
teremos que obviamente, adicionar uma segunda estacao testing (processor) no sistema. Vamos fazer esta
mudanca.

1 Dé um duplo clique em Source novamente para abrir a janela Properties . Cliqgue no bot&o = para o
Inter -Arrivaltime . Mude a média da distribuicdo normal de 5 para 4.25. Cliqgue em OK na janela
Properties do source.

1 Agora, iremos criar a segunda estacao de teste (processor). Crie outro objeto Processor no modelo e

coloque-o Guiaixo de Tester. Nomeie como Tester2.

Conecte 0 Queue2 com o Tester2.

Conecte o Tester2 com Sink e com 0 Queuel.

Dé um duplo cligue em Tester2 para abrir a janela Properties .

Na guia Processor , no painel Process , selecione o texto do campo Process Time . substitua o texto

por 4

= =4 -4 =

Process Time |4 - 5 F

[ ]uUse Operator (s) for Process 1.00
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Specify Percentages (must sum to 100) | [
and Values
Percent |50 - 5
Port 1 - j
Percent |20 - j
Port 2 - j
Use Random Stream |0

1 Clique em Apply , mas nao feche a janela Properties.
f Clique na guia Flow . Guiaixo de Sent To Port selecione a op¢éo By Percentage . Entre com 0s mesmos
parametros que vocé utilizou para o Testerl.
1 Adicione a trigger (OnExit) para alterar a cor para black, exatamente como no outro Tester (processor).
f Ao terminar de fazer as mudancas, Reset e Run o modelo novamente.
Resultados

Através da criacdo de um modelo que simula 0 nosso sistema, temos claramente determinado os efeitos
gue certas decisdes terdo sobre o sistema. Podemos agora usar as informacdes que recolhemos a partir da
simulacdo para tomar decisdes melhor fundamentadas para o futuro da empresa

Com este modelo simples, muitas das mesmas conclusdes poderiam ter sido feitas através de modelos
matematicos e férmulas. No entanto, os sistemas reais séo frequentemente muito mais complexo do que o
modelo que acabamos de construir, e estdo fora do escopo da modelagem mateméatica. Usando simulacédo
com o Flexsim, podemos modelar essas complexidades da vida real, e examinar os resultados, assim como
fizemos neste modelo.

Flexsim também dé& as suas simulacdes um forte apelo visual. E muito mais facil convencer uma equipe de
gestdo e planejamento, se a equipe pode ver os efeitos dessa decisdo em uma realidade em 3D. Este
ambiente é criado automaticamente quando vocé constréi seus modelos com o FlexSim.

Qual o proximo passo?

Agora que vocé tornou-se familiar com o FlexSim e o0 uso em simulacdo, nés sugerimos seguir 0 passo a
passo do tutorial para resolucéo de alguns exemplos. O tutorial encontra-se no menu Help do software.
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Conceitos de Ativacao das licencas

A janela License Activation é encontrada no menu principal em Help > License Activation . Desta janela,
vocé pode ativar licencas standalones, retornar licencgas, reparar licencas, configurar para acessar como
concurrent license server, visualizar os direitos do licenciamento mantidos no Flexnet trusted storage, e
upgrade (atualizar) licencas standalone.

Topicos

Licenciamento

Licencas de Servidores
Reparando Licencas
Visualizando Licencas
Realizando Upgrade das licencas

=a =4 -8 -8 -9

-~ License Activation = =

Activate | Return | Repair | License Server | View Licenses | Upgrade Licenses

Use this page to activate a license, either from Flexsim or from your
company's license server, and permanently store it on this computer.

Activation ID

|:| Use Expiration Date
(®) Activate through Flexsim

() Activate through your company's license server

Status...

(7]

Licen ciamento

Flexsim n&o precise de uma licenca para sua versdo demo e gratuita. A versao gratuita permite vocé criar
no maximo 20 objetos em seu modelo e rodar o0 modelo com varios cenarios.

Se vocé quiser comprar a licenga do software vocé pode contatar nosso departamento de vendas pelo
telefone (19) 3308-7833 ou vendas@flexsimbrasil.com.br. Uma vez que vocé ativou a licenga com sucesso
através do servidor de sua empresa ou da FlexSim, muito das op¢des de menu que estdo desabilitadas na
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versdo demo, irdo se tornar disponiveis. Vocé também pode visualizar o tipo de licenga em Help > About
FlexSim .

Para uma explanacéo sobre os erros apresentados enquanto estivar ativando/retornando as licencas,
visite a pagina de referéncia.

Repair (Reparar a licenca)

Na guia repair, vocé vai ver todas as licencas ativadas em seu computador. Licengas sdo mantidas no
FLEXnet trusted storage em um computador. Algumas informacgdes sobre as licencas sdo armazenados em
varios locais em seu disco rigido e registro. Adulteracao destes locais podem quebrar as licenses trust flags,
gue desativa a licenca. Isso pode acontecer com alguns limpadores de registro ou pontos de restauracao
do Windows. Se a sua licenca foi desativada, entdo vocé pode usar a guia de reparacao para gerar um
arquivo xml de reparo. Envie este arquivo por e-mail para o suporte da FlexSim através do site em
(www.flexsim.com/support) e entdo vocé vai receber de volta um arquivo .xml para processar ou reparar.
Processando o arquivo de reparacdo com apoio da Flexsim ira reparar as trust flags em suas licencas
desabilitas e permitira que ela seja usado novamente.

Licencas de Servidores
( 15 License Activation l = | =] |_i3_]

| Activate | Return I Repair | License Server |'I.|'iew Licenses | Upgrade Lir_ensesl

IIse this page to configure this computer to concurrently chedk out a
license from a license server whenever Flexsim starts.

Use concurrent licensing

License Server Address  10,0.0.125

Save Configuration

.,

Se vocé estiver usando uma concurrent license server, vocé pode configurar os clientes para se conectar
ao servidor usando este guia. Marque a caixa e digite o endereco IP do servidor de licenga. Pressione o
botdo Save Configuration, e em seguida, feche e reabra o Flexsim, a fim de verificar a licenga do servidor.

Se vocé obteve com sucesso a licenca do servidor, entdo muitas das op¢bes do menu que estavam
acinzentado na opc¢do demo, agora estardo disponiveis. Vocé também vai ver o tipo de licenca em Help>
Sobre a janela Flexsim em vez de License: None.

Antes de tentar conectar os clientes para um servidor concorrente, vocé deve ativar suas licencas no
servidor e iniciar o License Server Manager programa no servidor. Instru¢cdes e arquivos necessarios de
configuracdo do servidor estdo disponiveis nas ferramentas de Licenciamento LAN, disponivel para
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download na secdo de conta (account) no site Flexsim se vocé tiver um servidor de licengas simultaneas
(concurrent server license) em sua conta Flexsim.

A entrada de registro no Windows para o FLEXSIM, nosso gestores de licencas, armazena qualquer
localidade que o FlexSim tem assegurado uma liberacdo para licengca em rede, e pode armazena-la em
multiplas localidades. Sempre que vocé entrar com um novo valor em Concurrent License Server Address
e reiniciar o FlexSim, ele adiciona mais entradas aos registros. Se vocé realizou o check out de uma licenca
do servidor, FlexSim pode realizar com sucesso o check out da licenca daquele servidor quando vocé iniciar
o FlexSim, mesmo se a caixa "Use concurrent licensing" néo tiver selecionada.

Visualizando Licencas

Na guia view license, vocé pode ver o conteddo do Flexnet trust storage do computador. Licen¢as ndo sao
de modo algum vinculado a qualquer instalagdo do Flexsim. Seu computador esta licenciado. A versao
atual de instalacdo do Flexsim ndo importa. Basta usar o FlexSim para ativar / voltar / ver licencas no
computador para simplificar. As licengas ndo estdo vinculados a instalacéo do programa Flexsim.

Por exemplo, vocé poderia instalar o FlexSim, ativar uma licenga, desinstalar o FlexSim e instalar
novamente, e sua licenca ainda estara 4. Os programas Flexsim estdo totalmente separados onde as
licencas sdo armazenadas no seu computador em Flexnet trust storage.

N&o importa qual a versdo do Flexsim vocé usar para ativar ou devolver licengas; Eles estdo chamando
exatamente o mesmo codigo.

Vocé pode ter apenas uma licenca de 5.1 no computador e a licenca ird trabalhar com ambos 5.0.4 e 5.1.0
sem problemas. Vocé nao precisa de varias licencas para licenciar varios programas Flexsim. A licenca
nao esta ligada a instalacdo. A licenca esta ligada ao computador. Lembre-se, um computador tem uma
licenca 5.0 que nédo sera capaz de executar o software 5.1. A licenca do computador deve ser> = nimero
da verséo do software, a fim de executar.

Se vocé desinstalar Flexsim sem antes devolver sua licenca, vocé tera que reinstalar Flexnet a fim de
devolver a licenga para que vocé possa moveé-lo para outro computador. Como as licengas estéo ligadas
ao computador, e ndo a instalagcdo Flexsim, vocé ndo precisa retornar a sua licenca se vocé esta
simplesmente desinstalando e reinstalando o Flexsim.

Realizando upgrades das licencas

Na guia upgrade, vocé pode solicitar upgrades para suas licengas. Isso € necesséario para executar as
versdes mais recentes do software. Por exemplo, se vocé tivesse usando a versdo Flexsim 5.0
anteriormente instalado e atualizado para 0 5.1, vocé precisa atualizar também a sua licenga para 5.1.

O processo para atualizar uma licenga para uma versdo mais recente tem trés etapas:

1. O Flexsim License Server precisa receber a ordem para atualizar a licen¢a, que cria um novo
activation ID para o upgrade.

2. Allicenca antiga do Flexsim necessita ser retornada para o servidor de licencas.
3. A nova licenga precisa ser ativada na maquina do cliente.

Este processo pode ser feito manualmente, retornando as licengas antigas, pressionando o botdo Upgrade
Licenses em "my licenses" na se¢éo de sua conta no site da Flexsim, e, em seguida, ativando os novos ids
de ativagdo que aparecem na pagina (vocé pode precisar atualizar a pagina par ver o novo Activation ID).

O botdo Request Upgrades na Guia upgrade licenses automatiza esse processo em um Unico clique de
bot&o, enviando solicitagbes HTTP para o servidor FlexSim. Se este processo automatico ndo funcionar,
entéo vocé pode fazé-lo manualmente.
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Para atualizar licengas de servidor, vocé deve retornar manualmente as licengas e ativar as novas licencas.

Retornando uma licenca de servidor

No FlexSim ServerActUtil, va em Tools > View License Rights.
Copie o Fulfillment ID selecionando-o e pressionando Ctrl-C.
Va em Connect > Return.

Cole Fulfillment ID dentro do campo usando Ctrl-V.

Pressione o botdo Return.
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Exemplos de Ativac ao de Licencas
Topicos

Ativando uma Licenca Padréo

Ativando através de uma licenga de servidor
Retornando a licenca

Reparando a licenga

Ativando uma licenga concorrente

= =4 -4 -4 -4

Ativando uma licenca padréo

Isto ir& levar vocé através das etapas necessarias para ativar uma licenca padrédo do FlexSim através dos
servidores de licenca da Flexsim. Se a sua empresa tem os préprios servidores, veja como ativar através
dos servidores. Se sua empresa esta usando uma licenca de servidor concurrent, veja como ativar as

licencas concurrent.

Faca o login em sua conta no site da FlexSim

Primeiramente vocé precisara a licenca disponivel dentro de sua conta da FlexSim, apés a compra.

1 Va para http://www.flexsim.com/account/ e realize o login.

Sign in to your FFLEX S Account
email address john@mycompany.com
paggwgrd uuuuuu|
Login
forgot your password?
dont have an account? sign up
questions or problems? contact us

Encontre a licenca disponivel

1 Uma vez realizado o log in, v& para a pagina 'my licenses'.

1 Expanda sua pasta padrdo do FlexSim para mostrar as licencas disponiveis.
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Welcome

download files

my licenses Activation IDs Refresh Table | | Upgrade Licenses

my profile seats expires

tools [ho‘g:_ﬁ_\‘;i ?:2:2::3?:23!3.;::1 v owner available [ total M=maintenance

B = Ve ! ; [hover:install type] T =timed
Flexsim Standard 14017

View My Licenses Add HASP Licenses A share My Licenses

Vocé pode ver o nimero de assentos (licencas) disponiveis no lado direito, assim como o dia que expira a

licenca e o contrato de manutencao.

Ativando a licenca

1 Copie o Activation ID para uma licenca disponivel. O Activation ID iniciard com flexsim.com.
1 Cole o Activation ID dentro do campo Activation ID.
1 Pressione o botéo Activate .

~ License Activation - B
Activate | Return | Repair | License Server | View Licenses | Upgrade Licenses

Use this page to activate a license, either from Flexsim or from yaour
company's license server, and permanently store it on this computer.

Activation ID

|:| Use Expiration Date
(®) Activate through Flexsim

() Activate through your company's license server

Status...

(2]

Nota: Se a sua licenca é timed, entdo vocé precisara verificar a data que ir expirar e entrar com a
data no formato 23-NOV-2009 antes de ativar.

Para uma explanacao sobre os erros que aparecem enquanto ativa as licencas, visite a pagina de
referéncia.

58



Ativando sobre o servidor de licencas das empresas

7 Na guia Activate da janela License Activation, check o botédo Activate through your company's
license server .

1 Entre com o endereco de ip do servidor de licenca de sua empresa no campo License Server
Address .

1 Pressione o botdo Activate .

-~ License Activation = =

Activate | Return | Repair | License Server | View Licenses | Upgrade Licenses

Use this page to activate a license, either from Flexsim or from your
company's license server, and permanently store it on this computer.

Activation ID
|:| Use Expiration Date

(") Activate through Flexsim

|®) Activate through your company's license server

License Server Address 10.0.0.125

Activate

Status...

(2]

Para uma explanacéo dos erros visualizados enquanto ativa as licencas, visite a pagina de referéncia.
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Retornando as licencas

o, License Activation - B

Activate | Return | Repair | License Server | View Licenses | Upgrade Licenses

Use this page to return a license stored on this computer, either to Flexsim
or to your company's license server,

License  |Product ID: MAME =Flexsim Standard; VERSIOM=5.0 Activat
() Return to Flexsim

() Return to your company's license server

Return

Status...

(2]

Retornando uma licenca padréo

1 Selecione a licenca que vocé quer que retorne do menu drop down License .
1 Pressione o botdo Return .

Retornando as licencgas do servidor de sua empresa.

1 Check o botdo Return to your company's license server
1 Entre com o endereco de ip do servidor de licen¢a de sua empresa no campo License Server Address
1 Pressione o botdo Return .

Para uma explanacéo dos erros visualizados enquanto ativa as licencas, visite a pagina de referéncia.
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Reparando uma Licenca

o License Activation -

O

Activate | Return | REpair | License Server | View Licenses | Upgrade Licenses

Use this page to repair a license that has been corrupted.

License  |Mo Corrupted Licenses on this Computer W
®) Fepair through Flexsim
senerate XML Reqguest... Process XML Response. ..

L ELLICS LN

Repair through your company's license server

Repair

Status...

(2]

Reparando uma licenca padréo

E

il

Selecione a licenca corrompida do menu drop down License

Pressione o botdo Generate XML Request...
Envie o arquivo gerado para o e-mail support@flexsim.com

Uma vez que o time de suporte da FlexSim enviar o arquivo de resposta XML, pressione o botéo

Process XML Response... e selecione o0 arquivo de resposta.

Pressione o botdo Repair.

Reparando as licencas do servidor de sua empresa.

1 Check o botdo Repair through your company's license server

1 Entre com o endereco de ip do servidor de licenca de sua empresa no campo License Server Address

f

Pressione o botdo Repair.
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Ativando uma licenca Concorrente

15 License Activation E@g

| Activate | Return I Repair | Licenze Server |'u"|v.=_-w Licenses | Upgrade Licensesl

IIse this page to configure this computer to concurrently chedk out a
license from a license server whenever Flexsim starts.

IUse concurrent licensing

License Server Address  10.0.0.125

Save Configuration ]

1 Check o botdo Use concurrent licensing

1 Entre com o endereco de ip do servidor de licenca de sua empresa no campo License Server Address

1 Pressione o botdo Save Configuration
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Referéncia na Ativacao das Licencas
Topicos

1 Erros de ativagdo comuns
1 Erros de retorno comuns
1 Solucionando problemas e erros das licengas de servidor concorrente.

Erros de ativacao comuns

Operations Error 7288

Status...

Status: 4 Creating request

Status: 5 Request created

Status: 6 Context created

Status: 7 Connected to remote server
Status: 8 Request Sent

Status: 9 Poling for response

Status: 10 Waiting for response
Status: 3 Poling for response

Status: 11 Done

Operations error: 7288 The activation of the fulfilment is denied by the activation policy because fulfil count exceeded the available seat count.

Operations error 7288 significa que sua licenca ja foi ativada em algum computador. Para ativar a licenca
em sua maquina, Vocé precisa encontrar o computador que esta com a licenca ativada e retorna-la. Vocé
pode encontrar o computador que esta usando a licenca, ao clicar em checking the output of View Licenses
em qualquer computador que vocé possa ter ativado a licenca.

Error 50041

Status...

Status: 4 Creating reguest

Status: 5 Request created

Status: 6 Context created

Status: O Error

ERROR: fixActAppActivationSend - (50041,41143,34)
"Failed to connect to the license server or Operations server,
Recovery: check connection and that server is operational.”

Error 50041 geralmente significa que seu computador ndo esta conectado ha internet ou na sua rede/firewall
configuracdes ndo estédo permitindo a comunicacdo com o servidor de licengas da FlexSim. O mecanismo
de ativagéo das licencas usa o mecanismo de ativacdo através de solicitagdes enviadas a http porta 80.
Tenha certeza que esta comunicacao esteja disponivel em sua rede.
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Erros de Retorno Comuns

Operations Error 7466

Status..
Status:
Status:

Status

Status

4 Creating request
5 Request created

» 6 Context created
Status:

7 Connected to remate server

: 8 Request Sent
Status:
Status:
Status:
Status:
Operations error: 7466 The return of the fulfillment is denied by the return policy because max return exceeded

3 Polling for response
10 Waiting for response
3 Polling for response
11 Done

Operations error 7466 significa que a op¢ao de retorno esta desativada em sua licenga. Sua licenca esta
ativada para ser one-time activation dentro de um computador. Se vocé acredita que sua licenca deve estar
apta a ser transferida de um computador para outro, contate o seu distribuidor local ou escritorio da FlexSim
para discutir este ponto.

Troubleshooting Concurrent Server Errors

1. Verifigue se o computador do cliente esta conectado ao servidor em uma rede local. Tenha certeza
gue vocé pode efetivar o ping no servidor de endereco especificado.

2. Certifique-se de que o servidor tem licencgas validas usando o menu Tools> View licenses rights  no
programa flexsimserveractutil.exe do servidor. Este programa esta contido nas ferramentas de
Licenciamento LAN disponiveis para download no site da Flexsim.

3. Certifique-se que programa server's License Manager (Imadmin ou Imtools) estd devidamente
configurado e tem licencas disponiveis para o uso.

4. Consulte o Flexnet License Administration Guide para obter detalhes adicionais sobre como o servidor
de licencas FlexNet trGuialha. Este manual pode ser encontrada em
http://lwww.globes.com/support/fnp_utilities_download.htm.

5. Se vocé ainda continuar tendo problemas, contate o Suporte da Flexsim. Certifique-se de enviar-lhes
a informacdo que é impressa quando vocé pressionar Tools > View License Rights no programa
flexsimserveractutil.exe e também uma tela do Dashboard no Imadmin (ou Status Enquiry output da
Imtools).(ou a saida do Status Enquiry do Imtools).
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Overview dos conceitos do FlexSim

Este tépico descreve em detalhes, os conceitos que sao essenciais para a compreensao de como
desenvolver modelos com o Flexsim. Vocé deve ter passado pelo getting started e tutorial fornecido com
este guia antes de ler este topico. Neste topico ndo vamos construir nenhum modelo especifico. Isso nos
permite focar exclusivamente sobre os conceitos que estdo sendo discutidos, em vez de passar o tempo
focado nas etapas de construcdo do modelo. Vamos, no entanto, citar um exemplo de modelo onde os
conceitos podem ser aplicados, e sentir-se livre para construir o seu préprio modelo. Se vocé tem afinidade
com este tutorial, vocé deve ter as habilidades necessarias para construir os exemplos do modelo citado.
Se vocé decidir construir o seu modelo, no entanto, aconselhamos que vocé leia este topico primeiramente,
e entdo retorne para construir o modelo. Provavelmente, havera alguns assuntos no final do tépico que vocé
vai querer compreender antes de construir o modelo.

Introduzindo ... FlexScript

N&o deixe 0 nome assustar vocé i FlexScript é uma linguagem de comandos script poderosa e facil de
usar que ira ajuda-lo e aliviar sua vida mesmo nos modelos mais complexos. Unicamente da linguagem das
solucdes do software da FlexSim, Flexscript fornece uma abordagem direta para permitir a0s usuérios uma
customizacao rapida das triggers e parametros dentro dos projetos de simulagéo.

Através das secBes de conceitos, iremos incluir trechos de programacado/codificacdo que ajudam a
esclarecer o conceito do que esta sendo discutido. A l6gica que o exemplo implementa utilizando codigo
pode ser feito de varias maneiras, usando as opcoes de escolha das fungdes pré-programadas drop-down
ou usar exemplos de codigo diretos com o flexscript. Se vocé ainda néo estiver familiarizado com flexscript,
entdo vocé pode pular os exemplos com os cédigos e seguir adiante, no entanto, tentaremos passar uma
descri¢do concisa do que as amostras de cédigo podem fazer, para que vocé venha a ser capaz de entender
0 que esta acontecendo, mesmo se vocé estiver pouco familiarizado com o flexscript. Se vocé acabou de
fazer os tutoriais e ndo aprendeu ainda como editar diretamente o cédigo de um campo, entéo leia sobre o
tépico. Para mais informacdes sobre como escrever cddigo flexscript consulte o tépico no Flexsim
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Flowitems

Flowitems séo as entidades (produtos por exemplo) que se movem através de seu modelo. Flowitems pode
representar pecas, paletes, conjuntos, papel, embalagens, pessoas, telefonemas, pedidos ou qualquer
coisa que se move através do processo que vocé estd simulando. Flowitems podem ter processos
realizados sobre eles e podem conduzidos através do modelo por recursos de manuseio de materiais. No
Flexsim, flowitems s&o gerados pelo Source. Uma vez flowitems passaram pelo modelo, eles s&o enviados
para um objeto de saida do modelo, o Sink.
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Portas

Cada objeto do Flexsim tem um nimero ilimitado de portas através das quais eles se comunicam com outros
objetos. Existem trés tipos de portas: de entrada, saida e central.

Portas de entrada e de saida sdo usados no encaminhamento de flowitems. Por exemplo, um selecionador
de pacotes de correio coloca o pacote sobre uma das varias esteiras transportadoras de acordo com o
destino do pacote. Para simular isso no Flexsim, vocé iria ligar a porta de saida de um processor (neste
caso, o selecionador de pacotes) com a porta de entrada varias esteiras transportadoras, ou seja, uma vez
gue o processador (selecionador de pacotes) tenha concluido o processamento do flowitem (ou pacote), ela
envia para uma esteira transportador.

Portas centrais sdo usados para criar referéncias de um objeto para outro. Um uso comum para as portas
centrais é fazer referéncia a objetos méveis, tais como operadores, empilhadeiras, guindastes e de recursos
fixos, como magquinas, filas ou transportadores.

Criando portas

Portas sé&o criadas e conectados por uma das duas op¢des Guiaixo:

1) Ao clicar em um objeto e arrastar na direcdo de um segundo objeto, mantendo pressionada diferentes
letras no teclado. Se a letra 'A' € pressionada enquanto clica-e-arrasta, uma porta de saida sera criado no
primeiro objeto e uma porta de entrada sera criada no segundo objeto. Estas duas novas portas serao,
entdo, conectados automaticamente. Mantendo pressionada a tecla 'S' vai criar uma porta central, em
ambos os objetos e ligar as duas novas portas centrais. As ligacdes sdo quebradas e portas eliminadas
mantendo a tecla 'Q’ pressionado para as portas de entrada e saida e a tecla 'W' para as portas centrais. A
tabela logo Guiaixo mostra as letras do teclado usadas para fazer e quebrar os dois tipos de conexdes de

porta. O exercicio 1 do tutorial, mostra como fazer estas conexdes.

Output T Input

Central
(porta de saida i porta de entrada)
Conectar A S
Desconectar Q W

2) Entrando no modo de conexao ao clicar no botéao orlv . Uma vez no modo de conexdao, ha um par de
maneiras de fazer uma conexao entre dois objetos. Vocé também pode clicar em um objeto, em seguida,
clique em outro objeto, ou vocé pode clicar e arrastar de um objeto para o proximo como no método anterior.
De qualquer forma, tenha em mente que a direcao do fluxo de uma conexao é dependente da ordem em
gue vocé faz a conexdao. Fluxo vai do primeiro objeto para o segundo objeto. Alias, as ligac6es podem ser

. ~ |Q . . . .
guebradas clicando no botédo =% e em seguida, clicando ou arrastando a partir de um objeto para outro,
da mesma maneira como quando conectando os objetos.

v
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Ordem de Eventos

flowitem enters OnEntry ) Setup Time Pick Operator
- -/

#1 #2 #3
Pick Operator <l; Process Time <‘; OnSetupFinish
#6 #5 #4
OnProcessFinish Send To Port
#7 #8
OnExit Use Transport peEElblE
P delay
#10 - #9

Conforme as entidades (flowitems) se movem através do modelo, eles entram e saem dos objetos que
chamamos de Fixed Resource. Cada entidade (flowitem) ird seguir o caminho similar ao mostrado acima.
Este é caminho é para um objeto Processor.

Exemplo

Considere uma entidade (flowitem) entrando em um processor. As seguintes imagens mostram onde cada
trigger e picklist podem ser acessadas através da janela de propriedades do processor. Algumas destas
informac8es podem ser acessadas através do painel Quick Properties ao lado direito de sua tela.

Processor | Breakdowns | Flow | Triggers |Labels | General

OnReset e XS
OnMessage o X5
OnEntry #1 e XS
OnExit #10 X 5
OnSetupFinish | # 4 e XS
OnProcessFinish | # 7 o X5
Custom Draw e XS
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Processor | Breakdowns | Flow | Triggers | Labels | General

Maxirmum Content 1.00 Convey Items Across Processor Length
Setup Time 0 #2 - 5 F
|Ise Operator(s) for Setup Mumber of Operators | 1.00

IUse Setup Operator(s) for both Setup and Process

Process Tme |10 # 5 - F *j‘
|Ise Operator(s) for Process 1.00

Pick Operator | centerobject{current, 1) #3 #6 - f]- I J

Priority | 0.00 Preemption |no preempt W

Processor | Breakdowns | Flow | Triggers | Labels | General

Qutput
Send To Port First available # 8 - & F
Use Transport |centerobject{current, 1) #9 - & F

Priority | 0.00 Preemption |no preempt W

[ ]Reevaluate Sendto on Downstream Availability

Input

[ pul Any Part

Etapa 1: OnEntry

Quando a trigger Entry dispara, a entidade j4 se moveu para dentro do objeto processor, entdo o contetdo
de cada Processor aumentou em uma unidade. Codigo pode ser adicionado para a trigger OnEntry para
customizar o que ocorre quando o flowitem entra.

Etapa 2: Setup Time

O préximo segmento de cédigo a ser disparado € o tempo de setup ou Setup Time. Este campo com opgoes
pré-programadas da a vocé a opcao de definir o numero da unidade de tempo no modelo que leva a entidade
(fl owitem) para ser fApreparadod no Processor

Etapa 3: Pick Operator

Se a caixa fAiUse Opefran omgrsgardfdo, Setapdi go APi ck Ope
objeto Task Executer. Existe um atraso associado com a chamada do operador, tendo em vista que o
operador precisa de movimentar da localizagdo atual para o Processor. O atraso pode aumentar e se
estender se ndo existir operadores disponiveis quando o cddigo Pick Operator é disparado.

Etapa 4: OnSetupFinish

Uma vez que o setup estiver completo, a Trigger Setup Finish ir4 disparar.
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Etapa 5: Process Time

Similar ao tempo de setup, este campo de opcdes pré-definidas permite a vocé definir o tempo de
processamento ou Process Time para a entidade.

Etapa 6: Pick Operator

Se 0 "Use Operator(s) for Process" for marcado, o Pick Operator ira disparar. Se os operadores forem usado
para setup e processamento, e 0 "Use Setup Operator(s) for both Setup and Process" estiver desmarcado,
entdo esta opgcao pré-programada ira disparar duas vezes, uma para chamar o operador para setup e
novamente para chamar o operador para processamento. Caso contrario, esta opgao pré-programada sera
chamada somente uma vez.

Etapa 7: OnProcessFinish
Uma vez que o setup estiver completo, a trigger Process Finish sera disparada.

Etapa 8: Send to Port

Neste momento, a entidade esta pronta para deixar o Processor, ou objeto Fixed Resource. O Send To Port
ird disparar e tentar encontrar um destino para a entidade (flowitem). O atraso possivel acontece se o objeto
nao for possivel de encontrar um destino disponivel para a entidade (flowitem). Isto tipicamente acontece
guando os préximos objetos estiverem cheios e ndo tem espaco disponivel para aceitar a entidade. Pode
ser também porque o préximo FixedResource ou objeto estd parado, ou suas portas de entrada estédo
fechadas.

Etapa 9: Use Transport

Se o AUse Transporto est§ matem sidb@ paseecusandoa Senceta Pod, e o
opcéao pré-programada Use Transport sera disparada para chamar um Task Executer para o Processor para
transportar o item do Processor para seu destino. Novamente, ird resultar em um atraso enquanto um
operador disponivel é encontrado e se movimenta para o Processor.

Etapa 10: OnEXxit

Finalmente, a trigger Exit dispara. Quando a trigger dispara, a entidade ainda n&o saiu do Processor, entao
0 conteldo do processor permanece inalteravel. Uma vez que esta trigger estiver completa, a entidade ira
se movimentar para fora do Procesor (reduzindo seu contetido em 1 unidade) e ir para um Task Executer
ou um préximo objeto (FixedResource). Se vocé necessitar de um cédigo para ser executado quando um
item deixa um FixedResource, mas ele precisar ser executado imediatamente apds a saida do item do
objeto, entdo chame o comando senddelayedmessage() com um tempo de atraso ou delay time de 0.
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ltemtype é o primeiro conceito essencial que nos iremos aprender. E o valor que esta estocado (inserido)
sobre cada flowitem que viaja através do modelo do FlexSim. Este valor pode ser acessado ou alterado em
gualquer ponto dentro de progresso do flowitem através do modelo. Cada flowitem simples tem seu proprio
valor/caracteristica de itemtype, isso significa que se vocé alterar o itemtype de um flowitem, ira alterar
somente o valor para aquele especifico flowitem, e o itemtype do outro flowitems nédo sera alterado. O
significado para o valor do itemtype é de competéncia do modelador. Em geral, significa que o valor
descreve um produto, tipo ou categoria.

Exemplo

Por exemplo, uma loja dos correios, onde clientes vao para enviar suas correspondéncias ou tirar copias
(Xerox). Neste modelo, os flowitems, ou clientes, estdo separados em duas categorias, agueles que querem
enviar correspondéncias e aqueles que querem obter cépias de documentos ou contratos. O valor do
itemtype pode ser usado para fazer esta distingdo. Por exemplo, clientes ou flowitems, que precisam enviar
as correspondéncias, o valor do itemtype pode ser 1, e os clientes que precisam de copias, o valor do
itemtype pode ser 2. No FlexSim, nds configuramos o valor do itemtype no objeto source, quando o flowitem
é criado. Em nosso exemplo, vamos dizer que 60% dos clientes que chegam no posto de atendimento dos
correios sao aqueles que querem enviar correspondéncias, e os 40% restantes sdo aqueles que querem
tirar cépias. Para fazer isso no FlexSim, nés temos que ir até a Guia trigger e em Exit, adicionar o seguinte
commando:

setitemtype(item, bernoulli(60, 1, 2));
i Sourcel - OnEwit®
1 treenode item = parncde(l):
2 treenode current = ownerchkjectic):
3 int port = parval(Z);
4
5 getitemtype (item, bernculli{sel, 1, 2)):

Alternativamente, existe uma opc&o de picklist disponivel para configurar o itemtype ao pressionar o =
préximo da trigger OnExist e selecionando Set Type, Name ou Label, ou Set Item Type and Color.

Este comando ira aleatoriamente configurar o valor do itemtype do flowitem que esta saindo para 1 em 60%
do tempo e 2 em 40% do tempo. O comando setitemtype configura o valor do itemtype de um objeto. Ele
leva dois parametros. O primeiro parametros faz referéncia ao flowitem que vocé quer configurar o valor do
itemtype, e 0 segundo parametros € o valor a ser definido para ele. Neste exemplo, o primeiro parametro €
o item, ou o flowitem que esta saindo do source, visto que estamos trabalhando no Source na trigger OnExit
(a referéncia "item" sera discutida em maiores detalhes mais tarde). Perceba que para o segundo parametro
setitemtype, o comando bernoulli é usado. Este commando leva trés parametros e retorna um dos dois
possiveis valores. O primeiro parametro € um valor de percentagem entre 0 e 100. O segundo e o terceiro
par ©metros s«o0o fisucesso0 e Afalhad, e representa
60% do tempo o commando Bernoulli ir4 retornar a 1 (pardmetro 2) e o restante do tempo ele ir retornar a
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2 (parametro 3). Visto que o commando Bernoulli é o segundo parametro do comando setitemtype, o valor
do itemtype ser& definido como tudo que é retornado pelo comando bernoulli, ou seja, o valor de 1 ou 2. A
trigger OnExit do Source é executado toda hora que um flowitem é criado e sai do source. Isto significa que
o0 comando setitemtype sera executado varias vezes durante a realizacdo da simulacdo, e cada execucgao
estara associada com exatamente um flowitem. ltems saindo do Source irdo, assim, ser divididos em 60/40
para os itemtypes 1 e 2, respectivamente. Desde que o comando Bernoulli é estocéstico, ou aleatorio, ndo
vai sempre manter uma relacdo perfeita 60/40. Vocé pode ter varias chegadas de clientes consecutivos cujo
valor do itemtype é definido como 1, e vice-versa. Mas com o tempo a relac¢ao vai equalizar para 60/40.

Uma vez inicializado o valor do itemtype, a légica em seu modelo pode entdo ser implementado baseado
no valor do itemtype para cada cliente passando pelo modelo. No exemplo, o cliente do "envio de
correspondéncia” pode levar 3 minutos para ser atendido, enquanto o cliente que quer fazer um cépia, pode
levar 5 minutos para ser atendido. No FlexSim, vocé ir4 implementar esta diferenga escrevendo um cédigo
flexscriptno campo i p r o ¢ e s sdo ¢bjetmgraressor . O cédigo deve parecer-se algo como abaixo:

if(getitemtype(item)==1) return 3;

eles return 5;

 Processor2 - Process Time™
1 treenode current = ownerckjectic);
2 treenode item = parncde(l):
3
4 if {getitemtype{item) == 1) return 3;
5 else return 3;

Este codigo basicamente diz: se o valor do itemtype do flowitem que esta atualmente sendo atendido
(getitemtype(item)) ® igual a 1 (® o client dgempodde en
processamento (process time). Caso contrario (oc | i ent e "c-piad) retorne 5 ¢

Mais uma vez, este exemplo pode ser feito sem escrever qualquer cédigo, utilizando as fungbes pré-
programadas dos pick-lists do Flexsim para definir a sua l6gica. No entanto, o conceito-chave para entender
aqui é que cada flowitem pode ter um valor itemtype cujo significado é definido por vocé, e que vocé pode
usar o valor do itemtype para tomar decisées no seu modelo.

Nota sobre os objetos no FlexSim : Todo flowitem em um modelo tem um itemtype. No entanto,
objetos no FlexSim como Sources, Queues e Processors ndo possuem um itemtype

Nota sobre o valor do itemtype : O itemtype é um nimero de ponto flutuante de precisao dupla. Isto
significa que o itemtype ndo pode manter somente valores inteiros como, 1,2,3, etc., pode também
manter valores como 1.5 ou 99.9. No entanto, o itemtype ndo pode manter valores string como
"package".

Nota sobre a aparéncia do flowitem : O valor do itemtype néo ira definir a aparéncia visual do
flowitem. Isto pode ser configurado ao escolher a flowitem class na janela do Source's Parameters,
como caixa ou pallet.
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Labels

Os Labels sdo também um conceito-chave para compreender a constru¢do de modelos no Flexsim. Eles
sdo muito semelhante ao valor do itemtype, que armazenam dados de objetos que podem ser utilizados
durante a tomada de decisdo do modelo. No entanto, existem algumas diferencas fundamentais, listadas

abaixo:
A Cada |l abel tem um nome gadeee ® definido por voc®° mc
A Ao contr8rio do itemtype, que ® espec?2fico para f

assim como para flowitems, por exemplo, em uma Source, Queue ou processor (equipamento).

A Um objeto pode ter tantawirdelebel s quanto voc®° qui s
A As Label s pod stringstvaues, enguaneorum itemtype sé pode ter um valor numeérico.

As Labels podem até mesmo carregar listas ou tabelas de valores.

A  Com as Labels, voc° deve adicionarsdesupjarieladet ament e
propriedades, ao contrério do valor itemtype, que est4 automaticamente incluido em cada flowitem.
A Ao adicionar uma Label a um flowitem no Flowitem

flowitem. Isto significa que, se vocé adicionar uma Label para a classe flowitem Pallet, apenas flowitems
gue sdo criados a partir dessa classe Pallet terd essa label sobre eles.

Values

Para flowitems, o valor especificado na janela Properties serd o valor da Label padrao para todos os
flowitems que sdo criadas, mas vocé pode alterar esse valor em cada flowitem & medida que progride
através de seu modelo. Para as labels dos objetos do FlexSim, os valores das labels permanecem as
mesmas a menos gque vocé tenha uma légica dentro do objeto que altere o valor da label.

Para Labels dos objetos do FlexSim, o valor da Label permanecera o mesmo, a menos que vocé check o
botdo Automatically Reset Labels na guia label. Alternativamente, vocé pode adicionar cédigo de
programacéo ou opcao de picklist na guia Trigger em OnReset para resetar o valor da label. Isso permite
gue vocé defina a Label de volta para um valor inicial quando vocé pressiona o botdo Reset para reiniciar a
execucao do modelo.

Exemplo

Para adicionar Labels para flowitems, va para o Flowltem Bin, selecione a classe flowitem que est4 sendo
criado pelo seu Source (caixa neste exemplo), e pressione o botdo Properties. V4 até a guia Labels e
adicione strings ou number labels usando os botBes na parte inferior do painel. Para adicionar Labels aos
objetos no Flexsim, clique com o botéo direito do mouse sobre 0 objeto e na janela ortho, selecione a op¢éo
Properties. Especifique o0 nome de cada Label na coluna row da linha a esquerda, e seu valor a direita de
seu nome.
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O processo funciona de forma similar para outros objetos do FlexSim. Vocé pode editar suas labels através
da janela Quick Properties, ou dar um duplo clique sobre o objeto e editar na guia labels. Especificamente,
cada nome de label é definido nas linhas na coluna da esquerda e o seu valor ao lado direito de seu nome.

Vamos estender o modelo de exemplo mencionado anteriormente para fazer uma explanacéo sobre Labels.
Digamos, por exemplo, que cada "cliente que deseja tirar cépia" tem um certo numero de coépias que
precisam ser feitas, e que, o tempo de atendimento para aquele cliente é dependente do nimero de cépias
necessarias para o atendimento. Um cliente que precisa de 1.000 cépias levard mais tempo para ser
atendido do que um cliente que precisa de uma copia. Como antes, o valor de itemtype para cada flowitem,
ou cliente, refletia a categoria do cliente, ou "que deseja enviar um pacote ou correspondéncia” ou " que
deseja tirar c¢c-pia", mas agora para "clientes qu
nos diz quantas copias o cliente necessita . Mais uma vez, para adicionar uma label a um flowitem, va para
o Flowitem Bin, e em seguida, selecione a classe flowitem, va para Propriedades e, na Guia Labels. Entéo,
deve-se adicionar uma Label number e dar-lhe um nome como "nrofcopies ". Como valor padrdo podemos
deixa-lo em 0 e configurar o valor em Exit Trigger que encontra-se nas propriedades de Source,
especificamente na Guia Trigger.

Uma vez que a Label for adicionada na Flowitem Bin , podemos configurar o valor da labels de cada flowitem
sendo gerado no Source. No exemplo, os clientes que precisam de cépias necessitam de um ndmero
aleatorio de copias entre 1 e 1000. Para implementar isto, nds teremos que realizar modifica¢cdes na Trigger
OnExist do Source, conforme demonstrado abaixo:

setitemtype(item, bernoulli(60,1,2 );

if(getitemtype(item)==2)

setlabelnum(item, "nrofcopies”, duniform(1,1000));

Como descrito anteriormente, 0 comando SetltemType define o itemtype do item para uma divisdo 60/40
entre 1 e 2. Agora vamos adicionar um commando if. Esta declaracdo basicamente diz: se o itemtype do
flowitem de saida for 2 (que é cliente que deseja realizar copias), entéo configure o valor da label do flowitem

75



chamado "nrofcopies " para um nimero aleat6rio entre 1 e 1000. O comando setlabelnum define um valor
da label e leva trés parametros. O primeiro parametro € o objeto cuja label pretendemos definir (item, ou o
flowitem que esta saindo). O segundo parametro é o nome da label ("cOpias"). Este parametro precisa estar
entre aspas, pois € um parametro string. O terceiro parametro € o valor que precisa configurar a label para
(duniform (1,1000)). O comando duniform retorna um valor a partir de uma distribuicdo uniforme discreta.
Leva dois parametros, ou seja, o valor minimo e maximo, e retorna um numero aleatorio entre esses dois
valores, uniformemente distribuida, ou seja, para cada valor entre o0 minimo e o maximo a probabilidade é
a mesma de ser retornado qualquer outro valor entre 0 minimo e o maximo. A parte "discreta” significa que
0 comando so vai retornar 1,2,3, etc, em oposi¢cado ao comando uniforme (), que pode retornar valores como
1.5 ou 2.5. Desde que, nunca existira um cliente que precise de 1,5 cOpias, usaremos 0 comando duniform

0-

Note que ao adicionar a label "nrofcopies” no Flowitem Bin , cada flowitem que é criado a partir da
classe flowitem tera a label "nrofcopies" nele. Mesmo os clientes que desejam enviar correspondéncia
terdo esta label, mas nossa légica simplesmente ndo vai olhar para a label para verificar se € um
cliente que deseja enviar correspondéncias.

Agora que nos configuramos a label e também determinamos seu valor inicial, podemos definir a l0gica para
tomar decises com base no valor da label em nosso modelo. Para um cliente que deseja tirar copia, por
exemplo, podemos mudar o tempo de atendimento com base no nimero de cépias que o cliente precisa.
Para cada cliente que deseja tirar cépia, o tempo de atendimento pode ser a base de cinco minutos, como
antes, mais um adicional de cinco segundos para cada copia que precisa ser feita. Para fazer essa alteracéo,
vocé precisa acessar o campo i Pr o ¢ e s semtpliopriedades do Processors e mudar para a seguinte
forma:

if(getitemtype(item)==1)

return 3;

eles return 5 + (getlabelnum(item, "nrofcopies)*(5.0/60.0));

Como antes, usamos uma instrucdo if para dar o itemtype 1 (clientes que deseja enviar correspondéncia)
um tempo de atendimento de 3 minutos. Na por¢ao restantes (clientes que desejam tirar cdpia), no entanto,
voltamos a expressao: 5 + (getlabelnum (item, "nrofcopies”) * (5.0/60.0)). Esta é a base de tempo de
atendimento de 5 minutos, mais o nimero de cépias que o cliente necessita (getlabelnum (item,
"nrofcopies")) vezes cinco segundos (5.0/60.0). Lembre-se que informac¢fes que definimos para o nosso
modelo estdo em minutos, por isso, se uma unidade de tempo do Flexsim é igual a um minuto, em seguida,
cinco segundos € igual a 5/60 minutos ou unidades de tempo.

Nota sobre o operador de divisdo : No exemplo acima usou-se a expressao 5.0/60.0 em vez de 5/60.
E importante fazer essa distingdo porque C + + vé as duas expressdes de divisdo de forma diferente.
Com 5/60, C + + vé este como o inteiro 5, dividido pelo nimero inteiro 60. Além dos mais, um nimero
inteiro dividido por um ndmero inteiro, também deve ser um ndmero inteiro, ou 0. Com 5.0/60.0, no
entanto, C + + vé-la como a divisdo de dois nimeros de ponto flutuante, e além do mais, o resultado
€ uma fracéo entre 0 e 1. Por outro lado, o flexscript, que néo é fortemente semelhante ao C + +, na
verdade, interpreta a expressao 5/60 como a divisdo de dois nimeros de ponto flutuante, o que
significa que seria 6timo usar 5/60 em flexscript. No entanto, nas poucas situacdes como esta, onde
implementacédo do flexscript desvia da implementacdo C + +, nés recomendamos vocé a escrever
cbdigo que é cross-compativel com flexscript e C + +, e além do mais a expressao correta seria
5.0/60.0. Para mais informacfes sobre inteiro vs divisdo de ponto flutuante, consulte o topico sobre
como escrever ldgica no Flexsim.

Entdo, novamente, assim como o valor itemtype, podemaos usar labels para armazenar dados em flowitems
(ou objetos), e entdo podemos acessar 0s dados para tomar decisbes no modelo.
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ltem e Current

| Sourcel - OnExit
1 treenode item = parncde(l):
2 treenode current = ownerckject(c):
3 int port = parval(2):

Os termos itens e current que sdo duas variaveis de acesso referem-se a objetos no Flexsim. Quando vocé
editar o codigo de um determinado campo, vocé sempre vai ver no topo do c6digo uma ou mais declaracbes
"header". Estas declaracdes configuram suas variaveis de acesso, e geralmente seré algo parecido com o
seguinte:

treenode item = parnode(1) ;
treenode current = ownerobject(c);
int port = parval(2);

Para mais informacg@es sobre a porta, veja a se¢ao correspondente.

Exemplo

Neste exemplo, a primeira declaracao € o que chamamos de uma variavel de declaracdo. Ela declarara uma
variavel chamada current. O tipo de variavel current € um treenode. Esta € uma variavel do tipo que mantém
uma referéncia a um objeto na estrutura da arvore (Tree) do Flexsim. Eu ndo quero entrar em muitos
detalhes sobre isso, entdo, em poucas palavras, todos os dados no Flexsim, incluindo objetos e flowitems,
€ armazenado como nds (nodes) em uma estrutura de arvore (tree), e o tipo de variavel treenode é
simplesmente uma referéncia a um nd (ou objeto), na estrutura de arvore (Tree). Para mais informacgfes
sobreaest rutura da 8§rvor e, consulte o t-pico sobre
primeira declaracao também define o valor desta varidvel current nomeada como: ownerobject (c). Agora,
eu também ndo quero entrar em muitos detalhes sobre o significado de ownerobject (c) é porque isso pode
ser uma explicacao complexa de entender neste momento. O essencial aqui € que vocé tem uma variavel
treenode (ou objeto de referéncia) chamada current, e vocé vai ter que confiar em mim quando disser que
current ird sempre apontar para o objeto "atual" que vocé esta editando o campo. Se vocé entrar na janela
de parametros de um Source e editar na Trigger OnExit, entdo, nesse campo, current € uma referéncia ao
objeto Source. Se, por outro lado, vocé vai para a janela de parametros de um objeto como o Processor, e
abrir o codigo para editar o campo Process Time do processor, em seguida, dentro desse campo, current é
uma referéncia a esse objeto Processor.

O cédigo do exemplo também tem uma segunda declaracdo. A afirmacdo é outra declaracdo de uma
variavel treenode chamada item desta vez, que é dado o valor: parnode (1). Mais uma vez, a fim de nédo
desviarmos a atencéo, ndo iremos explicar o comando parnode, mas apenas dizer que este item sempre
vai se referir ao flowitem que esta associado com uma execuc¢do especifica de um campo ou trigger. Por
exemplo, se vocé estiver implementando uma Trigger em OnExit de um Source, entdo, cada vez que o exit
trigger é executado, o item ira se referir ao flowitem que esta saindo do Source naquele momento especifico.
Note-se que a referéncia item ira mudar a cada vez que a Trigger on Exit for executado porque um novo
flowitem esta saindo, considerando que a referéncia current serd 0 mesmo todo o tempo porque o objeto
Source ndo muda.

Entdo, essas declaracdes cabecalho configuram as variaveis de acesso que podem ser usadas, dentro do
cbdigo. E por isso que nos exemplos anteriores fomos capaz de usar o termo item, por escrito, nos
comandos:

setitemtype(item, bernoulli(60,1 2));
ou:

1



if(getitemtype(item)==2)...

por que eu tenho a referéncia para um flowitem e a referéncia € chamada item.

Frequentemente as declarac¢des do cabecalho mencionado acima iréo variar de acordo com o tipo de campo
gue vocé esta escrevendo o cédigo. Por exemplo, as declaraces de cabecalho de uma trigger exit deve
ser semelhante a este:

treenode current = ownerobject(c);

treenode item = parnode(1);

int port = parval(2);

Aqui existe uma variavel-declaracédo adicional chamada Port. Neste caso port € 0 nimero da porta de saida
atrav®s da qual item ir8 sair. Declara-»es como
treenode current = ownerobject(c);

Aqui existe a declaragdo de uma variavel, chamada current. Ndo existe declaragdo de item. A razéo para
isso, é porque o reset trigger, o qual é executado quando vocé pressiona o botéo reset, ndo tem um flowitem
especifico associado com sua execucao.

Este guia documenta cada campo e suas variaveis de acesso nos topicos e sub-tépicos da secao da lista
de opcoes.

Revisao sobre labels e itemtype

Entdo, para rever, nos campos de codigo do Flexsim, vocé tera acesso as variaveis chamadas current e
item. Current fard sempre referéncia ao objeto cujo cddigo vocé esta editando. Item serd sempre referéncia
para flowitem que esta associado com a execucéo especifica do campo, por exemplo, o item que estiver
saindo de Source. As variaveis de acesso variam de acordo com o tipo de campo, mas vocé sempre pode
encontrar quais variaveis estao disponiveis apenas olhando para as declaracdes de cabecalho no topo do
seu caodigo, ou consultando o manual do usuario.

Nota sobre a especificacdo correta dos objetos quando acessar labels ou itemtype : E importante
entender qual objeto estd mantendo uma label ou itemtype. Por exemplo, no exemplo acima, usamos
o0 comando getlabelnum (item, "nrofcopies"). N6s ndo usamos getlabelnum (current ", nrofcopies.) A
razao pela qual nés usamos item e ndo current é porque a label é armazenado no préprio flowitem, e
nao no objeto do Flexsim. Se vocé adicionar uma label a um flowitem no flowitem bin, entdo, o item
deve ser referenciado com o comando getlabelnum. Por outro lado, se vocé estiver usando uma label
sobre o objeto (vocé adicionou a label para o objeto através de sua janela de propriedades), entao
current deve ser referenciado no comando getlabelnum.
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Return Values

No Flexsim h& uma estreita interacdo entre 0 comportamento "sob o capd" dos objetos em seu modelo e na
I6gica que vocé implementa nos objetos através de campos do cbdigo. Muitas vezes, a razdo na qual um
campo de codigo é executado deve-se ao motivo que o objeto do Flexsim (processor, source, etc.) esta
solicitando dados de vocé que é o modelador de como ele deve funcionar. Por exemplo, o campo Process
Time, do processor é executado porque ele precisa saber de vocé o tempo de processamento ou
atendimento para um dado flowitem. A maneira que vocé passa a informacéo correta de volta para o
processador é através do valor de retorno desse campo, ou em outras palavras, através da execuc¢éo de

uma instrugéo de retorno em seu codigo.

Example

Vamos voltar para o exemplo dos correios mencionado anteriormente. Nesse exemplo, implementamos o
cbdigo para o process time como:
if(getitemtype(item)==1) return 3;

eles return 5 + (getlabelnum(item, "nrofcopies™)*(5.0/60.0));

O processador ira executar este campo cada vez que recebe a flowitem, pouco antes de comecar o tempo
de processamento (process time). Ao executar este campo process time, é essencialmente solicitado o
tempo de processamento (ou atendimento) que este item deve ter. Neste cddigo, estamos usando a
instrucdo de retorno para passar de volta para o processador o tempo adequado para o flowitem ser
processado. Além do mais, a declaracdo de retorno € usado para dar ao objeto os dados adequados que
ele necessita para operar conforme queremos.

Muitos campos nao precisam de um valor de retorno. Por exemplo, no modelo dos correios a trigger exit do
Source nao inclui uma instrucéo de retorno. A razao para isso € porgue com uma exit trigger o objeto Source
nao estd tentando obter informacfes de retorno sua, e esta simplesmente proporcionando-lhe um lugar
onde vocé pode executar a funcionalidade quando um flowitem sai do Source.
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Picklists

Setup Time 0 =
[ Uze Operator(s) for Setup 1.00
Ise Setup Operator(s) for both Setup and Process

Vocé encontrard uma infinidade de janelas picklists dentro do FlexSim. Estas janelas oferecem ao usuario
uma interface facil para implementar funcionalidades no FlexSim. Por tras das cortinas, cada uma destas
janelas referem-se a um pedaco de codificacdo. O mais legal sobre estas interfaces picklists € que eles
permitem vocé escrever algumas funcionalidades sem a necessidade de escrever cddigos através de
programacéao. Eles fornecem uma lista de funcionalidades usadas comumente quando vocé clica sobre a
caixa drop-down. Vocé pode também selecionar o texto e substitui-lo por uma constante ou expressao.

Setup Time 0 T 3 j
[ Juse Oper Statistical Distribution oo
Yalues By Case
| Lse |
By Global Table Lookup
Process Time  |normal{100, 10 EERLELE B F
Periodic Rates r
oo
[ Juse Oper By Timne of Day

Batch Processing

Different Time for Nth ltem
Ll No Setup Time (0)

If ltern Type Changes

From/Te Lockup Table

Popups
Cada picklist tem um popup associado para interface com usuario. Os Popups permitem vocé facilmente

editar as opcdes de parametros. Vocé pode editar estas op¢des a qualquer tempo ao clicar no botédo =
Uma vez que vocé entrou com os valores que vocé quer no popup, clique em qualquer lugar fora do popup
para fecha-la.

Process Time  |normal{100, 10, 0} ~ S F
Distribution | narmal Y]
Mean 100 j
Std Dev 10 j
Stream 0 *)i‘

Based on 1000 samples

80 85 S0 85 100 105 110 115 120
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Code Edit (Edicdo de Cddigo)

Modeladores experientes tem também a habilidade de escrever cédigos explicitamente quando necessario.

Ao clicar no botdo 4, vocé pode abrir a janela de edicéo de cédigos, no qual vocé pode ver todo o cédigo
implementado neste campo. Note que muitos dos cddigos que vocés verdo € na verdade usado para
formatar a janela do template de codigo. Vocé pode diferenciar o codigo real do cédigo de formatacao do

template pela cor. Codigo de formatacdo do template tem comentarios em cinza (veja a pagina Guiaixo).

-

.Y Processor2 - Process Time

1 treenode current = ownercbject(c):
2 treenode item = parncde(l);

3
4
5 string tablename = "tablename" H
& int row = getitemtype (item) H
7int col = 1 H
8
] Humber 1
10 ne Expressicn 2
11 #define Autcmatic 3
12
13 int datatype = Humber
14
15
16 int result = 0;
17 switch (datatype) |
18 case Number:
19 result = gettablenum({tablename, row, col);
20 break;
21 case Expression:
22 result = executetablecell (tablename, row, col);
23 break;
24 case Automatic:
25 treenode n = gettablecell (tablename, row, col);
28 if ({(getdatatype(n) == DATATYFE_NUMBER) |
27 result = gettablenum{tablename, row, col):
28 } else |
29 result = executetablecell (tablename, row, col);
30 1
31 break;
32}
33
34 return result;
35
£
0 Fv EHERE R Apply All

Para aprender mais sobre edicdo de cbdigos, veja a secao Code Editor page.

Apply

OK

O

Cancel

Para mais informacdes sobre como escrever cédigos nos FlexSim, veja a parte que fala sobre escrevendo

I6gica no FlexSim.
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Template Code

No campo de edi¢do de cédigos vocé podera encontrar um texto cinza aparentemente espalhados por
todo o cdodigo. Por exemplo, vocé podera encontrar o seguinte cédigo:

[**By Expression*/

/** \ nExpression: */

double value = ¥ 10/
return value;

/**\ n\ nNote: The expression may be a constant
value or the result of a command (getitemtype(),
getlabelnum(), etc).*/

O texto em cinza é o que chamamos template code. Isso permite que vocé especifique o que ira ser

mostrado como texto fixo e/ou editdvel quando o usuério pressiona o botédo =T Isto faz o usuario de
Flexscript/C++'s comentar a syntax, e entdo, dar algumas informagdes sobre o comentando.

***popup:ValuesByCase:hasitem=1:valuestr=Port:doreturn=1*/

Este template de codigo € uma instrucdo para abrir um popup.

int case_val = [***tag:ValueFunc*//**/getitemtype(item)/**/;

Quando o popup abre, ele analisa o roteiro de instancias de /***tag: TagName*//**/Value/**/ e
coloca os Value no campo apropriado no popup. Quando o popup fecha, os valores de cada campo sdo
colocados em seus respectivos Value . Desta forma, 0 mecanismo cria uma tag /***tag: de duplo
caminho que linka o script e o popup.

Guiaixo uma tela mostrando o uso da Global Lookup Table do menu drop-down de Inter -Arrivaltime na
janela de propriedades do objeto Source.

3 int rownumber = parval(2); row number of the schedule
Inter-Arrivaltme  |Using Global Lookup Table ( tablename ) 5 5 F 4
5
Table Name  |tablename - & string tablename =
Row getlabelnum(current, Tabel?) - F 7int row = getlabelnum{currel
& int col = 1
Column 1 - g
Data Type Number = 10 #define [:'.u’.'l:er L X
Expression 2

12 2AdafFina Antramatis~ 2

Template de Popup de Texto

Inter-Arrivaltime |Using Global Lookup Table ( tablename ) - ﬁ"- = j

Jsing Global Lookup Table ( tablename )
Table: "tablename"

Row: getlabelnum{current,”label™)

Column: 1

Data Type: Humber

Automatic will look at the datatype of the cell. If
its a string it will evaluate the cell as an
expressian.

82



O mecanismo de cbdigo do template no Flexsim usa comentarios para especificar o texto do template do
modelo. Lembre-se que o texto do modelo (o texto que pode ser editado no template do tipo drop-down) é
dividido em texto fixo em preto e texto azul editavel. Em seu codigo, para especificar uma sec¢do de texto
em preto fixo, use um comentario multi-linha, mas adicione um asterisco adicional para marcar o inicio: / **.
Ao acrescentar esta asterisco adicional, sinaliza ao interpretador do cédigo do Flexsim que esta € uma
secao de texto em preto fixo que deve aparecer quando o usuario olha para o texto do template. No exemplo
acima, o texto: / ** By Expression * / torna entéo o texto: By Expression vai aparecer em texto na cor preta
no template drop-down. Agora, para especificar o texto editavel em azul. Com texto em azul editavel, vocé
qguer que a entrada do usuério seja parte do codigo atual. Entdo, para comegar um texto azul, vocé entra
em um comentario multi-linha, e entdo imediatamente saia do comentario: / ** /. Vocé usa a mesma tag para
sair de uma sec¢éo de texto azul. Além do mais, no cédigo acima, o valor 10 esta disponivel para mudar o
texto quando o texto do template é mostrado:

double value = %[0/

Por causa destes comentérios, o flexscript somente vé: double value = 10; mas a vantagem € que agora
vocé (ou outro modelador) podem rapidamente mudar o valor 10 para qualgquer outro valor simplesmente

pressionando o botédo ) e editando o texto do template em azul.

Vocé também pode perceber que os comentéarios ocasionalmente incluem a tag \ n. Esta tag especifica uma
nova linha a ser feita no texto em preto do template. Vocé também pode especificar uma nova linha apenas
colocando uma nova linha no comentéario, mas muitas vezes vocé vai querer o seu codigo de template para
ocupar 0 menor espago possivel, para que o proprio cédigo possa ser visto com mais facilidade.

Comentarios

No flexscript, vocé pode "comentar" uma sec¢éo de texto flexscript para que o analisador ndo considere esse
texto como parte do cédigo. Isso permite que vocé adicione o texto descritivo que explica o que o codigo
faz. Ha duas maneiras de fazer comentarios. O primeiro é o comentario de uma linha, e é feito com duas
barras: / /. O exemplo a seguir mostra um comentario de uma linha

/I This is my one - line comment, it ends at the

end of this line

Um comentario de uma linha estende-se até o final da linha do texto. O outro comentério € um comentario
de varias linhas. Aqui vocé pode sinalizar o inicio do comentario com o texto: / * e sinalizar o fim do comando
multi-linha com o texto: * / como mostrado Guiaixo:/*

this is my multi - line comment

it can span as many lines

as | wantitto

*/
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Model Tree View

O ModelTreeViewo ® wutilizado no FIl exSi mmogem e detalbax gpdoroposicdio a

dos objetos. Para acessar o i R Tres na Parra @e fevamenias. As c | i
janelas Tree Edit e Tree Navigation aparecerdo na tela (Figure 3-11).

Nota: Caso vocé esteja usando a versdo de avaliacdo do FlexSim, a opcdo Model Tree View néo
estara disponivel para utilizacao.

#5 Model Eﬁ Model * X | Quick Properties x
~ % Tree Mavigation

=) ﬁmu:u:lel Object
[Teols Library
&Defaulﬁ'det'n'nrkNa. ..Object Main X
HpTextl Object View
MN1 Object User Libraries
FphN2 Object
&Traf‘ﬁchnh’DlE Object
HpProcessord Object i,
Queue? Object Mame Width | - || +
&ASRSVEhidEE Object w Search
&TaskExecuterEl Object Find
&BasicTE 10 Object -
FpCrane11 Object Ve
&Dispatcher 12 Object Replace
Transporter 14 Object al
&Defaulﬁ'ﬂavigab:ur Object
[]5earch text
[ ]search names
[] Match Caze
W
A janela AModel Tree Viewdo ® um |l ocal que proporcio
71 Customizar os objetos do FlexSim utilizando as linguagens C++ ou Flexscript
T Visualizar os dados de todos os objetos
71 Acessar a janela de propriedades (janela Properties)
1 Editar o modelo, deletar objetos e modificar todos os dados de qualquer objeto
Caso vocé sigatodas asregrasdenavega- « o do fitree viewodo, a tend°nci a
versateis para fazer modificagdes no FlexSim. A estrutura de dados para qualquer agdo feita no FlexSim
estano AiTreeo. A maioria das janel as edit S8acesiGmficasdoc on't

Usuario (GUI - Graphical User Interfaces) que mostram alguns dados contidos no tree. Partindo da idéia
gue todas as vistas e todos os objetos no FlexSim trabalham da mesma maneira, uma vez que vocé
entender bem como funciona o tree, vocé estara apto a navegar e entender como qualquer outro meio de
visualizagdo do FlexSim funciona para acessar e alterar/utilizar as variaveis.

Base do Tree View

O FlexSim foi construido de modo que armazena todas as informacdes em uma estrutura de arvore (tree
structure). Esta estrutura no tree € o nucleo da estrutura de dados para qualquer objeto orientado ao
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FlexSim. Para aqueles que s&o familiarizados com a linguagem de programacéo orientada a C++, quando
visualizarem o FlexSim imediatamente o reconhecerd o Tree View como o padrdo C++ para objetos
orientados ao gerenciamento de dados.

Existem diversos simbolos usados no FlexSim usados para facilitar o entendimento durante a navegacao
do tree.

Todo o node MAIN no tree view é uma referéncia para o projeto. A biblioteca e o0 modelo fazem parte do
PROJECT. O node VIEW do tree contém todas as definicdes relacionadas a visualizagdo e os GUIs dos
objetos assim como todas as janelas que estdo abertas. Quando uma sesséo € salva todo o node MAIN e
VIEW também séo salvos juntos.

) O icone de uma pasta representa que este node ndo possui nenhum objeto em seu interior, mas pode
conter outros nodes ou objetos.

7 0 icone do objeto é utilizado para representar um objeto na tree do FlexSim.

© O icone do node é usado para especificar um node que possui algum dado dentro do objeto. Nodes de
dados podem possuir outros nodes de dados em sua composicdo. Caso um node tenha o simbolo fi +asua
esquerda, significa que existem outros nodes de dados em seu interior. Os nodes de dados podem possuir
valores numéricos ou alfanumeéricos.

Alguns nodes de dados sao utilizados para armazenar codigos executaveis. Existem quatro tipos de dados
de cddigos executaveis no FlexSim:

Elc++. 0 codigo em C++ precisa ser compilado antes de rodar a simulagéo.

FIexscipt. Este codigo serd auto-compilado durante a simulacdo. Leia mais sobre isso no campo
AEscrevendo a L-gica no FlexSi mo.

[EIDII. Este node se refere a uma dll pré-compilada e compativel com o FlexSim. Para criar esta dll é
necessario utilizar um projeto especial em Visual C++. Este projeto esta disponivel na comunidade do
FlexSim.

[ElGlobal C++. Este é o codigo C++ em seu escopo global. Neste modo o cédigo precisa conter funcdes
completas. Estas fungbes podem ser acessadas de qualquer node presente no interior deste node.
Normalmente este tipo de node se encontra como o primeiro node Guiaixo da pasta MAIN.

Quando algum objeto da tree é selecionado através de um clique no seu icone na arvore, o objeto sera
mostrado da seguinte forma:

B =ymodel
!@]s:-urcu |object

Z)Dueue2 Object

Uma caixa destacando o icone do objeto aparecera na tela juntamente com o simbolo de que aquele objeto

pode ser expandido ] na lateral esquerda do icone do objeto.Caso vocé clique neste simbolo de expansao,
os nodes de dados daquele objeto serdo mostrados, conforme figura Guiaixo.
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=] @mndel Object
GH =y Tools
@|Snurce |OI:|jE|:t
{Dysuperdasses
{Odasses
{Qyvariables
{Dybehaviour
{Qyvisual
{Dyspedal
{Dyspatial
{Dyobjectinfo
{Dyignaredraw 0,00
{Oydisplaygroup standard
{Oydisplaygrouplist
{Dlabels
(Tyconnections
(events
(Jystats
{Dystored
@Queue Object
@Prucessnr 1 Object
@Prncessnrz Object
@Prucessnﬂ Object
@Cnnveynr 1 Object
@Cunveynrz Object
@Cunveynﬂ Object
@Sink Object
@Dispatcher Object
@Gperatc:r 1 Object
@Defaulw.avigab:ur Object
@Operatc:rz Object
@CnnveynrQueue Object
@Transpnrter 15 Object

Como os objetos e os nodes de dados podem ser expandidos, a janela da tree pode crescer rapidamente,
saindo dos limites do campo de visado da janela. O FlexSim lhe permite mover o tree para o lugar que achar
melhor através de um cligue na parte branca da janela e arrastando todo o tree para o local mais
conveniente, facilitando a visualizagao do tépico de interesse.

Os nodes de dados podem ser expandidos trav®s de
Sabendo que os nodes podem possuir valores numéricos ou alfanuméricos, vocé vera na lateral direita do
node o conteldo que o mesmo esta guardando.

Caso vocé selecione um objeto ou node provavelmente vocé ndo conseguira mover a tree. Clique em uma
area em branco e entdo mova 0 mouse para movimentar a tree para cima ou para baixo. Também é possivel
usar o scroll do mouse para movimentar para cima ou para baixo.
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“:]Tcu:uls
@Suurce
{Dsuperdasses
{Dclasses
{Qyvariables
{Dbehaviour
B (yvisual

= &mu:u:lel Object

Object

= D||:u:u||:ur

{yred

{Tigreen

{blue
{Oishape
{Dshapeindex
{Typicture
{Dimagecbject

{Qimagebase

{onochildscale
{yspecial
{yspatial
{Dobjectinfo

{Dignoredraw
{ydisplaygroup
{ydisplaygrouplist
{ilabels
{yconnections
{Dyevents
{Tystats
{Ostored
&Queue
&F‘rucessnrl
&F‘rncessnrl
&F‘rucessnﬂ

{Dimageindexobject

{Qimageindexbase

0.0

0.30

0.70

0.30
f=3d\Source. 305
27.00
bitmapssourcepicturesmall.bmp

0.00

0.00
1.00

0

standard

Object
Object
Object
Object

Fa| By

Os dados podem ser editados diretamente no tree através da sele¢do do node desejado. Caso este seja
um node numérico, vocé sera capaz de alterar o valor diretamente no campo em frente do node. Caso seja
uma variavel em forma de texto, o lado direito da janela se tornara uma janela especifica para alterar aquele

node.
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Como voc®° podGuiaseecea tode @ model o com os dados

€ usada para facilitar o acesso do usuario aos nodes que estdo na tree e fazem parte da composi¢céo do
objeto. E totalmente possivel manipular seu modelo através da tree, porém, é aconselhavel que se faca
todas alteracdes através da janela de propriedades para evitar a exclusdo de dados necessarios para o
funcionamento correto do objeto. A janela de propriedades de qualquer objeto pode ser visualizada através
de um cligue duplo em cima do objeto na janela 3D do modelo, através de um clique duplo no icone ® do
objeto na tree, ou entdo através da selecdo Properties apds um clique com o bot&o direito do mouse sobre
um dos meios acima.
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Tutori ail s

Introducéo
Exemplo 1
Exemplo 2
Exemplo 2 Extra Mile
Exemplo 3
Labels
Global Modeling Tools (Ferramentas Globais para Modelagem)
User Events (Eventos do usuario)
. Time Tables (Tabelas de Tempos)
Kinematics
Task Sequence Tutorial (Tutorial Sequéncia de Tarefas)
o Tutorial 1
o Tutorial 2
o Tutorial 3
12. SQL Tutorial (Tutorial do SQL)
13. Fluid Objects (Objetos de Fluido)
14. Experimenter / Optimizer Tutorial  (Tutorial do Experimenter)

RHBOoOo~NOOGRWNE

= O
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Introducéo dos Tutoriais

Este tutorial basico ira guia-lo através das etapas de criacdo de um fluxo de processo, na construcao de um
modelo, na introducdo de dados, na visualizacdo de uma animacgéo, e na analise dos resultados. Cada
exercicio tera uma dependéncia com o exercicio anterior, em termos de enunciado e sequéncia. Por isso,
€ importante entender completamente cada exercicio antes de passar para o proximo. Vocé deve reservar
pelo menos 45 minutos para completar cada exercicio. O exercicio 2 também ira incluir uma secéo "Extra
Mile" para agregar valor adicional ao seu modelo.

Cada exercicio tera o seguinte formato:

1. Introducédo

2. O que vocé ira aprender

3. Tempo aproximado de concluséo

4. Descricdo do modelo

5. Dados do modelo

6. FlexSim software aprendizado

7. Construcdo de modelos passo a passo

Os seguintes exemplos estéao contidos neste tutorial:

Exercicio 1:

Construa um modelo simples que ird processar 3 tipos diferentes de flowitem. Cada itemtype terd um
encaminhamento especifico. Objetos usados neste modelo serdo o Source, Queue, Processor, Conveyor,
e 0 Sink. As estatisticas basicas de desempenho do modelo serdo apresentados, e as opgfes de parametros
para cada objeto sera informado.

Exercicio 2:
Usando o modelo do exercicio 1, iremos adicionar Operators e Transporters no processo. As propriedades
dos objetos serao introduzidas, e analise estatistica adicional com conceitos, sera discutido.

Exercicio 2 Extra Mile:
Apbs completar o Exercicio 2, nés iremos mostrar como adicionar graficos e 3D charts no modelo, usando
o Dashboard. 3D visual text seréd adicionado usando o objeto VisualTool para dar informacdo em tempo
instantaneo ao modelo.

Exercicio 3:

Usando o modelo do exercicio 2, vocé ira adicionar racks e network paths. Iremos adicionar alguma logica
e analise estatistica ao modelo, assim como global tables usadas para ler e escrever dados.
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Labels

Esta licdo ird introduzir a utilizacdo de labels. Vocé também conhecera como o FlexSim trGuialha com Pull
Requirements.

Propriedades Globais:

Esta licao ir4 apresentar os conceitos basicos de global properties que podem ser usados durante todo os
modelos. Vocé também sera apresentado aos objetos Combiner e Separator.

User Events (Eventos do Usuario)

Este exercicio vai mostrar como utilizar o User Events. Qual pode ser utilizado para executar codigos
especificos em tempos especificos durante a execugcado do modelo.

Time Tables (Tabelas de Tempo)
Este exercicio ira introduzir ao uso de Time Tables no FlexSim.

Kinematics

Este exercicio ira introduzi-lo ao uso do kinematics para realizar movimentos simultdneos com um objeto
simples.

Sequéncia de Tarefas ( Task Sequences )

Este exercicio ira mostrar como usar Task Sequences e como customiza-las.

SQL
Este exercicio ira mostrar como executar a leitura de um banco de dados SQL para/do FlexSim.

N&o hesite em contatar 0 nosso grupo de suporte técnico se vocé tiver duvidas, enquanto trabalhar com
estes tutoriais. O suporte técnico com Flexsim pode ser alcancado através do telefone (19) 3308-7833, ou
vocé pode enviar um e-maill suas perguntas através de um formulario web em
http://lwww.flexsim.com/support/. Esperamos que goste de usar o Flexsim para ajuda-lo a otimizar seus
processos.

Nota: As estatisticas dos modelos que serdo construidos pode ndo ser exatamente 0 mesmo que
aqueles encontrados no tutorial. Pequenas diferengas em itens simples, como a colocacao de objetos
pode alterar os resultados de longo prazo. Para efeitos de aprendizagem, essas mudancas ndo sao
importantes.
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Tutori al

1. Introducéo
2. Construcdo do modelo passo

EXxer

-a-passo

cC2cCl

o

1
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Introducéo

O Exercicio 1 ir4 introduzir os conceitos basicos de diagramacao e constru¢do de um modelo simples.
Construir um diagrama do processo € uma Otima maneira de comegar a construir modelos no Flexsim. Se
vocé nao pode construir um diagrama, fluxograma, ou pelo menos ver uma imagem em sua mente de como
funciona o processo, vocé tera uma certa dificuldade em modelar em qualquer software de simulagéo.

Nota: Se vocé ja visualizou o Getting Started Tutorial do software, muitos dos conceitos que vocé
aprendera neste material ndo sera nova. No entanto, licdes subsequentes irdo ampliar seu
conhecimento, por isso é uma boa idéia continuar adiante na leitura deste guia.

O que voceé ird aprender

Como construir um simples layout

Como conectar portas para dar a rota aos flowitems

Como detalhar e entrar com os dados nos objetos do FlexSim

Como navegar em animation views

Como visualizar informacg@es estatisticas simples nos objetos do FlexSim

= =4 -4 - -2

Novos Objetos
Neste exercicio, iremos apresenta-lo os objetos Source, Queue, Processor, Conveyor, e Sink.

Tempo Aproximado para completar este exerc icio
Este exercicio deve levar de 30-45 minutos para ficar pronto.

Model Views

FlexSim usa um ambiente de modelagem tri-dimensional. O modelo de visualizacdo padrao para construcao
de modelos é chamado de orthographic view. Vocé pode visualizar o modelo em uma perspectiva de
visualizagcdo mais realistica. E geralmente mais facil de construir o layout do modelo em ortographic view,
considerando que a perspectiva é mais para fins de apresentacdo. No entanto, vocé pode usar qualquer
opcao de visualizagdo para construir ou executar o modelo. Vocé pode ter aberto tantas janelas quanto vocé
desejar no Flexsim. Basta lembrar que, quantos mais janelas sdo abertas, maior a demanda sobre os
recursos do computador.

Descricao do Exercicio 1

Em nosso primeiro modelo, vamos olhar para o processo para testar trés produtos saindo de uma linha de
producao. Existem trés flowitem itemtypes (trés diferentes tipos de entidades ou flowitem) diferentes que
chegardo com base numa distribuicdo normal. Seréo distribuidos uniformemente entre itemtypes 1, 2 e 3.
Os flowitems chegam e, como eles serdo colocados em uma fila, esperam para ser testado. Trés
equipamentos (processors) estardo disponiveis para o teste. Um testador sera utilizado para itemtype 1,
outro para o itemtype 2, e o terceiro para itemtype 3. Uma vez que o flowitem é testado ele sera colocado
em um conveyor. No final do conveyor, o flowitem ser&o enviados para um sink de onde saira do modelo. A
Figura 1-1 mostra um diagrama do processo.
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Aler fowlioms we tested
they are sent 10 the conveyor

Flowtem are sent to the sink

from the conveyor
e

== =)

Flowtem are sent 10 Tosters
based on temtype

-

Flowtem enter at the Source

Tester3 L—m’n—}—_

Dados do Exercicio 1

Taxa de chegada no Source: normal(20,2) segundos

Capacidade maxima do Queue: 25 flowitems

Tempo de teste: exponencial(0,30) segundos

Velocidade do Conveyor: 1 metro/segundo

Rotas dos Flowitens: Itemtype 1 para Tester 1, Itemtype 2 para Tester 2, ltemtype 3 para Tester 3.
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Construcédo do Modelo Passo a Passo

Construindo Modelo do Exercicio 1

Abra o aplicativo através de um clique duplo no icone do FlexSim na Area de trabalho. Uma vez que o

software for carregado, vocé devera visualizar o menu Flexsim e suas ferramentas, Biblioteca e a janela de
Visualizacdo Ortografica do Modelo.

Se em qualquer momento da modelagem vocé se sentir em dificuldades, existe um tutorial complete do
software para auxilia-lo no endereco http://www.flexsim.com/tutorials.

Iniciando um novo modelo

1 Abra o FlexSim dando um duplo cligue sobre o icone do Flexsim em seu desktop. O guia de inicio
aparece por padr«o. Selecione ABuild a New Model 0o

= FLexsim

problem solved.

DWO

—
——
—

Open Model Getting Started

= 0 W

[ e

Preferences Licensing Users Manual

1 Abra o FlexSim através de um cliqgue duplo no icone que esta na area de trabalho. A

Wi zardo aparecer8 na tela como padr «o.
um modelo novo.

janel a f
Sel ecione

7 Time Units: Segundos
71 Length Units: Metros
91 Fluid Units: Litros
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Maodel Units

Time Units Seconds W
Length Units Meters W
Fluid Units Liters b
Model Start Time 8:00:00 AM =

Wed 45ep 2013 [E~

0

He_ight ftl {"

18 0L 00:00:02.9

Time 2.9

i

Showe this window for each new model

Etapa 1: Crie os Objetos

Crie um Source no modelo e o nomeie como Source (Para ver como fazer isso, clique aqui).

1

7 Crie um Queue, 3 Processors , 3 Conveyors , e 1 Sink no modelo. Posicione-os e os nomeie de
acordo com a imagem Guiaixo. Para nomear um objeto: cligue duplo em cima do mesmo, altere o
nome localizado no topo da janela de Propriedades (Properties) , e pressione Apply ou OK. Clique

aqui para ver como isso é feito.
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Model * M

ofis T

Conveyorl
Processori
[+ | ; 0000000000 B
Source Conveyor2 Sink
Queue Processor?
* 00 AT SR
Conveyor3
Processor3

Etapa 2: Conecte as portas

Escolha o modo de conexao clicando no icone brl~ na barra de ferramentas ou mantenha pressionado a
tecla A do teclado. Uma vez selecionado o modo de conexao, existem duas maneiras de fazer as conexdes
entre 0s objetos. Vocé pode clicar em um objeto e depois clicar no outro, ou clicar no primeiro, manter o
bot&o pressionado, arrastar até o proximo objeto e soltar o botdo do mouse. Outra coisa, hunca se esqueca
que as conexdes do modelo devem ser feitas de acordo com o fluxo do modelo, ou seja, de onde o item
esta (primeiro objeto conectado) para onde o item vai (segundo objeto conectado).

' 1 4

~ ~ |Q .
Para desfazer as conexdes, basta escolher a op¢ao = no menu de ferramentas ou manter pressionada
a tecla Q e desfazer as conexdes na mesma ordem que elas foram criadas.

Conecte o0 Source ao Queue.

Conecte o0 Queue ao Processorl, Processor2, e Processor3.

Conecte o Proceesorl ao Conveyorl, Processor2 ao Conveyor2, e Processor3 ao Conveyor3.
Conecte o Conveyorl, Conveyor2, e Conveyor3 ao Sink.

= =4 =4 =
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Conveyorl

Processor1

'\ 00000000000

Conveyor2

Source Sink

Queue Processor?

BN
000000000 R

Conveyor3

Processor3

Etapa 3: Atribuicdo da taxa de chegada

Neste modelo sera necessario alterar o campo Inter-Arrival time e o itemtype para serem gerados 3 itens
diferentes.

Cligue duplo no Source to para abrir sua janela de Properties

Na prépria Guia Source, selecione a opc¢ado Statistical Distribution  na picklist do campo Inter -
Arrivaltime . Uma janela com as distribui¢cdes estatisticas aparecerao.

Escolha a Distribuicdo normal.

Defina o campo Mean para 20.

Defina o campo Std Dev para 2.

Defina o campo Stream para 0.

= =

=a =4 -8 -8

Estas configuracdes definem o tempo entre as chegadas para uma média de 20 segundos distribuidos de
acordo com uma distribuicdo normal com Desvio Padrao de 2 segundos.

Inter-Arrivaltme |exponential(D, 10, 0) o EF F

Statistical Distribution

. Values By Case
By Global Table Lockup
By Probability
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Distribution | normal

v
Mean 20 ZF
StdDev |2 ZF
Stream 0 ZF

Based on 1000 samples

16.0 17.0 13.0 19.0 20,0 21.0 220 23.0 24.0

Feito isso, deve-se atribuir o numero do itemtype para cada item de acordo com o modo gue eles entram
no sistema. Este numero deve ser distribuido uniformemente entre 1 e 3. A melhor maneira de fazer isso é

através da trigger OnCreation da Guia Triggers do Source, mas ndo feche a janela ainda.

Etapa 4: Configuracéo do tipo de item e cor

f Cligue na Guia Triggers , e adicione uma funcéo através do botao P na opgéao OnCreation e selecione

a opcao Set Itemtype and Color . Uma template de cédigo ira se abrir.

A funcéo duniform é similar a distribuicdo uniforme, porém, a Unica diferenca é que a duniform gera apenas
namero inteiros entre o intervalo definido, e ndo nimeros reais como a uniforme. Neste exemplo usaremos
o0 texto padrdo, pois 0 mesmo indica que serdo gerados entre 1 e 3.

1 Clique em OK para aplicar as alteraces e fechar a janela de Propriedades.

OnReset

OnMessage

OnExit

OnCreation

Custom Draw

e

Set the Itemtype and Color

Involved  |item

Item Type |duniform{1,3

XS
w X E
X E
BHEXE
Set Location, Rotation o Size X &

Set Type, Mame, or Label
Set ltem Type and Color
Set Color

P

A proxima etapa é a de configurar o Queue. Considerando que o Queue é um objeto que tem como principal
funcdo armazenar itens até que os mesmos sejam processados em algum centro de processamento,
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existem basicamente duas coisas que precisaremos fazer. Primeira, ajustar a capacidade do Queue para
gue seja armazenado no maximo 25 produtos. Segunda, definir a configuracdo para que o Queue envie
itens itemtype igual a 1 para o Processor, itemtypes igual a 2 para o Processor 2, e itemtypes igual a 3 para
o Processor 3.

Etapa 5: Configure a Capacidade Maxima do Queue

Vocé pode configurar a capacidade maxima do Queue ao clicar sobre o Queue no formato de visualizacao
em 3D para visualizar suas propriedades na janela Quick Properties.

Alternativamente, vocé pode abrir a janela de propriedade dos objetos.

1 Clique duplo no Queue para abrir a sua janela de Propriedades.
1 Alterar a variavel Maximum Content para 25. Isso é a capacidade maxima da fila.

1 Nao feche a janela ainda.

~ Queue Properties - B

’ Queue @

Queue |Flow | Triggers | Labels | General | Statistics

Maximum Content 253

[Lifo
Batching
[ | Perform Batching
2.00
0.0a

Flush contents between batches

Visual
Item Placement Stack inside Queue (v
Stack Base 7 0,10

o «» sopy Cance
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Etapa 6: Defina a logica de fluxo para o Queue

Vocé pode definir a I6gica de fluxo do Queue ao clicar sobre 0 Queue na visualizagcdo em 3D para mostrar
suas propriedades na janeja Quick Properties. Alternativamente, vocé pode abrir a janela de propriedades
dos objetos:

1 Clique na Guia Flow na propriedade do Queue para definir as opgdes do fluxo do Queue
1 No campo Send To Port , selecione a opcao By Expression.

Qutput
Send To Port First available T P A
[ |Usze Transpart First Available
0.00 By Expression
Shortest Queue

A partir do momento que definimos os tipos de itens no Source iguais a 1, 2 e 3, ndés podemos agora utilizar
estes tipos de itens para tomar uma decisédo ao longo do modelo, neste caso, escolher por qual porta de
saida o item seguira dependendo do seu itemtype. Note que a funcdo padrdo existente na opcédo By
Expression é a funcéo getitemtype(item). Deixe esta op¢do. O Processor 1 deve estar conectado a porta
de saida namero 1, o Procesor 2 a porta nimero 2 e o Processor 3 a porta nimero 3. Clique fora da caixa
para adicionar as alteracoes.

Cligue no botdo OK para adicionar as configuracdes e fechar a janela de propriedades do Queue.
A préxima etapa € a de configurar os tempos dos processos.

Etapa 7: Defina o tempo de processamento

1 Clique duplo no Processorl para abrir a sua janela de Propriedades .
1 Na Guia Procesor , na secdo Process Time, selecione a opcdo Statistical Distribution na lista
do campo Time. A janela de distribuices estatisticas aparecera.
71 Defina a Distribuico par a fAexponential 0.
1 Defina o parametro Location para 0
1 Defina o parametro Scale para 30.
1 Defina o parametro Stream para O.
1 Repita 0 mesmo procedimento para 0S outros 2 processors.
Process Time |10 i

[ ]Use Opera Statistical Distribution W
Values By Case
By Global Table Lookup
R By Probability
o By Time of Day
Batch Processing

Different Time far Nth [tem
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Distribution | exponential L
Location  |0.0 W
Scale 30 W
Stream 0 W

Based on 1000 samples

10 20 30 40 50 o0 70 80 90 100 110120130

A velocidade padrdo da esteira ja esta definida para 1 m/s, portanto ndo sera feito qualquer alteracao nas
variaveis do conveyor por enquanto.

Estamos entdo prontos para rodar a simulacdo do modelo criado.

Etapa 8: Resete e Execute 0 modelo

1 Sempre cligue no botdo (K Reset para resetar a simulacdo e atualizar todos os parametros do

sistema para sua posic¢ao inicial antes de rodar a simulacéo de qualquer modelo.
1 Cligue no bot&o P Run para iniciar a simulac&o.

Devera aparecer na tela os itens sendo criados pelo Source, passando pelo Queue, sendo processados nos
Processor, indo através dos Conveyors ao Sink. E possivel alterar a velocidade da simulacdo através da
barra Run Speed localizado no Simulation Run Panel.
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Etapa 9: Visualize estatisticas simples
g m ) v X

Processor1
Output: 0
‘%ldle: 100.0
%Processing: 0.0

CurContent: 0
MaxContent: 1
AvgStaytime: 0.0

Source
Output: 1
Blocked: 0.0%

A imagem acima demonstra como visualizar estatisticas simples em cada objeto. Caso nada esteja sendo
mostrado, ou somente 0s nomes estejam aparecendo, vocé pode alterar a View Setting para visualizar as
estatisticas. Para alterar as configura¢g@es de visualizagdo, basta clicar com o botdo direito do mouse em
uma area branca do modelo e escolheraopgdoi Vi ew Settings > Show Names

Vocé pode agora mais estatisticas de um objeto ao clicar sobre o objeto e visualizar o painel Quick
Properties ao lado direito da tela.
Quick Properties o
W Statistics
State | processing s
/{s

Throughput
Input Output

3.00 2,00

Content ){
Curr Miry Max Avg

1.00 0.00 1.00 0.81

Staytime
Miri Maix Avg f
10,00 10,00 10,00

Open as Window
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Etapa 10: Salve o modelo

Salve seu modelo clicando no bot«o Save na barra d
aparecera, permitindo-l he escol her o |l ugar onde o arquivo ser §
nome apropriado para salvar seu modelo (exerciciol.fsm) e cligue em Save. Lembre-se que a extensao do

nome do arquivo precisa estar em .fsm.

Vocé acabou de completar o Exercicio 1 deste Tutorial. Gaste um pouco mais do seu tempo revisando como
o modelo foi feito e como ele roda. Parabéns!!

Para continuar com o Tutorial, siga para o Exercicio 2.
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Exerc2ci o 2 Tutori al

1. Introducéo
2. Construcdo passo -a-passo do modelo

106



Introducéo

O Exercicio 2 tem como objetivo principal introduzi-lo ao conceito da utilizacdo de operadores e transportes
para executar tarefas no modelo, e também iniciar a exploracdo das propriedades dos objetos em maiores
detalhes. O Exercicio 2 também introduz algumas estatisticas graficas como meios de analise do modelo.
Tenha certeza que completou o Exercicio 1 antes de iniciar o Exercicio 2, pois este Ultimo utilizara o primeiro
exercicio como ponto inicial.

O que voceé ird aprender

Como acessar e modificar as propriedades dos objetos

Como adicionar uma equipe de operadores ao modelo

Como adicionar uma empilhadeira para transportar os produtos

Como selecionar um objeto para visualizar suas estatisticas através de graficos
Como habilitar a coleta de dados estatisticos

Como visualizar as estatisticas dos objetos enquanto 0 modelo esta executando

= =4 -8 —a -8 9

Novos objetos
Neste modelo sera utilizado, além, dos ja conhecidos, os objetos Dispatcher, Operator e Transporter.

Tempo aproximado para completar este exerc icio
Este exercicio levara de 30-45 minutos para ser completado.

Overview do Exercicio 2

No modelo 2 sera usado uma equipe de operadores para realizar o setup para o inicio dos testes que serao
executados nos produtos. Um dos dois operadores precisardo iniciar o teste. Uma vez iniciado, o teste
podera ser feito sem a presenca dos operadores. Os operadores precisam ainda carregar os itens do Queue
para o equipamento de teste antes de iniciarem os testes. Quando o teste estiver completo, os itens seguem
para o conveyor sem necessidade de assisténcia dos operadores.

Quando os itens chegam ao final do conveyor, 0s mesmos caem no Queue e aguardam pela empilhadeira
gue os leva ao Sink. Talvez seja necessario ter mais de uma empilhadeira para realizar o transporte, mas
isso serd visto logo que o modelo comecar a rodar. Depois do modelo completado sera possivel visualizar
os graficos padrbes e por meio deles identificar os possiveis gargalos do modelo juntamente com as
preocupacdes relacionadas a eficiéncia.
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Conveyor1

Processor1

*\.
AP RCAY

Conveyor2 Sink

Source

Processor2

<
IO SRR

Conveyor3

Processor3

Dados do Modelo 2

Tempo de preparagéo para o teste: 10 segundos

Movimentacao do Produto: Do Queue para o Processor com o Operador. Do Queue para o Sink com a
empilhadeira.

Capacidade do Queue: 10 itens.

Novos Conceitos

Propriedades dos Objetos

Iremos agora explorar um pouco mais o Object Properties Window de uma maneira mais organizada. Todos
0s objetos do FlexSim possuem uma Properties Window, ou seja, uma janela de propriedades. Para acessa-
la, basta dar um clique duplo em cima do objeto, ou clicar com o botao direito e escolher a opcdo Properties.

proks, =

Edit 3
View »
Object Groups »
Model Views »
Explore Tree
. Properties
Help
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A janela de propriedades Ihe permite configurar atributos que dependem do objeto que esta sendo editado.
Por exemplo, um Queue possui o conteddo maximo, enquanto um Combiner possui uma lista de
componentes para receber o itens. Portanto, a janela de propriedades do Queue é bem diferente da janela
de propriedades do Combiner. Porém, existem algumas propriedades que sdo semelhantes nas Properties
Windows. Por exemplo, tanto o Queue quanto o Combiner possui a capacidade de enviar os itens para a
préxima operacgédo, necessitando assim de uma estratégia para isso. Objetos semelhantes possuirdo uma
parte de suas propriedades iguais, o que agilizara seu aprendizado em relacéo as propriedades dos objetos.

Etapa 1: Selecione objetos para estatisticas

Na janela de visualizacdo vocé precisara fazer a selecéo dos objetos de acordo com os objetos que vocé
gostaria de visualizar as estat2sticas. |l sso ® feit
se farptingmoofi em volta dos objetos que &spodedserfeitajtamnbéme | e
clicando em B na barra de ferramentas.

™~ Flexsim

File Edit View Build Execute Statistics Tools Debug Window Help

B E [Car -8 -B-H- |Hoo e o @0 FBOSQ §
K reset 3 run - @ stop |2 step RunTime:  0.00 Stop Time: - none - E] Run Speed: # L, ~ .
(e s e e e, ——=r—-=1) 0 qual colocara vocé no New Selection Mode .
Pressionando a tecla ACtrl o e ir clicando i ndi vi di
também é outra opc¢éo valida.
Madel

Conveyor1

Processori

......................................... T

AR

Source Conveyor2

Sink

Processor2

SO
AT

Conveyord

Processor3

Uma vez que os objetos sdo selecionados, vocé vera uma caixa em vermelho ao redor de cada um.
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Conveyor1

Processor1

& N

Source Conveyor2

Processor2

T

Conveyor3

Processor3

Etapa 2: Ativar as estatisticas

Para capturar o historico estatistico de um objeto selecionado, clique em Statistics > Object Graph Data

> Selected Objects On . Na verséo 7.3 isso ndo se faz mais necessario. As estatisticas sdo capturadas
automaticamente.

Statistit3|Toﬂ|s Debug Window Help

Object Graph Data 2 Selected Objects On
Full History On Selected Objects Off
@ Reports and Statistics Hide Green Indicator Boxes

&? Experimenter...

Repeat Randorm Streams

#]  ExpertFit
Dashboards r

Uma vez que os objetos selecionados forem ativados para gravar as estatisticas, os mesmos ficardo com
uma caixa verde em volta. Para ndo visualizar esta caixa verde, basta clicar na op¢éo Statistics > Object

Graph Data > Hide Green Indicator Boxes. Na versédo 7.3 isso ndo se faz mais necessario
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Conveyor1

Processor1
1

=

Source

...........................

Conveyor2

Processor2

AL

Conveyor3
Processor3
Statistics | Tools Debug Window Help
| Object Graph Data 2 Selected Objects On
Full History On Selected Objects Off
@) Reports and Statistics Hide Green Indicator Boxes

@’ Experimenter...

Repeat Random Streams

@] ExpertFit
Dashboards r

Agora é possivel coletar o histérico de dados dos objetos selecionados enquanto a simulagao roda. Este foi
mais um conceito aprendido do software FlexSim. Agora é a hora de iniciar o Exercicio 2.
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Construcédo do Modelo Passo a Passo

Construindo Exercicio 2
Antes de construir o Modelo 2, é necessario carregar o modelo do Exercicio 1.

Caso sinta alguma dificuldade a qualquer momento do exercicio, existe um complete tutorial disponivel
para consulta no endereco http://www.flexsim.com/tutorials

Etapa 1. Abra o modelo do exerc icio 1

f Caso o seu modelo do Exercicio 1 ndo esteja aberto, carregue-o através do botao & na barra de
ferramentas. Selecione o arquivo do Modelo 1 (arquivo do tipo. fsm) salvo no Exercicio 1.

1 No6s queremos fazer com que nossos flowitems saiam do Source a uma taxa mais rapida para este
exercicio. D& um duplo clique sobre o Source para abrir sua janela de propriedades (Properties ), e em
Inter -Arrivaltime altere a média (Mean) para 12.

Etapa 2: Crie um di spatcher e 2 operadores

O Dispatcher é utilizado para organizar as sequéncias de tarefas recebidas e coloca-las em ordem de modo
a distribuir de acordo com a regra definida, normalmente se envia as tarefas para o primeiro operador
disponivel. Neste caso o Dispatcher serd usado com 2 operadores que terdo como tarefa transportar os
itens do Queue aos Testadores.

71 Crie um Dispatcher e o nhomeie como Dispatcher.
1 Crie 2 Operators e 0s nomeie como Operatorl e Operator2.

% Model v x

&

Source
|2

Dispatcher Q\ ‘
\ B _’.A

*peratoﬂ

Operator2
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Etapa 3: Conecte os Dispatchers e os operadores

O Queue precisara de um transporte para realizar o transporte dos itens até a préxima operacéao. A légica

para decisdo de qual Testador utilizar ja foi definida no Exercicio 1 e ndo precisara ser alterada. Sera
necessario apenas impor a logica para que o Queue utilize o transporte. Sabendo que os dois operadores
podem ser utilizados para realizar o transporte, é necessario a utilizacdo de um Dispatcher para organizar

as tarefas e emiti-las para aquele operador que estiver livre para executa-las. Caso tivéssemos apenas 1
operador, a conex«o0 poderia ser feita diretamente n
executard a tarefa, pois existiria apenas uma opcao, o préprio operador.

Do mesmo modo que o Dispatcher € conectado a equipe de operadores, 0 mesmo também precisa estar
conectado a porta central do objeto que fara a requisi¢cdo do transporte, ou seja, do objeto que emitira a
sequéncia de tarefas. A porta central esta fisicamente localizada no centro do objeto e na parte de baixo do
mesmo. Para conectar um objeto a porta central do Q
e clicar no gueue, e posteriormente clicar no Dispa
uma linha ligando os dois objetos aparecera no modelo. Esta conexdo também pode ser feita utilizando a

opcao Connect Center Ports do painel de ferramentas do FlexSim.

Sabendo que do mesmo modo que o Despache recebe as tarefas do Queue, ele também precisa passar
essas tarefas para os operadores. Para conectar entdo o Dispatcehr aos operadores, basta conectar a porta
de saida do Dispatcher a porta de entrada dos operadores, para gue assim os operadores possam receber
as sequéncias de tarefas. Isso precisa ser feito para todos os operadores.

1 Conecte o Queue ao Dispatcher com uma conexao central (tecla S).
1 Conecte o Dispatcher ao Operatorl e ao Operator2 com uma conexao padréo (tecla A).

i odel -

Dispatcher

Operator2
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Etapa 4: Modifique o fluxo dos Queue para usar 0s
Feito todas as conexdes necessarias, basta configurar o Queue para utilizar o transporte para levar os

itens até a proxima operacao.

Cligue duplo no Queue (Fila) para abrir a sua janela Properties .

1
1 Cligue na guia Flow
1

(Operators)

Marque a opcdo Use Transport . O campo Request Transport From sera habilitado. Esta opcao
Ihe permite escolher uma regra especifica para definir qual objeto serd utilizado para realizar o
transporte do item, ou seja, qual objeto recebera a sequéncia de tarefas emitida pelo Queue. Neste
caso sera utilizado o objeto conectado a porta central nimero 1 (o Dispatcher), que passara a tarefa
para o operador disponivel, entdo a op¢éo padréo € a adequada neste caso.

1 Cliqgue em OK para aplicar as configuracdes e fechar a janela de propriedades do Queue.

Output
Send To Port

By Expression

IUse Transport |centerobject(current, 1)

28 L
~H S 7

Priarity

[ ]reevaluate Sen

Object Connected to Center Port
Port Mumber |1

Etapa 5: Salve o Modelo e teste uma rodagem
Podemos agora rodar simulacéo para ter certeza que o que foi feito até agora esté correto.

1 Reseteo model o

e

o Salve como

no menu File ou clicando em H.
7 Rode a simulacgéo e verifique se os operadores estdo pegando os itens no Queue e os levando até
os Equipamentos de Teste (Processor).

um

Etapa 6: Usando os operadores para 0s equipamentos

Para o testadores utilizarem os operadores, do mesmo modo que o Queue, cada testador (Processor)
também precisard de uma conexdo central com o Dispatcher. E posteriormente um pardmetro dos

testadores também precisardo ser alterados para utilizar os operadores para realizar o setup.

outro

arquivo

1 Conecte o Dispatcher ao Processorl, Processor2 e ao Processor3 com as conexdes centrais (tecla

9).
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&

Source

Conveyor2

Frocessor?

L

Conveyor3

Processor3

Dé um duplo cligue sobre o Processorl para abrir sua janela de propriedades (Properties)
Na guia Processor , check, Use Operator(s) for Process. NuUmero de operadores e Pick Operator se
tornara disponivel.

= =4

Process Tme  |exponential(0.0, 30, 0) & H5 A

Use Operator (s) for Process  Mumnber of Operators | 1,00

1 Cligue em OK para fechar a janela de propriedades.
71 Repita esta etapa para o Processor2 e Processor3.

Etapa 7. Desconectar os Conveyor do Sink

Antes de adicionar um Queue depois dos Conveyors é necessario desconectar suas portas de saida a porta
de entrada do Sink. Para fazer i sso, ® necess8rio
arrastar do Conveyor para o Sink, nesta ordem.

Desconecte o Conveyorl, Conveyor2 e Conveyor3 do Sink (tecla Q).

Crie um Queue, o0 nomeie como ConveyorQueue e o coloque logo apds os Conveyors.
Conecte o Conveyorl, Conveyor2 e Conveyor3 ao ConveyorQueue (tecla A).

Conecte o ConveyorQueue ao Sink (tecla A).

=A =4 =4 =
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Conveyor1

|

Conveyor2

/,-Prﬁ&;surz ConveyorQueue

. il I

155003

Com o layout pronto e as conexdes ja feitas, podemos adicionar a empilhadeira.

Etapa 8: Adicione a empilhadeira

AdicioneumobjetoA Tr ansporter 06 ao mod e |ConvgyaQuaue ai®oSek exatasneniet e n .
do modo como foram criados os operadores. Porém, neste caso sera adicionado apenas um Transporter,

entao ndo sera necessario a criacao de um Dispatcher. O Transporter serd conectado direto a porta central

do ConveyorQueue.

1 Desloque o Sink para cerca de 10 metros a direita (10 quadrados) para simular a distancia

percorrida.
1 Crie um Transporter, coloque-o proximo ao ConveyorQueue, e dé a ele o nome de Transporter.

1 Conecte o ConveyorQueue ao Transporter através de uma conexao central (tecla S).

116



Etapa 9: Ajuste dos parametros do Queue para usar a empilhadeira

1 Clique duplo no ConveyorQueue para abrir a sua janela Properties .

1 Clique na Guia Flow e cheque a op¢éo Use Transport. Como a opgéo padréo ja é para utilizar o objeto
conectado a porta central nUmero 1, deixaremos esta op¢ao, pois este objeto ja € a Empilhadeira
(Transporter).

Qutput

Send To Port First available > & f

[#] Use Transport |centerobject{current, 1) - & j
Priarity 0,00 Preemption | no preempt W

[ ] reevaluate Sendto on Downstream Availability

71 Cligue em OK para fechar a janela de propriedades
1 Resete e Salve o modelo

Etapa 10: Execute o Modelo

1 Rode (Run) o modelo.
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Esta é a parte recompensadora do Exercicio. Este € 0 momento de verificar se tudo esta funcionando
da maneira que vocé quer. Durante a simulagéo, vocé pode visualizar todo o comportamento do modelo
através das animacdes graficas e ter a certeza que tudo esté funcionando bem.

2 Model T X

ransporter

*Cunveynﬂ

6nveyorQueue

Conveyor3
Source

Processor3

Vocé devera ver os operadores se movendo entre 0 Queue e os Testadores (Processor), a empilhadeira
pegando os itens do segundo Queue e os deixando no Sink. Vocé percebera também, que quando os
testadores (processors) aguardam pelo operador para iniciar os processos, 0s mesmos ficam com uma
caixa amarela em volta, simbolizando que estédo parados aguardando operador.

Etapa 11: Analise os dados de Output

Continuando com as etapas para introdugéo a este modelo, ative a gravacdo de dados para todos os
objetos deste modelo, execute a simulacdo novamente, e entdo visualize as estatisticas através clicando
nos objetos do modelo e visualizando as informacdes estatistica do lado direito de sua tela no painel
Quick Properties. Abaixo estdo alguns exemplos das estatisticas que foram coletadas ao longo da
simulacao.
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v X | [y Dashboard

Quick Properties

w Statistics
- State | releasing o+
. I%1.1&1.1& Content vs Time Throughput o+
HQueue2 ClQueuel4 Input Output
Current Content 504.00 479,00
30 Content <
¥ L Curr Min Max Avg
™20
25.00 | 0.00 2500 | 23.7
10 Staytime
A Min Max Avg x
0 soo0 2.60 1646.32 480.16
» Open as Window
- w General Properties
State Bar
Oprocessing Cidle |:D|waiting for D%Erator Queue2 @
Processor3 42.8% [l Ve | fe3d\QueueiQueue. 3ds) » *
processort 42. 16 I -
ProcessorS 47.6% ;
X ¥ z
.'{: -10.00 (2800 (2000 |2
(5000 3000 3000 3
Q‘v 200 4200 [#oz |t
Operadores Grafico de Barras . ===

Mtravel empty Ctravel loaded
Moffset travel empty M utilize [idle
0 50

gl X %] 8|~

Operatorl2 99.7%
Operatorl3 98.7%

Dentre os graficos acima temos a utilizacdo de um dos testadores (Processors). E possivel visualizar
gue alguns equipamentos ficaram em determinado momento ociosos. O primeiro grafico, mostra o
tempo de permanéncia dos itens no queue antes do Conveyor.

Mas em relacdo aos outros Processors, e o outro Queue? Provavelmente as informacdes dos
operadores também seriam de grande utilidade. E possivel visualizar suas estatisticas através de dados
individuais de cada um deles, ou através do dashboard, que explicamos abaixo.

More Properties

¥ Labels

1 Selecione a op¢do Dashboard conforme tela abaixo e uma area para arrastar os graficos

aparecera.

T

File Edit Yiew Build Execute 5Statistics Debug Help

e l=; e Qe v H - 53  iff Tools |%]Excel T8 Tree B o B
[ Reset P Run [l Stop B Step Run Time: | 0.00 -
Library ot Model

'

71 Arraste um grafico de linhas clicando na opc¢ao "% Content vs Time . Arraste para a direita e
solte no espacgo do Dashboard. Uma janela para selecdo do objeto aparecera.

1 Cligue no botéo w para adicionar um objeto ao gréafico. Adicione os objetos Queue e
ConveyorQueue. E cliqgue em Select .

1 Altere o nome do gréfico para Queue Content vs Time e cligue em OK. Um grafico em branco
devera aparecer no Dashboard.
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l.lll | Content vs Time 1

Objects | Statistics | General |

+ ’Suur::es
[ Queves|
0 queue
B ConveyorQueue
+ *’P‘rucessnrs
+ l‘f Conveyars
+ @ sinks
+ ({+7)) Dispatchers
+ & Operators
+ ﬂ Transporters

{1 Adicione uma legenda ao dar um duplo clique no grafico no dashboard. Selecione a guia General e
check a caixa Show Legend . Clique em OK para retornar ao dashboard.
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#~  Stat Chart Properties - &

Jﬂ Content vs Time 1

Objects | Statistics | General

Cisplay Type |Line Chart W
Stacked Bar Chart

Show Legend

[ only Collect Data for a Defined Time Interval

0,00 0.00

Start Time | 0.00 Interval | 50.00

Apply Cancel

Agora adicione um grafico de barras clicando no botéo I ~ e selecionando a opcéo State Bar.
Adicione todos os processors ao gréfico.

Altere 0 nome do grafico para Processor State Bar e clique em OK. Outra tela em branco devera
aparecer no Dashboard.

T Adicione um outro grafico de barras ao Dashboard, mas agora para os operadores. Siga as mesma
etapas acima, mas adicione os operadores ao invés dos processors e homeio o grafico como Operator
State Bar e cligue em OK para finalizar.

= =4 =4

Resete (Reset) e Rode (Run) o modelo de simulacdo. Os gréaficos serdo atualizados a cada vez que uma
atualizacao for feita no modelo construido
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Queue Content vs Time
B Queue O ConveyorQueue
Current Content
30

20
10
0

-"Irl.'QI et

a000 10000 15000 20000

Processor State Bar
O pracessing O idle ( waiting for operator

0 20 40 60 80
Processorl 48.5% [ ]
Processor2 42.8% | ]
Processor3 49.4% [ ]

Operator State Bar
@ travel empty O travel loaded

[ offset travel empty [ utilize O idle

0 20 40 60 80
Operatorl 98.9%
Operator2 96%

1 Mantenha o mouse em cima do gréafico Process State Bar , e uma janela aparecera para detalhar
melhor as informagdes que ali s&o mostradas.

Processor State Bar

O processing [ idle [ waiting for opergbor
a0 M 40 60 1wa|t|ng far
{ i — aperatar :

Processorl 48.7% [ | 17.5%
Processor2 45.5% [ ]
Processor3 49.1% [ ] I"x’

Obviamente, caso seja adicionado mais um operador a este modelo, 0 mesmo funcionara muito melhor.

Mesmo que os itens permanecessem na fila de entrada, esta seria a configuracdo 6tima com a adi¢édo de
um terceiro operador.

f Crie um Operador, 0 nomeie como Operator3 e o coloque préximo aos outros 2 ja existentes.
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1 Conecte o Dispatcher ao Operator3 (tecla A).
1 Duplo cligue no gréfico Operator State Bar e adicione o Operator3.
1 Resete (Reset), Salve (Save) e Rode (Run) a simulacdo novamente.

"l Dashboard v X

Queue Content vs Time
B Queue O ConveyorQueue
Current Content

j},‘i.lu by Jﬁlﬂhllﬂ‘. " !PIII I,flllllf'l'

2000 10000 15000 20000

Processor State Bar
O processing [ idle (O waiting for operatar

0 20 40 60 80
Processorl 52.2% [ |
Processor2 50.1% [ ]
Processor3 48.6% | |

Operator State Bar
M travel empty [ travel loaded

O offset travel empty B utilize [ idle

0 20 40 60 8O
Operatorl 92.5%
Operator2 73.2%
Operator3 25.9%

Comum operador a mais, 0 tempo de espera do processos caiu consideravelmente, e o tamanho da fila
também diminuiu.

Aqui a Guia o Exercicio 2. Parabéns!! Ja é possivel ir para o Exercicio Extra?
Para continuar com o Tutorial, siga para o Exercicio 2 T Extra.
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Exerc2cktra Mi |l e

1. Introducéo
2. Construcdo do modelo passo -a-passo
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Introd ucéao

Este exercicio extra tem como objetivo demonstrar como colocar dentro do modelo alguns dados adicionais
para melhor visualizagéo do comportamento do modelo. Sendo assim, veremos como adicionar graficos no
formato 3D no Modelo 2.

O que voceé ird aprender

Como adicionar um grafico 3D para visualizar o tamanho da fila no Queue

Como adicionar um histograma 3D para mostrar o tempo de espera no Queue

Como adicionar um gréfico de pizza 3D para mostrar a utilizacéo de cada operador
Como adicionar um texto em 3D para mostrar o tempo de espera ho ConveyorQueue
Como posicionar os graficos e texto para melhor visualizacao.

= =4 -4 -8 -9

Novos objetos
Neste exercicio vocé conhecera um pouco mais sobre o Visual Tool e o Dashboard.

Tempo aproximado para completar este exerc icio
Este exercicio deve levar de 20-30 minutos para ficar pronto.
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Construcdo do modelo passo a passo

Construindo o modelo do exercicio 2
Para iniciar o Modelo 2 i Extra sera necessario o modelo do Exercicio 2 completo que foi salvo no exercicio
anterior.

Caso seja encontrado qualquer dificuldade durante a construcdo deste modelo, existe um tutorial completo
gue pode ser acessado através do endereco http://www.flexsim.com/tutorials

Etapa 1. Abra o modelo 2

1 Abra o modelo 2 se ainda né&o foi reaberto
Etapa 2: Salve o modelo como "Modelo 2 exercicio extra"
1 Véapara o menu e em File > Save Model As. salve seu modelo conforme sugerido acima.

Etapa 3: Adicione um Dashboard para mostrar o contetdo do
Queue

1 Crieum Dashboard,s el eci onando fiDashboar doeeotanmarfasteg onbjetoi ma g e m
iCont ent dasbiblibteampata dentro do painel do dashboard.

Ea

File Edit Miew Build Execute 5Statistics Debug Help

N = ";‘;,,-"Eg' (R 453D i Tools || Excel T8 Tree ESUi:I
4 Reset [P Run Stop ] Step Run Time: | 0,00 <
Library 4 m

S

o [
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Library X || #5 Model - X m v X

'
—| Content L]
jﬂ Average Content
Average Content
== Work In Progress vs Time
jﬂ Work In Progress Histogram
-] State
iy state Bar
T state Analysis
@ statePie
=] Staytime
Jﬂ Average Staytime
T Average Staytime
263 Time In System vs Time
llz Time In System Histogram
=] Throughput
1l output per Hour
Jﬂ Kilometers Traveled per Day
T Output per Hour
T Kilometers Traveled per Day
-| General
T Date and Time Display
T Model Documentation
¢ Tracked Variable vs Time
Iz Tracked variable Histogram
=] Model Input
B static Text v

ConveyorQueue

Etapa 4. Ajuste os parametros do Dashboard para mostrar um
grafico de contetudo do Queue.

1 Nas propriedades do Dashboard , clique sobre o sinal positivo em verde (Green Plus ) na guia Objects .
Vocé ndo sera capaz de selecionar o Queue para mostrar seu contetdo em fungéo do tempo (Content
vs Time).

71 Cligue no botédo + préoximo aos Queues, selecione Queue. Cligue no botdo Select para completar sua
selecéao.

Altere o nome do Dashboard para Queue Content vs Time.

Cligue Ok para aplicar as mudancas e feche a janela.

= =
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l.lll | Queue Content vs Time

Objects | Statistics | General |

L& [ w8 |[%s |[ 7 |

7 | |

+ ’Suur::es
[ Queves|
® queue
B ConveyorQueue
+ *’P‘rucessnrs
+ l‘f Conveyars
+ @ sinks
+ ({+7)) Dispatchers
+ ,& Operators
+ ﬂ Transparters

Alternativamente, vocé pode clicar sobre o Z e entdo clicar sobre o Queue no ambiente em 3D para
adiciona-lo ao seu dashboard.
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2 mose - x [ Gesboard

Queue Content vs Time
M Queue
Current Content

LT S TR SR, T L |

2000 4000 6000 8000

ransporti

Etapa 6: Adicione um Dashboard para mostrar o tempo médio de
perman éncia no Queue

1 Siga as mesmas etapas da etapa 4, adicione um novo Dashboard e coloque-o Guiaixo do grafico de
conteudo. A Unica diferenga serd que vocé precisa arrastar um objeto Average Staytime Bar Graph
ao inv®s de fACont ent Librasy)da titne do gdafico (Brapgh Milepseré Quaue (

Average Staytime .
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£ Model * X |, Dashboard v %

Queue Content vs Time
M Queue
Current Content

2000 4000 6000 8000

O L) U

Queue Average Staytime

[ Average Staytime
00 5 10 15 20 25 30 35 40

Queue —

ConveyorQueue

Etapa 7: Adicione um grafico de pizza para visualiza¢ &o da utilizacéo
de cada operador

1 Seguindo os mesmos passos da etapa 4, adicione um novo Dashboard para cada operador. Selecione
StatePeao i nv®s de fACont ent Libray) € configube oditalo do igrifica (Grapk ¢ a
Title ) para ser Operator State Pie .
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il | Operator State Pie

Objects | Utiization Analysis | General |

+ ’Suur::es
+ .Queues

+ =" Processors

+ r'f' Conveyors

+ *Sinks

+ ({+7) Dispatchers

8 operatr
Mo operatort
0 operator2
o operators

+ Q Transporters

Quando resetar e rodar, os graficos de pizza devem parecer-se com algo conforme abaixo.
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£ Model ~ x ]|, Dashboard v X

Queue Content vs Time
M Queue
Current Content

MMM

2000 4000 6000 8000

[T N6 TUS R [ LN

Queue Average Staytime

W Average Staytime
0 5 10 15 20 25 30 35 40 45

Queue —

ConveyorQueue

Operator State Pie
[ travel empty [ travel loaded

[0 offset travel empty Wl utilize [ idle

Operagtorl  Operator2  Operator3
91.86% 73.17% 28.29%

1
‘*A

Etapa 8: Adicione um texto 3D ao modelo

Existe ainda uma outra maneira de visualizar informa¢des no modelo que podem ser usadas para mensurar

seu comportamento. Textos em 3D podem ser colocados em pontos estratégicos para demonstrar o que

esta acontecendo enquanto o modelo esti rodando. Paraisso, ® wutili zado o obj et
modelo utilizaremos esta ferramenta para visualizar o tempo médio de espera dos itens no "Conveyor
Queue".

71 Adicione uma VisualTool ao modelo, 0 nomeie como Text e o cologue préximo ao
ConveyorQueue.
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Library x gl\ﬁodd * X | Quick Properties

e ¥ General Properties
o
¥ Conveyor Text ]
" MergeSort - - F
" BasicConveyor
. I -
gl BasicFR
X ¥ z

|=| Task Executers

() Dlpater He oo [ 200 [Hooz 2
4 TaskExecuter (% 000 2000 2000 =
% Operator

R b (100 [F1o0 [Foor 2
(" Transporter

MJ Elevator Rank | 1% a v x|®
4 Robot E More Properties

7 Crane Transporter w Labels

".* ASRSvehide ConveyorQueue %

 BasicTE

=I Travel Networks

f) MetworkNode

@ TrafficControl

Hello

Plane Slide
A
......
Shape  Background
+] Fluid v

1 Dé um duplo clique sobre uma VisualTool para abrir sua janela de propriedades (Properties ).

1 No campo Text Display selecione a opcao Display Object Statistics . A janela do template de cédigo

ira aparecer. Altere os textos dos parametros para parecer-se conforme abaixo:

Text: "Average Conveyor Queue Staytime: "
Object: centerobject(currrent,1)
Stat: Average Staytime

Text
Text Display |Display Text T % &
Display Text
TextSize | 1.00 Display Date and Time
Display Object Statistics

Display Output per Time
Display Input per Time
Display State Percentage

Display Label Value

1 Para o objeto (Object): valor, clique no sinal em verde, entéo clique no + préximo ao Queues, e
selecione Average Staytime . Entdo pressione Select.
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Text

Text Display |Display Object Stat

Text Size

@ T <

Text Average Conveyor Queue Staytime:
Object | ConveyorQueue g ¥
Stat Average Staytime
k4
+ *Sources ~
ﬂ Queue
B ConveyorQueue
+ *Prncessurs
+ ¥ Conveyors
+ P sinks .
- . i

1 Para a estatistica (Stat): valor, cliqgue no menu drop down, e selecione Average Staytime .

Text

Text Size

Text Display |Display Object Stat ~ &5 S
Text Average Conveyor Queue Staytime:
Object | ConveyorQueue o= F

Stat Average Staytime

Content

State

Qutput

Input

Min Content

Max Content
Average Content
Min Staytime
Max Staytme

Current Process Time

Current Setup Time

mostrado.

NOTA: Para clicar sobre a VisualTool, clique diretamente sobre o texto em 3D que esta sendo
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Model

Transporter

ConveyorQueue

Average Conveyor Queue Staytime: 0.00

Nesta etapa vocé ja deve estar querendo ajustar o modo como o texto esta na tela. Por padrdo, o tamanho
deste texto é definido como 1, mas vocé pode querer deixa-lo menor. Pode também desejar que o texto
figue suspenso no ar sobre o Queue. Para diminuir o tamanho do texto, digite o tamanho desejado no campo
Text Size na janela de propriedades do Queue. E possivel também ajustar a espessura das letras do texto
para dar-lhe melhor aparéncia de um texto em 3D

71 Clique duplo sobre a Visual Tool para abrir sua janela Properties . Na Guia Display , altere a
variavel Text Size para 1 e a variavel Text Thickness para 0.1.

Text
Text Display |Display Object Stat - ﬁ“- =
Text Size | 1.00 TextThickness | 0.1
1 Clique na guia General .
1 Altere a cor através do campo Color para preto.
1 Altere o campo RX para 90.
1 Ecligue em OK para fechar as propriedades do objeto e aplicar as alteracdes feitas.
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E’% et

| Display | Triggers I Labelsl General |513ﬁ5ﬁc5|

Appearance Flags
30 Shapes 0 - | Base Frame W | o [ ] Show Name
| | - 2 Show Ports
Show 30 Shape
shape Factors | Edit | | Reset |
Show Contents
* Texture| - | v Scale Contents

o I - ¢ o

VisualsfAnimations | load | | Save | | Edit | [ IMo Select

Position, Rotation, and Size

ECI - B CCR

[0.00 B [ =

[100 B [oo =

Input Ports Rank
Central Ports I—I
Output Ports

Properties

O] ksl « » [

O texto agora esta rotacionado no modelo. Use 0 mouse para selecionar e reposicionar o texto conforme
desejado. Lembre-se que a posicéo no eixo z pode ser alterada selecionando o objeto com os dois botbes
do mouse simultaneamente e movimentando para baixo ou para cima, ou selecione o objeto e role o scroll
do mouse para movimentar o texto para cima ou para baixo.
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Average Conveyor Queue Staytime:- 0.00

.

Conveyor2

ConveyorQueue

TransporterSink

Etapa 9: Resete, Salve e Execute (Reset, Save and Run )

1 Resete e Salve o modelo. Feito isso, vocé estard pronto para Rodar a simulagcdo e visualizar seu
comportamento através dos graficos e textos 3D adicionados ao modelo
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#& Model

Transporter

+ % | Dashboard v

=TS P =

Queue Content vs Time
A Queue
Current Content

s

2000 4000 6000 8000

Queue Average Staytime

[ Average Staytime
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Queue —

Operator State Pie
[H travel empty [ travel loaded

[0 offset travel empty M utilize [ idle

Operatorl  Operator2  Operator3
91.39% 72.71% 30%

\
\“A

Isso finaliza o "Exercicio 2 - Extra". Como voceé viu, é extremamente facil adicionar graficos bastante Uteis
para reportar informacgdes estatisticas importantes para analise do modelo.

Para continuar com o Tutorial, siga para o Exercicio 3.
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Exerc2ci o 3 Tutori al

1. Introducéo
2. Construcdo do modelo passo a passo
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Introducao

O exercicio 3 tem como objetivo introduzi-lo aos objetos Rack e NetworkNode . Vocé tera a chance de
trabalhar com splines, conveyors, estatisticas avancadas e global tables. Outro ponto a ser demonstrado
através do Exercicio 3 € o Experimenter, do qual Ihe permite simular diversas replicagdes ao mesmo tempo
e posteriormente analisar e comparar os resultados destes mdltiplos cenarios simulados. O Exercicio 3
utilizara o modelo desenvolvido no Exercicio 2 como ponto inicial. Tenha certeza do que foi feito nos
Exercicios 1 e 2 antes de iniciar o Exercicio 3.

O Exercicio 3 assume que voceé j4 esta familiarizado com as janelas de propriedades utilizadas no Exercicio
1 e 2. Nos exercicios anteriores, quase todas as etapas estavam ilustradas de modo que vocé tivesse
certeza do que estava sendo feito para constru¢do do modelo. J& no Modelo 3, algumas etapas simples,
como por exemplo, a criacdo de um objeto no modelo arrastando-o para a area de trabalho, alteracéo de
variaveis simples, etc, serdo apenas descritas nas etapas, mas nao serao ilustradas.

Nota: Caso vocé esteja usando a versao de avaliacao, nao sera possivel completar este modelo.
Este exercicio excede o niumero de objetos permitidos na versao de avaliacao.

O que voce ira aprender

Como utilizar a Global Table para definir rotas dos produtos

Como definir um trajeto especifico para uma Empilhadeira

Como definir os sentidos de deslocamento de uma rota através dos splines
Como criar um relatério customizado

Como rodar diversas simula¢es simultaneamente no mesmo modelo

= =4 -8 -8 -2

Novos Objetos

Neste modelo vocé sera introduzido aos objetos Rack e NetworkNodes, assim como os pontos entre 0s
nos, conhecidos como Spline.

Tempo aproximado para completar este exerc icio
Este exercicio deverd demorar entre 45-60 minutos para ser completado

Overview do Modelo

No Modelo o Sink sera substituido por 3 Racks que serdo utilizados como um estoque para armazenar 0s
itens produzidos antes da expedicdo (Figura 3-1). O layout dos conveyors 1 e 3 deverdo ser alterados
fisicamente para que os itens sejam conduzidos até o ConveyorQueue. Utilizando uma global Table como
referéncia, os itens do tipo 1 serdo direcionados ao Rack 2, itens do tipo 2 para o Rack 3 e itens com o
itemtype igual a 3 irdo para o Rack 1. E utilizando os objetos NetworkNode, vocé definird um trajeto
especifico para a empilhadeira percorrer enquanto pega os itens do ConveyorQueue e o0s leva até os Racks.
Depois disso vocé definira uma simulacdo com varias replicacdes através do Experimenter para visualizar
a variagao estatistica do modelo e assim calcular o intervalo de confianca dos indicadores chaves de
performance (KPIs).
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Dados do Modelo 3

Modificar o layout dos conveyors 1 e 3 para que sua extremidade fique direcionada ao ConveyorQueue.

Definir o destino dos produtos nos racks: Utilizar uma Global Table para definir os destinos de acordo com
0s topicos abaixo:

1 Iltemtype 1 para o rack 2
1 Iltemtype 2 para o rack 3
1 Itemtype 3 paraorackl

Defina um trajeto especifico para a empilhadeira se deslocar entre o ConveyorQueue e os Racks.
Defina um flypath para um vbo através do modelo para apresentacao.

Novos Conceitos

Pontos de Controle Spline
Ospont os de control e, ou Splines, Ss«0 usados no FIl e
FlexSim utiliza a tecnologia dos Splines para manté-lo familiarizado com o método convencional de criar
curvas, inclinacoes e declinacdes aos caminhos definidos pelos Network Nodes.
Quando doi s Net wor k Nodes s«o0o conectados atrav®s d
indicando a conexao (Figura 3-2). Também aparecera nessas linhas pretas duas setas em sentidos opostos
localizadas aproximadamente a 1/3 e 2/3 no comprimento total da linha.

NN1 L}:NNZ

= = = 8
NN1 NN2

Estas setas com uma caixa verde em suas pontas indicam alguns atributos do caminho em determinada
direcdo. As caixas verdes significam que os objetos podem se deslocar livriemente naquele sentido, caixas
amarelas significam que o0s objetos podem se deslocar naquele sentido, mas ndo é permitido
ultrapassagens, e por fim, caixas vermelhas significam que os objetos ndo podem trafegar naquele sentido,
tornando assim permitida a passagem em um Unico sentido naquele trecho. Para alternar entre essas trés
opcOes, basta clicar com o botdo direito em cima das setas e selecionar a opcéo desejada (Figure 3-3).
Para fazer uma curva no caminho, basta selecionar a
com o botdo direito em cima da seta. Isso criard dois Splines que lhe permitirdo definir as curvas ao longo
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do caminho. E possivel também alterar o padréo de criagdo dos caminhos através da ferramenta Travel
Networks Utility.

NN1 ' Passing NN2
MonPassing
No_Connection K

Straight
Curved
B = e ]
NN1 Passing NN2
MonPassing

MNo_Connection

Straight

Parametros dos Splines
Uma vez criadas as curvas no caminho, mova as pequenas palhetas entre os nGs com 0 mouse.

Para alterar a posicdo no eixo Z, selecione a palheta e role o scroll do mouse para cima ou para baixo

NetworkNodes podem ser configurados para especificar a direcéo do percurso a ser percorrido. Novamente,
além de alterararegradecir cul a- «0o, tamb®m ® poss2vel alterar est
nas setas.
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Quando um caminho é configurado utilizando os Splines, os objetos que fazem parte daquele conjunto de

nds automaticamente se deslocardo no caminho definido. Tanto os caminhos definidos como as setas e
caixas coloridas podem ser Afocultadaso do model o &
model o enguanto a t e Miltplasivisualizagbespséioeakemadasneagdiaamto se clica no

objeto segurando a tecla "X" pressionada.

Clique aqui para um tutorial passo-a-passo.
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Constru¢ ao do Modelo passo a passo

Construindo o Modelo 3
Para iniciar o Modelo 3, é necessario ter completado o Modelo 2 do exercicio anterior.

Caso seja encontrado alguma dificuldade em qualguer momento da modelagem, existe um tutorial complete
no endereco http://www.flexsim.com/tutorials

Etapa 1. Abra o modelo do exerc icio 2

1 Carregue o0 modelo 2 se vocé ainda ndo o abriu.

Etapa 2: Reconfigure o layout do Conveyorl e Conveyor3

Agora iremos alterar o layout dos trés conveyors de modo que o final deles fique posicionado préximo ao
ConveyorQueue . Caso queira realizar testes para criar layouts complexos nos conveyors através da guia
Layout do conveyor, fique a vontade!

Clique duplo no Conveyorl para abrir sua janela Properties .

Clique na guia Layout. Para mais informacgfes sobre esta pagina, clique aqui.

Cligue em Add para adicionar mais se¢@es ao fim do conveyor.

Selecione Curved na lista Type.

Edite o angulo e o raio deste conveyor de modo que o final do Conveyorl fique posicionado préximo
ao ConveyorQueue conforme mostrado Guiaixo.

1 Repita 0 mesmo processo acima para o Conveyor3.

= =4 =4 -8 =9

Nota: A secao do conveyor que vocé selecionar na lista da guia Layout sera destacada com uma cor
mais escura no modelo 3D, deste modo fica mais facil visualizar as alteracdes que estdo sendo feitas.
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( I Conveyor1

 Conveyor | Layout | Photo Eyes | Flow | Triggers | Labels | General | Statistics |

@ Editor View () Table View Initial Z Rotation | 0.00 =
Conveyor Section Editor

[#]x ¢ &

|WI Section Name | section 1
Add a new section

Type |Straight

Length | 10.00

Angle  20.00

Radius  5.00

Rise | 0.00
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( I Conveyor1

| Conveyor | Layout | Photo Eyes | Flow | Triggers | Labels | General | Statistics |

@ Editor View () Table View Initial Z Rotation | 0.00 =
Conveyor Section Editor

* X t

I Section Name |Copyofsecﬁon 1

Type |Straight v

Strai
ot S —
Angle  90.00
Radius  5.00

Rise | 0.00

146



Wiy
<>
>
=

CofiVeyor

Etapa 3: Delete o Sink

1 Destaque o Sink e pressione a tecla Delete no teclado.

Sink

Transporter

Quando um objeto é deletado, todas as suas conexdes sao desfeitas. Fique atento, pois isso podera alterar
0 numero das portas do objeto que estava conectado ao objeto deletado.

Etapa 4: Crie 03 Racks

1 Crie trés Racks, os nomeie como Rackl, Rack2 e Rack3 e os coloque a direita do ConveyorQueue

1 Coloque os racks longe o suficiente do Queue para que exista uma distancia a ser percorrida pela

empilhadeira.

1 Conecte o ConveyorQueue ao Rackl, Rack2 e ao Rack3 (tecla A).
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Etapa 5: Crie uma Global Tab le para controlar as rotas dos Itens

A préxima etapa é a de criar uma Global Table que sera usada como base para o ConveyorQueue definir

para onde enviara cada tipo de item (ou mais precisamente, qual serd a porta de saida usada para cada

tipo de item). De acordo com a ordem de conexdo, a porta de saida nimero 1 devera estar no Rackl, na

porta de saida niumero 2 devera estar 0 Rack2 e na porta 3 o Rack3. Caso as conexdes nao estejam nesta
ordem, vocé pode corrigi-las at r av ®s do campo APortso na gui a f
ConveyorQueue.

Enviaremos todos os itens que possuam o itemtype igual a 1 para o Rack2, todos itemtypes igual a 2 para
0 Rack3, e os itemtypes igual a 3 para o Rackl. Aqui se encontram as etapas para adicionar e configurar a
Global Table:

1 CliqueemToolse depoi s etnodilAdtdo at he model 06 | ocalizado

ao'i".
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File Edit Wiew Build Execute Statistics Debug Help

& A ﬁ, > Qs> W~ H - 530 if Tools [E]Excel T8 Tree B Soipt [y Dashboards [ @

[kl Reset P Run [l Stop Bl Step Run Time: | 0,00 ~  RunSpeed:
Toolbox x| [E5Wedel™ [ Rota T2 Model
8- W (2]
= Add a tool to the model
] Rota

(4] _ZaFlowltem Bin
=) gl Dashboards
gl Painel T
gl Painel IT
[+ P Tracked Variables

Y
- =

Conveyorb

Conveyor8

Alterar o campo Name da Global Table Route.

Defina o campo Rows para 3 e Columns para 1.

Os nomes das linhas sédo ltem1, Item2 e Item3, entdo preencha as linhas de acordo com as
portas de saida que o itens deverao ir, ou seja, em quais Racks os itens serdo armazenados.
71 Clique no botédo Close para aplicar as configuractes e fechar a tabela.

=a =4 -8

#5 Model Route
Route w| g Rows:| 3 Columns: | 1 [ | Clear on Reset
Col 1 |
Row 1 2,00
Row 2 3.00
Row 3 1.00
Agora com a Gl obal Table definida, Qoeuesta ajustar o

Etapa 6: Ajuste da Opcao Send To Port para 0 ConveyorQueue

Vocé pode querer definir o fluxo do ConveyorQueue e opcdes de transporte ao clicar sobre o Queue no
formato de visualizagcdo em 3D para mostrar suas propriedades na janela Quick Properties.

Alternativamente, vocé pode abrir a janela de propriedades dos objetos.

71 Clique duplo no ConveyorQueue para abrir a sua janela Properties .
71 Clique na guia Flow . Selecione a opcéo By Globa | Table Lookup na lista do campo Send To Port .
A template de cédigos ird aparecer. Edite os textos das caixas conforme imagens guia Guiaixo:
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Qutput

.....

Send To Port First available 7 53 j
Use Transpart |centerobj First Available & f
- By Expression -
Priarity 0.00 L

Shortest Clueue I

[ ]rReevaluate Sendto on Do _ _
Shortest Clueue if Available

Input Longest Cueue if Available
[Pl Anv Port Random Port

Random Available Port
Reound Rebin

Round Robin if Available
By Percentage

Port By Case
Conditional Port
By Global Table Lookup
. Matching ltemtypes

By Tirne of Day

Do Mot Release ltem

Default Separator Option

Qutput
Send To Port Using Global Lookup Table {Route ) v 5 5 S
Use Transpart | Table Mame  |Route -
Priarity Row getitemtype(item) = j
[]Reevaluate Ser{ Column 1 - 7
Data Type Mumber >
Input

71 Cligue no botdo OK para fechar sua janela de propriedades.

Etapa 7. Resete, Salve e Rode ( Reset, Save, and Run)

Neste ponto o modelo j& esta pronto para ser simulado, entdo Resete, Salve o0 modelo, e entdo Rode a
simulacao para verificar se tudo esta funcionando como deveria. A empilhadeira devera transportar 0s
itens para os racks de acordo com o tipo de item, conforme definido na Global Table.

Etapa 8: Adicdo de NetworkNodes para criacdo de um caminho para
a empilhadeira

NetworkNode's sdo usados pa ra criar um caminho por onde qualquer task executer (executador de
tarefas) podem passar, ou seja, qualquer Empilhadeira, Operador, ASRSvehicle, Crane, entre outros.

No exercicio anterior foi utilizado um operador e uma empilhadeira para transportar os ite ns ao longo
do modelo. Até aqui, todos objetos se movimentam livremente ao longo do modelo, podendo assim

ir em linha reta ao seu destino, independente do que existe neste meio. Agora gostariamos de
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confinar a empilhadeira a um caminho especifico, sendo as sim, esta empilhadeira s6 podera chegar
ao seu destino se este caminho a der acesso ao objeto final. O proximo passo entdo é criar este
caminho para o queue e cada um dos racks. Nomeie 0s n6s como NN1, NN2, etc.

7 Crie um NetworkNodes arrastando-o das bibliotecas para dentro do modelo. Posicione-o perto do
conveyorgqueue e perto dos Racks, nomeie-os como NN1, NN2, NN3 e NN4. Estes nodes serédo os
pontos de carga/descarga dos objetos. Vocé pode também adicionar outros nodes entre estes,
mas isso ndo é necessario.

Transporter

-
-
s
.
o
.

1 Conecte o NN1 ao NN2, NN3 e NN4 (tecla A). Uma linha aparecera depois das conexdes serem

feitas com duas caixas verdes ao longo delas, indicando que os objetos podem se deslocar em
ambos sentidos.

151



1 Conecte cada NetworkNode ao objeto correspondente (NN1 ao ConveyorQueue, NN2 ao Rackl,

etc.), todos com a tecla A. Uma fina linha azul aparecera se a conex&o for feita corretamente. Caso
ndo consiga ver a linha azul, tente mover o NetworkNode.

TV

v X

oL/

)
-
<,

Rac

-]
>
o

L/
e/
E/
e/
P
',
P
(4
[
»
'
(4

Transporter

71 A Ultima etapa é conectar a empilhadeira ao conjunto de nodes criados. Para a empilhadeira saber
gual é o seu caminho, é necessario apenas conecta-la a um dos nodes da rede. Conecte o

Transporter ao NN1 (tecla A). Agora este node se tornou o ponto inicial da empilhadeira quando o
modelo for resetado.
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Etapa 9: Resete, Salve e Execute (Reset, save, and run the model)

Para checar novamente se todas as conexfes foram feitas corretamente e se a empilhadeira esta se
deslocando apenas sobre o caminho definido, repita o mesmo procedimento de antes, Resete, Salve e
entdo Rode a simulagao.

Uma palavrinha sobre os offsets

Conforme o a simulagdo roda, vocé percebera que, em alguns momentos, a empilhadeira sai do conjunto
de nos para deixar ou carregar algum item no seu destino, quando isso acontece, esta empilhadeira
permanece no estado "Travel offsets for loa/enloda tasques”. Isso acontece porgue existe uma propriedade
nos task executers que define o que ele ira fazer quando chegar ao objeto de destino para
carregar/descarregar o item, por exemplo, se ele vai até o local do item, se vai ficar bloqueado apenas até
o0 node de acesso daquele objeto ou se vai chegar apenas no objeto que guarda o item e ja
carregar/descarregar o item (sem precisar ir até o local especifico onde o item esté/ficara localizado).
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~ Transporter Properties - B
< e
Transporter (1)
\:\.
Transporter | Breaks | Collision | Triggers | Labels | General | Statistics
Lift Speed: | 1.00 Do Transporter Animations
Capacity 1.00 Acceleration | 1.00 Flip Threshold | 180.00
Max Speed | 2,00 Deceleration | 1,00
Rotate while travelling Travel offsets for loadfunload tasks W
Load Time 0 =
Unload Time 0 - & 7
Break To Mew Tasksequences Only 5B
Dispatcher
PaszsTo First Available - =
Queue Strateqy  |Sort by TaskSequence Priority -
Mavigator DefaultetworkMavigator - K
0 s oo cance

Offsets sdo usados pela empilhadeira para saber onde o item esta localizado dentro do objeto que o
comporta para ser carregado/descarregado. Este campo define, por exemplo, se a empilhadeira entrara
dentro de um Queue para carregar o item ou ndo, ou se a empilhadeira ird até a célula onde o item se
encontra no rack para carrega-lo. Para forcar a empilhadeira a ndo sair do conjunto de NetworkNodes para
carregar/descarregar o item, selecione a opcao "Do not travel offsets for loa/enloda tasques", localizada no
campoguiaabai x 0 da cai xa fADecelerationo

Por padréo, qualquer caminho escolhido pelo operador para atingir o seu destino é calculado pelo algoritmo
Dijkstra, que escolhe a menor distancia para se deslocar de um ponto a outro.
Etapa 10: Utilizacdo de relatorio para verificar as estat isticas de

output

Para visualizar os resultados da simulacao apés um periodo especifico de tempo, selecione a opgao
Statistics > Reports and Statistics
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Statistics | Tools Debug Help
Object Graph Data »

i Full History On

I8 Reports and Statistics

& Experimenter...

Repeat Random Streams

#] ExpertFit
Dashboards >

Va até a guia Summary Report da janela do Reports and Statistics.

| Full Report | Summary Report | State Report | Model Documentation | Options |

Standard Attributes Attributes to Report

Current Content (stats_content) stats_content
Minimum Content (stats_contentmin) stats_contentmin
Maximum Content (stats_contentmax) stats_contentmax
Average Content (stats_contentavg) stats_contentavg
Input (stats_input) stats_input
Qutput (stats_output) stats_output
Minimum Staytime (stats_staytimemin) stats_staytimemin
Maximum Staytime (stats_staytimemax) stats_staytimemax
Average Staytime (stats_staytimeavg) stats_staytimeavg
Current State (state_current) state_current
Time in Current State (state_since) state_since

Idle Time (idle)

Processing Time (processing)

Blocked Time (blocked)

Generating Time (generating)

Empty Time (empty)

Time Collecting (collecting)

Time Releasing (releasing)

Time Waiting for Operator (waiting_for...
Time Waiting for Transporter (waiting_...
Time Broken Down (breakdown)

User Defined Attributes

|

Para gerar um relatério basico, pressione o botdo Generate Report. Caso tenha algum outro atributo a ser
inserido no relatério, € possivel adiciona-lo utilizando a interface mostrada. Este relatério sera exportado no
formado csv e automaticamente mostrado no Excel ou outro programa padrdo do computador que esteja
configurado para abrir arquivos csv.
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\.

.40-? ) ﬂf’;i, = summaryreport.csv - Microsoft Excel T 3
R ‘ Home ‘ Insert Page Layout Formulas Data Review View Add-Ins - 3 X
= El g General ¥ ._%Conditional Formatting ~  5*3Insert - bR %T
= =9 ‘"57'.?'71 3% Format as Table ~ X Delete - || (8]~ ;
‘ _;l <8 28 | IS censtyles~ | B Format ~ || 2~ é.‘,’{:ﬁ ;;?:dai

Clipboard ™ | ] || Alignment 5| Number [ Styles Cells Editing

Al Q2 fr] Flexsim Summary Report ¥

T S - TN S — M
1 |Flexsim S!|mmary Report
2 fTime: 37376.36
3 |
4 EObject Class stats_conistats_conistats_conistats_conistats_inpt stats_outy stats_stay stats_stay stats_stay state_curr state_since
5 jSource Source 0 0 0 1 0 1339 0 326.6003 7.882783 5 37376.36
6 %Queue Queue 24 0 25 22.33462 1339 1315 1.777517 3185.945 618.1947 8 37376.36
7 |Processor Processor 0 0 1 0.46037 461 461 10.0347 162.5524 37.29556 1 37376.36
8 Processor Processor 1 0 1 0.458806 466 465 10.037 183.433 40.07985 2 37376.36
9 |Processor Processor 1 0 1 0.923999 388 387 10.31463 2307.401 89.17754 2 37376.36
10§Conveyor:Conveyor 0 0 3 0.405734 461 461 14.71239 68.82785 32.89554 6 37376.36 |=
”:Vl‘;eronveyor:Conveyor 1 0 13 1.42399 465 464 10 723.6134 114.6433 4 37376.36
12§Convevor:Conveyor 25 0 25 23.34033 387 362 14.71239 5121.235 2343.239 4 37376.36
13 Dispatche Dispatche 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 37376.36
14§0perator10perator 0 0 1 0.016472 262 262 1.844796 2.949462 2.346952 1 37376.36
15 |OperatorZ Operator 0 0 1 0.068573 1053 1053 1.844763 2.958871 2.433187 1 37376.36
16%ConveyorlQueue 10 0 10 9.881959 1287 1277 0.729 339.843 288.1934 10 37376.36
17 Transporti Transport 1 0 1 0.516961 1277 1276 8.288835 19.38042 15.14272 15 37376.36
71£§Rack1 Rack 359 1 359 157.3819 359 0 0 0 0 2 37376.36
& ”}RackZ Rack 457 1 457 236.5265 457 0 0 0 0 2 37376.36
20 éRackS Rack 460 1 460 239.7007 460 0 0 0 0 2 37376.36
21
4 4 » ¥ | summaryreport /¥ & [
Ready | f==:fimig

Para gerar um relatério de estados, va até a guia State Report da janela Reports and Statistics e pressione

Generate Report.
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Ca o [, B T statereport.csv - Microsoft Excel =R

JFE ) —
) | Home | Insert Page Layout Formulas Data Review View Add-Ins @ - = x
‘ '3 i ion General - £} Conditional Formatting ~ | 5= Insert ~ ﬁr ﬁ
P— ' $ % » ||| [ Format as Table ~ % Delete -
: Paste - 3‘1_3 % "3 .,“3 o (5} Cell Styles ~ ‘ EjFormat' ‘ 2 ::{:,8: ;:::dsi

gllpboard B | or LN Allgnment Ei Number 1| Styles Cells Editing
Al v (" ﬁrJ Flexsim State Report ¥
T R T - T T T T e T

1 [Flexsim S!ate Report
2 Time: 37376.36

3
ixobject Class idle processinj busy blocked generatin. empty  collecting releasing waiting_fcwaiting_fcbreakdow sc
5; Source  Source 0.00% 0.00% 0.00% 28.24% 71.76% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00%
6 | ’Queue Queue 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.22% 0.00% 99.76% 0.00% 0.03% 0.00%

7 |Processor Processor  54.00%  32.60% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 1.07% 0.00% 0.00%
i Processor Processor  50.10%  37.10% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.33% 0.00% 0.00%
797 Processor Processor 7.59%  30.23% 0.00%  50.74% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 1.05% 0.00% 0.00%
E |Conveyor: Conveyor 0.00% 0.00% 0.00% 21.45% 0.00% 63.70% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00%
11( Conveyor: Conveyor 0.00% 0.00% 0.00% 50.57% 0.00%  42.68% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00%
12 5Conveyor‘ Conveyor 0.00% 0.00% 0.00%  96.68% 0.00% 2.09% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00%
g }3 |Dispatche Dispatche 0.00% 100.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00%
14 OperatorlOperator  69.46% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00%
15 |OperatorzOperator ~ 76.13% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00%
16 ConveyoriQueue 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.49% 0.00% 0.00% 0.00%  99.51% 0.00%
17 TransportiTransporte  0.38%  0.00%  0.00%  0.00%  0.00%  0.00%  0.00%  0.00%  0.00%  0.00%  0.00%
E?Rackl Rack
19 |Rack2 Rack
120 Rack3  Rack
21 ‘

4 4 » ¥ statereport %]

Ready |

{111

\

Etapa 11: Rodando mudltiplas simulacbes do modelo com o
Experimenter

Para acessar o Experimenter no FlexSim, selecione no menu a opgéo Statistics>Experimenter.
A janela de controle do Experimenter aparecera na tela.

157



-~ Simulation Experiment Control = B
Scenarios | Performance Measures | Experiment Run | Optimizer Design | Optimizer Run | Optimizer Results | Advanced Q
Varizbles | o [« |35 (14| & Scenarios |ma| K| 4| | = Choose default reset scenario: | Mone v

A janela de controle do Experimenter é usada para rodar multiplas replicac6es de um determinado modelo,
e rodar diferentes cenarios do mesmo modelo. Quando se simula multiplos cenarios, € possivel declarar um
numero de variaveis e atribuir os valores que aquelas varidveis assumirdo em cada cenario. O intervalo de
confianca é calculado automaticamente para cada cenario e indicador de performance (KPI) definido em
Performance Measure. Para mais informacdes, consulte a secdo Experimenter do material de apoio do
FlexSim.

Isto completa o exercicio 3. Parabéns!
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Tutori al sobre Label s

1. Introd ucéo
2. Construcdo do Modelo passo a passo
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Introducéo

Este tutorial ir& introduzir vocé no uso de Labels em seu modelo. Labels podem ser usados para armazenar
informacBes em seus objetos e items que podem ser acessados a qualquer tempo. Conforme alguns
exemplos, label podem ser Uteis para especificar o fluxo no processo de seus items, ou podem ser usados
para armazenar dados financeiros sobre um objeto.

O que voceé ird aprender

1 Como criar e acessar labels
1 Como vocé pode usar labels para alterar a forma como seu modelo funciona.

Novas Funcionalidades

71 Vocé ira aprender um pouco sobre Pull Requirements
1 Vocé ira aprender sobre o Flowltem Bin

Tempo aproximado para completar este exerc  icio
Este exercicio levara de 20-30 minutos para ser completado

Overview do Modelo

Neste modelo, nés iremos criar um modelo simples que cria entidades (itens) com trés diferentes tipos de
itens (itemtypes). N&és iremos rastrear quantos items seréo criados de cada tipo e ao ser processados, n0s
iremos modificar o tamanho de nossos items.
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Construcéo do Modelo passo a passo

Construindo o modelo de labels

Comece um novo modelo ao clicar no botdo L na barra de ferramentas. Clique em OK na janela de
unidade do modelo (Model Units window) i nds iremos usar as unidades padrdes do nosso modelo.

Etapa 1: Crie os objetos

1 Arraste os objetos da biblioteca (Library Icon Grid) para dentro da superficie de simulacédo 3D para
criar 0 modelo mostrado abaixo.

b -
//
ourcel /

Queuel3 /
Processors

Conecte todos os objetos conforme mostrado:

1 Conecte o0 Sourcel ao Queue2 Queue3 e Queuesd
1 Conecte o0 Queue2, Queue3 e Queued ao Processorb
1 Conecte o Processor5 ao Queueb

Etapa 2: Configure as propriedades dos Sources

Todos os objetos podem armazenar suas préprias Labels. A guia Labels permite vocé criar, visualizar e

manipular as labels do objeto.

1 Duplo clique sobre o Source para abrir sua janela de propriedades
71 Va para a guia Labels
il

Marque Automatically Reset Labels . Isto fard com que as labels sejam resetadas para o valor que

vocé havia atribuido a ela, quando vocé resetar o modelo.

1 Cligue em Add Number Label e duplo cliqgue em "newlabelname" para renomear a label para

"itemsproduced"”.



p
#<, Sourcel Properties =B8] X

’ Sourcel 6]

| Source | Flow | Triggers | Labels | General | statistics

Automatically Reset Labels
]
itemsproduced 0.00
[AddNumberLabeI] [ Add Text Label ] [ Tree View ] [Label Table]
[ Delete | [ Duplicate |

@) ) (<] [ seey [ ok || cancel |

\ 4

O Source ira criar 3 tipos de items diferentes (itemtypes). A cada itemtype serd atribuida uma cor especifica.

1 VA& para a guia Triggers .

71 Cligue no botdo ™ na trigger OnCreation , e selecione a opcéo Set Item Type and Color
1 NOs usaremos 3 itemtypes (tipos de itens), entdo mantenha Involved com item, ou seja, como esta e
em Item Type mantenha o padrao.
OnReset g K E
OnMessage E? >( Q
OnEsit g X =
OnCreation p % il =
Set the Itemtype and Color
Custom Draw g K E

Involved:  item

Item Type: duniform{1,3)

(&)

Nés também queremos incrementar a label "itemsproduced" para manter rastreando quantos items tem sido
produzidos pelo source.
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= =

p
#< Sourcel Properties

Vé para a guia Triggers .

Clique no botdo ™ na trigger OnEXxit trigger, e selecione a opcéo de pick list Increment Value

Na caixa editavel para Increment substitua a label(item, "labelname") com a label(current,

"itemsproduced").

Deixe By com 1. Isto ira incrementar o valor da label "itemsproduced" em 1 cada vez que um item deixar

0 Source.

T

’ Sourcel @

!_So&g_l Flow ] Triggers | Labels | General | Statistics

OnReset g X &
OnMessage g X &
0 : .’ =P
nExit = = % B X 5

Increment  label(current, "itemsproduced”) [ -
OnCreation XS

by 1 -
Custom Draw g X &

@‘i ? | Apply |[ ok || cancel |

N

.

NGs iremos atribuir items de tipos diferentes para ir aos buffers especificos (queue) baseado nos tipos de
items (itemtype).

1

1 Escolha By Expression na opcédo Send to Port . Deixe conforme padréo getitemtype(item).

V& para a guia Flow do source.

Source | Flow | Triggers | Labels | General | Statistics

Output
SendToPort  |By Expression &g
[ Use Transport | |getitemtype(item) - F

0.00 no preempt

[ |Reevaluate Sendto on Downstream Availability

Cligue em Apply para aplicar as mudancas que vocé fez no Source.
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Resete e execute 0 seu modelo. Se vocé retornar para a guia Label dosourceeo | har a | abel,
ela atualizara o valor conforme um novo flowitem é criado.

Feche a janela de propriedades do Source. Ele podera perguntar se vocé quer "Update Label Reset
Values?". Cligue em N&o. (Vocé quer que as labels resetem para zero quando vocé resetar o0 modelo).

Etapa 3: Configure as propriedades do equipamento ( Processor )

Queremos que 0 equipamento (processor) pegue os itens da fila (Queue) que tem o maior nimero de itens
em espera, ou a fila mais longa. Uma vez que cada Queue ndo sabe quantos itens estdo nas outras filas
(Queues), € melhor configurar para que o Processor determine de qual fila (Queue) o item sera puxado.

1 Cligue sobre o Processor para abrir suas propriedades na janela Quick Properties.
1 Clique sobre a flecha préoximo a secéo Input para expandir.

1 Marque a opcao Pull e configure a estratégia Pull Strategy como Longest Queue.
» Input

Pull
Strategy
Longest Queue * Ef

Pull Requirement
Pull Anything - &b

Etapa 4: Customize os Flowitems

NGs vamos armazenar informacdes sobre todos os flowitems para que eles possam ser processados através
do modelo.

1 Abra o Flowitem Bin ao ir em Tools > Flowitem Bin

1 Com o Box selecionado clique em e na secao de Labels (em vermelho abaixo) na janela de Quick
Properties adicione uma nova label (number).

1 Duplo cligue em "LabelName" para renomear a label como "itemtypeorder".
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