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Bem vindo ao guia de simulacdo com o 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 descri¢do dos videos em portugués apenas em “Read More”. Aproveite!

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 — 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.
Vocé pode também ir em “O que ha de novo” par ver o que foi adicionado nas ultimas atualiza¢des 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 que ha de novo no FlexSim

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

FlexSim 7.3.4

Arrumado alguns exceptions sendo disparados quando usava o Debugger.

FlexSim 7.3.2

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

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.

e 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.

e Removed expertfit. Use Stat::Fit.

FlexSim 7.1.4

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

FlexSim 7.1.2

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

¢ 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.



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

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

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

e Added picklist options for starting and stopping animations.

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

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

e Redesigned Robot GUI.

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

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

e Improvements to shadows, shaders and mesh drawing.

e Improvements to the SKP Reader.

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

o Added a "Headlight" feature to light sources.

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

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

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

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

o Fixed issues with copying network nodes in containers.

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

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

o Fixed issues with closing/reopening dashboard widgets.

e Fixed sizing issues with dashboard widgets.

e Fixed Rack shelf tilt.

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

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

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

e Fixed issues with adding flowitems to User Libraries.

e Fixed sizing issues with the Crane.

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

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

e Fixes to the Conveyor's drawing.

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

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

e Removed FlexSim Chart and save full history.

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

e 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.

e 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

e Fixed an issue in the installer regarding Optquest dll registration.



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

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

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.



FlexSim 7

e Novo manual do usuério com uma estrutura mais fécil de leitura.

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

e Revisdo da interface de janelas para usar uma estrutura ancorada.

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

e 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.

e Melhorias no Library Icon Grid que incluem filtros, grupos configuraveis e modo de edic&o.

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

e 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.

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

e Adicionado uma ferramenta de medida/conversao.

e 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.

e 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.

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

e Adicionado uma No Selecte flag para todos os objetos.

e Adicionado a exportacdo 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.

e Melhorias no Animation Creator, incluindo animacdes dindmicas 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.

e 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.

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

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

¢ Melhorias no editor de codigo e em outras areas onde a logica € definida através de constru¢des 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.

e Os campos dos picklists e muitos campos do popup tem cédigos selecionaveis e que se auto completam.

e Adicionado algumas implementacdes de Flexscript para as expressoes lambda.

e 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.

e Melhorias no painel de desenvolvimento do GUI.

e Adicionado uma nova forma de construcdo de dashboard que ir4 substituir muitos passos no
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.

e Agora vocé pode escolher qual navegador a TE esta conectado através da sua pagina de propriedades
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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.

Adicionado um objeto FluidConveyor para a biblioteca padrao de fluidos.

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.

Melhoria completa ho OptQuest (inclui suporte multi-core e integracdo com o experimenter).

Melhor suporte na importacado 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

Foi adicionada uma nova classe para desenho em OpenGL.

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

Compatibilidade grafica aprimorada com placas integradas Intel.

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

Desenvolvimento do médulo SDK, incluindo:

o Adicionado tipo de dado, que é uma classe abaixo para a agregacao 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 documentacao.

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

¢ Removido as formas 2D dos objetos.

e Removido a visualizagéo 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.

o Nas versfes 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.

e No6s trocamos 0 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.

e 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.

e 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.

e 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)

e 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

e Melhorias no recurso do experimenter para melhor utilizacdo do processamento de cenarios.

e Adicionado uma nova interface para o GUI — Graphical User Interface

e Adicionado um novo Dashboard window com graficos e informacdes estatisticas.

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

o Foiadicionado a opcao de adicionar uma nova variavel no experimento "number of objects in group"
e "number of task executers."

e Desenvolvido opcao de acesso via web: Abrir, configurar, rodar e visualizar modelos pela internet
(usando um web browser ou smartphones)

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

e 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.

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

e 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).

e Foiimplementado 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.

e Adicionado uma janela de documentacdo do comando embutido que pode ser aberto e destacado,
pressionando F1 na janela de c6digo ou no Tree Node.

e Adicionado uma rotina Flexscript para o depurador

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

e Adicionado uma interface para construcao légica no Flexscript sem escrever codigo. (Vocé pode
alterar o editor padrdo de volta para Cédigo desmarcando indo em "File > Global Preferences >
Environment > Use Logic Builder by Default”.)
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e« Melhorado a flexibilidade do pull logic e foi adicionado um novo comando pullitem() para uso na
trigger “Pull Strategy”.

e Melhorado os templates para permitir abertura de janelas popup do gui em opgodes de picklist.

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

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

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

o Alternada a opcéo de large-address-aware para que o Flexsim possa alocar mais memoéria.

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

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

e Adicionado uma opcao 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.

e Varias outras corregdes foram realizadas no developments list.

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

e Corrigido um bug critico no calculo do curved network length (configuracdo da distancia entre os
NNSs).

o Corrigidos alguns pontos do gettenetnode() e distancetotravel() nos TEs (transportes) que usam a
opcao "do not travel offsets and block network space” nas propriedades.

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

e 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.

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

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

e Foiadicionado um novo gerador de nimeros 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.

e 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.

e 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

FlexSim 5

e Novo recurso de fazer/desfazer agdo como no Windows.
e 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
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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 os estudos

1. Iniciando o entendimento
2. Interagindo com o FlexSim
3. Interagindo com o Teclado
4. Terminologia

5. Primeiro Modelo

6. Ativacao das Licencas
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Iniciando simulacao 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 é usado
Para dar-lhes uma idéia para possiveis projetos, o FlexSim tem sido utilizado para:
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e Melhorar a utilizacdo de equipamentos

e Reduzir tempos de esperas e tamanho de filas

e Alocar os recursos eficientemente

e Eliminar problemas de falta de estoque

e Minimizar efeitos negativos de quebras de maquinas

e Minimizar efeitos negativos de rejeicdo e desperdicios

o Estudar alternativas e ideias de investimentos

e Determinar a produtividade

o Estudar planos de reducgdo de custos

o Estabelecer tamanhos de bateladas 6timos e sequenciamento de producgao

o Resolver algumas questfes de manuseio de materiais

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

e Otimizacao de priorizacdo e l6gica de despacho para produtos e servicos

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

o Demonstrar novas ferramentas de design e capacidades

e Gerenciar as decisbes de operacao 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.

17



Interagindo com o FlexSim
Topicos

Criando um objeto
Nomeando um objeto
Editando objetos
Conectando objetos
Navegacéao e visualizagdo

Criando um Objeto

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.
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~ 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 — 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 Rotagdo — 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 — 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 — 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 — 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.

Navegacéao e visualizacao

Navegacao 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 — 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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Interacdo 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: Conex0es 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: Conexao 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/saida

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 conexdes 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 — Reseta o modelo.

Ctrl + Right Arrow — Pula para o préximo evento do modelo.
Ctrl + Up Arrow — Aumenta a velocidade de simulagéo.

Ctrl + Down Arrow — Diminui a velocidade de simulacéo

Ctrl + F — Encontra o texto na visualizacdo aberta.

Ctrl + H — Encontra e substitui o texto na visualizacéo 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 - Insere um novo node logo Guiaixo do atual.
Enter — 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.

e 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.

e Clique aqui para aprender um pouco mais sobre portas.
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Primeiro Modelo

Descricéao

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 simulagdo 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 Industrias

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

Etapa 1: Inicie FlexSim

Etapa 2: Selecione as Unidades

Etapa 3: Crie os Objetos

Etapa 4: Conecte os Objetos

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

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

Etapa 7: Defina a capacidade méaxima do primeiro buffer (Queue's Maximum Content)
Etapa 8: Defina a l6gica de envio do primeiro buffer (Queuel's Routing)

Etapa 9: Defina os tempos de processamento

Etapa 10: Defina a capacidade maxima do segundo buffer (Queue2's Maximum Content)
Etapa 11: Defina o tempo de processamento para a estacdo de teste (Tester's Process Time)
Etapa 12: Defina a l6gica de envio da estacdo de teste.

Etapa 13: Resete e rode o modelo.

Realize experimentos com o modelo

Aleatoriedade

Crie os Dashboards

Resultados

Etapa 1: Inicie o FlexSim

e 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:

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

Maodel Units
Time Units Seconds W
Length Units Meters v
Fluid Units Liters v
Model Start Time 2:00:00 AM =

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 os Objetos

Crie um Source, dois Queues, quatro Processors, e um Sink no 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 os 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

» Vv

conexdes podem ser quebradas, clicando no botéo & ou 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.

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

e Conecte Tester com Sink e Queuel.

Observacdo importante: Os equipamentos nomeados como Tester, sdo na verdade os equipamentos ou
estacdo de processamento (Processors) e todas as suas propriedades sao alteradas dando um duplo clique
sobre o objeto Processor ou destacando ele, onde vocé vera no painel do lado direito de sua tela, o Quick
Properties, onde é possivel alterar algumas propriedades basicas.
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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.
Distribuicdes estatisticas como a exponencial sdo usadas durante a simulacdo para modelar as
variacdes que acontecem em sistemas da vida real.

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

e« 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 @

o 2) D& 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)

e Na guia Source, clique sobre o botéo = . Uma janela popup ira aparecer
o Configura a distribuicdo (Distribution) para exponencial.
o Digite para o par@metro de localizacéo (Location) o valor O.



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

o Digite em Stream o valor O.

Distribution | exponential
Location (0.0
Scale 3

Stream 0

Ra R Ry [ €

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.

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 segao de propriedades gerais

conforme imagem Guiaixo.

Quick Properties
w General Properties

Processor3

[ ]

w  fs3d\Processor\Processor.’| +

X
.~£‘+ -7.00
5| 0.00
“v 4,00

Rank |4

w Labels
[ X

¥
4 10.00

-l 0.00 =

' 300

More Properties

-

z

= 0.00

0.00

2,00

-

r

- Niraraeear
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Distribuicdo Exponencial

Muitos problemas de simulacao necessitam usar a distribui¢cdao exponencial. Isto
é verdadeiro nos problemas que envolvem chegadas e partidas (filas), como a si-
mulacdo de uma agéncia bancéria, da saida (caixas) de um supermercado, de um
aeroporto, etc...

A funcao de densidade probabilistica da exponencial é igual a:

f(x) = ae™

onde o é uma constante conhecida e a média (u) éigual a

A funcao de distribuigdo acumulada é dada por:

FxX) =1—e

De modo a se fazer uso do método da transformacao inversa devemos resolver para
X. Assim temos:

In[1 — F (X)]
ot

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.

e Clique na guia Triggers. Adicione a funcéo (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.

*Nota sobre o “OnCreation”: Este cédigo é executado quando um flowitem é criado em um modelo.

Variaveis de acesso de “OnCreation”:

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

**Nota sobre “Set Itemtype and Color”: Comando que encontra-se na listagem drop-down
utilizado para criar tipos de itens (entidades) distintas e com cores diferentes.
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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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e Dé um duplo clique no Queuel para abrir a janela Properties.
e Na guia Queue, mude o Maximum Content para 10000.
e Cliqgue em Apply, mas nao 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 I0gica de envio do primeiro Buffer

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

Send To Port First available T g F
[]Use Transport |centerab First Available
0.00 _ By Expression
Shortest Queue

[ |Reevaluate Sendto on Do ] ]
Shortest Queue if Available

e Uma janela com sugestdes de expressdes e fungdes 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.

*Nota sobre “By Expression’: Isto informa que o commando sera executado de acordo com uma
expressao logica que enviara as entidades de acordo com 0s seus tipos para portas de saida
especificas.

**Nota sobre “getitemtype(item)”: Isso retorna o valor itemtype do item, ou seja, 0s itens serédo
diferenciados 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)

e Veja como é feito no Quick Properties.
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Quick Properties x
» General Properties
» Labels

w Processar

Max Content | 1.00
Setup Time

[n]

- 5 j

Process Time
normal(100, 10, 0) - ff = j
Distribution | normal ']
Mean 100 &
StdDev |10 =
Stream &

Based on 1000 samples

a0 85 90 95 100 105 110 115 120

e Dé um duplo cligue sobre o Processorl para abrir sua janela Properties.

e Na guia Processor, no painel Process, selecione Statictical Distribution da lista Process Time.

e No popup Statictical Distribution, selecione a Distribution para exponential. Use os parametros
padrdo fornecidos para esta distribuicao.

¢ Repita estes passos para o Processor2 e Processor3.

Process Tme |10 w5 S
[ | Use Opera Statistical Distribution |
Walues By Case
renterobject{o. By Global Table Lookup
0.00 By Probability
By Time of Day
Batch Processing

hfferent Time for Nth ltermn

Etapa 10: Defina a capacidade maxima do Buffer 2
Siga a etapa 7 para alterar a capacidade maxima (Maximum Content) do Queue para 10000.

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

e Dé um duplo cligue sobre o Tester (processors) para abrir a janela Properties.

e Na Guia Processor, no painel Process, selecione todo o texto presente no campo Process Time.

e Substitui-a o texto pelo nimero 4. Isto configure o tempo de processamento para uma constante de
4 segundos.

e Clique em Apply, mas néo 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 l6gica de envio da estacao 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

e Useo ™ para adicionar um novo campo.
e 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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o Clique na guia Triggers. Adicione a funcéo (clique sobre o botéo 'f'“) na trigger OnExit* e
selecione a opgéo Set Color**. Selecione colorblack(item) da listagem.

*Nota sobre Entry/Exit Trigger e OnEntry/OnExit 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 é 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 C t List

OrProcessFinish pdate Combiner Component Lis w &
Set Location, Rotation or Size

Custom Draw Set Type, Mame, or Label X =

Set ltem Type and Color
Set Color
Set Tracked Vanable

40



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)

¢ Pressione OK para fechar a janela de propriedades.

Etapa 13: Resete e Execute o0 Modelo

e 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.

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

e 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, estdo 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.

Clique em Queue?2 para abrir 0 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.

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

¢ Na guia Objects, clique no " Isto abrirara outra janela.

¢ 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

Clique no botéo Select para finalizar sua selecdo. Entao, clique em OK. Um grafico em branco deve
aparecer dentro do dashboard.

Resete e execute o modelo novamente. O grafico no Dashboard serd 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.

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

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

Resete e rode o modelo novamente. 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.

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

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

Se vocé ainda ndao tiver a janela de propriedades do Queue2's disponivel, abra-a novamente através de um
duplo clique sobre o Queue?2. Continue rodando o modelo. Voceé ira notar aqui que o contetido 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.

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

e Agora, iremos criar a segunda estacao de teste (processor). Crie outro objeto Processor no modelo e
coloque-o Guiaixo de Tester. Nomeie como Tester2.

e Conecte 0 Queue2 com o Tester2.

e Conecte o Tester2 com Sink e com 0 Queuel.

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

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

e Clique em Apply, mas nao feche a janela Properties.

e Clique na guia Flow. Guiaixo de Sent To Port selecione a op¢édo By Percentage. Entre com 0s mesmos
parametros que vocé utilizou para o Testerl.

e Adicione a trigger (OnExit) para alterar a cor para black, exatamente como no outro Tester (processor).

e 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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Ativacao das licencas

1. Conceitos
2. Exemplo
3. Referéncia
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Conceitos de Ativacéao 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

e Licenciamento

e Licencas de Servidores

e Reparando Licencas

e Visualizando Licencas

¢ Realizando Upgrade das licencas

-~ 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]

Licenciamento

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 licengca 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

54



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 Ativacao de Licencas
Topicos

Ativando uma Licenca Padréo

Ativando através de uma licenca de servidor
Retornando a licenca

Reparando a licenca

Ativando uma licenca concorrente

Ativando uma licenca padrao

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.

o V& 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

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

o Copie o Activation ID para uma licenca disponivel. O Activation ID iniciard com flexsim.com.
e Cole o Activation ID dentro do campo Activation ID.
e 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.
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Ativando sobre o servidor de licencas das empresas

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

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

e 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 padrao

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

Retornando as licencas do servidor de sua empresa.

¢ Check o botdo Return to your company's license server.

e Entre com o endereco de ip do servidor de licen¢a de sua empresa no campo License Server Address.

¢ 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 - B

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 padrao

e Selecione a licenca corrompida do menu drop down License

e Pressione o botdo Generate XML Request...

e Envie o0 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.

e Pressione o botdo Repair.

Reparando as licencas do servidor de sua empresa.

e Check o botdo Repair through your company's license server
e Entre com o endereco de ip do servidor de licenca de sua empresa no campo License Server Address
e 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 ]

Check o botdo Use concurrent licensing.

Entre com o endereco de ip do servidor de licenca de sua empresa no campo License Server Address
Pressione o botdo Save Configuration.
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Referéncia na Ativacao das Licencas
Topicos

e Erros de ativacdo comuns
e Erros de retorno comuns
e Solucionando problemas e erros das licencas 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:

Status

4 Creating request
5 Request created
6 Context created
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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Conceitos do FlexSim

Overview

Flowitems

Portas

ltemtype

Labels

Item e Current

Return Values
Picklists

. Template Code

0. Model Tree View
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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 — 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 — Input

Central
(porta de saida — 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

] Pull Any Port

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
(flowitem) para ser “preparado” no Processor.

Etapa 3: Pick Operator

Se a caixa “Use Operator(s) for Setup” for marcardo, o codigo “Pick Operator” sera disparado, chamando o
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 ira 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 “Use Transport” esta marcado, e uma vez que o destino tem sido a base usando o Send to Port, a
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: OnExit

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

o Tools/FlowltemBin/Box/Box Properties -

Box

-7 -
-
« TtemType | 1.00

Labels | General

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
parametros sao “sucesso” e “falha”, e representa os dois possiveis valores a serem retornados. Neste caso,
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
flexscript no campo “process time” do objeto processor. 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)) é igual a 1 (é o cliente "de envio de correspondéncia”), entao retorne 3 como tempo de
processamento (process time). Caso contrario (é o cliente "copia”) retorne 5 como process time.

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 ndo ir4 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:

» Cada label tem um nome que € definido por vocé modelador.

* Ao contrario do itemtype, que é especifico para flowitems, Labels podem ser definidas para objetos,
assim como para flowitems, por exemplo, em uma Source, Queue ou processor (equipamento).

* Um objeto pode ter tantas Labels quanto vocé quiser atribuir a ele.

* As Labels podem ter niumero ou strings values, enquanto um itemtype s6 pode ter um valor numérico.
As Labels podem até mesmo carregar listas ou tabelas de valores.

» Com as Labels, vocé deve adicionar explicitamente a label para o objeto através de sua janela de
propriedades, ao contrério do valor itemtype, que est4 automaticamente incluido em cada flowitem.

* Ao adicionar uma Label a um flowitem no Flowitem Bin, a Label é especifica para essa classe de
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 copia", mas agora para "clientes que desejam tirar copia”, precisamos adicionar uma Label que
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
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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 € 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 “Process time” em propriedades 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.

76



Item 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
sobre a estrutura da arvore, consulte o topico sobre a estrutura da arvore de Flexsim (FlexSim’s tree). A
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.

77



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
através da qual item ira sair. Declaragdes como reset trigger’s, por outro lado, sera parecido como esta:

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

80



Code Edit (Edicdo de Codigo)

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 Vvalue no campo apropriado no popup. Quando o popup fecha, os valores de cada campo séo
colocados em seus respectivos Value.Desta forma, 0 mecanismo cria umatag /***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 getabelnum(current, Tabel™) - F Tint row = getlabelnum{curre
& int col = 1
Column 1 - F g
Data Type Number = 10 #:.19:'?:19 [:'.u’.'l:er L
11 #define Expressicn 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.
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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 = /**/10/**/;

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

// 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 comentario € 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 I want it to

*/
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Model Tree View

7

O “Model Tree View” é utilizado no FlexSim para explorar a estrutura do modelo e detalhar a composicéo

dos objetos. Para acessar o “Model Tree View”, clique no botao T Tree na barra de ferramentas. As
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

=) @mudel Object
[Teols _ Library
@Defaulﬁ'det'n'nrkNa. ..Object Main X
HpTextl Object View
NN Object User Libraries
ﬁNN 2 Object
@Traf‘ﬁchnh’DlE Object
HpProcessord Object ]
Quewe? Object MName Width | - || +
@ASRSVEhidEB Object w Ceoarch
@TﬂskExecuterEl Object Find
@BasicTE 10 Object ny
HpCrane1l Object L
@Dispatcher 12 Object Replace
Transporter 14 Object al
@Defaultl'wlavigab:ur Object
Search text
[|search names
Match Case

L

A janela “Model Tree View” é um local que proporciona diversos recursos unicos. Nesta janela é possivel:

e Customizar os objetos do FlexSim utilizando as linguagens C++ ou Flexscript
e Visualizar os dados de todos os objetos

e Acessar a janela de propriedades (janela Properties)

o Editar o modelo, deletar objetos e modificar todos os dados de qualquer objeto

Caso voceé siga todas as regras de navegacao do “tree view”, a tendéncia € achar esta janela uma das mais
versateis para fazer modificagdes no FlexSim. A estrutura de dados para qualquer agdo feita no FlexSim
esta no “Tree”. A maioria das janelas editaveis encontradas no FlexSim sado apenas Interfaces Graficas do
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 “+” a sua
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
“Escrevendo a Légica no FlexSim”.

[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
4Tools
@|Snurce |OI:|jE|:t
{Dysuperdasses
{Odasses
{Qyvariables
{Dybehaviour
{Qyvisual
{Dyspedal
{Dyspatial
{Dyobjectinfo
{Dyignaredraw 0,00
{Oydisplaygroup standard
{Oydisplaygrouplist
{Dlabels
(Tyconnections
(events
(Jystats
{Dystored
B;.Queue Object
B;.F‘ru:ucessnr 1 Object
B;.F‘ru:ucessnrz Object
E;.F‘ru:u:essnﬂ Object
B;.Cnnveynr 1 Object
B;.Cu:unveynrz Object
E;.Cu:unveynﬂ Object
B;.Sink Object
B;.Dispatcher Object
B;.Gperatc:r 1 Object
E;.Defaulﬁ'\lavigab:ur Object
B;.Operatc:rz Object
E;.CnnveynrQueue Object
B;.Transpu:urter 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 través de um clique no “+” na lateral esquerda do icone do node.
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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= &mu:u:lel Object
“:]Tcu:uls
@Suurce Object
{Dsuperdasses
{Dclasses
{Qyvariables
{Dbehaviour
B (yvisual
= D||:u:u||:ur |
{yred 0.30
{Tygreen 0.70
{blue 0.30
{Oishape f=3d\Source. 305
{Dshapeindex 27.00
{Dpicture bitmapssourcepicturesmall.bmp
{Dimagecbject o
{Qimageindexobject  0.00
{Qimagebase o
{Qimageindexbase 0.00
{onochildscale 1.00
{yspecial
{yspatial
{Dobjectinfo
{Dignoredraw 0.00
{ydisplaygroup standard
{ydisplaygrouplist
{ilabels
{yconnections
{Dyevents
{Tystats
{Ostored
&Queue Object
&F‘rucessnr 1 Object
&F‘rncessnrl Object
&F‘rucessnﬂ Object

_________ 4 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 vocé pode ver, a tree “Guiastece” todo o modelo com os dados necessarios. A janela de propriedades
€ 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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Tutoriais

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)

RHBOoO~NOOGRWNE
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Introducao 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 o0 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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Tutorial Exercicio 1

1. Introducéao
2. Construcédo do modelo passo-a-passo
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Introducao

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 voce ira aprender

e Como construir um simples layout

e Como conectar portas para dar a rota aos flowitems

e Como detalhar e entrar com os dados nos objetos do FlexSim

e Como navegar em animation views

e Como visualizar informacdes estatisticas simples nos objetos do FlexSim

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

Tempo Aproximado para completar este exercicio
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.

Descricdo 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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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, ltemtype 2 para Tester 2, ltemtype 3 para Tester 3.
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Construcao 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

e Abra o FlexSim dando um duplo cligue sobre o icone do Flexsim em seu desktop. O guia de inicio
aparece por padrao. Selecione “Build a New Model”.

2y FLexim
¢ * problem solved.

~ ¢

—
——
—

Open Model Getting Started

A M

Preferences Licensing Users Manual

e Abra o FlexSim através de um clique duplo no icone que esté na area de trabalho. A janela “Startup

Wizard” aparecera na tela como padrao. Selecione entdo a opg¢ao "Build a New Model" para comecar
um modelo novo.

e Time Units: Segundos
e Length Units: Metros
e 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~

Height f\ Time 29
| =

18 2% 00:00:02.9

i

Showe this window for each new model

Etapa 1: Crie os Objetos

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

e 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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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.

e Conecte 0 Source ao Queue.

¢ Conecte 0 Queue ao Processorl, Processor2, e Processor3.

e Conecte o Proceesorl ao Conveyorl, Processor2 ao Conveyor2, e Processor3 ao Conveyor3.
e Conecte o Conveyorl, Conveyor2, e Conveyor3 ao Sink.
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Etapa 3: Atribuic&do da taxa de chegada

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

e Clique duplo no Source to para abrir sua janela de Properties

e Na propria Guia Source, selecione a op¢ao Statistical Distribution na picklist do campo Inter-
Arrivaltime. Uma janela com as distribui¢cdes estatisticas aparecerao.

e Escolha a Distribuicdo normal.

e Defina o campo Mean para 20.

e Defina o campo Std Dev para 2.

e Defina o campo Stream para O.

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

Cligue na Guia Triggers, e adicione uma funcéo através do botao P na opcgao 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.

OnReset

OnMessage

OnExit

OnCreation

Custom Draw

e

Set the Itemtype and Color

Involved  |item

Item Type |duniform{1,3

Cligue em OK para aplicar as alteracdes e fechar a janela de Propriedades.

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.

e Clique duplo no Queue para abrir a sua janela de Propriedades.
e Alterar a variavel Maximum Content para 25. Isso é a capacidade maxima da fila.
e NA&o 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 I6gica 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:

e Clique na Guia Flow na propriedade do Queue para definir as opcdes do fluxo do Queue
e No campo Send To Port, selecione a opcdo 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 opcdo By
Expression é a fungéo 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

e Clique duplo no Processorl para abrir a sua janela de Propriedades.

e Na Guia Procesor , na secdo Process Time, selecione a opcao Statistical Distribution na lista
do campo Time. A janela de distribuices estatisticas aparecera.

e Defina a Distribuicédo para “exponential”.

e Defina o pardmetro Location para 0

e Defina o parametro Scale para 30.

o Defina o parametro Stream para O.

e Repita 0 mesmo procedimento para 0S outros 2 processors.

.....

Process Time |10 o 52‘

[ ]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 o modelo

e Sempre clique 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.
e Clique 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 escolher a opgéo “View Settings > Show Names and Stats”.

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 Stafistics
State | processing

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

104



Etapa 10: Salve o modelo

Salve seu modelo clicando no botdo Save na barra de ferramentas. A janela “Save FlexSim Model file”
aparecerd, permitindo-lhe escolher o lugar onde o arquivo sera salvo. No campo “File name” escolha um
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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Exercicio 2 Tutorial

1. Introducéao
2. Construcéo passo-a-passo do modelo
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Introducao

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 gue vocé ira aprender

e Como acessar e modificar as propriedades dos objetos

e Como adicionar uma equipe de operadores ao modelo

e Como adicionar uma empilhadeira para transportar os produtos

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

e Como visualizar as estatisticas dos objetos enquanto o modelo esta executando

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

Tempo aproximado para completar este exercicio
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
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Conveyor2 Sink

Source

Processor2
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Conveyor3

Processor3

Dados do Modelo 2

Tempo de preparacao para o teste: 10 segundos

Movimentacdo 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 opcéo Properties.

Edit 3

View »
g4  Object Groups »
IE Model Views v
T:E Explore Tree

.Prr.:l-perties

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 estatisticas. Isso é feito mantendo pressionada a tecla “Shift” do teclado enquanto
se faz um “retngulo” em volta dos objetos que se deseja selecionar. Esta selecédo pode ser feita também
clicando em B na barra de ferramentas.

™~ Flexsim

File Edit View Build Execute Statistics Tools Debug Window Help

= I.J'Q"'D #H - |£Excal'r:grree o B sopt TEUOQ i
K reset 3 run - @ stop |2 step RunTime:  0.00 Stop Time: - none - E] Run Speed:
R e e e | = ,-) o qual colocara vocé no New Selection Mode.

Pressionando a tecla “Ctrl” e ir clicando individualmente nos objetos para selecionar/anular a selegao
também é outra opc¢éo valida.

Model v X

Y

Conveyor1

Processori

(i

Conveyor2

Source 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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Etapa 2: Ativar as estatisticas

Para capturar o historico estatistico de um objeto selecionado, clique em Statistics > Object Graph Data
> Selected Objects On. Na versédo 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 opcéo Statistics > Object
Graph Data > Hide Green Indicator Boxes. Na versdo 7.3 isso nao se faz mais necessario.
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Source

Processor2

Processor3

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

Conveyor2

AL

Conveyor3

Statisti:3|Too|s Debug Window Help

| Object Graph Data s
Full History On

Selected Objects 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.

111



Construcao 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 exercicio 1

e 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.

e NoOs queremos fazer com que nossos flowitems saiam do Source a uma taxa mais rapida para este
exercicio. D& um duplo clique sobre 0 Source para abrir sua janela de propriedades (Properties), e em
Inter-Arrivaltime altere a média (Mean) para 12.

Etapa 2: Crie um dispatcher 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.

e Crie um Dispatcher e 0 nomeie como Dispatcher.
e Crie 2 Operators e os 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 conexao poderia ser feita diretamente nele, pois ndo precisaria de um “lider” para definir quem
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 Queue, basta manter pressionada a tecla “S” do teclado
e clicar no queue, e posteriormente clicar no Dispatcher, e depois soltar a tecla “S”. Apds este procedimento,
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.

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

i odel -

Dispatcher

Operator2

113



Etapa 4: Modifique o fluxo dos Queue para usar os (Operators)

Feito todas as conexdes necessarias, basta configurar o Queue para utilizar o transporte para levar os
itens até a proxima operacao.

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

o Clique na guia Flow

e Marque a opcao 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.

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

Output

Send To Port By Expression - ﬁ- = j

IUse Transport |centerobject(current, 1) - f]; =1 J
Priority Object Connected to Center Port

[ ]reevaluate ser| Fort Number |1 b

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.

e Resete 0 modelo e o0 Salve como um outro arquivo através da opc¢ao “Save Model As” encontrado

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

Etapa 6: Usando os operadores para 0os 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.

o Conecte o Dispatcher ao Processorl, Processor2 e ao Processor3 com as conexdes centrais (tecla
S).
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Dé um duplo cligue sobre o Processorl para abrir sua janela de propriedades (Properties)
Na guia Processor, check, Use Operator(s) for Process. Numero de operadores e Pick Operator se
tornara disponivel.

Process Time  |exponential(0.0, 30, 0) - g? 5 *;f

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

Cligue em OK para fechar a janela de propriedades.
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 isso, € necessario manter pressionada a tecla “Q” do teclado e clicar e
arrastar do Conveyor para o Sink, nesta ordem.

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

Crie um Queue, 0 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).
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Com o layout pronto e as conexdes ja feitas, podemos adicionar a empilhadeira.

Etapa 8: Adicione a empilhadeira

Adicione um objeto “Transporter” ao modelo para mover os itens do ConveyorQueue até o Sink exatamente
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.

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

percorrida.
e Crie um Transporter, cologue-o préximo ao ConveyorQueue, e dé a ele o nome de Transporter.

o Conecte o ConveyorQueue ao Transporter através de uma conexdao central (tecla S).
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Etapa 9: Ajuste dos parametros do Queue para usar a empilhadeira

Cligue duplo no ConveyorQueue para abrir a sua janela Properties.

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

(Transporter).
Dutput
Send To Port First available > & f
Use Transport |centerobject{current, 1) - F
Priarity 0,00 Preemption | no preempt W

[ ] reevaluate Sendto on Downstream Availability

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

Etapa 10: Execute o Modelo

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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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.

e Selecione a opcdo Dashboard conforme tela abaixo e uma &rea 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

s

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

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

e Altere 0 nome do grafico para Queue Content vs Time e clique 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

e 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

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

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

e 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 nomeio o grafico como Operator
State Bar e cligue em OK para finalizar.

Resete (Reset) e Rode (Run) o modelo de simulagao. Os gréaficos serdo atualizados a cada vez que uma
atualizacao for feita no modelo construido
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e Mantenha o mouse em cima do grafico 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.

e Crie um Operador, o nomeie como Operator3 e o coloque préximo aos outros 2 ja existentes.
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¢ Conecte o Dispatcher ao Operator3 (tecla A).
e Duplo cligue no gréfico Operator State Bar e adicione o Operator3.
e 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
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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 — Extra.
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Exercicio 2 Extra Mile

1. Introducéao
2. Construcédo do modelo passo-a-passo
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Introducao

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 voce ira 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.

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

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

Construindo o modelo do exercicio 2
Para iniciar o Modelo 2 — 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

o Abra o modelo 2 se ainda nao foi reaberto

Etapa 2: Salve o modelo como "Modelo 2 exercicio extra"

e Vapara o menu e em File > Save Model As. salve seu modelo conforme sugerido acima.

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

e Crie um Dashboard, selecionando “Dashboard” conforme imagem abaixo e entédo arraste o objeto
“Content vs Time” da biblioteca para dentro do painel do dashboard.

Ea

File Edit iew Build Execute Statistics Debug Help

A = = "L"E;é" (R 453D i Tools || Excel T8 Tree EScri
4 Reset [P Run Stop ] Step Run Time: | 0,00 <
Library 4 m

S

1o [
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Library X || #5 Model - X m -
'

—| 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 conteudo do Queue.

¢« 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).

e Cligue no botéo + proximo aos Queues, selecione Queue. Cligue no botdo Select para completar sua
selecéao.

e Altere o nome do Dashboard para Queue Content vs Time.

e 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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Etapa 6: Adicione um Dashboard para mostrar o tempo méedio de
permanéncia no Queue

¢ 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 invés de “Content vs Time” da biblioteca (Library) e o titulo do grafico (Graph Title) sera Queue
Average Staytime.
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Etapa 7: Adicione um grafico de pizza para visualizacéo da utilizacao

de cada operador

e Seguindo os mesmos passos da etapa 4, adicione um novo Dashboard para cada operador. Selecione
State Pie ao invés de “Content vs Time” da biblioteca (Library) e configure o titulo do grafico (Graph

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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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
esti acontecendo enquanto o modelo esta rodando. Para isso, é utilizado o objeto “Visual Tool”. Neste
modelo utilizaremos esta ferramenta para visualizar o tempo médio de espera dos itens no "Conveyor

Queue".

e Adicione uma VisualTool ao modelo, o nomeie como Text e o coloque préximo ao

ConveyorQueue.
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o Dé& um duplo clique sobre uma VisualTool para abrir sua janela de propriedades (Properties).
e« 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

o 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

Text Average Conveyor Queue Staytime:
Object | ConveyorQueue g ¥
Stat Average Staytime
k4
+ *Sources ~
ﬂ Queue
B ConveyorQueue
+ *Prncessurs
+ ¥ Conveyors
+ P sinks .
- . i

Para a estatistica (Stat): valor, cligue 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

NOTA: Para clicar sobre a VisualTool, clique diretamente sobre o texto em 3D que esta sendo

mostrado.
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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

e 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
e Cligue na guia General.
e Altere a cor através do campo Color para preto.
e Altere o campo RX para 90.
e E cligue em OK para fechar as propriedades do objeto e aplicar as alteracdes feitas.
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Properties
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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)

e Resete e Salve 0 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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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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Exercicio 3 Tutorial

1. Introducéao
2. Construcédo 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 avaliacdo, nao sera possivel completar este modelo.
Este exercicio excede o niumero de objetos permitidos na versao de avaliacao.

O que voce ira aprender

e Como utilizar a Global Table para definir rotas dos produtos

e Como definir um trajeto especifico para uma Empilhadeira

e Como definir os sentidos de deslocamento de uma rota através dos splines
e Como criar um relatério customizado

e Como rodar diversas simulacdes simultaneamente no mesmo modelo

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 exercicio
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 0s 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:

e ltemtype 1 paraorack2
e Itemtype 2 para o rack 3
e ltemtype 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

Os pontos de controle, ou Splines, sdo usados no FlexSim para “moldar” os caminhos dos objetos. O
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 dois NetworkNodes sdo conectados através da tecla “A”, uma linha preta aparecera na tela
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 opgéo “Curved” no menu que aparece quando se clica
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 = = =
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 alterar a regra de circulagéo, também é possivel alterar esta regra segurando a tecla “X” e clicando
nas setas.
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Quando um caminho é configurado utilizando os Splines, os objetos que fazem parte daquele conjunto de
nés automaticamente se deslocardo no caminho definido. Tanto os caminhos definidos como as setas e
caixas coloridas podem ser “ocultadas” do modelo através de cliques em cima de algum Networknode do
modelo enquanto a tecla “X” é pressionada. Mdltiplas visualizagcbes séo alternadas enquanto se clica no
objeto segurando a tecla "X" pressionada.

Clique aqui para um tutorial passo-a-passo.
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Construcao 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 exercicio 2

e Carregue 0 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.

Cligue 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.

¢ Repita 0 mesmo processo acima para o Conveyor3.

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

145



( 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
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Etapa 3: Delete o Sink

o 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

o Crie trés Racks, os nomeie como Rackl, Rack2 e Rack3 e os coloque a direita do ConveyorQueue

e Coloque os racks longe o suficiente do Queue para que exista uma distancia a ser percorrida pela

empilhadeira.

o Conecte o ConveyorQueue ao Rackl, Rack2 e ao Rack3 (tecla A).
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Etapa 5: Crie uma Global Table 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 através do campo “Ports” na guia “General” nas propriedades do
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:

e Clique em Tools e depois em “Add a tool to the model” localizado na seta em preto préximo

ao'i".
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File Edit Wiew Build Execute Statistics Debug Help
= H 'ﬁ,., > Qs> W~ H - #: 30  §§ Tools @Excel T:ETree B saript ||y Dashboards e E e
[kl Reset P Run [l Stop Bl Step Run Time: | 0,00 | RunSpeed:

Toolbox x| [E5Wedel™ [ Rota T2 Model
v W Q
= Add a tool to the model

] Rota
(4] _ZaFlowltem Bin
=) gl Dashboards
gl Painel T
gl Painel IT
[+ P Tracked Variables

Conveyorb

Y
- =

Conveyor8

e Alterar o campo Name da Global Table Route.

e Defina o campo Rows para 3 e Columns para 1.

e Os nomes das linhas sdo Iteml, 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.

e Clique no botdo Close para aplicar as configuracdes e fechar a tabela.

#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 Global Table definida, basta ajustar o campo “Send To Port” do Queue.

Etapa 6: Ajuste da Opcéo Send To Port para o 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.

e Clique duplo no ConveyorQueue para abrir a sua janela Properties.
e Clique na guia Flow. Selecione a op¢éo By Global 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
Round Rebin

Round Rebin if Available
By Percentage

Port By Case
Conditional Port

By Global Table Lookup
. Matching ltemtypes

By Tirne of Day

Do Mot Release ltemn

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

¢ 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 o 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: Adicao de NetworkNodes para criagcdo de um caminho para
a empilhadeira

NetworkNode's sdo usados para 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 itens 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 assim, esta empilhadeira s6 poderéa chegar
ao seu destino se este caminho a der acesso ao objeto final. O préximo passo entdo é criar este
caminho para o queue e cada um dos racks. Nomeie os nés como NN1, NN2, etc.

e 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

e 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.
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e 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
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P
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[
»
'
(4

Transporter

e 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 ==

S
b

Load Time

Unload Time

Break To

Dispatcher

PassTo

Queue Strategy

Mavigator

L7 J=:

Lift Speed: | 1.00

Capacdity 1.00

Max Speed | 2,00

Rotate while traveling

Transporter

Transporter | Breaks | Collision | Triggers | Labels | General | Statistics

Acceleration | 1.00

Deceleration | 1,00

Mew Tasksequences Only

First Available

Sort by TaskSequence Priority

DefaultetworkMavigator

Travel offsets for loadfunload tasks W

Do Transporter Animations

Flip Threshold | 180.00

57
~8 7
TE S

ooy Conce

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
campo guia abaixo da caixa “Deceleration”

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: Utilizac&o de relatorio para verificar as estatisticas 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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o) ﬂi (‘J &)~ summaryreport.csv - Microsoft Excel T 3
R ‘ Home ‘ Insert Page Layout Formulas Data Review View Add-Ins - 3 X

rf:n % e g General  ~ [} Conditional Formatting ~ | S=Insert~ | X v ﬂ [‘ﬁ

2 ——— e =4+ [$ -~ % | 5% FormatasTable - X Delete - || (8]~ ;

Paste” g ||[BE B Il -] |5 (=) Cell Styles ~ Eiramet |02 e i
|| Clipboard ™ Font M Alignment w| Number Styles Cells Editing
I Al Q2 fr] Flexsim Summary Report ¥
\ T e T T R TR L M
1 |Flexsim S_!|mmary Report

2 Time:  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 }'Source Source 0 0 0 1 0 1339 0 326.6003 7.882783 5 37376.36

6 EQueue 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 |=
7771‘17jConveyor: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§Operator]0perator 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
16iC0nveyorlQueue 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
18 iRackl Rack 359 1 359 157.3819 359 0 0 0 0 2 37376.36
19 Rack2  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 » M| summaryreport %1 & 0|

Ready |

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 multiplas 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.
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-~ 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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Tutorial sobre Labels

1. Introducéao
2. Construcéo do Modelo passo a passo
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Introducao

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 voce ira aprender

e Como criar e acessar labels
e Como vocé pode usar labels para alterar a forma como seu modelo funciona.

Novas Funcionalidades

e Vocé ira aprender um pouco sobre Pull Requirements
e Vocé ira aprender sobre o Flowltem Bin

Tempo aproximado para completar este exercicio
Este exercicio levara de 20-30 minutos para ser completado

Overview do Modelo

Neste modelo, nds 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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Construcao 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) — nds iremos usar as unidades padrdes do nosso modelo.

Etapa 1: Crie os objetos

o 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:

e Conecte o0 Sourcel ao Queue2 Queue3 e Queuesd
e Conecte 0 Queue2, Queue3 e Queued ao Processorb
e Conecte o0 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.

¢ Duplo clique sobre o Source para abrir sua janela de propriedades

e Vapara a guia Labels

o 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.

e Cligue em Add Number Label e duplo cligue em "newlabelname" para renomear a label para
"itemsproduced"”.
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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.

e V& para a guia Triggers.

e Cligue no botdo ™ na trigger OnCreation , e selecione a opcéo Set Item Type and Color
Nés 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 g X 5
OnExit & X 2
OnCreation il =
. X
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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e Va para a guia Triggers.

e Cligue no botdo ™ na trigger OnEXxit trigger, e selecione a opcéo de pick list Increment Value

e Na caixa editavel para Increment substitua a label(item, "labelname™) com a label(current,
"itemsproduced").

o Deixe By com 1. Isto ira incrementar o valor da label "itemsproduced" em 1 cada vez que um item deixar
0 Source.

i a
#< Sourcel Properties E‘M

’ 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 &

N

@‘i ? | Apply |[ ok || cancel |

NGs iremos atribuir items de tipos diferentes para ir aos buffers especificos (queue) baseado nos tipos de
items (itemtype).

e Va para a guia Flow do source.
e Escolha By Expression na opc¢éo Send to Port. Deixe conforme padrédo getitemtype(item).

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

o 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 do source e olhar a label “itemproduced”,
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.

e Cligue sobre o Processor para abrir suas propriedades na janela Quick Properties.
e Clique sobre a flecha préoximo a secéo Input para expandir.
e 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.

e Abra o Flowitem Bin ao ir em Tools > Flowitem Bin

¢ Com o Box selecionado clique em e na secao de Labels (em vermelho abaixo) na janela de Quick
Properties adicione uma nova label (number).

e Duplo cliqgue em "LabelName" para renomear a label como "itemtypeorder".

#= Model “_=m FlowItem Bin » X Quick Properties

w General Propertes
% B X t 3§

Box ]
Sphere W | fs3d\General\Box. 3ds | - _{_‘f
Flane
Pallet
Tote X ¥ Z
Persan Aeo00 [2ooo 2000 |2
TaskExecuterFlowItem ’{‘ ha z z

(5000 Zlooo 2ooo 2

- i

Packing Methods
g B X

Default

':r 061 |2 ost 2oz |
Rank |1 allw|x|=
Default Packing Method - =

Simple

More Properties

itemtypeorder
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Nés agora teremos o source incrementando a label "itemtypeorder" de cada flowitem para cada tipo
especifico de item. Isto ir& permitir nés conhecermos em qual ordem o flowitem (entidade) foi criado.

e Abra a janela de propriedades para o Source.

e Va para a guia Labels.

o Altere a label "itemsproduced" para "itemlproduced".

e Selecione a label "itemlproduced"” e cligue no botdo Duplicate duas vezes.
e Renomeie as duas novas labels como "item2produced" e "item3produced".

( N
#< Sourcel Properties o (B X

Sourcel @

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

[V] Aautomatically Reset Labels

|
item 1produced 0.00
item2produced 0.00
item3produced 0.00

Para incrementar cada uma destas labels corretamente, nds precisamos customizar a trigger OnExit. Isto
ird requerer a edi¢cdo do cédigo manualmente, mas ndo se preocupe, escrever estes codigo € facil!

e VA& para a guia Triggers, e clique sobre o botéo =, localizado na parte direita da Trigger OnExit, para
abrir o editor de cédigo (Code Editor).

~ - O

) Sourcel - OnExit® * X

1 treenode item = parncde(l):

2 treenode current = ownerchkjectic):
3 int port = parval(Z);

4

5{ FEkkkkrdkrkrrrErEr D

a

[

2 treenode thenode = label (item, "itemsproduced™) H
9 double valus = 1
10 inc{thenode, value) ;
11 ] fr¥xsx%xx Pickiption End #**#*sxs)

1z

9 _ﬁ} ' Ol & * apply Al Apply Ok Cancel

e Clique sobre o icone ) para remover o template para adicionar a linha de comentarios informando
gue é um cédigo customizado.
e Sinta-se a vontade para deletar as linhas de "PickOption Start/End".
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;ESuxmlfﬂfﬁF

1

2 treenode item = parncde{l);

3 treenode current = ownerckject(c);

4 int port = parval(2);

9 treenode thenode =
10 double wvalue = 1;
11 inc{thencde,value) ;
121 /4
13

9 Fv EEDS A

TS it S e
*kkkk%x% PieolkOmntion

LR SR L E TR L AN

lakel (item, "itemsproduced™);

Fricd ##*ssss )

Apply Al

Apply

Ok

Cancel

e No6s queremos a fungéo “inc” para incrementar cada label individualmente. Escreva uma declaragao “e
se” que referencia cada tipo de item (itemtype) para sua propria label. N6s também queremos configurar
0s novos valores das labels para o flowitem.

if (getitemtype (item) ==
{

int value = inc(label (current,

setlabelnum(item,

e Escreva a mesma declaragéo para o itemtype 2 e 3. O codigo deve se parecer com alguma coisa

como abaixo:

)

"itemlproduced"),

"itemtypeorder", wvalue);

treenode item = parncde(l):
treenode current = ownerckhiject{c):

if {getitemtype{item)

1

2

3

4 int port = parval(2):
5

&

71

8

= 1}

int walue = inc{labkel {current, "itemlproduced™),

9 setlabelnum{item, "itemtypecrder™, wvalue);
101
11if {getitemtype{item) == 2}
12 |
13 int walue = inc{labkel {current, "item2produced™),
14 setlabelnum{item, "itemtypecrder™, wvalue);
151
le if {getitemtype{item) == 23
17 [
18 int walue = inc{labkel {current, "item3produced™),
19 setlabelnum{item, "itemtypecrder™, wvalue);
20}

1);

1)r

1)r

1)r
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Basicamente o que esta dizendo acima é, se o tipo de item for 0 1 que foi produzido no Source naquele
instante, entdo incremente 1 para a quantidade produzida (ou seja, conte 1). Estamos incrementando para na
verdade possibilitar a criagdo de um novo item e também contar a quantidade de itens do tipo 1, 2 e 3 que estao
sendo produzidos. Além disso ao produzir o tipo de item 1 naquele instante, registre a ordem em que o tipo de
item foi criado (por tipo de item).

¢ Cligue em OK para aplicar e feche a janela de codigo.
e Cligue em OK para aplicar e fechar a janela de propriedades.

Etapa 5: Processe os Flowitems
Nesta etapa, nds iremos alterar como os equipamentos (Processors) processam as caixas.

e Abra a janela de propriedade dos Processor's.
e V& para a guia Triggers.

e Cligue sobre o botdo de edi¢édo do cédigog préximo a trigger OnProcessFinish.

o [Escreva uma declaracdo que ira permitir apenas dez item de cada tipo ser configurado para um tamanho
especifico (por vez):

if (getlabelnum(item, "itemtypeorder") % 10 == 0)
{

setsize(item,1,1,1);
}

O décimo item a ser criado (por tipo de item, ou seja, item 1, 2 ou 3) tera um tamanho maior em relacdo aos
demais itens do mesmo tipo. Ao terminar toda a configuracéo rode o modelo e pare o modelo exatamente
no momento que for criado o primeiro item de tamanho maior. D& um duplo clique sobre ele e abra a guia
label. Dé um duplo clique no Source e abre a guia label para verificar o que esta acontecendo

Nota: Vocé ndo precise fazer isto mais duas vezes, por que isso se aplica a qualquer flowitem com
a label “itemtypeorder”.

e Cligue em OK na janela de edi¢do de codigo assim como na janela de propriedades.
o Resete (Reset) e Rode (Run) o seu modelo. Seu modelo deve parecer-se com algo conforme
Guiaixo:

167



p
#% 3D View - madel = B

Queue2

Sourcel
Queued

Processorh

Mouse Position [23.90, 17.93, 0.00]

.

Isto completa o tutorial de labels. Parabéns!
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Tutorial das Ferramentas Globais de
Simulacao

1. Introducéao
2. Construcédo do modelo passo a passo
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Introducao

Este exercicio tem como objetivo introduzi-lo ao uso de conceitos globais de modelagem com o FlexSim
gue podem ser usados para diversas finalidades no modelo. Estas ferramentas podem simplificar a
modelagem e permitir mudancas dindmicas em seu modelo. Sera apresentado também algumas aplicacdes
dos objetos Combiner e Separator na vida real.

Nota: Para mais informac@es sobre as ferramentas de modelagem global, veja o tépico Modeling Tools.

O que voce ira aprender

e« Como criar e acessar as Global Tables

e Como criar e acessar as Global Variables e os Global Macros
e Como criar um simples User Command para uso no modelo
e Como usar os objetos Combiner e Separator

Novos Objetos
Neste exercicio vocé sera introduzido aos objetos Combiner e Separator.

Tempo aproximado para completar este exercicio
Este exercicio levara de 45-60 minutos para ser completado.

Overview do Modelo

Neste modelo sera apresentado alguns modos diferentes de executar algumas tarefas em oposicao aos
modos apresentados nos modelos anteriores. Ambos métodos geram o mesmo resultado, mas alguns
usuarios preferem um enquanto outros preferem o outro.

Ainda veremos os Combiners e 0s Separators e como eles podem ser usados no modelo para representar
objetos da vida real
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Construcao do Modelo passo a passo

Construcao do Modelo com Ferramentas Globais de Simulacéao

Inicie um novo modelo ao clicar no botéo A gue encontra-se na barra de ferramentas. Clique em OK na
janela de unidade do modelo “Model Units”; nds iremos usar as unidades padrdes para este modelo.

Se vocé encontrar alguma dificuldade enquanto constréi este modelo, um tutorial totalmente funcional e

completo pode ser encontrado em http://www.flexsim.com/tutorials.

Etapa 1: Crie os objetos

e Arraste os objetos da “Library Icon Grid” (biblioteca) para a janela “3D View” para criagao dos objetos

mostrados na imagem abaixo.

e Renomeie os objetos conforme mostrado Guiaixo, pois 0s mesmos serao referenciados pelo nome

no tutorial.

.m

PalletSource

PalletConveyor

uele

= r orl Combiner
PartQueue
Source . +

Processor2 Queue2

b &

Opsratoy Forklift

, .
| 0

Etapa 2: Conecte as portas

Conecte todos os objetos conforme descrito abaixo.

¢ Conecte 0 Source ao PartQueue.

=

Painter1

=

Painter2

e Conecte o PartQueue ao Processorl e ao Processor2

¢ Conecte 0 Processorl ao Queuel e o Processor2 ao Queue2

./eyuﬂ B
" T T, ke

Conveyor2
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e« Conecte o PalletSource ao PalletConveyor
o Conecte o PalletConveyor ao Combiner

Nota: E necessario que o PalletConveyor esteja conectado a primeira porta de entrada do Combiner.

Conecte o0 Queuel e o0 Queue2 ao Combiner
Conecte o Combiner ao Painterl e ao Painter2
Conecte o Painterl e o Painter2 ao Separator
Conecte o0 Separator ao Conveyorl e ao Conveyor2
Conecte o Conveyorl e o Conveyor2 ao Sink

Note que néo foi feito nenhuma conexao central ao Operator ou a Forklift. NOs faremos estas referéncias
através de Global Variables.

5 Moddl T

PalletSource

PalletConveyor

e
/ -

3" =
Sink
L PartQueue »
Source . Conveyor2

Processor2 Queue2 *

e
Painter2

Qperator Forklift

Etapa 3: Definicdo das propriedades do source
Definicdo do Source para criar 2 itemtypes.
o Deixe a opcao do campo Inter-Arrival Time do Source como exponential(0, 10, 0).

e Defina na trigger OnCreation a opcéo Set Itemtype and Color com a distribuicdo duniform(1,2).
e Clique em OK para aplicar as altera¢Oes e fechar a janela
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Etapa 4: Configure as propriedades do PalletSource

Os pallets agirdo como um suporte para as pec¢as que irdo para o Combiner e para o Painter. Definindo o
campo Flowltem Class para pallet ir4 fazer com que o Combiner empilhe os itens ordenadamente em cima

do pallet.

Este pallet também serd usado para determinar quantos itens serdo colocados em cima do pallet pelo
Combiner. Isso sera definido através da definicdo do itemtype do pallet. Este procedimento serd explicado
depois.

Defina o campo Flowltem Class do PalletSource para Pallet.

Para ter um fornecimento infinito de pallets, defina o campo Inter-Arrival Time para 0.

V4 até a guia Triggers e adicione uma trigger Set Type, Name or Label no campo OnCreation.
Altere o campo Type para duniform(1,6).

Cligue em OK para aplicar e fechar a janela de propriedades.

Neste ponto fique a vontade para testar o seu modelo. Vocé devera ver os itens fluindo sobre todo o modelo,
combinando um pallet e um item do Queuel e outro item do Queue2. E entdo separando estes itens no
Separator.

Etapa 5: Adicione os Operadores

Para demonstrar um outro modo de referenciar objetos, ndo usaremos as portas centrais para conectar este
operador. Ao invés disso, usaremos a ferramenta Global Variables.

Definiremos também um Global Macro para definir o tempo de processo dos dois processors.
Veja a janela do topico Global Variables para aprender mais sobre as Global Variables.

e Crie as Global Variables em Toolbox e clique no * e depois em “Modeling Logic” para entdo
selecionar Global Variables
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~ Global Variables = K

Global Variables | global Macros

=
ﬁ Global Variables

* X Tt 3

g Apply 0K Cancel

o Cligue Fe configure o Variable Name para Operador (Operator)
e Selecione o Tree Node em Type.

o Cligue em & préximo ao campo Value e selecione o Operador como value e entdo clique em Select.
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~ Global Variables - o

Global Variables | Global Macros
=
E Global Variables

e >< L Variable Nameluariablel | Type |Tree Mode V|
vae | 1 (8] (o (5 ] (%
7| |
+*Suurces

+ 'Queues

+ *’Pmcessurs
+ 'Cumbiners
+ ' Separatars
+ "F Conveyors
+ ‘Sinks
% opersor]
Ho operator
+ ‘&' Transporters

ey | ok |l cer |

e Repita 0s proOximos passos para criar outra variavel para o Forklift.
e Préximo, clique sobre a guia Global Macros e entre com o seguinte cédigo:

#define PROCESS TIME lognormal2 (0.0, 15, 0.2, O0)
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~ Global Variables = K

Global Variables | Global Macros

. 2 .

1l #define PROCESS TIME lognormalZ (0.0, 15, 0.2, 0O)

a Apply Ok Cancel

e Cligue em OK para aplicar e feche a janela Global Variables.

Etapa 6: Configure as filas (Queues)

O Processorl ira processar todos os itens com itemtype igual a 1 e o Processor2 processara todos os itens
com itemtype igual a 2.

e Defina a varidvel Maximum Content (Capacidade méaxima) do PartQueue para 25.
e Na guia Flow, selecione By Expression no campo Send To Port. Por padrdo, esta opgédo tem
getitemtype(item).

Cheque a opcédo Use Transport e altere o texto centerobject(current, 1) para By Name através do pick list,
e clique no sinal i para escolher o Operator e selecione.
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’ | PartQueus

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

Qutput

Send To Port |B? Expression

Use Transport |DPEFE!1:0F

Priority Preemption  |no preempt

[ ]Reevaluate Sendto on Downstream Availability

Input

[ Pull Strakedgy |.-5.ny' Port

Pull Fequirement |F‘I.||| Anything

e Clique em OK para aplicar e fechar a janela de propriedades.

e Configure a capacidade maxima (Maximum Content) do Queuel e Queue?2 para 100.

Etapa 7: Configure os Processors

A Global Macro que sera usada para definir os tempos de processos ja foi definida na etapa anterior.

Abra as propriedades do Processorl e digite PROCESS_TIME na caixa Process Time.
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~ Processor1 Properties - B

-
* Processorl (1)

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

Maximum Content 1.00 Convey Items Across Processor Length
Setup Time 0 - & F
[ ]U=e Operator(s) for Setup 1.00

| Uzse Setup Operator(s) for both Setup and Process

Procese Time  PROCESS_TIME v & F
[ ]use Operator {s) for Process 1.00
0.00 no preempt

'g ll—E D Apply Cancel

e Clique na Seta para Direita no canto inferior esquerdo nas propriedades do Processor para mover
para o0 proxXimo processor.

e Defina o campo Process Time do Processor2 para PROCESS_TIME.

e Clique em OK para aplicar e fechar a janela de propriedades.

Etapa 8: Configure a Global Table

Iremos agora criar uma Global Table para utiliza-la junto ao Combiner.
O Combiner é usado para agrupar diversos itens. O processo realizado é o seguinte:

e Primeiramente o Combiner recebera um unico item pela porta de entrada ndmero 1. Este item
automaticamente se torna o “recipiente” que armazenara os outros itens.

e Uma vez que o primeiro item foi recebido, o Combiner inicia a coleta dos outros itens das portas
restantes de acordo com a tabela “Components List’ na guia Combiner.
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Components List

Target Quantity

From Input Port 2

From Input Port 3

2.00
3.00

e Assim que o lote estiver montado, o Combiner executa os campos “setup” e em seguida “process
time” antes de enviar o item composto por varios outros itens para a proxima etapa.

Para este modelo, teremos diferentes composicoes para diferentes tipos de pallets, representando
diferentes pedidos criados em uma industria. Como conectamos a saida de pallets a entrada nimero 1 do
Combiner, estes pallets podem definir qual a lista usada para a composi¢ao do “pedido”.

Para isso, criaremos uma Global Table que serd usada para armazenar uma lista com as diferentes

composicdes das ordens de cada cliente (component list) para uso do combiner.

e Crie uma Global Table indo até a opcao Tools > Global Table > Add.
e« Nomeie a tabela como PartsList.

e Defina o niumero de linhas para 2 e o niumero de colunas para 6.

e Entre com os seguintes valores na sua tabela.

# Model ] PartsList

PartsList w| oA Rows:| 2 Columns: | & [|Clear on Reset
Col 1 Col 2 Col 3 Col 4 Col 5 |Cal & |

Row 1 3.00 5.00 4,00 2,00 5.00 4.00

Row 2 5.00 2,00 4,00 3.00 4,00 5.00

e Feche ajanela da Global Table.

Etapa 9: Configure o Combiner

Abra as propriedades do Combiner e clique na guia Combiner.

Selecione Convey Items Across Combiner Length. Isso significa que os itens irdo ser
empilhados no pallet em cima do Combiner e depois se movimentardo juntos de uma vez sobre a
extenséo de todo o combiner.

Clique na guia Flow e cheque a caixa Use Transport.

Substitua centerobject(current,1) por ByName dos picklists, e cliqgue no botéo wr para escolher o
Forklift e cligue em Select.

Queremos que o campo Component List se atualize cada vez que um pallet entrar pela porta nimero 1.

Cligue na guia Triggers e adicione uma nova opera¢do no campo OnEntry.
Selecione a opcdo Update Combiner Component List dentre as op¢des disponiveis.
Substitua "tablename" para "PartsList".

Cligue em OK para aplicar as configuracdes e fechar a janela Properties.

A opgéao Update Combiner Component List “puxa” os dados da Global Table de acordo com o itemtype do
item que entra pela porta nimero 1 do combiner. Sendo assim, se o pedido for igual a 4, o combiner
atualizara a tabela Component List de acordo com as duas linhas da coluna 4 da Global Table PartsList.
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Etapa 10: Escreva Comandos Customizados

O FlexSim Ihe permite escrever a sua propria légica customizada e utiliza-la como uma funcdo em qualquer
lugar do modelo.

O primeiro comando que escreveremos retornara o tempo estimado de pintura dos itens que estdo nos
pallets. Este codigo pode ser escrito diretamente no campo “process time” dos processors Painterl e
Painter2, mas caso tivéssemos diversos equipamentos de pinturas, seria muito mais conveniente escreve
0 cbdigo uma Unica vez e utiliza-lo em todos os objetos do que escrever diversas vezes.

e Abra aferramenta User Commands conforme tela abaixo.

-
File Edit View Build Execute Statistics Debug Help

ﬂl—-}-lﬂ GlhavBeH~H ~ 23D 5 Tools IQEJU:E
[4iReset p Run [l Stop [»] Step Run Time: | 0.00

Toolbox b4 Model
aev ¥ (2
1 Global Table
{5} Time Table
% MTEF MTTR
__I;nn Flowltem L
Modeling Logic k| & UserEvent
Statistics k| Y User Command
Visual v | ¥ Global Variable
Import b | = Model Trigger k
1 Graphical User Interface
‘s Global Task Sequence

e Clique em wr para criar um novo comando.

e Defina o campo Name para 0 nome painttime.

e Defina o campo Parameters para (node obj).

o Defina o campo Return Type para num. (informa que precisa retornar um nimero neste caso)

o E a caixa Description para: Retorna o tempo necessario para realizar a pintura de todos os itens
de um determinado node.

o Defina o campo Example para painttime(current).
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~ User Commands - O
Edit

g X t J Mame painttime
Iﬁ' Parameters | (node obj)

Return Type | num

Description  |[Returns the amount of time to paint all the items on the given node.

Example painttime{current)
Code g W E
f} Apply Close

Para o cddigo, queremos que o comando identifique quantos itens estdo no pallet e passe ao processor o
tempo total para pintura dos mesmos. Sendo assim, cada item com o itemtype igual a 1 demora 20 segundos
para ser pintado e itens com itemtype igual a 2 demoram 14 segundos para ser pintado.

e Clique no botdo ) para abrir a janela de programacao.
o Digite o seguinte cédigo:

treenode object = parnode(l);

int painttime = 0;
for(int index = 1; index < content (first (object)); index++) {
if (getitemtype (rank (object,index)) == 1) {

painttime += exponential (0.0, 20.0, 0);
} eles {

painttime += exponential (0.0, 14.0, 0);

}

return painttime;

e Clique em OK para aplicar as configuracdes e fechar a janela.

Depois disso, criaremos um comando que mudara a cor de todos 0s itens que estdo no pallet para azul
apds passarem pelos processos de pintura.

e Adicione um novo User Command e defina o seu Name para paintitems.

o Defina o campo Parameters para (node obj).

e Defina o campo Return Type para null. (informa que nada precisa retornar neste caso)

o Defina a caixa Description para: Define a cor de todos os itens que estao sobre o pallet para azul
e Defina o campo Example para paintitems(current).
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Edit
B X t 1 Mame |p-ainﬁtem5

Eintﬁme Parameters | (node obj)

Return Type | null

Description  |Changes the colors of all items on a pallet to blue.

Example | paintitems({current)

Code |

Queremos que o codigo identifique todos os itens que estdo em cima do pallet e os pinte de azul.

e Clique no botéo para abrir a janela de programacao.
e Entre com o seguinte cédigo:

treenode object = parnode(l);
for(int index = 1; index <= content (first (object)); index++) {

colorblue (rank (first (object), index)) ;

e Cligue em OK para aplicar as configuracdes e fechar a janela.
e Cliqgue em Apply e depois clique em Close para fechar a janela do User Commands.

Etapa 11: Configure os Painters

e Abra as propriedades do Painterl.
e Defina o campo Process Time para painttime(current).
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m
* |Painter1 | (1)

Processor |Breakduwns I Flow | Triggers | Labels | General I S13ti5ﬁc5|

Maximum Content 1.00 Convey Items Across Processor Length

Setup Time |I] |v 4

[ ]U=e Operator(s) for Setup Murmber of Operators | 1,00

Use Setup Operator(s) for both Setup and Process

Process Time |paintﬁme{mrrent}| |1r j

[ ]use Operator {s) for Process Mumber of Operators | 1.00

Fick Cperator |l:El'ntEl'-:nI:qul:t|:|:|.||'|'E|'|tr 1) |v =

Pricrity | 0,00 Preermption | no preempt

@ s/ [ <[]

Cligue na guia Flow e cheque a opc¢do Use Transport.
o Defina o transporte para Forklift.

e Clique na guia Triggers e clique no icone gue esta em frente a opcao OnProcessFinish para
editar o cédigo presente neste campo.
e Adicione o seguinte comando na ultima linha disponivel da janela:

paintitems (current);

¢ Cligue em OK para aplicar as configuracdes e fechar a janela de codigos.
¢ Cliqgue em OK para aplicar e fechar a janela Properties.

Faca o mesmo para o Painter2. Para copiar tudo isso de uma maneira mais rapida de um objeto para outro,
veja a ferramenta Edit Selected Objects Utility.
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Etapa 12: The Separator

Como atualmente o Separator se encontra configurado ndo sera necessario fazer nenhuma alteracao no
mesmo. Por padrdo, o Separator recebe os itens e separa o recipiente do conteddo, enviando assim o
recipiente (pallet) para a porta de saida nimero 1 e o conteldo (as caixas) para a porta namero 2. Caso
seja de seu interesse alterar essas configuracdes, va até a guia Flow do Separator e altere a opcao do
campo Send To Port.

Estamos agora prontos para rodar a simulacgéo.

Etapa 13: Resete (Reset) e Rode (Run) o Modelo

I<k] Reset

e Lembre-se de clicar no botdo para resetar os parametros do modelo para o estado inicial.

 Clique no botéo P Run para iniciar a simulacéo.

Vocé devera ver os itens chegando ao Queue e entdo sendo movidos para um dos processors através dos
operadores. Itens vermelhos vao para o Processorl e itens verdes vao para o Processor2.

Os pallets serdo colocados no Combiner e entdo aguardam até receber todos os componentes itens
necessarios do Queuel e do Queue2. A empilhadeira entdo move este pallet para os equipamentos de
pintura Painterl e Painter2. Antes de deixar os Painters, todos os itens ficaréo da cor azul. O pallet entdo
ird para o Separator e fara a separacéo do pallets e dos produtos, enviando o pallet para o Conveyorl e os
itens para o Conveyor2 e posteriormente para o Sink.

Esta etapa complete o Exercicio de Modelagem com Ferramentas Globais. Parabéns!!
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Tutorial sobre User Events

1. Introducéao
2. Construcédo do Modelo passo a passo
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Introducao

Este tutorial ird ajuda-lo no entendimento do uso de User Events em seu modelo de simulagdo. Este
exercicio assume gque vocé saiba usar variaveis globais. Se vocé ndo sabe, por favor veja o tutorial sobre o

uso de ferramentas globais de simulagéo (Global Modeling Tools).
O que voce ira aprender

e Como usar a ferramenta User Events.

Tempo aproximado para completar este exercicio
Este exercicio levara de 15-20 minutos para ser completado.

Overview do Modelo:

Neste modelo, nds iremos realocar os operadores toda vez que resetarmos o modelo, assim como
configurar a taxa entre chegadas (inter-arrival) e o nUmero de processadores a ser usado. A um determinado
tempo no modelo, nés iremos alterar a taxa de chegada das pecas e abrir equipamentos (processors)

adicionais.
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Construcao do Modelo passo a passo

Construa o layout do modelo

Inicie um novo modelo ao clicar no botdo = na barra de ferramentas. Clique em OK na janela de unidades
do modelo, nds iremos usar a unidade padrao para nosso modelo.

Se a qualquer momento vocé encontrar dificuldades enquanto constroi este modelo, um tutorial complete e
funcional podera ser encontrada em http://www.flexsim.com/tutorials.

Etapal: Crie os Objetos

e Arraste os objetos de sua biblioteca (Library Icon Grid) para a superficie de simulacdo 3D para criar
seu modelo conforme criado agora.
¢ Renomeie 0s objetos como mostrado abaixo.

#~ 3D View - model =R X

Processor 1

Source Processor 2

Extra Processor 1

Dispatcher

Extra essor 2

Mouse Position [16.53, 7.13, 0.00]

Conecte todos os objetos conforme informado abaixo:

Conecte o0 Source ao Queue.

Conecte 0 Queue ao Processor 1, Processor 2, Extra Processor 1 e Extra Processor 2.
Conecte o Processor 1, Processor 2, Extra Processor 1 e Extra Processor 2 com o Sink.
Conecte 0 Queue ao Dispatcher com conexdo de porta central (tecla S)

Conecte o Dispatcher ao Operatorl, Operator2 e Operator3 com a conexao padrao (tecla A).
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Etapa 2: Configure as variaveis globais (Global Variables)

Aqui nés iremos criar as variaveis globais para objetos que nds iremos acessar em nosso User Event.
Alternativamente, objetos podem ser acessados pelo comando node:

Treenode Opl = node ("/Operatorl", model());

e Abra a janela Global Variables (Tools > Global Variables).
« Crie uma variavel global para cada operador, para os dois processadores extra, e para o source. Cada

um deles sera do tipo Tree Node, nomeado conforme abaixo: CUIDADO: Busque 0s objetos no Tree
Node e ndo na imagem.

~ Global Variables = =

Global variables | Slobal Macros
a8

ﬁ Global Variables

Xt 3 Variable Name | Cp1 Type |Tree Mode W

Op2

Op3 value | MODEL: /Operator 1 e * |Browse
extraProcl

extraProc?

source

g Apply Ok Cancel

Etapa 3: Configure o Source e a fila (Queue)

Abra a janela de propriedade do Source.

V& para a guia Labels.

Crie uma number label chamada “arrivalTime”, deixe a configurado em 0.
V& para a guia Source.

Para o Inter-arrival time entre com getlabelnum(current, "arrivalTime").
Clique em Ok para aplicar e feche a janela de propriedades.

Abra a janela de propriedades do Queue.
e Va para a guia Flow.
¢ Marque Use Transport.

Etapa 4: Crie o User Events

NGs iremos criar trés user events. Um que dispara quando o modelo reseta e dois para alterar a “ocupagéao”
do modelo.

e Abra a janela User Events conforme tela abaixo.
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File Edit View Build Execute Statistics Debug Help
ER=a" @ﬁﬁvgf_)v.]vﬂv #5305 Tools

[kl Reset P Run [l Stop Bl Step Run Time: | 0,00

Toalbox x [E5Wodel" 7 rota g Model
- v o
] Global Table
(5} TimeTable
& MTBF MTTR
:En Flowltem 3
| Medeling Logic 4 |;’ User Event
Statistics v | 55 User Command
Visual » | @ Global Variable
Import v | Ef Model Trigger 3
1 Graphical User Interface
% Global Task Sequence

¢ Adicione trés novos eventos e nomeie eles "ResetModel", "BusyTime" e "SlowTime".

~ User Events - B

e X * 3 Name ResetModel

ResetModel

BusyTime Execute event on reset only

SlowTime
First Event Time: 0.00 Repeat event
Fepeat Event Time: | 0.00
Event Code Custom Code = =

O Apply oK Cancel

¢ Com o ResetModel selecionado, marque Execute event on reset only. Toda vez que vocé pressionar
o botédo Reset, o cddigo sera executado.

e Clique no botéo de edicdo de codigo = e escreva o seguinte cadigo:

setloc (Opl, 5, 0, 0);
setloc (0p2, 5, -1, 0);
setloc (Op3, 5, -2, 0);

setlabelnum (source, "arrivalTime", 10);

1

2 treenode current = cwnercbject(c):
3

4 setloc(Opl, 5, 0, 0):

S setlec(Op2, 3, -1, 0):

é setloc(Cp3,
-

8 setlabelnum(source, "arrivalTlime", 10);

o

o

’ '21 a):

189



Isto ir& configurar a localizacdo de cada operador para proximo ao queue (se 0 seu queue ndo esta no
mesmo lugar que o meu [x:2.00, y:0.00, z:0.00], configure a localizagcdo vocé mesmo de seu queue e entre
com os valores apropriados de Xx,y, e z). Este user event ird também configurar label do source para 10,
entdo, o intervalo entre chegadas (Inter-arrival time) ira alterar-se de acordo.

o Com BusyTime selecionado, entre 100 para First Event Time e 200 para Repeat Event Time. Cada
200 segundos o modelo ficard como busy time. Marque a caixa Repeat Event.

-~ User Events - B
B X t 3 Mame BusyTime
E‘E_‘SEQ |:| Execute event on reset only
SlowTime
First Event Time: 100 Repeat event
Repeat Event Time: | 200
Event Code Custom Code i =
O Apply oK Cancel

Cligue no botéo de edicao de codigo- i e escreva 0 seguinte cédigo:

setlabelnum (source, "arrivalTime", 5);
openinput (extraProcl) ;

openinput (extraProc?2) ;

msg ("Busy Time", "It's Busy Time!");

treenode current = cwnercbject(c):
setlabelnum(source, "arrivalTlime", 3);

cpeninput {(extraProcl);
cpeninput {(extraProc2);

W o 1 oy o W N

m3g("Busy Time", "It's Busy Time!"™);

Isto ir4 configurar o tempo entre chegadas para 5, entéo as pecas séo criadas duas vezes mais rapidas. Os
processadores extra irdo abrir e portanto podem ser usados durante o tempo ocupado (busy time). Vocé
receberd uma mensagem falando que vocé esta no tempo ocupado.

Com o SlowTime selecionado, entre 0 para First Event Time e 200 para Repeat Event Time. A cada 200
segundos o0 modelo ira correr em tempo lento, iniciando no tempo 0. Selecione a caixa Repeat Event.
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~ User Events - B
g X t+ 4 MName SlowTime
ResetModel

|:| Execute event on reset anly

ELISETIITIE

First Event Time: 0.00 Repeat event
Repeat Event Time: | 200.00

Event Code Custom Code ﬁ? Y S

O/ Apply Ok Cancel
e Cligue no botdo de edicédo de cédigog e escreva o0 seguinte codigo:

closeinput (extraProcl) ;
closeinput (extraProc?2) ;

setlabelnum (source, "arrivalTime", 10);

1

2 treenode current = cwnercbject(c);

3

4 closeinput (extraProcl);

S closeinput (extraProc2);

&

7 setlabelnum(source, "arrivzlTime", 10);

Isto ira configurar o tempo entre chegadas (inter-arrival time) para 10 segundos, partes podem chegar
mais lentamente. Os processadores extra irdo fechar durante o tempo de lentidao.

e Pressione OK na janela User Events para fechar e aplicar as mudancas.
¢ Resete e rode seu modelo. Note que os operadores sao recolocados para o mesmo local e alternam
entre ocupados e tempos lentos.

191



[ ™
44 3D View - model o]

Extra Prog

Operator2

Dispatcher

Extra Processor 2

Mouse Position [14.10, 12,42, 0.00]

Isto completa o tutorial User Events. Parabéns!
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Tutorial de Time Tables

1. Introducéao
2. Construcédo do modelo passo a passo.
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Introducao

Neste tutorial nés iremos introduzir a vocé a ferramenta Time Table. A Time Table pode ser usada para
especificar tempos quando um recurso fixo (Fixed Resource) ou um executador de tarefa (TaskExecuter)
sdo programados para estar inativos. Isto pode ser atribuido em razédo de quebra, manutencéo, reparo e

etc...do equipamento.
O que voce ira aprender

e Como criar TimeTables and referenciar os membros.
e Como usar a TimeTable para especificar os tempos inoperantes para 0s seus equipamentos

(processors) e operadores (operators)

Tempo aproximado para completar este exercicio
Este exercicio deve levar aproximadamente de 15-20 minutos para ser completado.

Overview do Modelo

Neste modelo nds teremos varios operadores realizando algumas tarefas. Uma TimeTable sera criada para
especificar quando os operadores estdo inoperantes. Outra Time Table ira programar a manutencao para

0S equipamentos (processors).
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Construcao do Modelo passo a passo

Construindo o Modelo de TimeTable

Inicie um novo modelo ao clicar no botéo i na barra de ferramentas. Clique OK na janela de unidades do
modelo (Model Units window), nds iremos usar as unidades padrées para nosso modelo.

Se a qualquer momento vocé encontrar dificuldades enquanto desenvolve este modelo, um tutorial completo
e funcional pode ser encontrado em http://www.flexsim.com/tutorials

Etapa 1: Crie os objetos

o Arraste objetos de sua Library Icon Grid (biblioteca) para dentro da superficie de simulacdo 3D para
criar um modelo conforme mostrado abaixo.

% 3D View - model = [ B |

.

e e
Operatord
w atcherb -

Operatord

Processor3

Operator10
Processord

Mouse Position [20.86, 9,39, 0.00]

Conecte todos os objetos conforme mostrado abaixo:

Conecte o0 Sourcel ao Queue?2.

Conecte 0 Queue?2 ao Processor3 e Processor4.

Conecte o Processor3 e Processor4 ao Queues.

Conecte o Dispatcher6 ao Operator8 e Operator9.

Conecte 0 Queue2 ao Operatorl0 com a conexao de porta central (tecla S).

Conecte o Processor3 e o Processor4 ao Dispatcher6 com a conexdo de porta central (tecla S).
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Etapa 2: Configure o Queue e os Equipamentos (Processors)

Um operador ird transportar os flowitems da fila (Queue2) para os dois equipamentos (processors). Os
outros dois operadores serdo usados para processar flowitems nos dois equipamentos (processors) e
transportar os flowitems do equipamento (processor) para a fila (Queueb).

e Cligue sobre a fila (Queue?2) para abrir suas propriedades na janela Quick Properties.
¢ Na secao Flow, marque Use Transport e deixe-o usando a op¢éo centerobject padrao.

e Abra a janela de propriedades do Processor3.

e Na guia Processor, marque Use Operator(s) for Process e deixe-0 usando a opcao centerobject
padréo

~ Processor3 Properties - B

* Processor3 @

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

Maximum Content 1.00 Convey Ttems Across Processor Length
Setup Time 0 - 5 F
[ ]use Operator(s) for Setup 1.00

| Use Setup Operator(s) for both Setup and Process

Process Time 10 - & J
IUse Operator(s) for Process Mumber of Operators | 1.00

Fidk Operator  |centerobject{current, 1) - ﬁi = j

Priority | 0.00 Preemption |no preempt b4

9 t= Apply Cancel

e V& para a guia Flow
o Marque Use Transport e deixe-o usando a opcdo centerobject padréo
e Acesse a guia Triggers

e Cligue sobre o botdo ™ na trigger OnProcessFinish
e Selecione a opcdo Set Color e deixe-o0 com as op¢des padrdes
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-~ Processor3 Properties - 0

)
* Processor3 (1)

Processor | Breakdowns | Flow | Triggers | abels | General | Statistics

OnReset R
OnMessage R
OnEntry R
OnExit TRl
OnSetupFinish *x8
CnProcessFinish 4 [ settem's color (optionally, by value) % 'K E
Custom Draw Value getitemtype(item) . ,2' >< QJ'
o | X

Default | |colorarray(item, value) - F

.

o = D Apply oK Cancel

Nota: Vocé pode alternar rapidamente entre 0s equipamentos (processors) (ou outros similares
objetos) ao clicar nas setas a esquerda ou a direita na parte inferior da janela de propriedades.

e Repita as Ultimas etapas de configuracéo para o Processor4
¢ Em OK para aplicar as mudancas e feche a janela de propriedades.

Resete e rode 0 modelo para assegurar-se que 0s operadores estdo levando as caixas do Queue2 para 0s
equipamentos (processors), processando as caixas e entao levando elas para o Queueb. As caixas devem

também alterar de cor apds o0 processamento.

Etapa 3: Crie uma Time Table
NGs iremos agora criar uma Time Table para o Operator10.

e« Abra ajanela da TimeTable conforme tela abaixo.
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-~ FlexSim -
File Edit View Build Execute Statistics Debug Help

R & FlAa v Qe WH v~ v  ZHID i Tooks
[KReset P Run [l Stop [ Step Run Time: | 0,00
Toolbox X [&% Mocel™ [ Rotz T8 Model

-] v e

T Global Table

(5 Time Table

% MTBFMTTR

o Flowltem
Modeling Logic
Statistics

Visual

* v ¥ v ¥

Import

Renomeie a TimeTable para o Operator 10 como Break.

V& para a guia “Members” e clique no botao o para adicionar um membro. Destaque o Operatorl0 e
clique em Select.

Va para a guia Table e na linha 1 da tabela, configure o Time para 200, configure State para 12, e
configure Duration para 30.

Configure o Repeat para Custom e altere o valor para 200. Isto ira fazer com que o operador pare a
cada 200 segundos.

Va para a guia Functions e na pick list para Down Function selecione Travel to Location, Delay Until
Down Time Complete. Altere somente o Location para 2, -8, 0. Estas sdo as coordenadas de x, y, e z,
respectivamente, que o operador ira enquanto estiver inoperante.
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P Time Table Parameters Window = b

Mame | Operator 10 Break v | ol

Members | Functions | Table

[ & ([ o8 |[ %= [[ % |
7

+ *S-:uur-:es

+ ‘. Queues

+ *’F‘ru:u:essu:urs

% operatars
& Operators
a Operators
& Operator 10

+ ((+7) Dispatchers

Clear

0 & Apply oK

Cancel

e Na pick list para Resume Function selecione Do Nothing.
e Cligue em OK para aplicar e feche a janela TimeTable.

Resete e rode seu modelo. Quando vocé roda o modelo, a cada 200 segundos vocé vera que o operador
se afasta da &rea de trabalho por 30 segundos e entéo retorna ao trabalho.

Nota: Se o operador estd no meio da tarefa, ele ird completar a tarefa antes de iniciar seu descanso
ou parada.

Etapa 4: Atualize a TimeTable

NG6s podemos também fazer com que o operador pare em um objeto especifico ao invés de configurar as
coordenadas.

o Crie um Network Node e coloque-o distante de sua area de trabalho.
¢ Volte para a sua TimeTable do Operator 10.

e Na pick list para o Down Function, selecione Travel to Object, Delay Until Down Time Complete.
Altere o Destination Name para NN1.
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Members | Functions | Table

Down Function Travel To Object, Delay Until Down Time Complete - fl" 7
Create a Task Seguence that will send the invaolved object to
Resume Function an object to wait for the duration of the down time
Priority | 100
On Daown I
Preempt | no preempt b
Dbject | MN1 % Fi
On Resume

Mote: The task sequence uses a delay task, and therefore
does not need an explict operation to resume the object.
¥ou should select the Do nothing™ aperation as the resume
function.

e Deixe o pick list para Resume Function como Do Nothing.
e Cligue em OK paa aplicar e feche a janela de propriedades.
¢ Resete e rode seu modelo e note que o operador ir4 para o0 NN1.

ATENCAO: A duracéo da parada do operador serd o tempo que ele gasta em um determinado local.
Se ele leva 10 segundos para caminhar até Ia, ele ir4 parar por 30 segundos uma vez que chegou ao
local. Adicionando 10 segundos para sua jornada de retorno, ele tera um total de 50 segundos entre

a finalizagcdo de sua ultima tarefa e inicio de uma nova.

Etapa 5: Programando a Manutencao para o Processor.
Préximo, nés iremos dar ao Processor3 uma programacao de parada para manutencgao.

e Adicione outra TimeTable.

¢ Renomeie a TimeTable para Processor Down Time ou Parada programada do processor.

e Adicione o membro Processor3.

o Na guia Table, em Row 1 (Linha 1) da tabela, configure o Time como 200, o State como 12 e
configure o Duration para 100.

e Configure o Repeat Time para Custom, 300. Isto ird fazer com que o processor (equipamento) fique
parado por 300 segundos apds a manutencao inicial.

e Na pick list para Down Function, selecione Stop Input.

¢ Na pick list para Resume Function, selecione Resume Input.

Parando e colocando em funcionamento as portas de entrada dos equipamentos (objetos) significa que, os
equipamentos irdo continuar processando qualquer item que estiver dentro do equipamento naquele
instante, mas nao ira receber mais itens até que o tempo de parada seja cumprido. Se vocé deixar a
TimeTable como Stop/Resume Object em sua configuracdo, 0s equipamentos irdo parar com ou sem itens
dentro dele e nao irdo retornardo a atividade até que o tempo de inatividade se complete.

e Clique em OK para aplicar e feche a janela de TimeTable.

Resete e rode seu modelo. Seu modelo deve parecer-se com algo conforme descrito Guiaixo:
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[ ™
44 3D View - model o]

Queue?

Processord

L]
NN1

Mouse Position [10.16, -4.11, 0.00]

Isto completa o tutorial sobre Time Table. Parabéns!
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Tutorial sobre Kinematics

1. Introducéao
2. Construcédo do modelo passo a passo
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Introducao

Este tutorial ira ensinar como usar o Kinematics em seu modelo. Kinematics permite vocé realizar
movimentos simultdneos com um objeto simples. Isto € melhor visualizado ao olhar a forma como o objeto
Crane se movimenta.

O que voce ira aprender

e Como criar e adicionar o Kinematics para um objeto fixo (fixed resource).
e Como movimentar um objeto usando o Kinematics.

Tempo aproximado para completar este exercicio.
Este exercicio deve levar de 30-45 minutos para ser completo.

Overview do Modelo

Neste modelo nds iremos tartar o processor como se ele fosse uma centrifuga e ele ird trepidar no momento
em que processsa flowitems. Clique aqui para um tutorial passo a passo.
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Construcao do Modelo passo a passo

Construindo o modelo do Kinematics

Inicie um novo modelo ao clicar no bot&o A na barra de ferramentas. Clique Ok na janela de unidades do
modelo, nds iremos usar as unidades padrdes para 0 nosso modelo.

Se a qualquer momento vocé encontrar dificuldades enquanto desenvolve este modelo, um tutorial funcional
e completo pode ser encontrado em http://www.flexsim.com/tutorials

Parte 1: Kinematics Basico
Etapa 1: Crie os objetos

e Arraste os objetos da sua biblioteca (Library Icon Grid) para dentro da superficie de simulagdo 3D para
criar o modelo mostrado abaixo.

# 3D View - model ==

:!.e]ru

Mouse Position [9.93, 2.53, 0.00]

il I i il |

3 Conveyord Sinkb

Processord

Conecte todos os objetos conforme descrito abaixo:

e Conecte 0 Sourcel com o Queue2, o Queue 2 com Conveyor3, o Conveyor3 com o Processor4, o
Processor4 com o Conveyor5 e finalmente, o Conveyor5 com o Sink6

Deixe-0s nas seguintes posic¢des (X, Y, z) — que pode ser configurado na guia General dos objetos:

Souce: (-5, 1, 0)
Queue2: (-1, 1, 0)
Conveyor3: (3, 0, 0)
Processor4: (12, 1, 0)
Conveyor5s: (17, 0, 0)
Sink: (29, 1, 0)
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Etapa 2: Adicione as Labels do Kinematic

Todos os kinematics necessitam de um Unico node para a informacéo ser armazenada. A forma mais
simples de fazer isso é criando uma text label dedicada para o kinematics.

Alternativamente, um node pode ser adicionado para as variaveis dos objetos, neste caso, todos os
comandos label serdo substituidos por getvarnode.

e Abra a janela de propriedades para o Processor.
e Va para guia Labels.

o Adicione um text label ao clicar em Add Text Label e renomeie a label “kin”.

ATENCAO: N&o tente deletar o node kinematics de dentro da janela de propriedades. Use as

seguintes instrucfes para alterar os parametros de seu kinematic. Deletando-o0 manualmente pode
danificar o programa.

#% Processord Properties Elﬂléj

e

-
* Processord {i}

| Frocessor | Breakdowns I Flow | Triggers | Labels |General I 513ﬁsﬁcs|

[ Automatically Reset Labels
T
kin
|
[.ﬁ.dd Mumber Label] [ Add Text Label ] Tree View ] [ Label Table
| Delete || Duplicate |

@E] [ Apply ][ Ok J[ Cancel

Etapa 3: Adicione Custom Draw Code

O kinematics necessitara ser atualizado continuamente enquanto o modelo roda.

e Va para a guia Triggers

e Clique no botéo de edicao de cédigog préximo a trigger Custom Draw
e Entre com a seguinte linha de cédigo:

updatekinematics (label (current, "kin"), current);
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-~ =

Y Processord - Custom Draw
1
2 treenode current = ownerchkjectic):

3 treenode view = parncde(l):
4

5 If thiz function returns a true, the default draw code of the object will not b

6 updatekinematica {label {current, "kin"), current):

(7] ﬁ];v’ [51|[€] B] & & Apply Al

Apply oK Cancel
e Clique em OK para aplicar e feche a janela de edi¢cédo de codigos.

Etapa 4: Atualize o Kinematics quando o processo termina

O kinematics necessitara de uma atualizacéo final no momento em que estiver completo. Isto ird assegurar
gue, independente da taxa de frame (framerate) de sua visualizacdo 3D (o qual define a frequéncia com
gue a trigger Custom Draw é acionada), quando vocé tiver uma visualizagcdo em 3D aberta, o kinematic ira
provavelmente ser atualizado para a sua posicao/rotacao de estado final.

e Na guia Triggers, cligue no botédo de edi¢do de codigo =] préximo a trigger OnProcessFinish
e Copie 0 mesmo comando updatekinematics usado na trigger Custom Draw:

updatekinematics (label (current, "kin"), current);

1
2 treenode item = parncde(l);

3 treenode current = ownerchjectc):
4

Supdatekinematics {label {current, "kin"), current):
¢ Cligue em OK para aplicar e feche a janela de edicdo de codigos.

Etapa 5: Adicione o codigo OnReset

Faz-se necessério que o objeto retorne para sua posi¢ao original quando vocé resetar o modelo.

e Na guia Triggers, clique no botéo de edi¢do do codigo =] préximo a trigger OnReset.

e« Use o comando initkinematics com o node sendo a text label que vocé criou recentemente. Acesse a
guia General da janela de propriedades e verifique a posi¢ao e rotacdo do objeto em X, Y, e z. Configure
os correspondentes valores no comando initkinematics. (Os valores de rotagdo para o seu equipamento
(processor) sera 0 por padrao). Configure os dois ultimos parametros como 0.

initkinematics (label (current, "kin"), 12, 1, 0, 0, 0, 0, 0, 0);
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Nota: Os dois Ultimos parametros indicara a gestao da rotacéo e coordenadas de localizag&o. Quando
o rotation management (gestédo de rotacao) é configurado como 1, seu objeto ira rotacionar de forma
gue a frente (a direcédo x da posicao) dele fique virado para a dire¢do da viagem. Se as coordenadas
de localizacao estiverem configuradas como 1, ele usard as coordenadas dos objeto contenedor ao
invés do modelo propriamente dito.

1

2 treenode current = ownerckject{c);

3

4 initkinematics {lakel {current, "kin"), 12, 1, 0,0,0,0,0,0);

e Clique em OK para aplicar e fechar a janela de edi¢cao do codigo.

Etapa 6: Atualize o Kinematics quando o setup finaliza

Vocé vai querer que 0 seu objeto retorne a sua posi¢ao de estado inicial no inicio do kinematic. N6s iremos
agora adicionar a informacéo kinematic que ird movimentar o objeto.

e Na guia Triggers, clique no botédo de edi¢édo do cddigo - J préximo a trigger OnSetupFinish.

e Copie o comando initkinematics com os mesmos parametros da trigger OnReset

e Entre com a seguinte linha de cédigo adicional, para que a tela de Custom Code da trigger
OnSetupFinish se pareca conforme a tela abaixo:

addkinematic (label (current, "kin"), 0, 0, 3240, 360, 90, 180, 0, 0, time(), 2);
1
2 treenode item = parncde(l);
3 treenode current = ocwnerchject{c);
4
5 initkinematics {lakel {current, "kin"), 12, 1, 0,0,0,0,0,0);
& addkinematic {lakel {current, "kin"), 0, O, 3240,380, 90, 180, 0O, O, time(), 2):

O comando addkinematic configura os parametros x, y, e z, para 0, 0, e 3240, respecitvamente. Isto sera a
movimentacao de rotagdo para entéo rotacionar ao redor do eixo z em 3240 graus (9 vezes). A meta de
velocidade (ou velocidade maxima) sera configurada para 360 graus/segundo, com uma aceleragao de 90
graus/segundo/segundo. A velocidade inicial e final sera 0. A velocidade inicial sera o tempo que o comando
€ chamado, entdo nés usamos o comando time(). Por ultimo, nés queremos que isso seja a movimentagao
de rotacdo, entdo nds configuramos o parametro para 2 ou KINEMATIC _ROTATE ( para movimentacao de
translac&o nds configuraremos isto para 1 ou KINEMATIC_TRAVEL).

e Clique em OK para aplicar e fechar a janela de propriedades.

Resete e rode seu modelo e vocé deve ver o processor acelerar, rotacionar e desacelerar para entéo parar.
Vocé pode verificar que se o proximo flowitem comecar a ser processado antes do seu kinematics ser feito,
ele vai instantaneamente redefinir sua posi¢do para coincidir com os parametros initkinematics. Nossa
proxima etapa seré coincidir o tempo de processamento com o tempo que leva para o seu kinematic finalizar.

Etapa 7: Veja as informacg0des do Kinematic
Informacao importante sobre o0 seu kinematic serao armazenados na label “kin”.
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« Rode o modelo até o flowitem entrar no processor e pare o modelo, NAO RESETE.
o Cligue com o botéo direito sobre o Processor e clique sobre o botdo Explore TreeT:E .

e Expanda a arvore do processor, entdo expanda o node das "labels" dentro da arvore. Clique sobre a
label "kin" e vocé vera as informacg8es para o kinematic conforme a figura abaixo:

# Model Eﬁ Processord

* M

@Prncessnr*? Object]
(Qyclasses

(Osuperdasses
(Qvariables

1 Kinematics Added

1 Kinematic data - Last Updated Location: [12.00,1.00,0.00] Rotation: [0.00, 0.0(
Start Time: 15.30 End Time: 27.30 Last Update Time:
Initial Location: [12.00,1.00,0.00] Initial Rotatiom: [0.00, 0.00, 0.00]

16.97

B Qybehaviour Rotate [0.00, 0.00, 3240.00] totaldist: 3240.00 starttime: 15.30 endcime: 27.3(

(yvisual
{Dyspedal
{D)yspatial
(Oystats
{Dyobjectinfo
B labels
Oy kin

{Jyconnections

(Jyevents

(Ostored ‘ m

Arraste a barra para direita até que vocé possa visualizar o startime (tempo inicial) e endtime (tempo

final). A diferenca entre os dois € o tempo que leva para o kinematic ser completado. Vocé pode ver que

a diferenca é de 12 segundos.
Abra a janela de propriedades do Processor.

para fora do processor antes do processor comecar a girar novamente.

Na guia Processor, altere o tempo de processamento (Process Time) para 12.
Opcional: Adicionando um Setup Time de um ou dois segundos, permitird nosso item se movimentar

Quando vocé rodar o modelo, vocé devera ver o equipamento finalizando o processamento quando a
rotacdo terminar. O kinematics permite a vocé configurar sua simulagdo em termos de velocidade,

aceleracdo do seu equipamento assim como dar a vocé a parte visual.

Kinematics pode ser usado para multiplicar movimentos simultdneos para um objeto simples. Tente

adicionar mais comandos addkinematics para a trigger OnSetupFinish.

Parte 2: Atualize o Kinematics dinamicamente

Nesta parte do tutorial, nés teremos a rotacao do processor em diferentes velocidades de acordo com o tipo

de item.

Etapa 8: Crie tipos de itens multiplos (Multiple ltemtypes)

e Abra a janela de propriedades do Source.

e Vapara a guia Triggers

¢ Cligue no botao o proximo a trigger OnCreation.

e Selecione a opcéo Set Itemtype and Color da pick list
e Deixe os valores como padréo.

208



# Sourcel Properties ESEE ™

’ Sourcel 1)

Source | Flow | Triggers |Labels | General | SEﬁsticsl

OnReset g W E

OnMessage C T

OnExit g X 2

OnCreation p % HXE
Set the Ttemtype and Color

Custom Draw g W E

Involved:  item

Itemn Type: duniform(1,3)

| @ [ [ Ay | [ ok | [ concl

e Clique em OK para aplicar e fechar a janela de propriedades

Etapa 9: Processe Cada tipo de item (Itemtype) diferentemente

Cada tipo de item (item type) sera processado a diferentes velocidades e além do mais requer diferentes
tempos de processamento. Visto que isto ird alterar dinamicamente enquanto o modelo roda, nés iremos
criar uma number label para manter o rastreamento da informacao.

e Abra a janela de propriedades do Processor.

e Va para a guia Labels
e Cligue em Add Number Label e renomeie a label como “proctime”.

209



#% Processord Properties E@g

]

* Frocessord 1)

| Processor | Breakdowns I Flaw | Triggers| Labels |General I SEtisﬁ::5|

[ automatically Reset Labels

kin Kinematic data - Last LI
proctime 0.00

[Add Mumber Label] [ Add Text Label ] Tree View ] [ Label Table ]

|  Delete || Duplicate |

@" [Apply ]i Ok ][Cam:el

F o

e VA4 para a guia Processor
e Entre com o seguinte comando no campo Process Time:

getlabelnum(current, "proctime")
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#% Processord Properties

]

* Processord

Processor |Breakdowns I Flaw | Triggers | Labels | General I SEtisﬁ::s|

Maximum Content 1.00 Convey Items Across Processor Length
Setup Time 2 - B F
[ ] Use Operator(s) for Setup Mumber of Operators | 1.00
| Use Setup Operator(s) for both Setup and Process
Process Time  |getabelnum{current, “proctime™) - & f
[ |Use Operator(s) for Process Mumnber of Operators | 1,00
Fick Cperator  |centerobject{current, 1) -
Pricrity | 0,00 Preemption | no preempt

@ 1 [ Apply ][ Ok ][ Cancel

Etapa 10: Crie os Kinematics Dinamicos

Nés precisamos customizar o kinematics para que ele mude para cada tipo de item (item type).

e V& para guia Triggers.

e Clique no botéo de edicao de cédigog e acesse a trigger OnSetupFinish

e Entre com o seguinte codigo:

initkinematics (label (current, "kin"), 13, 1, 0, O,
int z;

int speed;

int type = getitemtype (item) ;
switch (type)
{

case 1:

z = 1080;
speed = 360;
break;
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case 2:
z = 3240;
speed = 360;

break;

case 3:
z = 3240;
speed = 180;

break;

addkinematic (label (current, "kin"), 0, 0, z, speed, 90, 180, 0, 0, time(), 2);

1
2 treenode item = parncde(l):
3 treenode current = ownerchkjectic):
4
5 initkinematica(labkel {current, "kin"), 13, 1, 0, 0, O, 0O, 4, OQ);
&
7int z;
g int speed;
9
10 int type = getitemtype (item);
11
2 switch (tvype)
13 {
14 case 1:
15 z = 1080;
16 speed = 3680;
17 break;
18
145 case 2:
20 z = 3240;
21 speed = 3680;
22 break;
23
24 case I:
25 z = 3240;
26 speed = 1E80;
27 break;
28 1
29
30 addkinematic{label {current, "kin"), 0, 0, Z, 3peed, 20, 180, 0, 0, time(), 2):r

O comando initkinematics deve ser o mesmo que o da Parte 1. O comando addkinematics é colocado dentro
de uma referéncia “e se” que verifica o tipo de item para cada item conforme o setup é finalizado. Tente
brincar com os valores de rotacdo de z assim como com os valores de velocidade maxima, aceleracéo e
desaceleracéo (maxspeed, acceleration e deceleration) do equipamento (processor).
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Etapa 11: Atualize o tempo de processamento

Nés iremos agora conseguir a informacdo kinematic do nosso objeto e uséa-lo para alterar o tempo de
processamento do equipamento (processor).

e Ainda falando sobre o codigo customizado (custom code) para a trigger OnSetupFinish adicione o
seguinte codigo:

double endtime = getkinematics (label (current, "kin"), KINEMATIC ENDTIME);
double starttime = getkinematics(label (current, "kin"), KINEMATIC STARTTIME) ;
double proctime = endtime - starttime;

setlabelnum(current, "proctime", proctime);

Se vocé tiver mais de um kinematic de cada vez, vocé pode configurar qual kinematic esta puxando a
informacéo e de onde, e ainda conseguir informacdes a distancias especificas ou tempos de viajem no meio
da acéo kinematic. Veja o manual para mais detalhes.

O comando getkinematics pega a informacao da Ultima atualizac&o realizada para o kinematic. A informacao
disponivel que pode ser pega esta descrita na se¢do Kinematics do manual de ajuda.

e Clique Ok para aplicar e fechar a janela de edi¢céo do codigo.
e Cligue OK para aplicar e fechar a janela de propriedades do objeto.

Resete e rode seu modelo. Seu modelo deve parecer com algo similar ao Guiaixo:

.
#~, 30 View - model ==

S, & '. ‘\\‘.\‘\\\\\\\‘(\\\}E{‘;‘Q\\‘N}l\_ AR

onveyord

Processord

Mouse Position [34.89, 7.39, 0.00]

Isto completa o tutorial sobre o Kinematics. Parabéns!
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Sequéncia de Tarefas - Exercicio 1

1. Introducéao
2. Construcédo do modelo passo a passo
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Introducao

Neste tutorial, vocé vai aprender a construir uma sequéncia de tarefas basicas a partir do zero. O operador
vai pegar o flowitem de um queue, leva-lo a uma mesa para inspecionar o item, em seguida, pegar o item e
levar para um processador. Escrevendo sua propria sequéncia de tarefas permite que vocé aloque e use
um operador para toda a tarefa. Este tutorial pressupde um conhecimento sélido de interacéo basica com o
software, e vai pedir para vocé escrever algumas linhas de programacao.

Se a qualquer momento vocé encontrar alguma dificuldade durante a construcao deste modelo, um tutorial
completo e funcional pode ser encontrado em http://www.flexsim.com/tutorials

Para mais informac@es sobre TaskType e seus parametros, veja a pagina sobre Task Types.
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Construcao do tutorial passo a passo

Etapa 1: Configure o modelo

e Crieum Source, um Queue, um BasicFR, um Processor, um Queue, um Processor, um Operator
e um Sink, e os posicione conforme a figura mostrado abaixo. O BasicFR atuard como a mesa de
teste, mas nao terd nenhuma légica aplicada nele. Ele esta ali apenas para dar ao operador um
lugar para viajar. Um Visual Tool poderd também ser usada, ou qualquer outro Fixed Resources.

e Conecte os objetos como na figura mostrado abaixo, esteja seguro de conectar o Operador e 0
BasicFR na porta central do primeiro Queue nesta ordem

= Eol =~

& 30 View - model

Sourcel

Processor3 Queued Processorh

Operatorf

Mouse Position [17.35, 11.80, 0.00]

Etapa 2: Edite os Objetos

e Cligue sobre o primeiro Processor para abrir suas propriedades na janela Quick Properties.
o Na secao Processor, altere a capacidade maxima (Max Content) para 10.
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w Processor

Max Content | 10

Setup Time

0 -,
Process Time

10 -,

Clique sobre o primeiro Processor para abrir suas propriedades na janela Quick Properties.
Na secdo Processor, altere o tempo de processamento Process Time para 50.

w Processor

Max Content | 1.00

Setup Time
0 -,
Process Time
50 +* & j

Etapa 3: Escreva a sequéncia de tarefas (Task Sequence)

Para facilitar as coisas, vocé vai usar o exemplo basico Task Sequence para iniciar a sequéncia de tarefas.
De |4, vocé pode alterar e adicionar o0 que quiser para atender as suas necessidades.

Dé um duplo clique no primeiro Queue para abrir sua Properties window, entdo clique na guia Flow. Na
guia Flow, selecione a caixa Use Transport, e selecione Task Sequence Example_1 da listagem. Este
exemplo de task sequence por padrao fornece a mesma funcionalidade referenciada para um operador.

O Operador viaja para o objeto atual, pega o item, viaja para o objeto subsquente e descarrega o item.
Iremos alterar apenas alguns detalhes.
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w Qutput
Send To Port
First available - = j

Use Transport
Object Connected to a Center Port
Center Port By Case
By Global Table Lookup
Direct Reference
By Marne
Conditional Transport
Tagged Resource
Use a Global Task Sequence
Task Sequence Example_1
Coordinated Task Sequence Example_1
Coordinated Task Sequence Example_2
Task Executer as Flowitem

Multiple Transport Opticns

Free Operators

¢ Do lado direito da listagem de opc¢des clique no botdo Code Edit 5para abrir o editor de cddigos.
Neste modelo, o Operador deve fazer a seguinte tarefa, e nada mais. Entéo, vocé ird escrever os codigos
de forma que se pareca muito com os cédigos das linhas da figura abaixo, ndo importando neste
momento os numeros das linhas. As demais linhas ndo precisam ser escritas nesta altura. Nao se
atente ao fato do nimero da linha em seu modelo ficar exatamente como no guia abaixo. A sequéncia
de numeracao da linha podera ser diferente neste momento
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1l treenode item = parncde(l);

2 treenode current = ownerckjectic):
3 int port = parval(Z);

4

ooon -] o R

10

11

12

13 treenode dispatcher = centerckject{current,l); // the dispatcher cr
14 double priocrity = getvarnum({current, "transportpricricy™)s /7 read th
15 int preempting = getvarnumi{current, "preempttransport™); // read the
1a

17 treencde ts = createemptytaskseguence (dispatcher,pricrity,preempting);

15

19 inserttask(ts, TASKIYFE TRAVEL, current,NULL) ;

20 ingerttask(ts, TASEKIYFE FRLOAD, item, current,port);

21

22 inaerttask(ts, TASKIYFE TRAVEL,outcbkject (current,port) ,NULL) ;

23 inaerttask(ts, TASEIYFE FRUNLOAL, item, outobject (current,port),opipno{current, port));

24
23 dispatchtaskasequence (t3);
26 // return & 0 3o this cbkject will know that you made your own tasksegquence and it doesn't n

2T //to make the standard tasksequence automatically

28 return 0:
Apds um operador pegar o item, nds queremos que ele viaje até um BasicFR, e aguarde por 10 segundos
antes de viajar para o Processor seguinte.

e Agora na linha vazia 21, digite o seguinte:
inserttask(ts, TASKTYPE TRAVEL, centerobject (current,2), NULL);

Pressione a tecla Enter para ir para a préxima linha.
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1l treenode item = parncde(l);

2 treenode current = ownerckjectic):
3 int port = parval(Z);

4

ooon -] o R

10

11

12

13 treenode dispatcher = centercbhject{current,l); // the dispatcher or task executer

14 double priority = getvarnum{current, "transportpricrity™)r; 7/ read the Pricrity wvalue on the
15 int preempting = getvarnum{current, "preempttransport™); // read the Preempticn mode on the
1a

17 treencde ts = createemptytaskseguence (dispatcher,pricrity,preempting);

15

19 inserttask(ts, TASKIYFE TRAVEL, current,NULL) ;

20 ingerttask(ts, TASEKIYFE FRLOAD, item, current,port);

21l ingerttask(ts, TASKTYFE TRAVEL, centercbject {current, ) ,NULL) ;

22

23 inaerttask(ts, TASKIYFE TRAVEL,outcbkject (current,port) ,NULL) ;

24 ingerttask(ts, TASEKIYFE FRUNLOLLD, item, outobject (current,port),opipno{current, port));

25
26 dispatchtasksequence (t3);
27 /f return & 0 3o this cbkject will know that you made your own tasksegquence and it doesn't n

28 //to make the standard taskseguence automaticallw
¢« Nalinha 22, digite o seguinte:

inserttask(ts, TASKIYPE DELAY, NULL, NULL, 10, STATE BUSY);
Clique no botdo OK para fechar a janela de codigo.
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1l treenode item = parncde(l);

2 treenode current = ownerckjectic):
3 int port = parval(Z);

4

ooon -] o R

10

11

12

13 treenode dispatcher = centerckject{current,l); // the dispatcher cr
14 double priocrity = getvarnum({current, "transportpricricy™)s /7 read th
15 int preempting = getvarnumi{current, "preempttransport™); // read the
1a

17 treencde ts = createemptytaskseguence (dispatcher,pricrity,preempting);

15

19 inserttask(ts, TASKIYFE TRAVEL, current,NULL) ;

20 ingerttask(ts, TASEKIYFE FRLOAD, item, current,port);

21l inaerttask(ts, TASEKIYFE TRAVEL, centercbkject {current, 2} ,NULL) ;
22hnserttask[ta,IAEHIYPE_DELAI,HULL,HULL,10,SIAIE_EUSY];

23 inaerttask(ts, TASKIYFE TRAVEL,outcbkject (current,port) ,NULL) ;

24 ingerttask(ts, TASEKIYFE FRUNLOLLD, item, outobject (current,port),opipno{current, port));

25

26 dispatchtasksequence (t3);

2T 7/ return a 0 so this object will know that you made your own tasksequence and it doesn't n
28 //to make the standard taskseouence automaticallw

e Clique no botdo OK da janela de propriedades para fechéa-la.

Etapa 4: Resete e Execute o Modelo

e Resete e Rode o Modelo. O operador deve viajar para o Queue, pegar um item, viajar para o BasicFR,
esperar por 10 segundos, viajar para o Processor, e descarregar ou soltar o item.
e Salve o modelo. Vocé precisara usa-lo nas préximas etapas.
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Sequéncia de Tarefas - Exercicio 2

1. Introducéao
2. Construcédo do modelo passo a passo
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Introducao

Neste tutorial, vocé ira utilizar o modelo desenvolvido no tutorial 1 (Custom Task Sequence). O operador ira
agora ficar no processor para processar o item antes dele iniciar a nova sequéncia de tarefas. Este tutorial
assume um conhecimento basico sélido de interagdo com o software e iremos solicitar que vocé escreva

algumas linhas de cédigo basico.

Se em alguma momento vocé encontrar alguma dificuldade enquanto estiver construindo este modelo, um
tutorial funcional complete pode ser encontrado em http://www.flexsim.com/tutorials
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Construcao do modelo passo a passo

Etapa 1: Carregue o modelo
Se vocé ainda nao o fez, carregue o modelo do Exercicio 1 de sequéncia de tarefas.

Etapa 2: Adicione as tarefas

e Dé um duplo cliqgue no primeiro Queue para abrir a janela de propriedades, e clique na guia Flow.

e Cligue no botédo Code Edit Qque fica do lado direito da listagem do Use Transport para abrir o editor
de cddigo

w Cutput
Send To Port

First available - & j

Use Transport
Task Sequence Example 1 -

e Adicione uma nova linha apés a Line 24. Na linha 25, digite o seguinte:
inserttask(ts, TASKTYPE UTILIZE, item, outobject (current, 1),
STATE UTILIZE);

1 treenode item = parncde(l):

2 treenode current = ownerchkjectic):
3 int port = parval(Z);

4

woon ] & R

10

11

1z

13 treenode dispatcher = centerchject{current,l): // the dispatcher or task executer

14 double priority = getvarnum{current, "transportpricrity™)r /S read the PFricrity wvalue on the
15 int preempting = getvarnum{current, "preempttransport™); // read the Preempticn mode on the
1a

17 treenode ts = createemptytasksegquence (dispatcher,pricority,preempting);

15

19 inserttask(ts, TASKTYFE TRAVEL, current,NULL) ;

20 inserttask(ts, TASETYFE FRLOAD, item, current,port);

21 inserttask(ts, TASEKTYFE TRAVEL, centerchject (current, 2} ,NULL) ;

22 inserttask(ts, TASKIYFE DELAY, NULL,NULL, 10, 3TATE BUSY);

23 inserttask(ts, TASETYFE TRAVEL,outcbject (current,port) ,NULL) ;

24 inserttask(ts, TASETYFE FRUNLCOAD, item, outocbject (current,port),opipno{current, port));

25 inaerttask(ts, TASKTYPE UTILIZE,item,cutobject (current,l1),3TATE UTILIZE);

26
27 dispatchtasksequence (ts);
28 /f return a 0 so this obiect will know that wvou made vour own taskseouence and it doesn't n

e Clique em OK para fechar a janela de edicao de cédigo.
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Se vocé rodar o model agora, vocé ira notar que o operador permanece no processor apés largar o item no
processor para ser processado. Isto se deve ao fato de que nada est4 determinando que o operador saia
do local e va para um outro objeto. O melhor local para dar este comando ao operador é no OnProcessFinish

do Processor que esta utilizando o operador.

Etapa 3: Edite o processor para liberar o operador

e Conecte o operador ao primeiro Processor com uma porta de conexao central(S)

~8
ﬂxn

e Dé um duplo clique no Processor para abrir a janela de propriedades, entédo clique na guia Triggers. Na
trigger do OnProcessFinish selecione Free Operators. O parametro da trigger padréo ira funcionar
para este modelo. Para este caso estamos falando do comando TASKTYPE_UTILIZE que n6s usamos
no exercicio anterior. Para que o operador possa ser liberado do processor para executar uma proxima
tarefa, os objetos devem coincidir com um ponto, neste caso, item. Siga o que foi feito na tela abaixo.

225



Bl
* | Processor3

| Processor | Breakdowns | Flow | Triggers |Labels | General | Smﬁsﬁcsl

OnReset

OnMessage

OnExit

|
|
OrEntry |
|
|

OnSetupFinish

OnProcessFinish |

Custom Draw

Create a Global Task Sequence
Set Location, Rotation or Size
Set Type, Mame, or Label

Set ltemn Type and Color

Set Color

Set Tracked Variable

Write to GlobalTable

Add Row and Data to GlobalTable
Send Message

Sort by Expression

Increment Value

Close and Open Ports

Change 30 Shape

Change Shape Frame

Free Operators

Create and Initialize Label
End the Model Run
Code Snippet

Free Operators

Object

|centernbject{mrrent, 1) |v f

Involved |item

Cligue no botdo OK da janela de propriedades para fecha-la.

226



Etapa 4: Resete e Execute o Modelo

e Resete e Rode o Modelo. O operador deve caminhar até o Queue, pegar um item, caminhar até o
BasicFR, aguardar por 10 segundos, ir até o Processor, descarregar o item, e aguardar no processor
durante o process time

e Salve o modelo. O proximo tutorial utilizara o que fizemos até aqui.

227



Sequéncia de Tarefas - Exercicio 3

1. Introducéao
2. Construcédo do modelo passo a passo
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Introducao

Neste tutorial, vocé ira utilizar o modelo desenvolvido no tutorial 1 (Custom Task Sequence). O operador ira
agora pegar o item do Processor e carrega-lo para o segundo Queue. Este tutorial assume um conhecimento
basico soélido de interagdo com o software e iremos solicitar que vocé escreva algumas linhas de cédigo
béasico.

Se em alguma momento vocé encontrar alguma dificuldade enquanto estiver construindo este modelo, um
tutorial funcional complete pode ser encontrado em http://www.flexsim.com/tutorials

Para mais informacdes sobre TaskType e seus parametros, veja a pagina sobre Task Types.
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Construcao do Modelo passo a passo

Etapa 1. Carregue o Modelo
Se vocé tem, abra o0 modelo de Task Sequence 2 do exercicio anterior.

Etapa 2: Delete o que encontra-se na Trigger OnProcessFinish do
primeiro processor

Tendo em vista que vocé adicionara uma sequéncia de tarefas, uma mudanca precisa ser feita na forma
como o Operator € liberado a partir da tarefa Utilize. O comando freeoperator () precisa ser movido para o
campo Request Transport, para o modelo trabalhar corretamente. Se vocé precisar de mais informacgdes e
com uma explanacdo em detalhe, isso sera fornecido no final deste tutorial.

e Dé um duplo cliqgue no primeiro Processor para abrir a janela de propriedades, e cliqgue na guia
Triggers.
e Natrigger OnProcessFinish , clique no botdo Te clique no botéo X para remover a funcéo

desta trigger.
e Na&o feche a janela de propriedades ainda.

Etapa 3: Escreva a logica de fluxo

Agora vocé tera de liberar o operador no campo Request Transport From. Além disso, uma vez que o
préximo conjunto de tarefas que vocé ira adicionar substituira a logica de fluxo do processador,
especificamente o Request Transport From, vocé precisa dizer ao processador que ele ndo precisa criar
uma sequéncia de tarefas.

Nota: Sempre que vocé escrever uma sequéncia de tarefas que controla a saida de um objeto de algum
lugar diferente de Request Transport From nas propriedades do objeto a sequéncia de tarefas sera afetada,
e vocé DEVE retornar 0 na ldgica Request Transport From do objeto, caso contrario, havera sérios
problemas. Neste exemplo, vocé ira escrever a sequéncia de tarefas no Queue, mas as proximas tarefas
gue vocé adicionar afetara a logica natural de transporte dos Processors, apesar de que a sequéncia de
tarefa (task sequence) no Queue, precisara retornar 0 na légica Processor Request Transport From. Vocé
também precisa fazer isso se vocé estivesse escrevendo uma sequéncia de tarefas em um campo Trigger,
em vez de fazer no campo Request Transport From.

e Dé um duplo cliqgue no primeiro Processor para abrir a janela de propriedades, e clique na guia Flow.

e Check a caixa Use Transport, entdo escolha Free Operators de listagem drop down. Os parametros
padrées devem funcionar bem para este modelo. Note que uma observacado esté informando o retorno
de 0 para vocé, ou seja, Vocé ndo tem gue se preocupar em escrever nada mais.
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B
* | Processor3

| Processor | Breakduwns| Flow |Tr1ggers | Labels | General I S13ti5ﬁc5|

Output

Send To Port |First available

Use Transport |centerubject{mrrent; 1)

Object Connected to a Center Port
Center Port By Case

By Global Table Lookup

Input Direct Reference

[|Pull Str By Name

[ ]Reeval

Pull Requird Conditicnal Transport

Tagged Resource

Use a Global Task Sequence

Task Sequence Example_1

Coordinated Task Sequence BExample_1
Coordinated Task Sequence Example_2
Task Executer as Flowitemn

Multiple Transport Options

Free Operators

Object |CEr1tEr’0bjECt{ﬂJrrer'lt, 1) | - ¥

Involved |item |

This field returns 0, meaning it is assumed that a task
seguence has already been created.

¢ Cligue no botdo OK para fechar a janela de propriedades.

Etapa 3: Escreva o restante da sequéncia de tarefas

¢ Cligue sobre o primeiro Queue para abrir sua janela de propriedades Quick Properties.

¢ Na secédo Flow, clique no botdo Code Edit “ao lado da picklist Use Transport para abrir a janela de

edicao de cbdigo.
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w Cutput
Send To Part

First available r &5 F
Use Transport
Task Sequence Example 1 -

e Vocé precisara criar uma variavel local para que vocé possa mais facilmente referenciar o segundo

Queue na sua sequéncia de tarefa. Na linha 17, digite o seguinte:
treenode downQueue = outobject (outobject (current, 1), 1);

1 treenode item = parncde(l):

2 treenode current = ownerckjectic):
3 int port = parval(Z);

4

woon -] & R

10

11

12

13 treenode dispatcher = centerchject{current,l):; // the dispatcher or task executer
14 double priority = getvarnum({current, "transportpriority™): //
15 int preempting = getvarnumi{current, "preempttransport™): 7/
1a

rThreenode downQueue = cutcbject {cutcbkject{current,1),1);

18 treenode ts = createemptytasksequence (dispatcher,priority,preempting) ;

19

20 inserttask(ts, TASEKTYFE TRAVEL, current,NULL) ;

21 inserttask(ts, TASETYFE FRLOAD, item, current,port);

22 inaerttask(ta, TASEKTYFE TRAVEL, centerchject (current, 2) ,NULL) ;

23 inserttask(ts, TASKTYFE DELAY, NULL,WULL, 10, 3TATE BUSY);

24 inserttask(ta, TRSEKTYFE TRAVEL,outcbject (current,port) ,NUOLL) ;

253 inaerttask(ts, TASETYFE FRUNLOAD, item, outocbject (current,port),opipno{current, port));
26 inserttask(ts, TRSETYFE UTILIZE,item,cutobject (current,l),3TATE UTILIZE);

27

28 dispatchtasksequence (t3):

value on the

read the Preemption mode on the

read the Priority

Comecando na linha 27, digite o seguinte:

inserttask(ts, TASKTYPE FRLOAD, item, outobject (current,
inserttask(ts, TASKTYPE TRAVEL, downQueue, NULL);
inserttask(ts, TASKTYPE FRUNLOAD, item, downQueue, 1);

1))
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10

11

12

13 treencde dispatcher = centerckject{current,l); the dispatch
14 double priocrity = getvarnum({current, "transportpriocricy™):

15 int preempting = getvarnum{current, "preemnpttransport™) s re
1a

17 treencde downgueue = cutckject {cutckject{current,l),1l);

18 treencde ts = createemptytaskseguence (dispatcher,pricrity,preempting);

]

ct [

oo
m o H
oo ot

A

=
[ ¥ ]

inserttask(ts, T
inserttask(cs,T
inserttask(ts, T
inserttask(ts, T
inserttask(ts, T

SEIYFE_TRAVEL, current, NULL) ;
{IYPFE FRLOAD,item,current,port);
{ITFE TRAVEL, centercbject {current, 2} ,NULL) ;

(IYFE_LELAY, NULL,NULL, 10, 3TATE_BU3Y);

SEIYFE_TRAVEL,outcbject (current,port) ,NULL) ;

inserttask(cs,T {IYFE FRUNLOLD, item, outobject {current,port),opipno{current, port));
inaerttask(ts, TASKIYPFE UTILIZE,item,cutobject (current,l),3TATE UTILIZE);
ingerttask(ts, TASKTYFE FRLOAD, item, outobject (current,l)];
ingerttask(ts, TASKETYPE TRAVEL,downQueue, NULL) ;

9 inagerttask(ta, TASKTYFE FERUNLOAD, item, downQueue,l) ;

30

31 dispatchtasksequence (t3);

- at11rm = ~ +R5 ~F - T T P——
32 LETUrn a U 30 ThlsS obIeCt Wlll EKNOW
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e Clique no botdo OK na janela de coédigos e de propriedades para fecha-las.

Nota: A razao pela qual o comando freeoperators () precisava ser alterado a partir do OnProcessFinish
€ devido ao fato de que uma sequéncia de tarefas escrita tem a capacidade de substituir a l6gica interna
dos objetos. Se o0 queue que esta logo apds ao processor ndo estiver disponivel quando o processor
terminar o processamento, entdo o processor ira liberar o operador para carregar / descarregar uma
parte ou o item no Queue antes que esteja realmente disponivel, o que pode fazer com que o Queue
figue lotado de itens, e pode causar alguns problemas. Assim, movendo os freeoperators () para o campo
Request Transport From, o operador sO serd liberado para continuar com sua tarefa de
carregar/descarregar somente quando o Queue apds 0 processor, estiver pronto para receber essa parte.
A solucdo perfeita para este problema seria ter dois utilizes tasks, liberando o operador, tanto no
OnProcessFinish, e no Request Transport From. Desta forma, o operador estara livre apds o Processor
finalizar a tarefa, no caso de vocé precisar dele para outra tarefa, mas ele ndo vai mover o item até que
0 objeto a jusante (Queue logo apds o Processor) estiver disponivel. Veja as informacdes sobre Fixed
Resource nas péaginas correspondentes.

Etapa 4: Resete e Execute o Modelo.

e Resete e Rode o Modelo. O Operador deve viajar para o Queue, pegar o item, ir até o Basic FR,
aguardar por, viajar para o processor, largar o item, aguardar no processor durante o tempo de
processamento, pegar o item, ir até o proximo Queue e largar o item.

e Salve o modelo.
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Tutorial sobre SQL

1. Introducéao
2. Construcédo do modelo passo a passo
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Introducao

Este tutorial ira auxiliar vocé no entendimento de como conectar o FlexSim aos banco de dados SQL.

Nota: Esta orientacao do tutorial ndo é para iniciantes. Assume-se que vocé tenha uma conhecimento
basico sobre o FlexSim e é familiar com banco de dados SQL. Usaremos phpMyAdmin para o SQL

durante este guia.

O que voce ira aprender

e Enviar informacdes para os banco de dados SQL do Flexsim
e Ler dados de um banco de dados SQL para uso dindmico de dentro do FlexSim

Tempo aproximado para completar este exercicio
Este exercicio deve ser completado em aproximadamente de 15-20 minutos.

Overview do modelo

Neste modelo, nés iremos pegar os dados de uma tabela de dentro de um banco de dados SQL para
determinar os tempos de processamento. NOs iremos também enviar informacdes para outra tabela no
mesmo banco de dados sobre os staytimes dos flowitem.

Clique aqui para um tutorial passo a passo.
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Construcao do modelo passo a passo

Construa um modelo SQL

Inicie um novo modelo ao clicar no bot&o A na barra de ferramentas. Clique Ok na janela de unidades do

modelo, nds iremos usar as unidades padrdes para 0 nosso modelo.

Se a qualquer momento vocé encontrar dificuldades enquanto desenvolve este modelo, um tutorial funcional

e complete pode ser encontrado em http://www.flexsim.com/tutorials

Etapa 1: Crie os objetos

o Arraste os objetos de sua biblioteca (Library Icon Grid) para dentro da superficie de simula¢éo 3D para

criar o modelo conforme mostrado abaixo.

-

< 3D View - model

Processor3

-

Sourcel

Processord

Processor

Mouse Position [22.09, 3.46, 0.00]

A

Conecte todos os objetos conforme informado Guiaixo:

e Conecte o0 Sourcel ao Queue?2.
e Conecte 0 Queue2 ao Processor3, Processor4, Processors e Processor6.
e Conecte o Processor3, Processor4, Processor5 e Processor6 ao Sink7.
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Etapa 2: Configure o banco de dados SQL

Nés iremos criar um banco de dados que podera ler e enviar dados para o seu modelo no Flexsim. Primeiro,
nés iremos criar uma tabela que armazena o0s tempos de processamento para cada equipamento
(processor) baseado no tipo de item (itemtype).

¢ Crie um banco de dados SQL chamado "flexsimdata"

o Crie uma tabela dentro de "flexsimdata" chamada "processtimes" com 4 colunas chamada "Procl",
"Proc2", "Proc3", e "Proc4". Cada uma destas colunas devem conter FLOAT number data.

e Preenche as colunas conforme mostrado na imagem seguinte:

Proc1 Proc2 Proc3 Proc4
3.2 34 3.6 38
42 44| 46 438
52 54 56 58
62| 64 66 638

Etapa 3: Configure o Source
Nés iremos criar 4 tipos de itens diferentes no Source.

e Altere o Inter-Arrivaltime do source para exponential(0, 3, 0)

e Va para a guia Triggers.

e Clique no botéo para a trigger OnCreation.
e Selecione Set ItemType and Color das opcoes de picklist.
o Altere o Item Type para duniform(1, 4)

#~ Sourcel Properties E@g

. Sourcel i)

Source | Flow | Triggers |Labels | General | 5131:'51:ics|

-

OnReset g W B
OnMessage g W =
OnExit g W B
OnCreation O B
4 F .
Set the Itemtype and Color
Custom Draw g W B

Involved:  item

Itemn Type: duniform(1,4)
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Cligue em OK para aplicar e fechar a janela de propriedades.

Etapa 4: Configure 0s processors

Cada um dos 4 processors irao acessar o banco de dados SQL que nds recentemente criamos para
configurar seus tempo de processamento.

1

Abra a janela de propriedades dos Processors.

Clique no bot&o de edicéo de codigos = préximo ao Process Time.
Entre com o seguinte cdodigo:

2 treenode current = cownercbject(c):;
3 treenode item = parncde(l):;

4

S dbopen("flexsimdata"™, "processtimes", 1);

Q

7 double proctime = dbgettablenum(getitemtype(item), 1):

=3
=}

9 dbclose():;

10

11 return proctime;

O comando dbopen() ira acessar a base de dados e abri-la para leitura e escrita. O primeiro parametro
no nome do banco de dados conforme nomeado em seu Windows ODBC Data Source Administrator
(ndo necessariamente 0 mesmo mostrado em phpMyAdmin). O segundo parametros neste caso é a
tabela que vocé quer ler ou enviar dados (escrever). O terceiro parametro alterna entre o modo de tabela
(table mode) (1) e o0 SQL mode. NOs usamos 1 neste caso porque nds ndo estamos usando consultas
diretas SQL, nés estamos declarando uma tabela para trabalhar dentro de um banco de dados

N6s usamos um comando especial chamado dbgettablenum() para pegar as informacdes de uma
tabela no banco de dados. Em nosso caso, nds queremos que a linha contenha o tipo de item (itemtype),
e nés queremos que cada coluna represente cada equipamento (processor). Nés iremos alterar o 1, 2,
3 e 4 para 0s outros processor.

Nés precisamos usar o dbclose() para fechar o banco de dados para que outros banco de dados possam
ser acessados mais tarde.

Clique em OK para aplicar e fechar a janela de propriedades.

Escreva 0 mesmo cbdigo nos outros trés processors, substituindo cada segundo parametro dos
equipamentos (processors) consecutivos em dbgettablenum por 2, 3 e 4 respectivamente.

Resete e rode o modelo. Se vocé olhar na estatistica staytime, vocé notara que ele corresponde aos valores
no banco de dados flexsimdata na tabela processtimes.

Etapa 5: Adicione a tabela dos Staytimes ao banco de dados.

NGs iremos agora adicionar outra tabela em nosso banco de dados SQL para armazenar os tempos de
permanéncia de todos os items fluindo em nosso modelo.

Crie uma tabela dentro de "flexsimdata" chamada "staytimes" com 2 colunas chamada “ID” e “Staytime”.
A primeira coluna deve conte dados inteiros (integer) e deve se auto incrementar e a segunda coluna
deve conter dados numéricos FLOAT.
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& 8 3 © g
(Recent tables) ... IZ]
flexsimdata E]

| processtimes
|| staytimes

() Create table

e Crie uma linha inicial conforme mostrado na seguinte figura com ID = 1 e Staytime = 0.

+ Options
— - ¥ ID Staytime
[[] & Edit 3¢ Copy @ Delete 1 0

Etapa 6: Registrar no banco de dados SQL

Cada vez que um item entra no Sink, nds iremos registrar o tempo do item no Sistema (staytime) e
registrar o valor para o banco de dados SQL.

e Abra a janela de propriedades do Sink.
e Va para a guia Triggers.

e Cligue no botdo de edicéo do cédigog para a trigger OnEntry.
e Entre com o seguinte cédigo:

string staytime = numtostring(time() - get (stats creationtime (item)),2, 3);

string query = concat ("INSERT INTO ~flexsimdata . staytimes® ( Staytime’)VALUES ('",
staytime, "');");

string altquery = concat ("UPDATE staytimes SET Staytime =", staytime, " WHERE ID =",

numtostring (getinput (current)));

dbopen ("flexsimdata", "SELECT * FROM staytimes", 0);
int rows = dbgetnumrows() ;
if (getinput (current) < rows)
{
dbsglquery (altquery) ;
} eles {
dbsglquery (query) ;
}
dbclose () ;
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1

2 treenode item = parncde(l):;

3 treenode current = cwnercbject(c):
4 int port = parval(2):

S

6 string staytime = numtostring(time() - get(stats_creationtime(item)),2, 3)’

7

8 string query = concat ("INSERT INTC “flexsimdata'. staytimes® ( Staytime’)VALUES ('", staytime, "');"):
9 string altquery = concat("UPDATE staytimes SET Staytime =", staytime, " WHERE ID =", numtostring(getinp
10

11 dbopen("flexsimdata”, "SELECT * FROM staytimes”, 0);
12 int rows = dbgetnumrows():;
13 if (getinput{current) < rows)
14 {

15 dbsgqlquery(altquery);

16}

17 else

18 {

19 dbsglquery (query):

20 }

21 dbclose();

22

Uma vez que conseguirmos o tempo de permanéncia registrado dentro da variavel chamada staytime, nds
fazemos uma query para adicionar os dados dentro da coluna Staytime da tabela staytimes. O query
alternativo é feito para o caso em que a tabela ja contenha os dados mas precisa ser sobrescrito. Portanto,
temos a referéncia forgando a usar uma consulta alternativa enquanto houver linhas jé existentes.

e Cligue em OK para aplicar e fechar a janela de propriedades.

Resete e rode seu modelo. Vocé notard que a table staytimes de sua base dados esta preenchida com os
dados capturados do Sink, similar a seguinte imagem abaixo.

+ Options

—— ¥ ID Staytime
[[] &7 Edit 3¢ Copy @ Delete 1 48
[[] &7 Edit 3¢ Copy @ Delete 2 6.6
[[] &7 Edit 3¢ Copy @ Delete 3 6.8
[[] &7 Edit 3¢ Copy @ Delete 4 6.4
[[] 47 Edit 3c Copy @ Delete 5 36
[[] &7 Edit 3¢ Copy @ Delete 6 438
[[] &7 Edit 3¢ Copy @ Delete 7 3.2
[[] &7 Edit 3¢ Copy @ Delete 8 4.6
[[] 47 Edit 3¢ Copy @ Delete 9 6.4
[[] &7 Edit 3¢ Copy @ Delete 10 6.8

Isto completa o tutorial SQL! Parabéns.
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Tutorial de Objetos Fluidos

1. Introducéao
2. Construcédo do modelo passo a passo
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Introducao

Este exercicio ira introduzir a maior parte dos objetos fluidos do Flexsim. Vocé vai aprender como eles
interagem entre si e como inclui-los em um modelo com os objetos discretos. A constru¢cdo de um modelo
com os objetos fluidos envolve mais informacgbes e exige mais atencdo aos detalhes que um modelo com
0s objetos discretos. Por esse motivo, € recomendavel que vocé se sinta confortavel na construcdo de
modelos com 0s outros objetos antes de comecar a aprender sobre os objetos de Fluidos.

O que vocé ira apreender

e Como modelar fluidos materiais com o FlexSim

e Como converter flowitems em fluido material

e Como transferir e estocar fluido material

e Como usar o registro de nivel de fluidos em um tanque para controlar o fluxo de material
e Como misturar fluidos materiais juntos

e Como converter fluido material em flowitems

Novos Objetos

Neste exercicio, iremos introduzir os objetos FluidTicker, ItemToFluid, FluidPipe, FluidTank, FluidMixer,
FluidProcessor e FluidToltem.

Tempo aproximado para completar este exercicio
Este exercicio deve levar de 30-45 minutos para ser completada.

Overview do Modelo de Fluidos

Em nosso modelo para fluidos, teremos um operador carregando caixas de dois tipos diferentes de materiais
para o modelo. Estas caixas serao convertidos em dois fluidos, que sera transportada por tubulagbes para
dois tanques. A partir dos tanques, o fluido é enviado para um misturador Unico que ird misturar os dois
produtos em um novo produto. Este produto é enviado por meio de FluidProcessor, e, em seguida,
convertido em flowitems que sao transportadas por um Conveyor para o Sink. O fluido, neste modelo sera

medido em litros, e o tempo sera em segundos.

Tank

itemToFlud

Mixer _| FluidProcessor H FluidToltem

Corveyor

| Sk >

¢
temToFluid

Tank

242



Figura 4-1 Diagrama do modelo de fluido

Dados do Modelo Fluido

Flowitem arrival rate: exponencial(0,10) segundos

Maximum Content of ItemToFluid: 20 galGes

Fluid Units per Discrete Unit (ItemToFluid): 10 galdes por flowitem
Maximum Content of Pipe leading to Tank: 20 galGes

Transfer Rate (ItemToFluid to Tank): 2 galGes por segundos
Tank Low Mark: 1 galédo

Tank High Mark: 45 galbes

Maximum Content of Pipe leading to Mixer: 10 galbes

Transfer Rate (Tank to FluidToltem): 1 galdo por segundos

Mixer Steps:

Step 1: Materiall, sem tempo de atraso

Step 2: Material2, 10 segundos de atraso

Mixer Recipe:

Materiall: 10 gallons, step 1

Material2: 20 gallons, step 2

Maximum Content of FluidToltem: 10 galbGes

Fluid Units per Discrete Unit (FluidToltem): 10 galdes por flowitem

Novos conceitos
Terminologias do FlexSim

Antes de vocé comecar este modelo, seria Gtil entender algumas terminologias basicas do sistema de
fluidos do FlexSim.

Fluido: Qualquer material que néo € facilmente e eficientemente modelado como um flowitem discreto.
Normalmente, os materiais que sao medidos por peso ou volume é dificil de modelar com flowitems. Isto é
porque frequentemente parte de uma unidade (por exemplo, metade de um galdo) pode ser movida por si
s6. Nao existe nenhum mecanismo facil para mover metade de um flowitem. Fluido material podem
representar também objetos que sdo tdo numerosos que flowitems torna-se impraticaveis. Por exemplo,
milhares de garrafas em uma linha de enchimento irdo deixar o modelo devagar em relagdo a um que usa
um flowitem para cada garrafa. Em vez disso, os objetos de fluidos podem ser usados para modelar estas
garrafas sem a sobrecarga que vem com 0s flowitems.

Fluido Objetos: Os onze objetos que séo projetados para lidar com materiais fluidos. Nove deles néo
podem interagir com objetos discretos da Flexsim, mas dois deles sdo projetados para funcionar como uma
interface entre os objetos de fluido e os objetos discretos. Mais informages podem ser encontradas aqui

Tick: Os objetos fluidos enviam e recebem materiais em certos intervalos. Esses intervalos sdo chamados
de "ticks". No final de cada tick, os objetos fluidos calculam quanto materiais foram enviados e recebidos
durante esse periodo.

Tick time: O comprimento de cada tick. O modelador pode definir esse valor para um valor que seja
apropriado para seu modelo. Uma marca de tempo mais curto pode tornar o modelo mais preciso, mas
também pode torna-lo mais lento. Um valor mais longo sera um modelo mais rapido, mas o custo é uma
perda de precisédo. Cabe a cada modelador escolher o melhor trade-off de velocidade e preciséo para o seu
modelo.

Rate: A velocidade maxima no qual um material entra ou deixa um objeto. Geralmente, o fluido objeto tém
uma taxa de entrada e uma de saida que estdo separados um do outro. Em alguns objetos, a taxa no qual
materiais entram vai afetar a taxa em que ele sai. Para esses objetos, ao modelador né&o € dado a
oportunidade de editar a taxa de saida. A taxa real na qual os materiais entram ou saem € baseada em
varios fatores: a taxa de saida do objeto a montante, a taxa de entrada do objeto a jusante, a quantidade
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de materiais disponiveis ser enviado ao proximo equipamento e quantidade de espaco disponivel no
objeto subsequente.

Object Rate: Esta é a taxa maxima em que 0s materiais podem entrar ou sair de um objeto através de todas
as portas de entrada e saida em conjunto. Os objetos normalmente tém uma taxa separada para as portas
de entrada e as portas de saida. Se, no final de cada tick, o objeto calcula a quantidade de materiais que
tenham sido enviados ou recebidos e se objeto atingiu a taxa maxima, ndo mais itens serdao enviados ou
recebidos para esse tick, mesmo se existirem portas que ainda ndo enviam ou recebem item.

Port Rate: Esta é a taxa maxima em que 0s materiais podem entrar ou sair de um Unica porta sobre o
objeto. Os objetos tém diferentes taxas para portas de entrada e saida. Este valor Unico aplica-se a todas
as portas de entrada ou saida. Ele ndo pode ser alterado para afetar as portas individuais.

Port Scale Factor: Este é um nimero que é usada para alterar a taxa para cada porta individualmente. Ha
uma escala de fator disponivel para cada porta de entrada e saida. O valor para cada porta € multiplicado
pela taxa de maxima da porta para encontrar a taxa maxima atual para essa porta.
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Construcao do Modelo passo a passo

Construindo o modelo de fluidos

Para iniciar a construcdo de modelos de fluidos, vocé precisard comecar um novo modelo. N&o inicie com
0os modelos que vocé salvou de exercicios anteriores. Espera-se que vocé saiba como criar objetos,
conectar portas e usar as propriedades do GUI.

Se a qualquer momento vocé encontra dificuldades enquanto constréi este modelo, um tutorial com
funcionalidades completa pode ser encontra em http://www.flexsim.com/tutorials

Etapa 1: Layout do modelo e conexdes

Para iniciar este exercicio, arraste 0s seguintes objetos da biblioteca. Estes objetos podem ser encontrados
na biblioteca ao clicar no botao + préximo a “Fluid” encontrado préximo ao botao da janela da biblioteca:
Library »

e

+] Fixxed Resources
+| Task Executers
+] Travel Networks
+] Visual

=] Fluid

@& ruidTicker

& FluidTank

II. FluidGeneratar
#~ FluidTerminator
= FluidMixer

=~ = FluidBlender

e, FlUidSplitter

s~ FluidPipe

8% FluidProcessor

B ItemToFluid

i FluidToltem

™ FluidConveyor

Nota: Quando vocé cria o primeiro Fluido Objeto, um Ticker é automaticamente criado e colocado na
posicdo (0,0). Vocé pode movimentar em qualquer posi¢do dentro do modelo, mas nao o delete. Precisa-
se dele para o Fluido Objeto funcionar corretamente.

2 Sources com nome Sourcel e Source2 (Discrete Objects).

1 Operator com nome Operator (Discrete Objects).

2 ItemToFluids com nome ItemToFluidl e ItemToFluid2 (Fluid Objects).
2 FluidPipes com nome FluidPipel e FluidPipe2 (Fluid Objects).

2 FluidTanks com nome FluidTankl e FluidTankl (Fluid Objects).

2 + FluidPipes com nomeFluidPipe3 e FluidPipe4 (Fluid Objects).

1 FluidMixer com nome FluidMixer (Fluid Objects).

1 FluidProcessor com nome FluidProcessor (Fluid Objects).

1 FluidToltem com nome FluidToltem (Fluid Objects).

1 Conveyor com nome Conveyor (Discrete Objects).
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e 1 Sink com nome Sink (Discrete Objects).
e Arranje os objetos como mostrado abaixo.

-

#= 3D View - model =NRC X
TheTicker
FluidTank1
| .,FIuidPipe1 FluidPipe3 = ||
Seurce] [ M
« HemToFluid1 - FluidProcessor -
- —I— Conveyor Sink
Operator FluidMixer FluidToltem
[ |
Source? .FIuidPipeZ ==
ltemToFluid2 FluidPipe4
FluidTank2
i
Mouse Position [34.01, 11.33, 0.00]

LS

Uma vez que os objetos foram criados e posicionados onde vocé quiser em seu modelo, eles precisam ser
conectados. Vocé usara as mesmas teclas usadas para conectar os objetos discretos, para conectar os
objetos fluidos: A tecla A cria conexdes de entrada/saida e a tecla S cria uma conexao de porta central.

e Conecte o0s objetos para que exista uma linha de processamento
do Sourcel para IltemToFluid1l

do ItemToFluid1 para FluidPipel

do FluidPipel para FluidTankl

do FluidTankl para FluidPipe3

do FluidPipe3 para FluidMixer

do FluidMixer para FluidProcessor

do FluidProcessor para FluidToltem

do FluidToltem para Conveyor

do Conveyor para Sink

O O O O O O O O O

nesta ordem, como mostrado logo guiaixo.

e Crie uma linha paralela da Source2 para o FluidMixer

e Ambos sources precisam chamar Operator para transportar o flowitem para ItemToFluid, entdo uma
conexdo de porta central precisa ser feita de cada um dos Sources, Source 1 e Source 2 para o
Operator.
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Etapa 2:

v
A
| luidPiped
T

FluidTank2 [

[ ) £

Configure os Sources

09:20
17/10/2013

O padrao inter-arrival time para os Source ird trabalhar bem para este modelo. Eles precisam apenas
chamar um Operator para transportar o flowitems que eles criaram para o objeto ItemToFluid.

e Dé um duplo clique no Sourcel para abrir sua janela de propriedades. Clique na guia Flow, e check
Use Transport.

e Clique OK para aplicar as mudancas e feche a janela Properties.

e Repita este passo para o Source2.

~ Sourcel Properties =

| Sourcel

|Suur::e Flow |Trigger5 |Labels | General | Statistics

Dutput
Send To Port

|First available

Use Transport |centerﬂhject{mrrent; 1)

Priurity Preemption |no preempt V|

[ ]Reevaluate Sendto on Downstream Availability
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Etapa 3: Configure as cores dos objetos

Quando os objetos séo criados, eles terdo cores diferentes, dependendo de suas classes. As vezes se torna
atil colorir os objetos baseado no tipo de material que eles irdo processar. Neste modelo, existem duas
linhas de processamento que sdo cada uma composta de um ItemToFluid, Pipe, Tank e outra Pipe. Usando
as propriedades do GUI, n6s iremos mudar a cor destes quatro objetos em uma linha para azul e os objetos
da outra linha para vermelho. Isto ira fazer com que algumas partes destes objetos mudem de cor conforme
0 modelo esta rodando.

e Dé um duplo cligue em ItemToFluidl para abrir a janela Properties, e clique na guia General.

e Clique no botdo ~ localizado préximo ao campo Color. O popup de cor ira aparecer. Selecione a
cor azul dentre as opgdes, e entdo cliqgue em OK.

e Clique em OK para aplicar as mudancgas e feche a janela Properties.

e Repita este passo para o resto dos objetos mencionados acima, colorindo a outra linha de
processamento para vermelho ao invés de azul.

~ ltemToFluid1 Properties - B

ItemToFluid1 (i

ItemToFluid | Flow | Triggers | FluidLevelDisplay | Labels | General | Statistics

Appearance Flags
3D Shapes 0 - | Base Frame v | o ] show Mame
7| Show
fa3d\Pluid\[temToF luid. 3ds - [¥]show Ports
Show 3D Shape
Shape Factors Edit Reset
Show Contents
30 Textu -

Exire v Z [+] 5cale Contents
Color | Ej [ ]Protected
Anirmation ‘11 [ IMo select
Position, Rot

¥ oy IIIIIIII =
Mare Colors.. hd
‘( 2,00 = 2,00 = 4,00 =

Etapa 4: Configure o ItemToFluid

Agora o objeto ItemToFluid tem que ser configurado para criar a correta quantidade de material para cada
flowitem que chega.

e Dé um duplo clique em ItemToFluidl para abrir a janela Properties. Na guia ItemToFluid, mude o

campo Discrete Units per Flowitem para 10. Isto significa que o IltemToFluid ira criar 10 galdes de
fluido para cada flowitem que entra no modelo.
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e Mude a taxa maxima do objeto (Maximum Object Rate) e taxa maxima da porta (Maximum Port
Rate) para 2.

e Mude a capacidade maxima (Maximum Content) para 20.

e Clique OK para aplicar as mudancas e feche a janela Properties.

e Repita o passo para o ItemtoFluid2.

-~ ltemToFluid1 Properties - B
ItemToFluid 1 (1)
ItemToFluid | Flow | Triggers | FluidLevelDisplay | Labels | General | Statistics
Maximum Content | 20 Initial Product
Input Ports QOutput Ports
Fluid per Discrete Unit 1.00 Maximum Object Rate | 2
Discrete Units per Flawitem | 10 Maximum Port Rate 2
Flowitem Recyding Output port scale factor (0-1)
Destroy FlowItems W |
OutputPortl 1.00
Adjust Qutput Rates Do nothing - F

0

Etapa 5: Configure as tubulacdes (FluidPipe)

As tubulagbes (pipes) que transportam o material do ltemToFluids para os demais objetos, séo os proximos
objetos que precisam ser configurados. Nos Pipes néo é especifico modelar a especificacdo de taxas de
entradas e saidas. A taxa de saida é baseado na taxa real de material que foi recebido.

e Dé um duplo cligue em FluidPipel para abrir a janela Properties.

¢ Naguia Pipe, configure a taxa de fluxo maxima (Maximum Flow Rate) para 2, e configure a capacidade
méaxima (Maximum Content) para 20. Isto ira fazer com que o material passe um tempo dentro de Pipe,
mas ndo muito tempo.

Maximum Content 20 Flow Mode | Flow Evenly -

Input Ports Output Ports

Maximum Flow Rate 2
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Cligue na guia Layout. Ajuste o FluidPipe, alterando e/ou adicionando sec¢des em pipe, para que
possa demonstrar que esta iniciando no ItemToFluid e terminando préximo a FluidTank (o valor real
de seu FluidPipe pode ser diferente dos mostrados guiaixo). Alterando o layout ndo afetara o
comportamento dos pipes. Mas informacdo sobre esta parte pode ser visualizado abaixo.

~ FluidPipe16 Properties

FluidPipe 1

g

Pipe | Layout | Triggers | Labels | General | Statistics

(®) Editor View () Table View Initial Z Rotation | 0.00
Pipe Section Editor
= X t 3
Section Mame | sectionl
section2
section3
Length 2.00
Diameter | 0.20
Angle 20,00
b 0,00
Joint Showe
Joint
0.14
Diameter
Jaimt
0.21
Length
Auto Size Joint
9 = Apply

- O

@

|:| Conveyar View

4k

Auto Size All Joints

Cancel
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7 3D View - model =B = |

TheTicker

-

FluidPipe1 FluidPipe3

ItemToFluid1

Mouse Position [7.36, 5.26, 0.00]

A

e Clique no botdo OK para aplicar as mudancas e feche a janela Properties. Repita este passo para
o FluidPipe2.

Etapa 6: Configure os tanques de fluidos (FluidTanks)

Os ItemToFluids tém agora um taxa maxima de saida de 2, mas os FluidTanks tém uma taxa de entrada
maxima de 1. Se esses valores sdo deixados como estdo, a taxa do FluidTank sera usado durante a
execucao do modelo (porque é o valor mais baixo dos dois apresentados) e o FluidPipe ndo sera capaz de
enviar o material a jusante tao rapido como vocé informou ao sistema que ele deveria fazer. Assim, a taxa
sobre os FluidTanks precisa ser mudado. FluidTanks permite o modelador definir trés niveis que fardo com
gue as trigger possam ser ativadas e dispararadas quando o conteudo do FluidTank alcanga-los. Estes
valores sdo chamados de marcas (marks). Eles sdo editados na guia Marks da janela Propriedades. Para
este modelo, os tanques devem manter as portas de saida fechada até que tenham recebido uma certa
guantidade de material. Eles, entdo, abrem as portas de saida e as deixa abertas até que o tanque fique
vazio. Eles sempre mantem suas portas de entrada aberta.

e Dé um duplo cligue em FluidTank1. Na guia Tank, coloque em Maximum Object Rate e
Maximum Port Rate o numero 2.

e Cligue na guia Marks. Mude o Low Mark para 1, e o High Mark para 45. Deixe o Mid Mark com
0. Se mark esta registrado como 0, o trigger para este mark ndo sera disparado.
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?%': FluidTankl Properties [F=NEoR <

FluidTank 1

Tank | Marks |Triggers | FluidLevelDisplay | Labels | General | Statistics

LowMark 1

Mid Mark  0.00

High Mark | 45|

LA it Al P W e L

e Na guia Marks, cliqgue em e para adicionar uma funcéo na trigger Passing Low Mark . Selecione
a opcao Open or Close Ports.

Passing Low Mark ,:? ¥ 2
Open or Close Ports | % &

Passing Mid Mark

Open Inputs and Close Qutputs

Passing High Mark ;
assing mign et Close Inputs and Open Qutputs X8

Detailed Open or Close Ports

e Clique onde esta dizendo rising. As op¢des disponiveis irdo aparecer.

4 Open or Close Ports based on Fluid Mode X
Action doseinput W
Object current - 7
Fluid Mode | rising W |

o

e Dé as fungBes o0s seguintes parametros:

4 Open or Close Ports based on Fluid Mode X
Action doseoutput W
Object current - 7
Fluid Mode | either v

e Adicione a funcdo Open or Close Ports para a trigger Passing High Mark da mesma forma. Forneca
0S seguintes parametros:
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F |
Open or Close Ports based on Fluid Mode

Action openoutput b
COhject current - j
Fluid Mode | rising W

e Cligue em OK para aplicar as mudancas e feche a janela Properties.
¢ Repita 0 mesmo procedimento para FluidTank2.

Etapa 7: Reoriente e dimensione as proximas tubulacoes (Pipes)

Dependendo de onde vocé colocou os objetos em seu modelo, as tubulacdes (pipes) que conduzem dos
Tanks para o Mixer pode precisar ser ajustada de modo que eles apontem para o Mixer. Novamente, isso
é completamente visual, o tamanho e o layout dos Pipes ndo vao afetar o seu comportamento. Use a guia
Layout para configurar as tubulacdes (Pipes) no seu modelo de modo que possa ficar da forma como vocé
achar melhor. O conteido maximo padréo destas Pipes atualmente é muito grande para este modelo.

e Dé um duplo clique em FluidPipe3 para abrir a janela Properties. Na guia Pipe, altere 0 Maximum
Content para 10. Isto ird assegurar que o material que esta deixando os Tanks leve pouco tempo
para chegar ao Mixer.

e Repita estes passos para o FluidPipe4.

Etapa 8: Configure as etapas de producéo do Mixer

O FluidMixer agora precisa ser configurado para receber os dois materiais diferentes e combina-los em um
novo material. Isso é feito alterando as duas tabelas encontradas na guia Steps na janela de Propriedades
do FluidMixer. A tabela Mixer Steps é utilizado para definir uma série de passos que o Mixer deve percorrer
para cada lote (batelada) que processa. Neste modelo, a tabela Mixer Steps precisa de dois passos. O Mixer
deve puxar 10 litros do primeiro material a partir de uma porta de entrada 1, durante o passo 1. Em seguida,
ele deve puxar 20 litros do segundo material a partir da porta de entrada 2

e Dé um duplo cligue em FluidMixer para abrir a janela Properties, e clique na guia Steps.
e Na guia abaixo de Mixer Steps, mude o Number of Steps para 2.
e Clique em Update. Os steps (passos) irdo aparecer na tabela.

A descricao dos passos (steps) ndo € importante, vocé pode chama-los de qualquer coisa que vocé quiser.
O delay time para cada passo é executado depois que todos os materiais de um determinado passo séo
recebidos, e antes do Mixer comecar a receber o material para a proxima etapa ou passo (step).

e Configure Delay para o Step 1 para 0, e o Delay do Step 2 para 10.

Mixer Steps
MNumber of Steps 2
Description | Delay |
Step 1 something1 0.00
Step 2 something2 10.00
Sl N N S
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e Na guia Steps, guiaixo de Mixer Recipe, mude o Number of Ingredients para 2.

e Clique em Update. Os raw material ou ingredientes irdo aparecer na tabela. Uma vez mais, a
descricdo pode ser qualquer coisa que vocé queira porque o objeto ndo se refere a estes nomes.
Chame eles Materiall e Material2.

o Para Materiall, mude o Port para 1, e o Amount para 10, e o Step para 1.

e Para Material2, mude o Port para 2, e 0 Amount para 20, e o Step para 2.

Mixer Redpe

MNumber of Ingredients 2 Update

Ingredient |P'|:|rt |.ﬁ.m|:|unt |5tep |
Material 1 1.00 10,00 1.00
Material2 2.00 20,00 2.00
i el N P

O mostrador de nivel do Mixer é uma ferramenta Util para visualizar o nivel de fluido enquanto o modelo
roda. Ele ira mostrar quanto de cada material no Recipe Table o Mixer tem recebido em qualquer ponto do
tempo. Por padréo, fica Escondido atras do Mixer's 3D shape. Mais informacdes sobre o nivel do fluido pode
ser encontrado nas propriedades dos objetos. Vocé pode também configurar o tamanho e o formato do
visualizador do nivel de fluidos para que possa parecer-se parte do objeto para ficar com uma visualizagéo
mais realistica.

e Cligue na guia FluidLevelDisplay. Mude o Y para 1.

Mixer | Steps | Triggers | FluidlevelCisplay | Labels | General | Statistics
Draw Level Indicator
(®) Rectangular () Cylindrical

Position, Rotation, and Size

X ¥ z

.-{;- 0.00 = 1,00 = 0.00 =
(7 0,00 = 0.00 = 0.00 =
{r 0.10 = 0.10 = 1.00 =

Etapa 9: Verifique o FluidProcessor

Os valores padrdes para o FluidProcessor irdo funcionar bem para este modelo. Ele ira receber material da
porta de entrada 1, processar o material por um certo periodo de tempo e envia-lo para a porta de saida 1.
O tempo que sera gasto para processar o material estd baseado em seu Maximum Content e no Maximum
Output Rate que o modelador define nas propriedades do FluidProcessor na guia FluidProcessor . Vocé
pode alterar estes valores para verificar como isso afetara o modelo. Para fazer o nivel do fluido aparecer
em uma barra, vocé precisara alterar o valor de Y em FluidLevelDisplay para 1, como realizado
anteriormente para o FuidMixer

Etapa 10: Configure o FluidToltem

O FluidToltem proximo do final da linha de producéo ira converter o material fluido que estéd vindo do
FluidProcessor e altera-lo para flowitems. O Fluid per Discrete Unit e Discrete Units per Flowitem ser&o
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multiplicados juntos para determinar quanto material terd que ser coletado para criar um simples flowitem.
Neste caso, 10 galdes de fluido ser&o convertidos em 1 flowitem.

e Dé um duplo cligue em FluidToltem para abrir a janela Properties.
e Na guia FluidToltem, abaixo de Flowitem Output, mude Fluid per Discrete Unit para 10.

Na guia FluidToltem, altere Maximum Content para 10. Isto ir4 falar ao objeto, que ele pode coletar apenas
material suficiente para 01 flowitem a qualquer instante. Se este valor for maior, o FluidToltem podera parar
de se comportar como um Queue e criar muito mais espa¢o de armazenagem em seu modelo.

Etapa 11: Resete e execute o modelo.

e Resete e Salve o modelo.

e Execute o modelo.Vocé devera ver as barras indicadoras de nivel sobre os objetos subindo e
descendo. Vocé também deve ver as tubulactes (pipes) piscando e mudando de cor. Se a tubulacdo
estiver em cinza, ele esta vazio. Se for uma cor pulsante, o material esta fluindo através da tubulacdo
(pipe). Se for uma cor sdlida, o material esta blogueado. Havera também flowitems sendo
transformada em fluido e fluido que esta sendo transformado em flowitems

FluidMixe

FluidPipe1
Operator1d

FluidPipe2

ltemToFluid2

Depois de completar esta licdo vocé deve ter uma idéia de como estes Fluid Objects trabalham e conhecera
algumas de suas capacidades. Ha muito mais que se pode fazer do que foi aprendido nesta licdo. Leia a
documentacao e tente outras opcdes e configuracbes. Logo vocé estara reunindo conhecimentos para
desenvolver grandes modelos baseados em fluido, e mais detalhados.
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Graficos e Relatorios

1. Dashboard
2. Reports and Statistics (Relatérios e Estatisticas)
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Dashboard

1. Concepts
o Custom Chart
o Model Input
2. Example
3. Reference
o Graph Properties
o Model Input Properties
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Conceitos do Dashboard
.m v xl

8:02:30 AM Tue 1 Oct 2013

State Bar Time In System vs Time
O processing @ releasing O idle O empty B TimeInSystem

D 20 40 60 80 100
Queue? 87.3% | it 80 .
FProcessor2 96.5% || = .

] .
Average Content 40 . :
M Average Content -
0 1 2 3 4 5 00 .

Queuez— 20 a0 60 80 100 120 140

A janela do Dashboard Ihe permite visualizar graficos e estatisticas do modelo que Ihe interessam conforme
o modelo roda. Esta ferramenta é bastante Gtil para realizar comparacgées entre objetos lado-a-lado.

Para mais informac@es sobre a diferencga dos tipos de gréficos, veja a pagina de referéncia.

Nota: Nem todas estatisticas fazem sentido para todos objetos. Caso 0 objeto selecionado nao tenha
determinada estatistica, o grafico ndo sera gerado para aquele objeto.

Dashboards are accessed from the Toolbox. (View menu > Toolbox > Add > Statistics > Dashboard )

A grade de biblioteca de objetos sera alterada para mostrar todos os recursos de dashboards que podem
ser criados.
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Library
'y

—| Content

llu Average Content

T Average Content

2= Content vs Time

% Work In Progress vs Time

i Work In Progress Histogram

-] State
i state Bar

BT State Gantt
T state Analysis
& state Pie

T state Display
+| Staytime

+] Throughput
+] General

+| Model Input

gréficos.

Tipos de Graficos Dashboard: A lista de graficos do Dashboard mostrado na grade de biblioteca de
objetos (Library Icon Grid) sdo somente um ponto inicial, uma lista basica e pré-configurada. Os
graficos podem ser customizados para mostrar informacdes adicionais ao editar as propriedades dos

Modo de Edicao

Quick Properties
w Dashboard Properties
Dashboard Mame

Dashboard

Image
buttonsbargraph.ico

Edit Mode

Z

=
L

Quando vocé cria pela primeira vez um Dashboard, ele estard no modo de edicdo. Isto permite a vocé
movimenta-lo e redimensionar as janelas do Dashboard assim como abrir suas propriedades ao dar um
duplo cligue sobre a janela. Desmarcando o Edit mode, ir4 travar a janela e permitir vocé interagir com os

objetos de dados de entrada do modelo.

259



Input do Modelo
=] Model Input
A\ static Text
Dynamic Text
at| | Edit
Checkbaox
v | Combobox

Ok | Button

Anteriormente, as interfaces controladas por usuarios ou custom user interfaces/ view variables and
parameters (varidveis de visualizacdo e parametros) do modelo estavam somente disponiveis através do
Graphical User Interfaces. Os Dashboards agora tem a capacidade de manusear muitas das mesmas
interfaces que somente eram feitas com os GUIS.

Para mais informac¢des sobre como trGuialha cada janela de Input do Modelo, veja a pagina de
referéncia.

Creating and Arranging Widgets

To add a widget from the Library Icon Grid click and drag the widget to the dashboard window or left-click
once on the desired widget to enter creation mode, then left-click again on the Dashboard to create a new
widget. Right-click or press the Escape key to exit creation mode.

To arrange widgets, left-click on the widget you wish to move. Sizers will appear around the outside of the
widget. Click and drag the widget to move it, or click and drag on one of the sizers to resize the widget.

Hold the Control key down and click on dashboard widgets to select multiple widgets.

Arrow Keys - Arrow keys may be used to moved Dashboard widgets. Select the desired widget(s) then
use the up, down, left or right arrow keys to move the widget(s) 1 pixel. Hold the shift key while pressing
the arrow keys to move the widget(s) 5 pixels at a time.

Copy and Paste - Select a single or multiple model input widgets and press Ctrl + C to copy them. Press
Ctrl + V to paste into the same Dashboard, another Dashboard in the same model, or Dashboards in other
instances of FlexSim. This only works for Model Input widgets, not for Statistics Widgets.

Locking to an Edge

Widget can be "locked" to an edge of the dashboard window by click and dragging a sizer to the desired
side of the window. Sides that are locked will show yellow sizers. If a widget is locked to the bottom or right
side of the window, that widget will resize as the window is resized. Widgets locked to the top and left side
of the window will cause the widget to resize so that the top and left sides of the widget are against the
edge of the window, rather than a few pixels off. Once locked, moving a widget will cause it to resize in
order to maintain its lock with the edge.
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Exporting Dashboards

W Dashboard Properties
Dashboard Mame

Dashboard

Image
buttons\bargraph.ico

N

Export to CSV
Export to HTML
Export to PMG

Export All Dashboards to CSV
Export All Dashboards to HTML

. Exports dashboard to CSV, HTML or PNG formats. Saving CSV files will only save the Dashboard
Data. Saving to HTML will save the Dashboard with its layout to an HTML file that allows you to move,
resize and explore the widgets (see image below). Choosing Export All Dashboards to HTML will create

one HTML file with all dashboard widgets contained in it. These HTML files are completely self contained
and may be opened on any computer with a web browser (though some web browsers may not be
supported). After resizing and arranging widgets in the HTML view, the file may be saved again to preserve

the layout. Individual widgets may be exported to these formats as well by right-clicking on the widget.

Exporting Model Inputs: Model Input objects, like buttons and fields, will not be exported using the
Dashboard's Export to HTML. Only when exporting as PNG.

C [ filey///Cy/testhtml o

State Pie
Oprocessing Oidle
41.95%

Average Content
MAverage Content
0.0

0.1 0.2 0.3 0.4
Queue2

Conveyors h ‘

Item Trace Gantt

.

60 80 100 120

Boxl |EEEEI
Box2 [ —
Box17
Box21
Box22
Box24
20 40

State Gantt
Widle Cprocessing [generating Clempty
Heollecting Dreleasing [ conveying

Tracked Variable Histogram
B workInProgress [ TimeInSystem

0.8
Sourcel
Queue2 0.6
Processor3 | EI S ]
l.
0 5 10

Sink4 0.4
Conveyor5

Frequency

L =
50 100

0.2
0.0
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Tipos de Graficos

Dashboard Graph Types: A lista de graficos do Dashboard mostrado na grade de biblioteca de
objetos (Library Icon Grid) sdo somente um ponto inicial, uma lista basica e pré-configurada. Os
graficos podem ser customizados para mostrar informacdes adicionais ao editar as propriedades dos
graficos.

Content
—| Content
Jﬂ Average Content
T Average Content
% Content vs Time
% Work In Progress ws Time
Jﬂ Work In Progress Histogram
Average Content (Grafico) - Mostra o contetido médio dos objetos selecionados em um grifico de batra.
Average Content (Texto) - Mostra o conteudo médio dos objetos selecionados em uma tabela de valores.
Content vs Time - Plota um grifico com o conteudo do objeto selecionado vs o tempo de simulagio.

Work In Progress vs Time - Mostra um grafico de linha da variagio do nimero total de itens no modelo vs o tempo
de simulacio.

Work In Progress Histogram - Mostra um histograma da varidavel Work In Progress.

State

-] State

i state Bar

T state Analysis

& state Pie
State Bar - Mostra o estado dos objetos selecionados através de valores percentuais.

State Analysis - Mostra a porcentagem do tempo total que que o objeto permaneceu em um estado especifico. Cada
estado é mostrado em uma coluna diferente.

State Pie - Mostra um gréfico de pizza relacionando o estados dos objetos selecionados. Quando mais de um objeto ¢
selecionado, o grafico de pizza mostra a média percentual de cada estado.

Staytime

-| Staytime

g Average Staytime

T Average Staytime

¢ Time In System vs Time
jﬂ Time In System Histogram

Average Staytime (Graph) - Mostra o tempo médio de permanéncia dos itens no objeto selecionado em um grafico
de barras.

Average Staytime (Text) - Mostra o tempo médio de permanéncia dos itens no objeto selecionado em uma tabela de
valores.

Time In System vs Time - Plota um grafico do tempo de permanéncia do ultimo item destruido no modelo vs o
tempo de simulagio.

Time In System Histogram - Mostra um histograma da variavel Time In System.
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Throughput
=| Throughput
Iz output per Hour
Jﬂ Kilometers Traveled per Day
T output per Hour
T Kilometers Traveled per Day
Output per Hour (Graph) - Mostra a taxa de saida por hora dos itens de cada objeto em um grafico.

Kilometers Traveled per Day (Graph) - Mostra a distincia média didtia que um objeto se desloca em um grafico de
barras (distancia e unidade de tempo podem ser alteradas).

Output per Hour (Text) - Mostra a taxa de saida por hora dos itens de cada objeto em uma tabela de valores.
Kilometers Traveled per Day (Text) - Mostra a distincia média diaria que um objeto se desloca em uma tabela de
valores (distdncia e unidade de tempo podem ser alteradas).
General

=] General

T Date and Time Display

T Model Documentation

£ Tracked Variable vs Time

Iy Tracked variable Histogram

Date and Time Display - Mostra o tempo atual do modelo como um tempo do dia, a data do modelo e o
tempo (conforme definido em configuracdes do modelo) ou formato customizado.

Model Documentation - Mostra um documento em HTML contendo a documentacdo do modelo. Este
painel permite a vocé imputar codigos flexscript para mostrar de forma customizada.

Tracked Variable vs Time - Mostra uma variavel Tracked definida pelo usuério que é plotado em funcéo
do tempo.

Tracked Variable Histogram - Mostra um histograma de Tracked Variable definida pelo usuério.

Model Input
=] Model Input
A static Text
Dynamic Text
at| | Edit
Checkbaox
* Radio Button
v | Combobox
w | Listbox
IIIIIII Tracker
Table
O | Button
GUI Class

Model Input controls allow you to have interaction between the user and the model without the need for
making separate Graphical User Interfaces. Each control has customizable properties that can be set
through the Quick Properties window. Each control can have its own ID string that can be used to
reference the control using getdashboardcontrol("idName").
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Static Text — Mostra um texto estatistico ou imagem.

Dynamic Text - Este campo pode ser linkado com uma varidvel ou parametro no modelo e sera atualizado
conforme os valores linkados se alteram, exemplo, linkando com uma label sobre um objeto, ou linkando
com dados de entrada ou de saida de um objeto. O valor pode ser uma string ou dados numéricos.

Edit - Similar ao Dynamic Text, um campo Edit permite ao usuario linkar para uma variavel ou parametro
no modelo e alterar o valor, exemplo linkando a capacidade maxima de um queue permitira ao usuario
alterar a capacidade maxima sem editar os parametros do Queue diretamente.

Checkbox - Um checkbox pode ser linkado com variaveis ou parametros no modelo para mostrar o seu
valor atual e permitir ao usuario trocar aquele valor. Checkboxes sdo muitos Uteis para valores booleanos,
onde os valores esperados sdo 1 ou 0. O cédigo pode também ser executado quando um checkbox é
pressionado ao adicionar cédigo para sua trigger OnPress.

Radio Button

The Radio Button control can be linked to a node in the model and it can be linked to other radio buttons.
To attach to a group of radio buttons, click on the Link Zand then click on another radio button in the same
Dashboard. This will "Attach" the radio button to the group. Any number of radio buttons may be added to a
group. Each radio button in the group has a designated value. If the parent radio button is linked to a node
in the model, that node will be set to the value of the selected radio button. You can also add code to the
Radio Button's OnPress trigger.

Combobox - Combobox pode também ser linkado a uma variavel ou parametro no modelo. Qualquer
numero de opcdes pode ser adicionado para a listagem drop down. A trigger OnSelect é entdo ativada
guando o usuério seleciona uma das opc¢des fornecidas. O codigo podem entédo ser adicionado para esta
trigger para alterar os aspectos do modelo.

Listbox

The Listbox control can be linked to a label or node with number or string data in the model. If the node is
string data then the name of the listbox item will be set to the node. You can also add code to the Listbox's
OnSelect trigger.

Tracker

The Tracker control can be linked to a label or node with number data in the model. Tracker's have a set of
additional parameters that can be set including the Minimum, Maximum and Exponential values as well as
the Style and if it's a vertical or horizontal tracker. You can also add code to the Tracker's OnDrag trigger.

Table

The Table control can be linked to any table in the model. The table will display the linked table's current
values. Editing the table will update the linked values directly.

Button - Buttons podem também ser linkados para variaveis ou parametros no modelo. Linkando os button
ir alterar os nomes dos botdes que mostrardo os valores daquela variavel ou parametro. Quando o botéo
€ pressionado, a trigger OnPress é disparada, permitindo ao usuario adicionar cédigo customizado em seu
botdo (buttom).

GUI Class

For more advanced functionality, the GUI Class object allows you to build a GUI using the GUI Builder and
then point the GUI class to the GUI. Changes made in the GUI Builder will be updated in the Dashboard
when the widget is refreshed. You can refresh the widget either by closing and reopening the Dashboard,
or by right clicking on the widget and selecting Refresh.
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Using paths with the GUI Class - If your GUI created in the GUI Builder and then referenced with a
GUI Class widget has nodes being referenced using the @ symbol (ie
@>objectfocus+>variables/maxcontent), the returned paths will not be correct in the Dashboard. The
@ symbol moves up the tree until it finds the top most object so it will move up through the
Dashboard and the other panels in the view.

Exemplos de Graficos

Dashboard Graph Types: The list of Dashboard Graphs displayed in the Library Icon Grid are just a

starting point, a list of presets. Graphs may be customized to display additional information by editing
the Graph's properties.

Text Panel
State Analysis

Total processing

Processor1 439% 439%
Processor2 41.3% 41.3%
Processord 155% 15.5%
Processord 157% 15.7%
Processord 162% 16.2%
Processoré 16.4% 16.4%

Displays text data in a table format. This panel can be used to display state values, statistics and custom

data.

Bar Chart

State Bar

O processing [ idle [J waiting for transporter
D 20 40 60 80

FProcessorl 43.7%
Processor2 42.6%
Processor3d 15.1%
Processord 16.2%
Processors 15.9%
Processorg 16.3%

HHHUHH
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Pie Chart

State Pie
[ processing [ idle [J waiting for transporter

Pie Charts are only available when recording object State data.

Line Graph

Content vs Time
B Queuel O QueueZ @ Queuel
Current Content
80

1]
40
20

200 1000 1500 2000 2500 3000 3500 4000

The Line Graph displays data over time. Specify a start time and a time interval between updates.

Histogram

Tracked Variable Histogram
O TimeInSystem

Frequency
=P SN T ST

0 200 400 600 800 1000 1200 1400

The Histogram is only available for Tracked Variables.

Gantt Chart

State Gantt
Midle Oprocessing CJempty Mreleasing
Queue2 — s —
Processor3
Processord
Processorb

5 10 15 20 25 30 35 40 45
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There are two types of Gantt Charts:

e State Gantt Chart (displayed above) - The State Gantt chart shows a time graph of what times and
object was in a specific state. State changes in 0 time are not recorded.

e Item Trace Gantt Chart - shows what time an item is created and which objects the item travelled
through and at what times. Item Trace charts record data even when an item is in an object for O time,
however, that data is not graphically displayed on the chart. Export the chart's data to CSV to see the
full history.

Financial Analysis
Financial Analysis

Totals $20,696.00
Fixed ($6,100.00)
Time $0.00
State Fixed $0.00
State Time ($616.00)

Flowitems Fixed  $27,720.00
Flowitems Time  ($308.00)

The Financial Analysis graph allows you to specify financial values for objects and flowitems in your model.
Individual objects and groups may be added to this graph any number of times. Positive and negative
values may be defined for each value. Negative values will be displayed in red surrounded by parentheses.

Custom Chart

ueue OQutputs
Brrocessorl Processor2 LIProcessor3

OProcessor4
0 20 41 &0

Queue? | i
Queuelld ]
The Custom Chart allows you to graph any kind of numeric data in either a table of values, bar chart, or

line graph. Rather than adding only objects to this chart, you can add objects, nodes, tables, global
variables, bundles etc. For more information, see the Custom Chart page.

Date and Time Display
8:50:30 AM Monday 01/27/14

The Date and Time Display graph can display the model's current run date and time in multiple formats:

o No Format - Displays the current model time beginning from Day 1 at the model start time (as defined
in the Model Settings window).

¢ Use Default Format - Displays the current model time using the format defined in the Model Settings
window.

e Custom Format - This option allows you to define a custom format for the date (displayed above).
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Model Documentation

Model Documentation

This model shows how adding another
welding machine will reduce bottlenecks.

The Model Documentation graph is a custom HTML widget that gives you a blank canvas to add in any
custom HTML or flexscript code. Adding flexscript code, you can display any information you want using
the pd(), pf(), pt() and pr() commands. These commands will create HTML code to display on the graph.

Associations

3] The icture cant be islyed.

Custom charts are tied to associations, rather than restricted to only objects as with other Dashboard
Widgets. An association can be a node in the tree, a global variable, an object, global table, label table,
etc. Associations can be added to the custom chart any number of times, however, the first association is
what will be used to specify the number of series to display (see # Series below).

Displaying Data

There are 5 picklists that allow you to specify how many series and how many categories are displayed in
the chart. Think of the series as columns in a table, and the categories as rows in a table. All picklists are
fired each time the graph is drawn, or for a time graph, each update time. This allows the number of series
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and categories to be dynamically changed, ie a global table that has columns or rows added to it. A list of
presets is available for displaying current values, tables, etc.

Global Variables: Global Variables that are added to the custom chart to be accessed as an
association must be either an integer or double type. When using the # Series, # Categories or Data
Point Value picklists with global variables, use getnodenum(current) to get the current value of the
global variable. This allows you to tie to multiple global variables and other nodes and display all of
their data in the same chart. Any other reference to current will give you the global variable's node, ie
/Tools/GlobalVariables/myVariable.

Other global variables may be used directly, however, the special functionality of using
getnodenum(current) will only return valid data for integer and double types.

# Series

The number of series is only calculated once for all associations. This picklist is the first to be fired and
passes in the first association object/node. The value returned should be an integer.

Access Variables
e current: the first association object/node in the list.

Series Title

This picklist is fired for each series. These titles will display in the charts legend. The value returned should
be a string.

Access Variables

e current: the first association object/node in the list.
e seriesnum: the index of the series.

# Categories

The number of categories is calculated for each association in the list. Each category will be a row in the
chart, beginning with the first association, in order, down to the last. The value returned should be an
integer.

Access Variables

e current: the association object/node.

Category Title

This picklist is fired for each category, for each association. If two or more categories who are sequential
(next to each other) have the same title, those categories will become a group. By default, a group's total
values are calculated as an average of all of its members. To calculate the total as a sum, the title must
have a #sum at the end. ie, "Total#sum". When using groups, the default titles displayed for the group
members will be their path in the model. To change this to a custom display, set a Display Name for the
association in the Associations tab. The value returned should be a string.

Access Variables

e current: the association object/node.
e categorynum: the index of the category for the association.

Data Point Value

This picklist is fired for each association, for each category, for each series. The value returned should be a
number.
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Access Variables

e current: the association object/node.
e seriesnum: the index of the series.
e categorynum: the index of the category for the association.
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Model Input

=] Model Input
A static Text
Dynamic Text
ab| | Edit
Checkbox
{* Radio Button
w | Combobox

w | Listhox

Ok | Button
GUI Class

Model Input controls allow you to have interaction between the user and the model without the need for
making separate Graphical User Interfaces. Each control has customizable properties that can be set
through the Quick Properties window. Each control can have its own ID string that can be used to
reference the control using getdashboardcontrol("idName").

Static Text
The Static Text control can be used to either display text, or to display an image.

Dynamic Text

The Dynamic Text control can be linked to a variable, label or node in the model and will display its current
value. This can include number data or string data. Dynamic Text is not editable and is for display only.

Edit
The Edit control is similar to the Dynamic Text control but it can also be edited. Changing the value of the

Edit will also change the value of the node in the model that it is linked to. ie, linking to the Max Content of
a Queue would allow the user to change the Max Content without editing the Queue's parameters directly.

Checkbox

The Checkbox control can be linked to a variable or node in the model. The node will be 'evaluated' as a
boolean (true or false, 1 or 0), so linking to a non-number node will have no affect. You can also add code
to the Checkbox's OnPress trigger.

Radio Button

The Radio Button control can be linked to a node in the model and it can be linked to other radio buttons.
To attach to a group of radio buttons, click on the Link Zand then click on another radio button in the same
Dashboard. This will "Attach" the radio button to the group. Any number of radio buttons may be added to a
group. Each radio button in the group has a designated value. If the parent radio button is linked to a node
in the model, that node will be set to the value of the selected radio button. You can also add code to the
Radio Button's OnPress trigger.

Combobox

The Combobox control can be linked to a variable, label or node with number data. Any number of options
can be added to the drop down list. You can also add code to the Combobox's OnSelect trigger.
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Listbox

The Listbox control can be linked to a label or node with number or string data in the model. If the node is
string data then the name of the listbox item will be set to the node. You can also add code to the Listbox's
OnSelect trigger.

Tracker

The Tracker control can be linked to a label or node with number data in the model. Tracker's have a set of
additional parameters that can be set including the Minimum, Maximum and Exponential values as well as
the Style and if it's a vertical or horizontal tracker. You can also add code to the Tracker's OnDrag trigger.

Table

The Table control can be linked to any table in the model. The table will display the linked table's current
values. Editing the table will update the linked values directly.

Button

The Button control can be linked to a node in the model. The button can display a text title, or it can display
an image. If linked to a node, the button will display the current value of the node. You can also add code
to the Button's OnPress trigger.

GUI Class

For more advanced functionality, the GUI Class object allows you to build a GUI using the GUI Builder and
then point the GUI class to the GUI. Changes made in the GUI Builder will be updated in the Dashboard
when the widget is refreshed. You can refresh the widget either by closing and reopening the Dashboard,
or by right clicking on the widget and selecting Refresh.

Using paths with the GUI Class - If your GUI created in the GUI Builder and then referenced with a
GUI Class widget has nodes being referenced using the @ symbol (ie
@>objectfocus+>variables/maxcontent), the returned paths will not be correct in the Dashboard. The
@ symbol moves up the tree until it finds the top most object so it will move up through the
Dashboard and the other panels in the view.
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Exemplo de Dashboard
[l Dashboard Examples - x

8:02:30 AM Tue 1 Oct 2013

State Bar Time In System vs Time
O processing @ releasing O idle O empty B TimeInSystem

D 20 40 60 80 100
Queue? 87.3% it 80

- L]

Frocessor3 96-5%_

] .
Average Content 40 . :
M Average Content T
0 1 2 3 4 5 20 .

Queuez— 20 a0 60 80 100 120 140

Adicionando Graficos

1. Adicione um novo Dashboard ao modelo no icone Tools conforme imagem abaixo.

P
File Edit Miew Build Execute 5Statistics Debug Help

R & - @{;ﬁvggv.]v.ﬂv #4530 i Tools [3]Excel T8 Tree Esm

[kl Reset [ Run Stop 2 Step Run Time: | 0.00 -
Library = w
"4

[— — [ 1.

2. Se ja existir um Dashboard sendo mostrado, assegure-se que a guia Dashboard esta selecionado.

"[|; Dashboard Examples
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3. Se néo estiver expandido por padréo, expanda o tipo de grafico necessario da biblioteca (Library). Vocé

pode também recolher qualquer tipo de grafico que ndo seja mais necessario.
Library 4

e

Eiuntent

Jﬂ Average Content

T average Content

% Content vs Time

% Work In Progress vs Time
Jﬂ Work In Progress Histogram
+| State

4| Staytime

+] Throughput

+| General

+| Model Input

4. Escolha uma estatistica

Clique e arraste uma das opc¢des do menu para a area do Dashboard e selecione uma das op¢Ges em
qualquer lugar no Dashboard para mostrar o gréfico.

Library X | &5 Model ¥ X [ [|; Dashboard Examples r X
'd

i
| Content Average Content 1
g Awverage Content/
T Average Content
% Content vs Time u
§'€3 Work In Progress vs Time
jﬂ Work In Progress Histogram
+| State
+| Staytime
+] Throughput —

+| General

+] Model Input

Model Edit Modes: Se vocé clicou uma vez sobre o grafico na grade de biblioteca de objetos
(Library Icon Grid), vocé entrard no modo de edicdo (Model Edit Mode). Isto permitirA a vocé
criar varios graficos ao clicar no Dashboard View. Para sair do modo de edi¢éo, cligue com o
bot&o direito do mouse na superficie de simulagéo ou pressione a tecla Escape.

6. Adicione Objetos

O menu de propriedades dos graficos deve automaticamente aparecer. Clique sobre o botéo e

selecione qual objeto vocé incluir neste gréfico. Vocé pode selecionar varios objetos através desta
janela.

Cligue sobre o bot&o Select e entédo pressione OK.
Vocé pode sempre dar um duplo clique sobre os graficos para reabrir suas propriedades.
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-
# Stat Chart Properties ESREER)

Jﬂ Average Content 1

Objects | Statistics I General
M ) () (B¢
o

+ *Snurces

Cancel
o)

[

7. Resete e Execute o Modelo
O novo gréfico estara em branco até que o modelo inicie a rodar.
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Dashboard Reference
Topicos

e Trabalhando com gréaficos
e Tipos de Graficos
e Exemplos

Trabalhando com Gréaficos

Editando — Com um duplo clique no grafico, sua janela de propriedades se abrir4. O tipo da janela que se
abrira depende diretamente do tipo de grafico selecionado. Para maiores informacdes veja Gréaficos do
Dashboard.

Movendo — Clique no gréfico, e arraste-o através das linhas pretas que ficam ao entorno da janela.

Redimensionando — Clique no grafico, e faca os ajustes do tamanho através dos quadrados pretos que
estdo em volta do grafico.

Auto-redimensionamento — O redimensionamento automatico do grafico no Dashboard consiste
simplesmente em arrastar as bordas do grafico até as duas extremidades da janela. Desta maneira, quando
o Dashboard é redimensionado, o grafico também sofre com as alteragfes de tamanho.

Contexto do Menu — Clique com o botao direito para abrir o menu do grafico.

Properties
Delete

Send to Back
Ering to Front

Export Data
Save Az PMNG

e Properties — Esta opg¢édo abre a janela de propriedades do grafico.

o Delete — Esta opcéo deleta o grafico do Dashboard.

e Send to Back — Esta opcao envia o grafico selecionado para trds dos outros objetos do Dashboard.
e Bring to Front — Esta opgéo leva o grafico selecionado a frente dos outros objetos do Dashboard.

e Export Data - Esta opcao permite a vocé salvar os dados atuais do grafico como um arquivo .csv.
e Save As PNG - Esta opgdo permite vocé salvar um arquivo imagem .png do gréfico atual sendo
mostrado.
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Graficos do Dashboard

. Associations

Colors Page

Data

Data e Mostra do Tempo

HTML Statistic (Documentacao do Modelo)
Iltem Trace Page

Objects Page

Statistic Page

. Tracked Variable

0. Pagina de Analise de Utilizacao

HOo~NoOhwhE
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Associations Page

Associations

[ X[t & ]F

Queue 2 =variables/maxcontent
Tools/Globalvariables fmyVariable

Associations are objects, nodes, or variables in your model.
" - Adds associations to the current list of associations. See the Adding Associations section for more info.

# - Removes the selected associations from the list.
LI Moves the selected associations up in the list

§ Moves the selected associations down in the list
£ Sample a node or object in the model.

Display Name - When using groups, if no display name is specified, the titles displayed for the group
members will be their path in the model.

Adding Associations
There are multiple ways to add associations to the custom chart.

Tree Browse Dialog
For more information on the tree browse dialog, see the tree browse dialog page.

Global Variables / Tables

The list of Global Variables and Global Tables will be populated based upon what is available in your
model. The list of global variables will only include integer and double types.

Sampler
For more information on using the Sampler to select objects and nodes, see the Sampler page.

Object Selection Window

The current mode is highlighted at the top of the browsing window.
Browse by Class
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bl (o ) (=) (FE)
7

+ ‘*Suurces
+ ‘Queues

+ =" Processors

+ ({=7)) Dispatchers

8 operators
B Operatord
ﬁ Operator3
B Operator2
B Operatori

+ v Racks

+ ‘d ASRSvehicdes

This method of adding objects sorts the objects by class. To select an entire class, click on the type icon.
Click on an object to select or deselect it.

Browse by Group

(&) il (B ) ()
N

- ﬂm StuffThatMoves

“ Operator4

“ Operator3

“ Operator2

.‘- QOperatorl
ASRSvehidel
ASRSvehide?

This method of adding objects sorts the objects by group. To select an entire group, click on the type icon.
Click on an object to select or deselect it.

Browse by Object

279



(5 ) (ol ) (e (FE
'

»

‘* Sourcel =
-.. Queuel
=" Processor 1
*’ Processord
({H:E',I Dispatchera
.‘-‘ Operator4
‘4 Operator3 —!

'. Queue

-.. Queus3

*’ Processor3

=" Processor4

*’ Processors i

This method of adding objects lists all objects in the model. Click on an object to select or deselect it.

Select by Dragging
h'd
Drag the icon below to an objectin a 30 view

@

Mo objects selected.

m

This method of adding objects uses the 3D model view. Simply drag the target icon from the current
window to an object in the model you would like to add.
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Colors Page

Colors

Define Colors

- o
Iili v ' processing

| | v _F blocked
lili b j waiting for operator
-Ii - *}‘ waiting for transporter
S R

N
&

The colors page allows you to define colors for your graph. The options available are based upon the
graph. For State charts, each State has a color. Notice in the above image there are two colors displayed.
The color on the left is the normal color for that state. The color on the right is the translucent color used
when Show Yellow Checked States as Translucent is checked from the Utilization Analysis page. For
statistic graphs (Avg. Content, etc), the colors are for each statistic. Line charts define colors for each
object or group. Gantt Charts either display colors for States or for objects.

Colors are not available for Text graphs.
Define Colors - Check to define a custom set of colors.

Y- Loads saved color schemes and allows you to edit color schemes in the tree.

= Saves the current color scheme.
~ - Displays a color palette.
Z- Allows you to sample a color in FlexSim or outside of FlexSim.

Item Trace Gantt and Custom Chart

[f]Define Colors | o || 3% =" |
li * & legendID1
li * & legendD2
Ii * & legendID 3
- * & legendID 4

The Item Trace Gantt Chart and the Custom Chart dynamically add Legends or Series to their charts so a
“and X are available to add and remove colors.
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Data Page

Data
| Apply Preset |- |
# Series 1 I j
Series Title “Current” ’
# Categories 1 I *;0
Category Tite  |getname(current) I
Data Peint Value |getnodenum{current) ;X

The data table is used by the Custom Chart. There are five picklists that allow you to customize the data to
be displayed in a table of values, bar chart or line graph.

Apply Preset - This button contains a list of presets to get you started on using the custom chart. The
presets include code to access current node values, table values, bundle values, and getting object
input/output values.

See the Custom Chart page for more information on the picklists.
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Display de Data e Tempo

#% Date and Time Display - -

T Date and Time Display
(®) Mo Format
() Use Default Format
() Custom Format
h:mm:ss tt

ddd d MMM yyyy

Apply Cancel

Name Field - Altera o nome do painel para um nome especifico.
No Format - Exibe a hora atual modelo decorrido desde o dia 1 a partir das 8:00 no formato:Day 1,

08:00:00

Use Default Format Mostra a data e horario do modelo atual conforme definido na janela Model Settings.

Custom Format - Mostra a data do modelo atual e a hora usando o formato customizado.
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Financial Objects Page

Objects

W | X8 F

Display Name
Ohject Values
Fixed | 0.0000 Time | 0.0000 it
FlowItems || X
| ItemType(s) Fixed Time

I:I.I:II:II:II:II D.DDDD';E,_,"’E:

States | Default State Profile | [
State Fixed Time
idle |:|.|:u:um| n.unnn| Ehl

. Adds objects/groups to the current list of objects. Objects and groups may be added multiple times.

- Removes objects/groups from the current list of objects
LI Moves the selected object up in the list

¥ _Moves the selected object down in the list

Z- Sample an object in the model.

Display Name - Enter text to display on the graph. Leave this field blank to display the object or group
name.

Object Values

All object values can be negative or positive numbers. Negative numbers are shown in red and surrounded
by parentheses.

Fixed - This value is added once when the model is reset. This value might represent the initial purchase
price of a resource.

Time - This value is continually added as the model runs. A value of 1.0 would mean at time 50.0 the total
time value for the object would be 50.0.

Use the #ito convert units to model time units.

Flowltems - Use the " and  to add or remove items from the table. Each item has an ltemType(s),
Fixed and Time. To apply the values to all temTypes, leave the field blank. To define multiple ltemTypes,
separate numbers using commas and dashes. For example: 1,2,5,10-15,20

o Fixed value is applied when a Flowltem of the specified ItemType enters the object.
o Time value is applied continually while the flowitem is in the object.
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Use the i#¥to convert units to model time units.

States - Use the w and * to add or remove items from the table. Each item has a State, Fixed and Time.

o Fixed value is applied when the object enters the specified state. If an object is in the state for 0 time,
the fixed value will NOT be applied.

« Time value is applied continually while the object is in the specified state.

Use the #¥to convert units to model time units.

Adding Objects

There are five ways to add objects to a graph. For more information on using the Sampler to select objects,
see the Sampler page.

The current mode is highlighted at the top of the browsing window.

Browse by Class

bl (o ) (=) (FE)

e

+ *Suurces
+ ‘- Queues

+ =" Processors

+ ({=7)) Dispatchers

8 operators
a Operatord
ﬂ Operator3
ﬂ Operator2
B Operator 1

+ #Ran:ks

+ * ASRSvehicdes

This method of adding objects sorts the objects by class. To select an entire class, click on the type icon.
Click on an object to select or deselect it.
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Browse by Group

(&) G (¥ ) (3E
'

- ﬂ}ﬁ StuffThatMoves

‘.- Operatord

.‘.‘ QOperator3

.‘.‘ Operator2

'- Operatorl
ASRSvehidel
ASRSvehide2

This method of adding objects sorts the objects by group. To select an entire group, click on the type icon.
Click on an object to select or deselect it.

Browse by Object

(&) (o ) (s (FE
'

|13

‘ Sourcel s
-'. Queuel
= Processor1
*’ Processord
({H:E',I Dispatchera
.‘-" Operator4
‘. Operator3 —!

-'. Queue

-'. Queue3
*’ Processor3

=" Processor4
*’ Processors

P

This method of adding objects lists all objects in the model. Click on an object to select or deselect it.

m

-
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Select by Dragging

e

@

Mo objects selected.

Clear

Drag the icon below to an objectin a 30 view

This method of adding objects uses the 3D model view. Simply drag the target icon from the current
window to an object in the model you would like to add.
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Pagina General
The General page of Dashboard graphs vary depending on the statistic object and upon the display type.
Graph Types

Line Chart

State Statistic Graphs
Financial Analysis

Gantt Chart

Tracked Variable Graphs

Line Chart

General

Display Type | Line Chart W
Stacked Bar Chart

Show Legend

Font Size | 11.00 12,00

[ ]only Collect Data for & Defined Time Interval

Start Time | 0.00 Interval | 50.00
Time Scale | Seconds W
Y Axis Title ¥ Axis Title

Display Type — Esta opc¢ao altera o estilo do grafico.

Stacked Bar Chart — Esta op¢éo agrupa cada segmento dos dados para um objeto dentro de uma Unica
barra.

Show Legend — Esta opcéo adiciona uma legenda ao grafico.
Show Legend - This option adds a legend to the graph.

Font Size - This defines the font size of graph text.

Bar Size - Bar Chart Only. This defines the bar height for Bar Charts

Only Collect Data for a Defined Time Interval — Esta op¢do armazena os dados apenas um periodo de
tempo pré-determinado.

From Time — Este campo define quando as estatisticas seréo gravadas.
To Time — Este campo define quando as estatisticas ndo serdo mais gravadas.
Start Time — Este campo define o primeiro momento mostrado no gréfico.
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Interval — Este valor define o intervalo entre uma atualizacéo e outra do grafico.
Time Scale - This defines the time scale that numbers will be displayed in along the x-axis.
Y Axis Title - Text that will display along the Y Axis.

X Axis Title - Text that will display along the X Axis

State Statistic Graphs

General

Display Type | Pie Chart W
Display Current State Qnly

[ combine All into One Pie

[ ] show Totals Instead of Percentages

Show Legend

Font Size | 11.00 12.00

[]only Collect Data for a Defined Time Interval

[ ] callect Entire State History for Post-Process Filtering
Filter By Time
.00 100,00
Display Type - This option changes the display style of graph.
Display Current State Only - This option is only availbe for Table of Values charts. Displays the current
state name of objects.

Combine All into One Pie - This option combines all pie charts into a single pie chart. It averages the
values from all objects.

Show Totals Instead of Percentages - This option changes the displayed values from percentages to
overall totals.

Show Legend - This option adds a legend to the graph.
Font Size - This defines the font size of graph text.
Bar Size - Bar Chart Only. This defines the bar height for Bar Charts.

Only Collect Data for a Defined Time Interval - This option creates a time period during which statistics
for this graph will be recorded.

From Time - This defines when statistics will start being recorded.
To Time - This defines when statistics will no longer be recorded.
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Filtragem Apds o Processo - Post-Process Filtering

Caso a opcao Collect Entire State History for Post-Process Filtering, o FlexSim ira gravar os dados de
cada objeto selecionado a cada vez que ele mudar de estado. Depois de rodar a simulacéo, vocé pode
checar a opc¢ao Filter By Time e entrar com um intervalo de tempo nos campos From e To. Se vocé clicar
depois em Apply ou em Update, o grafico mostrara o estado apenas naquele intervalo de tempo. A opgéo
Filter By Time ser& desabilitada quando o modelo for Resetado.

Financial Analysis

General
Currency Dollar W
Predsion 2.00
Font Size 12,00

[ ]only Collect Data for a Defined Time Interval

Currency - This options changes the prefix of each value to be displayed. The Other option allows you to
define a custom string value, or leave the field blank to display no prefix.

Precision - This defines how many numbers will be displayed right of the decimal point.
Font Size - This defines the font size of graph text.

Only Collect Data for a Defined Time Interval - This option creates a time period during which statistics
for this graph will be recorded.

From Time - This defines when statistics will start being recorded.
To Time - This defines when statistics will no longer be recorded.
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Gantt Chart

General

Display Type | States v
Show Legend
Font Size | 11.00

Bar Size 12,00

[ ]only Collect Data for a Defined Time Interval
Absolute Time

Q.00 0,00
Time Units | Seconds b

¥ Axis Title

Display Type - This option changes the display type of graph. This may either be States or Item Trace.
Show Legend - This option adds a legend to the graph.

Font Size - This defines the font size of graph text.

Bar Size - This defines the bar height.

Only Collect Data for a Defined Time Interval - This option creates a time period during which statistics
for this graph will be recorded.

Interval Type - Some charts may have an additional option of specifying the Interval Type, like the Gantt
Chart. The Interval Type can be set to:

o Absolute Time: Starts collecting data at the From Time and ends collecting data at the To Time.

o Time Window: Collects data for a specified length of time. The Length field defines the length of time
from the first recorded statistic to the last recorded statistic and dynamically updates as the model runs.
As the data is gathered in a model run, data from the start will be removed in order to keep all of the
data in the chart within the specified length of time.

From Time - This defines when statistics will start being recorded.
To Time - This defines when statistics will no longer be recorded.

Tracked Variable Graphs
General
Display Type Histogram W
Show Legend
[ ] normalize values

Mumber of Bars | 10.00 =

Display Type - This option changes the display style of graph.
Show Legend - This option adds a legend to the graph.
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Normalize Values - This option shows the values of the histogram as a percent, rather than an actual
value.

Number of Bars - This option adjust the number of bars that the histogram has.
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HTML Statistic (Model Documentation)

~ Html Statistic = K

Jﬂ Model Documentation

= iIZiE] At~ ~||A ~|BE

Model Documentation

B||F||U|l =

Document the model...

4 Apply Cancel

Name Field — Este campo define um nome para a documentacao grafica mostrada.

|£|- Este botédo faz com que o texto fique em negrito. Caso toda a selecao ja estiver em negrito, entéo ele
remove este efeito.

|£|- Este botdo faz com que o texto figue em Italico. Caso o texto selecionado ja esteja em ltalico, entdo
este botédo desfaz o efeito.

|£|- Este botdo sublinha o texto selecionado. Caso o texto selecionado ja esteja sublinhado, entdo este
botéo desfaz o efeito.

|EE|- Este botéo alinha o texto selecionado a borda da esquerda. Caso varias linhas estejam selecionadas,
todas ficardo justificadas a esquerda.

|E5|— Este botdo alinha o texto selecionado a borda da direita. Caso vérias linhas estejam selecionadas,
todas ficardo justificadas a direita.

|E|- Este botao alinha o texto selecionado ao centro. Caso varias linhas estejam selecionadas, todas ficardo
justificadas ao centro.

|£| Este botdo coloca a linha selecionada em uma lista ordenada. Caso multiplas linhas sejam
selecionadas, todas serdo colocadas na lista ordenada.

— |
|£| Este botdo coloca a linha selecionada em uma lista desordenada. Caso mudltiplas linhas sejam
selecionadas, todas seréo colocadas na lista.

M— Este bot&do muda a fonte do da selecéo atual para o tamanho especificado.
b7 ~ . -

M- Este bot&o destaca o texto selecionado na cor especificada.

M- Este boté&o altera a cor da fonte selecionada para a cor desejada.

iP ~ . ~ Ve . . . -
il- Este botdo insere uma secao de caodigos flexscript, do qual pode ser usado para alterar dinamicamente
a documentacdo do modelo conforme a simulagéo roda.

ln_ﬁl- Este botdo remove a secao de codigos flexscript.
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|_5|— Este botdo alterna entre o modo de visdo do editor visual e do editor em html.
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ltem Trace Page

Item Trace

Trace Reqguirements

Mo Reguirement - =0
Item Mame
By Unique ID - fr 13

Trace Requirements - This picklist allows you to define which flowitems will be traced.

e current: The object as defined in the Objects page.
e item: The involved flowitem.

Item Name - This picklist allows you to define a custom display name for traced items.

e current: The object as defined in the Objects page.
e item: The involved flowitem.

¢ itemnode: The node associated with the item and its graph data. Setting the hame of this node will set
the display name in the graph.
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Pagina de Objetos

Objects | statistics | General

* Xt 8 Z > £

“* _ Adiciona os objetos a lista atual de objetos
X - Remove 0s objetos da lista atual de objetos
£ Sample (copia as propriedades) de um objeto no modelo.

LI Move o objeto selecionado para uma posicado acima da atual na lista
¥ _Moveo objeto selecionado para uma posi¢do Guiaixo da atual na lista
. Combina diversos objetos em um Unico

€. Divide objetos combinados anteriormente.

Adicado de Objetos

Existem 4 maneiras de adicionar objetos ao grafico. O modo selecionado fica destacado no topo da janela.
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Escolher através da Classe

Ll (o ) (=) (FE)

e

+ *5:::uru:es
+ ‘- Queues

+ = Processors

+ ({=2)) Dispatchers

{8 opersors
B Operatord
B Qperator3
B Operator2
B Operatorl

+ #Ran:ks

+ *. ASRSvehides

Este método de adicdo dos objetos faz a classificacdo através das classes de cada objeto. Para selecionar
toda uma classe, clique no icone desta classe. Cligue em um objeto para selecionar/tirar a selecao.

Escolher através dos Grupos

(8 L) (B ) ()

h'd

— 4 stuffThatMoves
® Operatord
‘ Operator3
e Qperator2
¢ Operatorl

*. ASRSvehide1
*‘ ASRSvehide?

Este método de adicdo dos objetos faz a classificacdo através dos grupos criados pelo usuario. Para
selecionar um grupo todo, clique no icone deste grupo. Cligue em um objeto para selecionar/tirar a selecao.
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Escolher diretamente no Objeto

(& (o) Wl ()
7

‘ Sourcel i
.. Queuel
= Processorl
* Processor2
IE:HE;I Dispatchera
“4 Operatord
‘4 Qperator3 —

-.. Queue

'. Queus3

*" Processor3

=" Processord

* Processars -

il

Este método de adicao lista todos os objetos existentes no modelo. Clique em um objeto para selecionarftirar
a selecao.

m

Selecionar Arrastando
k4
Drag the icon below to an objectin a 30 view

@

Mo objects selected.

Este método de adicdo utiliza o0 modelo 3D para adicionar os objetos. Simplesmente arraste o alvo na tela
para o objeto no modelo que vocé gostaria de adicionar.
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Pagina Estatistica

Statistics
o Xt 8=
Average Content

o Adiciona um dado estatistico a lista atual de estatisticas

- Remove um dado estatistico da lista atual de estatisticas

LI Move o dado selecionado para uma posi¢cdo acima da atual na lista

¥ _ Move o dado selecionado para uma posicao Guiaixo da atual na lista.
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Estatisticas Disponiveis

Average Content
Minimum Content
Maximum Content

Current Content

Average Staytime
Minirmum Staytime

Maximum Staytime

Output per... L
Input per... L
Total Qutput

Total Input

Distance Traveled per Time L
Total Distance Traveled J

Object Label Value

Custom

Output per... — Esta estatistica medird o nUmero de itens que saem do objeto por cada unidade de tempo,
onde a unidade de tempo podera ser selecionada em uma lista lateral.

Input per... - Esta estatistica medira o0 nimero de itens que entram no objeto por cada unidade de tempo,
onde a unidade de tempo podera ser selecionada em uma lista lateral.

Distance Traveled per Time — Esta estatistica medird a velocidade de um objeto. Tanto a unidade de
distancia e a unidade de tempo podem ser selecionadas ha lista lateral.

Total Distance Traveled — Esta estatistica medira a distancia total que um objeto se deslocou ao longo da
simulacdo. A unidade de distancia pode ser selecionada na lista lateral.
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Tracked Variables

Tracked Variables | General

* Xt ¢

o Adiciona uma Tracked Variable a lista atual de tracked variables

X - Remove uma Tracked Variable da lista atual de tracked variables
L Move a Tracked Variable selecionada para uma posi¢éo acima da atual na lista

¥ _Move a Tracked Variable selecionada para uma posicao Guiaixo da atual na lista
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Pagina de Analise de Utilizacao

Objects | Utiization Analysis | General

(®) Show All Checked States (Do Mot Calculate Percentage)

() Show Only Green Checked States

i) Show Yellow Chedked States as Translucent

o idle

& processing

. blocked

./ waiting for operator

./ waiting for transporter
& setup

& Induded in the percentage calculation {j.e. utilization)
Mot induded in the percentage calculation
¥ Excuded from the total time calculation

Show All Checked States — Esta op¢do mostra todos os estados com cores solidas. Deste modo, a
utilizacao do objeto nédo é calculada.

Show Only Green Checked States — Esta opcdo mostra a porcentagem de tempo que o objeto

permaneceu nos estados marcados em verde. Esta opcdo ndo mostra nenhuma outra informacdo dos
estados.

Show Yellow Checked States as Translucent — Esta opcdo mostra os estados checados em verde em
cores sélidas e os estados checados em amarelo sdo mostrados também, mas em cores translucidas.
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Model Input Properties

w Dashboard Control
Text

Button Text
Link
Z
Howver Hint Text
Image
L &
Font
Tahoma W
13 «|B|Z|U
OnPress
W X E

Text - Especifica o titulo ou o texto do controle.

o Disponivel para: Texto Estatistico, Checkbox, Button

Link - Especifica o caminho para um node no modelo.

o Disponivel para: Dynamic Text, Edit, Checkbox, Combobox, Button

Hover Hint Text - Este texto sera mostrado como uma dica quando o usuario passar seu mouse sobre o
controle.

o Disponivel para: Dynamic Text, Edit, Checkbox, Combobox, Button
Image - Mostra uma imagem ao invés de texto para o controle.
o Disponivel para: Static Text, Button

Font - Especifica o nome da fonte, propriedades e cor dos textos de controle (cor somente disponivel para
Static Text, Dynamic Text e controles de Edic&o).

o Disponivel para: Todos
OnPress - Trigger que disparam quando o controle é pressionado.

o Disponivel para: Checkbox, Button
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Combobox Only

Onselect
e X 5
w Combobox Options
a | X
I
1.00
2.00
C 3.00

OnSelect - Trigger que dispara quando um item no combobox €é selecionado.

Combobox Options - Uma lista de items que mostram no drop down do comboboxs. Valores devem ser
numericos.

Options - A list of items to display in the combobox/listbox drop down. Values must be numeric.

Linking to string data: If a combobox or listbox is linked to a node with string data like a label,
selecting an option will set the value of the linked label or node to be the name of the option, rather
than its numeric value.

Tracker
w Tracker

Minimum Value
0,00

Maximum Value
1.00

Exponential Value
1.00

Style
Bottom W

[ ] vertical

Minimum Value - The minimum value of the tracker.
Maximum Value - The maximum value of the tracker.

Exponential Value - Changes the distribution of values between the minimum and maximum to be
exponential. Setting this value to 1 will cause the tracker to be linear.

Style - Changes the style of the thumb button.
Vertical - If checked, the tracker will display vertically.
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Reports and Statistics

A janela do Reports and Statistics permite ao modelador criar varios relatorios baseados nas estatisticas
coletadas durante a simulacdo do modelo. Estes dados podem conter informacgdes sobre o fluxo de itens,
tempos de permanéncia, histérico de estados e outros dados que o usuario pode selecionar e customizar.
Esta janela também permite ao modelador criar um documento que contenha os mais importantes
detalhar sobre os objetos no modelo.

Referencia

e Full Report Tab

¢ Summary Report Tab

e« State Report Tab

e Model Documentation Tab
e Options Tab

Guia Full Report

A guia Full Report Ihe permite gerar um relatério completo do modelo simulado, e sera salvo em uma base
de dados e aberto com o aplicativo FlexSim Chart. Esta base de dados podera apenas ser gerada se a
opc¢do Full History na aba statistics estiver habilitada durante a simulacdo. Caso esta opcdo ndo esteja
habilitada, entdo uma mensagem aparecera dizendo que os dados nao foram coletados. Para coletar estes
dados e abri-los com o aplicativo gerador de gréaficos, pressione o botao “Generate Report”. As classes que
aparecem o relatério completo pode ser customizada através das opgdes existentes na aba Options.

-

1% Reports and Statistics o] =)

‘ Ful Report | summary Report | State Report | Model Documentation | Options |
|
|

The Summary and State reports can be customized by using the other tabs in this dialog box.

NOTE: Full History must be enabled to generate the Full Report.
From the main menu select Statistics | Full History On.

[¥] Indude Summary Report

[¥] Indude State Report

[ Open Flexsim Chart l Generate Report ]
@ Lok ]
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Include Summary Report — Caso esta opcao esteja checada, 0 Summary Report (explicado abaixo) sera
incluido na base de dados que sera salva. O aplicativo gerador de gréficos pode mostrar apenas as
primeiras 32 colunas do relatério. Caso vocé precise ver mais do que isso, gere um relatorio através da aba
Summary Report. As classes que serdo analisadas podem ser customizadas através da aba Options. Os
atributos e os outros valores mostrados podem ser escolhidos através da aba Summary Report.

Include State Report — Caso esta opcao esteja checada, o State Report (explicado abaixo) ser& incluido
na base de dados que sera salva. O aplicativo gerador de graficos pode mostrar apenas as primeiras 32
colunas do relatério. Caso vocé precise ver mais do que isso, gere um relatorio através da aba State Report.
Geralmente ndo sera necessario analisar menos estados no relatorio final, e neste caso, vocé pode remover
alguns estados e adicionar outros de seu interesse através da aba State Report.

Open FlexSim Chart — Pressione este botdo para abrir um arquivo com uma base de dados do FlexSim
Chart ja existente. Caso ainda nao exista este arquivo, entdo clique no botéao “Generate Report”.

Generate Report — Pressione este botao para gerar um relatério no FlexSim Chart e criar uma base de
dados.

Summary Report Tab

A guia de relatério padréo lhe permite criar um relatério do seu modelo. O FlexSim reporta uma lista de
atributos que vocé define para o modelo. Uma vez criada esta lista com os atributos desejaveis, cliqgue no
botédo “Generate Report”, que o relatério sera entdo criado e exportado para o Microsoft Excel.

i =
1% Reports and Statistics =n EoR <=
Ll_:_t.a_ll__l_:l_e_gg_d Summary Report | State Report | Model Documentation I 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

Output (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) -

N A
N v

User Defined Attributes

[ Generate Report ]
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Standard Attributes — Esta opcéo lhe permite selecionar as variaveis padrées presentes no modelo, como

conteudo (contente), tempo de permanéncia (staytime), varidveis de estados, etc. Pressione o botéo EJ
no topo da lista para selecionar alguma tributo para o relatério desejado.

User Defined Attributes — Nesta opcao vocé pode di?itar o0 nome de alguma label ou alguma variavel que

vocé quer inserir no relatério e entéo clicar no botdo | #= | para inserir seu préprio atributo a lista de variaveis.
Por exemplo, se um ou mais Queues possuirem uma label chamada “ultimoitemvermelho”, e vocé ?uer um

relatorio de todas estas labels, entao digite “ultimoitemvermelho” neste campo e pressione o botdo | == J.
Attributes to Report — Esta é a lista de atributos que sera reportada. Para remover algum item desta lista,
basta selecionar este item e pressionar o botéo .

Generate Report — Pressione este botdo para gerar o relatério.

State Report Tab

A guia State Report lhe permite criar um relatério relacionado ao tempo de permanéncia de um objeto em
um estado especifico. Estes dados podem ser relatados tanto de forma numérica exata, como também em
porcentagem. Uma vez criada a lista dos estados desejados para inclusdo no relatorio, clique no botao
“Generate Report” para gerar o relatério e exporta-lo para o Microsoft Excel.

et =

1% Reports and Statistics =n | EoR ==

| Full Report LSEr_r)r_rEr_y_R_e_pg(E | State Report | Model Documentation I Options |

|| Display values as percentages

Available States States to Report

- idle %
processing | processing

busy busy

blocked blocked

generating generating

empty = empty =
collecting collecting

releasing releasing

waiting_for_operator = I waiting_for_operator
waiting_for_transporter § | waiting_for_transporter

breakdown breakdown

scheduled_down SR2 scheduled_down

conveying conveying

travel_empty << ] travel_empty

travel_loaded travel_loaded

offset_travel_empty <<« | |offset_travel_empty
offset_travel_loaded offset_travel_loaded

loading loading

unloading unloading

down down

setup setup

utilize - utilize L
full full

[ Generate Report ]

Display values as percentages — Se esta opgéo estiver checada o relatério sera apresentado em forma
de porcentagem, dividindo o tempo total da simulacdo entre todos os estados assumidos pelo objeto ao
longo deste tempo. Se este ndo estiver checado, entdo no relatério aparecera o tempo exato que um objeto
permaneceu em cada estado.
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Available States — Estes sado os estados disponiveis no FlexSim que podem ser incluidos no relatério. Para
inserir um estado na coluna States to Report, selecione o estado desejado e clique no botédo. Para colocar

todos os estados na coluna States to Report, basta pressionar o botdo |ﬁ|

States to Report — O tempo que 0s objetos permaneceram nestes estados serdo mostrados no relatorio.
O tempo para todos estes estados serdo reportados para todos 0s objetos, mesmo que o objeto jamais
tenha assumido aquele estado especifico. Para remover um estado desta lista, selecione o estado desejado

e clique no botdo | << | para remover os estados desta lista, pressione =]
Generate Report — Pressione este botédo para gerar o relatorio.

Model Documentation Tab

A guia Model Documentation lhe permite criar um documento no formato de texto (.txt) que contém diversas
informacgbes sobre o modelo. Cheque as caixas apropriadas que vocé desejar documenta-las e entdo clique
no botao “Generate Report” para criar o arquivo.

o

1% Reports and Statistics =0 EcR| <)
| Full Report | summary Report | State Report | Model Documentation | Options |
Objects
@) Group by Object Group by Category
[V]Labels [V] spatial V] visuals " |Flags
[¥] variables [ | superdasses || Connections || verbose
Global
|| Global Tables || Time Tables [V] User Events
[~ MTBF MTTR [~ | watchList ~ | Object Variables
[ Import Media || Startup Code [V] Global C++ Code
[ | FlowItemBin (V| Experimenter | Excel Import and Export
[ Generate Report ,
@ [ ok ]

Objects — Estas opcdes permitem ao modelador selecionar quais atributos dos objetos do modelo deveréo
ser incluidos no relatério. Se a opgao “Group by Object” estiver selecionadas, todos os atributos
selecionados para cada objeto estardo juntos no relatorio final. Se a opg¢ao “Group by Category” estiver
selecionada, entdo todos os valores de cada atributo estardo juntos no relatério final. Caso a opgéo
“Verbose” estiver selecionada, entdo cada campo de cédigo (triggers, process time, etc) sera documentada
com todo o texto presente naquele campo. Caso “Verbose” ndo esteja selecionada, entdo apenas o texto
gue aparece na janela da template sera mostrado na documentacéo.

Global — Esta opcao permite ao modelador selecionar quais recursos e objetos globais serdo incluidos no
relatorio.
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Generate Report — Pressione este botdo para gerar o relatério.

Options Tab
A guia options Ihe permite escolher quais classes dos objetos serdo mostradas nos relatorios.
I8 =
17 Reports and Statistics IE_]
l Full Report I Summary Report l State Report l Model DocumentaﬁonJ Options i
Select the dasses to indude in the reports and documentation.
exailable Classes Classes to Report
- Source
Queue B Queue
Processor Processor
Sink Sink
Combiner Combiner
Separator Separator
MultiProcessor MultiProcessor
Conveyor |= Conveyor
MergeSort ' s MergeSort
FlowNode [:I Rack
Rack Reservoir
Reservoir Dispatcher
Dispatcher Operator
Operator Transporter
Transporter =2 Elevator
Elevator <<<| |Robot
Robot Crane
Crane ASRSvehide
ASRSvehice
NetworkNode
TrafficControl
VisualTool
Recorder
BasicTE
BasicFR AL

Available Classes — Estas séo todas as classes disponiveis no FlexSim das quais suas instancias poderao
ser incluidas nos relatérios. Estas classes séo as que aparecem no Library Icon Grid. Vocé pode adicionar

uma classe ao campo “Classes to Report” selecionando a classe desejada e clicando no botao . Para
adicionar todas as classes as classes a serem reportadas, basta clicar no botéo .

Classes to Report — Todos os objetos do modelo que sdo instancias destas classes serdo incluidas em
qgualquer relatério gerado. Quaisquer instancias das classes que ndo foram selecionadas ndo serdo

incluidas nos relatérios. Para remover alguma classe desta lista, selecione a classe e clique no botéao
. Para remover todas as classes, clique no botdo .
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Experimenter / Optimizer

1. Experimenter
2. Otimizacao no FlexSim
3. Exemplo
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Experimenter

O Experimenter é usado para definir, rodar e analisar experimentos sobre 0s cenarios definidos do modelo.
Veja o exemplo do Experimenter como um demonstrativo de como usar o Experimenter.

Scenarios Tab
A guia Scenarios é onde vocé define as variaveis e cenarios associados com o experimento.

Scenarios h

Variables | g |« | % [ % | & Scenarios (g | [ | 4= (= Choose default reset scenario: | None W
Variable |Center |AII Left allRight  |Far Apart |Close Solution 17

Proc2¥ MODEL: fProcessor 2 =spatial/sp -10 -13 -7 -13 -7 -7.00

Proc3x MODEL: fProcessar3 =spatial/sp 0 -3 3 3 -3 -2.77

Variables (Variaveis)

As variables sao coisas no modelo que vocé quer alterar como parte de um dado do experimento. Elas
podem ser valores simples em labels ou global tables ou elas podem ser o nimero de operadores para uma
determinada equipe. Vocé cria e edita variaveis na guia Scenarios. Cada variavel € uma linha na tabela
Scenarios.

Adding / Removing / Defining Variables — Use o painel de botdes Variables | |v| | X||#]| ¥ para
adicionar , remover e posicionar as variaveis na tabela. Clique sobre a seta preta drop-down para escolher
o tipo de variavel que vocé gostaria de adicionar. Uma vez escolhida a variavel, vocé pode altera-la ao
clicar na célula “Variable”.

O botéo = £ ird aparecer. Vocé pode usar estas para alterar as variaveis uma vez que foi adicionado.
Defina o nome das variaveis na parte esquerda da tabela. Vocé pode alterar o nome simplesmente clicando
na célula.

Scenarios (Cenarios)

Um cenério (scenario) € uma configuracdo especifica do conjunto de variaveis que vocé definiu. Vocé define
um cenario ao configurar os valores na coluna da tabela de cenarios associada com aquele cenario.

. . .. . . ~ Scenarios - | = ..
Adding / Removing / Defining Scenarios — Use o painel de botdes | | X para adicionar,
remover e reorganize os cenarios. Uma vez adicionado, entre com o valor de cada variavel na coluna da
tabela daquele cenario.

Choose Default Reset Scenario - Escolha None se vocé ndo quer o modelo defina seu cendrio quando
resetado. Vocé pode escolher um cenéario que vocé quer que o seu modelo v4 quando vocé reseta seu
modelo fora do experimento. Uma vez escolhido, sempre que vocé resetar, 0 modelo retornara para aquele
cenario. Escolha None se vocé nao quiser gue o modelo

Performance Measures Tab

A guia Performance Measures é onde vocé define as medidas de performance para o experimento, por
exemplo, algo como throughput (produtividade), average wait time (tempo médio de espera), etc. para
comparacao de cenarios.
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Performance Measures h
e o i J Name Throughput

Label for Y-axis Throughput

Performance Measure |Statistic by individual object

Add / Remove / Define — Use o botdo para i X L] L adicionar, remover e organizar
medidas de performance na listagem a esquerda. Defina cada nome das medidas de performance (Name,
e Label for Y-axis) (mostrado nos resultados). Entdo use ™ para escolher o tipo de medida de performance

informado. Se vocé adicionar informacdes estatistica para um dashboard, o botéo i vai mostrar uma
listagem drop-down onde vocé pode adicionar medidas de performance associado com dashboards
estatisticos especificos.

Experiment Run Tab

A guia Experiment Run é onde vocé define os parametros para o experimenter e roda ele.

-~ Simulation Experiment Control = =
Scenarios | Performance Measures | Experiment Run | Optimizer Design | Optimizer Run | Optimizer Results | Advanced 9
. End Time 9:00:00 AM == |Sun 19 Oct 2014 v | [_|Save dashboard data for each replication
Run Experiment
Run Time 3600.00 Seconds v | []5ave state after each replication
Replications per Scenario | 5.00 Warmup Time | 0.00 Seconds v | [_|Restore original state after each replication
View Results Export/Merge Results | [ | Export results after each replication

Experiment Parameters (Parametros do Experimenter)
Run Time - O tempo total de simulagéo que cada experiment ira rodar.

Warmup Time - O tempo de simulagdo que cada replicacdo ir4 rodar antes de resetar suas informacgdes
estatisticas (tempo de estabilizacdo do experimento). As estatisticas irdo além do que ser somente coletada
para um periodo de tempo (Run Time — Warmup Time).

Replications Per Scenario - O numero de replicacBes que irdo rodar para cada cenario.

Save Dashboard Data for Each Replication - Se esta opcao estiver marcada no final de cada replicacao,
o FlexSim ir4 salvar os dados em cada dashboards, e entdo eles poderao ser visualizados mais tarde como
parte dos resultados.
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Save State After Each Replication - Se marcado, cada estado de todas as replicacGes da simulagéo seréo
salvas em um arquivo no final da replicagcdo. Isto permitira vocé abrir a replicagdo no estado onde foi
finalizado.

Restore Original State After Each Replication - Se marcado, o Flexsim ira recarregar completamente o
modelo entre a execuc¢do de cada modelo. Vocé pode querer marcar esta caixa se 0 seu modelo ndo resetar
adequadamente para exatamente 0 mesmo estado toda vez que vocé resetar, e vocé ndo vai querer que
este estado “fora do contexto” afetando os subsequentes resultados da replicacéo.

Analyzing Results (Analisando os Resultados)

Uma vez que o experiment esta finalizado (todas as barras do Experiment Status estdo em verde), vocé
pode analisar os resultados de seu experimento ao clicar no botédo View Results.

Export / Merge Results — Este botdo permite a vocé salvar seu resultado para um arquivo, assim como
carregar/juntar os resultados de um arquivo ja salvo, dentro de seus resultados atuais. Export ira salvar os
resultados em um arquivo de extensédo.t. Load ir4 carregar os resultados de um arquivo salvo dentro de seu
modelo, substituindo qualquer resultado atual. Merge ira carregar os resultados de um arquivo, e entdo
juntar estes resultados com os resultados de seu experimento atual. Vocé pode também ter resultados
salvos em um arquivo ap0s cada replicacao ao clicar em Export results after each replication.

Performance Measure Results (Resultados de Medida de

Performance)

A janela Performance Measure Results mostra os dados para medida de performance. Existem algumas
diversas op¢des de como mostrar os dados, incluindo graficos de replicages (Replications Plot), histograma
de frequéncia (Frequency Histogram), graficos de correlacdo (Correlation Plot) (para examanir a correlacédo
entre medidas de multipla performance), um sumario de dados (Data Summary) e visualizacédo bruta dos
dados.
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Performance Measures | Dashboard Statistics I Console Dutput|

Throughput Y | |F‘.E|:|-Iimtinns Plat Y | Data Box Plot [_|Mean/Standard Deviation

Throughput

*
o8 =
96
94
92
90
88
86
84
82
80
78
76
74 ——

72

Center All Left All Right Far Apart
H 5% -50% -75% T Min - Max

| Repart Preferences | | Generate Report v| | Close

Generating Reports (Gerando Relatérios)
Existem duas opcdes para geracao de relatorios.

Report Format - Isto cria um arquivo html com os resultados completes para todas as medidas de
performance. Vocé pode definir as preferéncias de relatério (Report Preferences), permitindo que vocé
adicione/remova os dados que vocé quer incluir no relatorio.

Web Viewer Format - Quando vocé abrir o arquivo .html vocé podera escolher quais graficos vocé gostaria
de visualizar.

Dashboard Statistics Tab (Guia Dashboard Statistics)

Se vocé marcou a caixa Save Dashboard Data for Each Replication na guia Experiment Run antes de
rodar o experiment, entdo vocé pode ir para a guia Dashboard Statistics para visualizar os resultados das
replicacfes individuais para varias estatisticas do dashboard. Escolha a estatistica, replicacao e cenario, e
o grafico associado a estatistica sera mostrado.

Console Output Tab (Guia Console Output)

O FlexSim também salva os textos de saida do Output Console e do System Console para cada replicagao.
Isto pode ser usado para debugging/analises de cada replicacao.
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Otimizacéao no FlexSim

O que e otimizacao?
Otimizacéo inicia com um modelo. Para otimizacdo em geral, este modelo pode ser qualquer sistema que
aceita um conjunto de dados de entrada e entdo produz os melhores dados de saida para um dado modelo.

Dentro do Flexsim, é possivel otimizar um modelo de simulagdo. Os dados de entrada podem ser uma
andlise das seguintes opc¢fes de configuragBes: Quantas pessoas devem ser contratadas? Onde devem
ser colocados os racks de armazenagem? Qual tipo de maquina ira trabalhar melhor? Os dados de saida
podem ter resultados como: Qual foi a utilizagdo dos funcionarios? Quanto tempo 0s itens permanecerao
no modelo? Qual foi o custo total por item? O FlexSim fornece uma ferramenta facil de usar que permite a
vocé especificar os dados de entrada e saida para 0 seu modelo. Uma vez realizado, o FlexSim podem
inteligentemente buscar através de possiveis configuracdes os melhores resultados de saida possiveis; em
outras palavras, pode achar uma configuragéo 6tima de seu modelo.

Nota: Este documento contém muita informacgéo. Se vocé é novo em otimizacdo com o FlexSim, um
boa estratégia de aprendizagem seria ler este documento, e entdo fazer o exercicio de otimizacéo, e
entdo ler este documento novamente.

Configuracdes, Cenarios e Solucdes

No FlexSim , a ferramenta Simulation Experiment Control permite ao usuario definir os cenarios para o
modelo. Um cenario consiste de um valor para cada varidvel do experimento, o qual resulta em uma
configuracdo do modelo. O optimizer também gera configuracdes para o modelo baseado no mesmo
conjunto de variaveis usado pelo experimenter. Para distinguir este tipo de configuracéo de um cenario, ele
€ chamado solug&o. Os usuarios geram cenarios, e o optimizer gera solu¢des. Ambos configuram o modelo
baseado nas variaveis definidas no Experiment Simulation Control.

General Algorithm

Quando o optimizer esta rodando, ele estd buscando pela melhor das melhores configuragdes para o
modelo. Aqui uma versao basica deste algoritimo de busca:

Gera uma configuracdo do modelo (uma solucao)

Configura o modelo atual para atender aquela configuracao.

Roda a simulacgéo. Isto também pode ser chamado de avalizando a solugao.

Gera os dados de saida para aquela simulacao.

Enumera as solugdes.

Gera uma nova solucéo baseada nos resultados de todas as solu¢fes de avaliacao.
Repete as etapas anteriores do passo 2 em diante.

NogkwhpE

O algoritmo acima repete-se até que o tempo do optimizer se esgota, avalia 0 nUmero maximo de
solugbes, é parado pelo usuario, ou até que avalia todas possiveis solugbes do modelo.

Definindo uma Otimizacao
Variaveis
As varidveis de otimizacao séo as opcdes de seu modelo. Quando o optimizer gera uma solugéo para o seu
modelo, é simplesmente definido cada uma das varidveis para aquele valor especifico. Existem diferentes
tipos de varidveis baseado na opcao que esta sendo representado. N&o existe limite para o numero de
variaveis que uma otimizacdo pode ter. Para adicionar um varidvel em uma otimizacdo, adicione uma

variavel para um Scenario Table no Simulation Experiment Control. Se esta variavel puder ser manipulada
pelo optimizer, ela sera automaticamente adicionada para a lista de variaveis para o optimizer. Se
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necessario, o0 nome da variavel sera modificada para atender os requisitos de nomes das variaveis do

optimizer.

Tipe

(Type)

Continuous

Integer

Discrete

Binary

Design

Permutation

Description (Descricao)

Estas variaveis representam opcoes
com uma ampla opc¢des de valores.
Qualquer valor dentro desta faixa é
uma opgéo valida para o modelo
(4.354, 6.0, -10.45, etc.).

Estas variaveis representam opcoes
com uma ampla op¢des de valores.
Qualquer valor inteiro como (-3, 5, 7,
25, etc.).

Estas variaveis representam opcoes
com uma ampla op¢des de valores e
uma etapa entre possiveis valores.
Somente valores que sdo exatamente n
etapas do limite inferior sdo validos.

Estes valores representam opgdes que
tem somente dois possiveis valores: 0 e
1.

Estas variaveis representam opcdes que
tém um intervalo, mas um valor mais
elevado ndo representa "mais" ou "ainda
mais". Em vez disso, ele representa
apenas uma opcado diferente. O
optimizador ndo irdo assumir que o
aumento deste tipo de variavel tera um
efeito previsivel no sistema.

Estas variaveis vém em grupos, uma
Gnica variavel permutagdo ¢é inutil.
Permutacdo varidveis podem ter um
valor de 1 a n, onde n é€ o niUmero de
variaveis de permuta de um grupo
especifico. No entanto, cada valor é a
garantia de ser distinto. Se existem trés
variaveis de permutagdo num Unico
grupo, podem ter valorescomo 1, 2, 3 ou
3, 1, 2, que ndo pode ter valores como
1,1,20u 3,1, 3.

Examples (Exemplos)

Valores que podem ser afinados (como
posi¢do, comprimento, e tempos séo
frequentemente apresentados como
variaveis continuas)

Quantidade de objetos discretos
(numero de pessoas, items, etc.) sdo
frequentemente representacdes de
numeros inteiros

Valores com etapas discretas (tamanho
das pecas, itens emparelhados, etc..)
sdo representacdes de variaveis
discretas.

Valores que representam opgoes como
yes/no, on/off, present/not present, etc.,
sdo usualmente representado como
variaveis binarias.

Valores que representam opg¢des como
tipo de maquina, layout chéo, ou
estratégia de embalagem séo
geralmente representados como
variaveis de projeto.

Essas variaveis sao normalmente
utilizados para representar uma ordem.
Por exemplo, um percurso parcial pode
ser representada por uma variavel de
permutacdo. Em uma configuracdo, a
Estacdo 1 poderia ser o primeiro,
Estacdo 2 segundo e Estacdo 3, o
terceiro. Em outra configuracgao,
Estacdo 3 pode ser o primeiro, a
Estacdo 1 poderia ser segunda, e
Estacdo 2 pode ser o terceiro.
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Performance Measures

Performance measures sdo os resultados de uma simulagdo do modelo. Eles usualmente representam
informacdes como custo, receita, produtividade, risco, tempo médio no sistema, utilizagdo, etc...N&o existe
limite para o numero de performance measures monitorado por uma otimizacao.

Todas as medidas de performance adicionada na guia Performance Measures no Simulation Experiment
Control sdo automaticamente adicionadas ao optimizer. Se necessério, 0 nome da performance measure
sera modifica para atender os requisitos de nome das variaveis do optimizer.

Constraints (Restricdes)

Restrices sdo uma forma de especificar condi¢cbes adicionais que um dado modelo deve atender. Por
causa da natureza da simulacdo, muitas restricbes sdo naturalmente executadas pelo modelo.
Ocasionalmente, no entanto, faz-se necessario aplicar algumas condi¢des adicionais.

Restricbes sao expressdes matematicas que resultam em valores boolianos. Eles podem ser composto de
variaveis, performance measures, literal values e fungbes matematicas béasicas. Exemplos de restricdes
validas sédo mostrados Guiaixo:

processorPositionX < 30
numberOfEmployees * 500 > 0.5 * totalRevenue
0 < numberOfEmployees + numberOfTrucks < 30

Se uma determinada configuracéo anula estas restricdes, € entdo considerado como inviavel. O optimizer
irA somente considerar a configuragao como 6tima se ela for realmente viavel.

Uma restricdo pode ter alguns valores separados por virgula; como por exemplo:
processorPositionX < (30, 35, 40)

Se uma restricdo como esta existe, 0 optimizer ira basicamente rodar a rotina de otimizacdo para cada
valor na lista, entao reportar os resultados como um conjunto.

Nota: O grafico exibido pelo optimizer pode ndo mostrar corretamente a lista de restricdes existentes
se as func¢des multi objetivos sédo definidas como searched. O optimizer ird corretamente executar a
busca, mas um programa diferente (como o Excel) sera necessario ser usado para visualizar os
resultados.

Objectives (Funcao Objetivo)
Objetivos séo func¢des usadas para determinar se uma configuracdo € melhor ou pior que a outra. Elas séo
muito similares as restricdes, exceto que elas retornam uma valor atual ao invés de um resultado booleano.

A funcéo objetivo também tem um direcdo; elas podem ser maximizada ou minimizada. Por exemplo, uma
funcao objetivo chamada “cost” pode ser algo como:

machineCount * 5000 + throughput * 50

Se o custo for minimizado, o optimizer irda procurar por solu¢des dentro do menor custo. Se o custo for
maximizado, o optimizer ird procurar por solugdes com o maior custo. E muito importante configurar a
direcéo correta para cada objetivo.

E possivel também ter maltiplas funcdes objetivo. Elas podem ser balanceada e combinada dentro de um
simples objetivo; o resultado desta busca serd uma solugdo Otima. Elas podem ser buscadas
simultaneamente. Isto gera um conjunto de solugBes étimas, onde cada solucao representa o melhor trade-
off entre os objetivos; melhorando qualquer uma das fungdes objetivo ira fazer com que as outras piorem.
Este conjunto de solucdes é também chamado uma configuracdo de Pareto, ou Pareto frontier.

Other Optimization Options (Outras opcdes de Otimizacao)

Em razao do optimizer precisar rodar uma simulagéo para avaliar cada solucdo, existem muitas opcoes
sobre estas simula¢gfes que pode ser configuradas, conforme segue:
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e O tempo de rodar a simulag&o por avaliacdo da solugdo
e O warmup time do modelo por solucéo de avaliagéo.

e O numero de replicagdes por solucao.

e Ostipos de dados que devem ser salvos por replicagao.

Existem muitas opc¢des sobre o como o optimizer propriamente pode ser configurado, conforme segue:

e O wall time — a quantidade do tempo real que o optimizer ir4 gastar procurando por uma solugao 6tima.
e O numero maximo de solugdes para avaliar
e O uso de cenérios de experiment como solucdes

Rodando uma Otimizacéao

Uma vez que a otimizacao foi apropriadamente definida, a parte mais dificil foi realizada. Vocé pode clicar
no botdo Optimize na guia Optimizer Run do Experiment Simulation Control. Neste momento, o Flexsim ira
usar o mesmo recurso encontrado no experimenter para avaliar varias solu¢des simultaneamente. Isto
permitira ao FlexSim rapidamente fazer buscas através das solucfes geradas, assim como fornecer um
feedback real sobre o progresso da otimizagao.

Interpretando os Resultados

Quando o optimizer finalizar, um (ou varias) solucdes serdo marcadas como solucdes 6timas. A menos que
0 optimizer avaliou todas as possiveis solugfes (0 qual é geralmente impossivel), e entdo as solugfes
Otimas séo simplesmente as melhores solugfes que o optimizer encontrou. Eles ndo sdo garantias de ser
absolutamente a melhor solucdo. Elas s&o apenas garantias de serem a melhor solucdo do que todas as
demais solugdes que foram encontradas.

O verdadeiro valor do optimizer, no entanto, sera perdido se vocé somente olhar para aquelas poucas
solucdes 6timas. Como o optimizer busca por solugdes 6timas, ele cria um banco de dados de cada solugéo
e seus efeitos nos resultados do modelo. Este banco de dados pode ser usado (com a aplicagédo apropriada
de técnicas estatisticas) para encontrar relacdes previamente desconhecidas entre as variaveis do modelo,
ou para determinar quais restricdes foram mais restritiva. Usando estes dados apropriadamente, vocé pode
ter um novo insight do comportamento do modelo.

Under the Hood

Flexsim usa a ferramenta OptQuest da OptTek Systems, Inc. OptQuest € uma ferramenta confiavel, padréo
na industria de otimizagdo e que usa os Ultimos algoritmos revolucionarios para efetivamente buscar as
melhores solucdes de um modelo.
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Exemplo do Experimenter/Optimizer

Introducao

Este tutorial demonstra o uso do experimenter e do optimizer, presente no Flexsim. Estas ferramentas
podem ajudar a responder questdes “e se” para um modelo. E se a estagdo de processamento de for
substituida diferentemente? E se mais profissionais forem contratados para um determinado turno? E se as
ordens destes processos forem alteradas? O Experimenter permite vocé testar diferentes versées de seu
modelo e avaliar a performance de cada um. Alternativamente, o optimizer pode automaticamente buscar
através de muitas diferentes soluc¢des para o seu modelo, procurando pela melhor. Sdo ambas ferramentas
poderosas que possibilitam vocé a aprender a buscar melhorias para o seu sistema.

Nota: O uso do optimizer requer uma licenca separada chamada OptQuest. Contate a FlexSim para
mais informacdes sobre como obter esta licenca.

O que voce ira aprender
Este tutorial ird guiar vocé através das seguintes etapas:

Criacéo de um experimento

Rodar um experimento

Visualizar o resultado de um experimento
Configuragdo e otimizagéo

Rodar uma otimizagéo

Visualizacdo dos resultados de otimizagao

Ao longo do caminho, nés iremos mostrar as definicbes de termos correlatados, como:

Experiment variables (Variaveis de experimento)
Performance measures (Medidas de performance)
Scenarios (Cenarios)

Optimizer variable types (Tipos de variaveis do optimizer)
Constraints (Restri¢cdes)

Objectives (Objetivos)

Solutions (Solucdes)
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Construcao do Modelo passo a passo

Para este tutorial, vamos examinar uma situacdo bem simples. Um operador, precisa carregar um item do
source para um equipamento (processor). Apés o item ser processado, o operador devem levar o item para
0 segundo equipamento (processor), que leva mais tempo para processar que o primeiro. Apos o segundo
equipamento processar o item, o operador, precisa levar o item para o sink. Vamos agora supor que nos
gueremos maximizar a produtividade (que também esté ligado a receita) deste sistema ao ajustar a posi¢ao
dos equipamentos (processors). Se cada equipamento pode ser movimentado 03 metros para cima a direita
ou a esquerda, onde deve ser cada um posicionado? Seria muito dificil intuitivamente saber como colocar
cada equipamento de forma a maximizar a produtividade. Para resolver este problema de forma mais
precisa, nés teremos que usar 0 experimenter e 0 optimizer. Agora, obviamente este € um cenario
drasticamente simplificado, mas frequentemente na vida real vocé tera situacdes onde vocé quer ver como
varios layouts podem afetar a produtividade no geral. Esta € uma implementacdo bem simples de um
experimento.

Etapa 1. Construindo o Modelo

Modelo
Crie um novo modelo usando segundos (Seconds), metros (Meters), e litros (Liters) como unidades.

Objetos

Crie um Source, dois Processors, um Sink, um Dispatcher, e um Operator. Configure-os de acordo
com o layout Guiaixo.

h.

Sink4

-
L.

Dispatgtiers Operator?

Posicdes
Configure as localizacbes destes objetos de acordo com a tabela abaixo:

Object X Position Y Position

Sourcel -20.0 0.0

Processor2 -10.0 0.0
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Processor3 0.0 0.0

Sink4 10.0 0.0
Dispatcher5 N/A N/A
Operator7 N/A N/A

Dispatcher5 e Operator7 n&o precisam estar em um lugar particular, mas eles ndo devem estar alinhados
com o restante dos objetos.

Légica
Configure a seguinte logica:

e Configure o Sourcel, Processor2, e Processor3 para usar um transporte (Use Transport) (disponivel
na janela Quick Properties).

e Configure o tempo de processamento do equipamento Processor2 para normal (10, 2) (também
disponivel na janela Quick Properties).

e Configure o tempo de processamento do equipamento Processor3 para normal (12, 3).

e Configure a posicdo de resetar do Operator7 para sua posi¢cao atual.

Etapa 2: Defina o Experimento
O Experimenter encontra-se no menu Statistics do FlexSim. Muitas das funcionalidades do Optmizer ja
estao presentes no experimenter.
Crie Variaveis

Abra a janela do Experimenter. Posicione a janela e entdo vocé podera ver 0os equipamentos (processors)
no modelo, bem como a janela do Experimenter. Entéo, para o Processor2 e o Processor3 siga as etapas
abaixo:

1. Clique sobre o processor na superficie de simulacdo em 3D.

2. Clique sobre a flecha em preto no botéo | & |~
3. Selecione Sample do menu popup. Isto coloca o curso no modo sample conforme imagem abaixo.
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Object Variable
Object Label
Mumber of Task Executers

Murmnber of Objects in Group
Global Variable
Global Table Value

T:= Choose From Tree

4. Coloque o sample sobre o campo da posicdo X na janela Quick Properties simplesmente clicando sobre
0 campo. Isto adiciona uma nova variavel de experimento.

5. Configure o valor do Scenario 1 para a nova variavel, dando um duplo clique sobre a célula e entrando
com o novo valor.
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Scenarios |Perﬁ:rmar1::e Measures | Experiment Run | Optimizer Design I Opti

Variables IE IE' Scenarios |E| |E|

Variable Scenario 1
Variable 1 MODEL: fProcessor 2 =spatialfspatialx (|-10

6. Configure o nome da variavel ao dar um duplo clique sobre o nome atual. Configure 0 nome do
Proc2X para Processor2 e Proc3X para Processor3.

Scenarios |Perﬁ:rmar1::e Measures | Experiment Run | Optimizer Design I Optim

Variables IE IE' Scenarios |E| |E|

Variable | Scenario 1 |
MODEL: fProcessor 2 =spatialfspatialx  -10
MODEL: fProcessor3=spatial/spatialx 0 |

Crie as Performance Measures (Medidas de Perfomance)
V& para a guia Performance Measures na janela do Experimenter. De la:

1. Cligue no botéo para adicionar uma nova performance measure.
2. Nomeie a nova performance measure com produtividade ou Throughput.
3. Clique no botdo ~ e selecione a primeira op¢do. Uma janela popup ir4 se abrir.

| Scenarios | Performance Measures | Experiment Run | Optimizer Design | Optimizer Run | Optimizer Results | Advanced

e [ X[t ][ 8 ] name [ Prv1

Label for Y-axis | Value

Performance Measure |

Statistic by individual object

Statistic by group
State percentage by individual chject

4. Selecione Sink4 para o objeto e Input para estatistica (statistic). Para selecionar estes objetos,
simplesmente digite "/Sink4" (sem aspas) no campo do objeto ou faga o0 seguinte:
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o Cligue no botao i s
o Selecione Sink4 da lista de objetos.
o Clique no botédo Select quando vocé terminar.

Configure o Experimento

Agora que nd@s criamos as variaveis e performance measures, iremos configurar alguns cenarios para nosso
experimento. Retorne para a guia Scenarios:

1. Crie 5 scenarios ao clicar no botao Scenarios & 4 vezes.
2. Entre com os nomes e valores dos cenarios conforme abaixo:

Variable |Center |.|5.l| Left |.|5.J| Right |Far Apart |Clnse
ProcZy MODEL: fProcessor 2 =spatial fspatialx  -10 -13 -7 -13 -7
Proc3x MODEL: fProcessor3 =spatial fspatialc 0 -3 3 3 -3

Rode o Experimento

. : : Run Experiment y
V& para a guia Experiment Run. Clique sobre o botéo pe . Cada cenario

ird rodar 5 vezes e o resultado da medida de performance produtividade sera coletado no final de cada
rodada. A janela de status ird mostrar qual cenério/replicacdo esta atualmente sendo rodado. FlexSim ira
rodar multiplos cenarios simultaneamente se o0 seu computador tiver um cpu multi core.

Experiment Status

Center
All Left
All Right
Far Apart

Close

Uma vez que o experiment terminar, clique no botédo View Results . Isto abrird uma janela onde
vocé pode visualizar dados e medidas de performance para o cenario. Neste exemplo, nos temos apenas
uma medida de performance, mas se vocé tiver varios, vocé podera ver os resultados para cada um nesta
janela. Existem diversas opg¢des de como mostrar os dados, incluindo o Replications Plot, Frequency
Histogram, Correlation Plot (para examinar correlacdes entre varias performance measures), Data Summary
e Raw Data.
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Performance Measures | Dashboard Statistics I Console Dutput|

Throughput W | |Rep-lim1jons Flot W | Data Box Plot || Mean/Standard Deviation

Throughput

-
* } *
-+

a0
78
76
74
72

Center All Left All Right Far Apart
H 25% -50%-75% L Min - Max

| Report Preferences | | Generate Report v| | Close

Neste experimento, o melhor cenario foi o cenario “Close”, o qual apresentou em média 99 pecas de
produtividade. O pior cenario foi o “Far Apart’, o qual apresentou em média 75 pecgas de produtividade.

Otimizacéo.

Além de usar o Experimenter para explicitamente definir cenarios, vocé pode usar o Optimizer. O Optimizer
ird automaticamente criar cenarios e entéo testar estes cenarios, tentando encontrar um cenario que melhor
atende ao obijetivo.

Configure o Optimizer

Va para a guia Optimizer Design na janela Experimenter. Vocé vera que as duas variaveis criadas
inicialmente, estdo aparecendo; isto porque o experimenter e o optimizer agora compartilham variaveis.

| Scenarios I Performance Measures | Experiment Run | Optimizer Design

Variables

Type |Luwer Bound | Lpper Bound | Step |Gruup|
ProcZy Continuous 0.00 10,00 NfA  MfA
Proc3x Continuous 0.00 10,00 MNfA  MfA
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No entanto, o optimizer precisa de informacdes adicionais sobre estas variaveis. Especificamente, vocé
necessariamente precise especificar:

e Type - O tipo de variavel dita os tipos de valores que sdo possiveis para uma data variavel. Variaveis
continuas podem ter qualguer valores entre os limites inferiores e superiores.

o Lower Bound - O limite inferior especifica 0 menor valor possivel que o optimizer pode ajustar a variavel.

o Upper Bound - O limite superior especifica 0 maior valor possivel que o optimizer pode ajustar a variavel.

e Step - Para variaveis discretas e de design, o step na tela Guiaixo especifica a distancia entre possiveis
valores, iniciando do limite inferior.

e Group - Para variaveis de permutacao, o grupo especifica qual o conjunto de variaveis de permutacao
esta variavel particular pertence.

Para esta otimizag&o, nGs queremos permitir com que 0 equipamento (processor) se movimente 3 metros
para ambos os lados. Uma vez que nds ndo estamos limitados em posi¢des especificas dentro dos ranges
possiveis, ambas as varidveis de posicdo sdo continuas (Continuous). No entanto, ndés precisamos
configurar os limites inferiores e superiores de cada variavel. Para editar os valores na tabela, dé um duplo
cligue sobre a célula de interesse e entre com o novo valor. Entre com os valores conforme mostrado abaixo:

Scenarios | Performance Measures | Experiment Run | Optimizer Design | Qptimizer B

Variables

Type Lower Bound | Upper Eluund|5tep |Gmup|

Proc2y Continuous -13.00 S7.00 WA NfA
Proc3y Continuous -3.00 3.00 MMA (MNSA

A etapa final de configuracao é configurar a funcao objetivo. A funcdo objeto ndo esta presente e encontra-
se com o campo em branco. Edite 0 nome do campo Objectives como Receita ou Revenue. Entao clique

sobre o campo Function. Um botdo | 7 ird aparecer do lado direito. Clique sobre este botdo para fazer
aparecer uma listagem de todas as varidveis e performance measures. A funcdo objetivo € um valor
derivado de qualquer um destes valores. Selecione produtividade ou Throughput; isto ira adicionar esta
performance measure para a funcéo objetivo, e coloque o cursor exatamente no final. Adicione o texto *
500 para que a Receita ou Revenue sejaigual a Throughput * 500. Deixe marcado no campo direction
como Maximize, porque nds queremos maximizar a Receita ou Revenue. Visto que n6s temos apenas um
objetivo e consequentemente apenas 01 funcao objetivo o search mode deve manter-se como Single.
e NPT A e T A T e
Objectives

o P,

g Function |Directinr1 | Search Mode:
evenue roughpu aximize (®) Single
>‘: R Thi hput * 500 Maximni ®) Singl
() weighted

() Pattern

Etapa 3: Rode a Otimizacéao

Vé para a guia Optimizer Run da janela Experiment Control. Entao:

1. Configure o Run Time para 10000. Isto representa quanto tempo o optimizer ird rodar cada configuracao
do modelo (chamada solucéo) para avalia-la.
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2. Configure o Wall Time para 0. Isto usualmente significa quanto tempo o optimizer rodara no tempo real.
O valor 0 significa que ndo tem limite de tempo.

3. Configure o0 Max Solutions para 50. Isto significa que o optimizer tentar4 nao mais que 50 diferentes
solucdes para encontrar a solucao 6tima.

4. Clique sobre o botdo Optimize.

Scenarios | Performance Measures I Experiment Run I Optimizer Design | Optimizer Run |D|:|Ijmizer Results | Advanced |

Run Time 10000.00 Wall Time (seconds) I:l
OptlmIZE I Warmup Time Max Solutions

[]show advanced options [ ]run multiple replications per solution [[IManual stop only

A janela do Experimenter ira automaticamente pular para a guia Optimizer Results. O optimizer comeca a
rodar através de seguidos loops:

Determine os valores para Proc2X e Proc3X.

Rode o modelo para estes valores com 10000 segundos

Avalie a performance measure.

Calcule a funcao objetivo.

Rankei as solucdes.

Use a informacéo desta solucao para criar uma nova solucao — novos valores para Proc2X e Proc3X.
Repita a partir da etapa 2.

NookwNhE

Por causa do optimizer compartilhar da capacidade multi-threaded do experimenter, ele pode avaliar varias
solugdes ao mesmo tempo. Conforme o progresso da otimizacao, o grafico Optimizer Results ird atualizar
e mostrar o progresso do optimizer.

| Scenarios | Performance Measures I Experiment Run | Optimizer Design I Optimizer Run | Optimizer Results | Advanced

Optimization Control Optimizer Results

| Pause

| = Legend
p

140000 . . e Best Value
¢ L]

@ Single Objective
Graph Options 125000 . {0 Best Solutions
Highlight Best Solutions 120000 .

L ]
Show Legend 128000 [

Y Axis: |Sing|e Objective 120000

Single Cbjective

¥ Axis: |Soluﬁon ID 115000

Color: |Blue 110000

sie: |1 105000

Dutput Options
Solution ID

| Export Selected Scenarios |

| Status
Solution/Replication

| Export Screenshot

281 29/1 30/1 3171 24f1

| Export Selected as CSV |
S N s N o N Sy Y [ e
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Uma vez que o optimizer avalia 50 solu¢des, uma mensagem ird aparecer informando o porque do optimizer
ter parado. Neste caso, ir4 dizer que o optimizer atingiu o nimero maximo de solugdes. Se algo acontecer

de errado, uma mensagem informard o motivo do erro.

Etapa 4: Analise os Resultados

Quando o Optimizer finalizar, o grafico Optimizer Results devera parecer com algo semelhante a isso:

Optimizer Results
Legend
140000 Best Value
. . .M.. & Single Objective
125000 ™ L ] . - o Best Solutions
.

a
$ 120000 ®
7] &
i .
2. 125000 e® o - * ——
[=] . .
L 120000 ] .
2 °
[ o ™ ]

115000

LA
110000 °
105000 ®
O 5 40 15 20 325 30 35 40 45 AO
Solution ID

O eixo Y é chamado “Singe Objective”. Para este exemplo, é o sindnimo de Receita ou Revenue. A melhor
solucdo estda em destaque. Os circulos maiores e mais escuros representam as melhores solucdes. Para
uma simples funcéo objetivo, as 10 primeiras soluc¢des estdo marcadas deste forma. Enquanto a otimizag&o
progredia, o optimizer vai buscando as melhores solugdes até encontrar as melhores. Isto é chamado de
convergéncia, e é uma forma de dizer se uma otimizacdo é considerada finalizada; se o valor objetivo ndo
melhorou até entéo, € bem provavel que ndo ird melhorar com buscas adicionais, e a melhor solucéo atual
deve ser usada.

Respondendo a Pergunta Original

O objetivo desta otimizacéo foi descobrir onde colocar os dois equipamentos (processors). N6s podemos
agora facilmente encontrar a solucéo para esta questdo. Passe o mouse sobre a melhor solugéo (o circulo
em azul mais escuro) no gréafico; uma pequena janela popup ira aparecer.

) ) Ul.fl.llll
Solution ID: 17.0

J Single Objective: 136500 ’7
|Rank: 1 |

35000 ™ L p

Clique sobre esta solucao para seleciona-la. Agora, no painel Graph Options, altere o valor do eixo Y para
Proc3X e do eixo X para Proc2X.
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Optimizer Results

Legend
® Proc3X
2 g . () BestSolutions
L

2 O Solution 17

1 . - he
Fed
o [
O L ] [ I L ] L ]
o L

Proc2X

A melhor solucéo ( e todas as outras melhores solugdes) € encontrada onde o Proc2X é maior, e onde o
Proc3X é menor. Lembre-se que todas as 10 solu¢des no topo do grafico produzem os mesmos resultados;
neste caso, tendo dois equipamentos (processors) logo a direita e proximo um dos outros € a melhor
configuracdo para este modelo.

Configure o modelo para a melhor solucgéo

As vezes pode ser (til configurar o modelo para atender a melhor solugéo. Para fazer isso, clique no botdo
Export Scenarios. Isto levara todas as solu¢des selecionadas e criara 0os cenarios de experimento para
eles. Retorne para a guia Scenarios na janela Experimenter para visualizar a nova solucao.

Scenarios | Performance Measures | Experiment Run | Optimizer Design | Optimizer Run | Optimizer Results | Advanced

Variables | o [« | || | & Scenarios |cja| || | 4= | = Choose default reset scenaf

Variable |Cer1ter |.ﬁ.]| Left AllRight  [Far Apart |Close Solution 17
MODEL: fProcessor 2 =spatialfsp -10 -7.00
MODEL: fProcessor3=spatial/sp 0 -2 77

Agora, da opcao drop-down logo a direita “Choose default reset scenario”, selecione o novo cenério. Entdo
resete o modelo para aplicar estes valores para o modelo em 3D.

329



-
.

0per-atnri'

Sinkd

330



Visualizacao da Modelagem

1. Visualizacdo em Perspectiva/Ortogréafica
2. O recurso Tree
3. Travel Networks
4. Utilitario de Modelagem
o Library Icon Grid
View Settings (ConfiguracOes de Visualizacao)
Light Source Editor
Quick Properties
Edit Selected Objects
Find Objects
Views
Groups
Model Layouts
Measure / Convert
Command Helper
Keyboard Layout

c o o o o O o o o o o
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Visualizacao em Perspectiva/Ortografica
Topicos

Moving Around in the View

Movimentando Objetos

Dimensionando o tamanho dos Objetos
Conectando Objetos

Criando e Editando um selecdo de conjuntos
Editando as propriedades dos Objetos
Right-Click Menu

O modo de visualizagdo em 3D pode ser alternado entre os modos em perspectiva e ortografico, ndo
selecionando nenhum objeto no modelo em 3D e selecionando/desmarcando a opcdo em Perspective
Projection da janela Quick Properties.

Quick Properties e
 View Settings

Warking Mode L

o' Perspective Projection
A projecdo em perspectiva confere ao modelo um sentimento em 3D mais realistico.

.'lfbhnumﬂ P NN e

/
/ ]
' Pracessess
v

Mouse Postion 19,540, 4.27%, 2.0000

Enquanto a proje¢éo ortografica ndo apresenta profundidade de visualizagéo.
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Mouse Postion (4.226, 5.0, 2.000§

Para mais informacdes sobre a configuracdo de visualizacdo do modelo em 3D, veja a pagina de
configuracao de visualizacao (View Settings).

Movimentando no campo de Visualizacao

Para se deslocar no campo de visualizagdo do modelo cliqgue e mantenha o botdo do mouse pressionado,
e arraste 0 mouse em torno do campo de visualizagdo. Para rotacionar o campo de visualizagéo, clique e
segure o botdo direito do mouse no campo de visualizacao e arraste o0 mouse em diferentes direcBes. Para
zoom in e out, mantenha ambos os botdes direito e esquerdo do mouse pressionado e mova 0 mouse para
cima e para baixo. Vocé também pode dar zoom in e out, deslocando para cima ou para baixo, o botdo do
mouse

Quando vocé estiver trGuialhando no modo em perspectiva, vocé pode mover o cursor do mouse para
planar para a frente, até planar para tras, da esquerda para rodar para a esquerda e para a direita para
rodar para a direita. Para sair do modo fly-through, pressione F8 novamente. Este estilo de navegacgéo pode
levar um pouco de tempo até que vocé adquira pratica para dominar, mas vocé deve experimentar. Se vocé
planar muito longe e perder de vista 0 seu modelo, vocé pode parar o fly-through clicando em F8, e em
seguida, clique com o botao direito do mouse no espaco destinado para desenvolvimento do modelo, aponte
para View e clique em Reset View.
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Movimentando os objetos

Para movimentar um objeto no plano X/Y, cligue sobre um objeto e mantenha o botdo do mouse
pressionado., entdo, arraste o objeto para o local desejado. Para movimentar o objeto na direcdo z, cliqgue
sobre 0 objeto e rode o botdo do mouse para cima ou para baixo. Vocé também pode manter pressionado
0 botdo direito e esquerdo do mouse e arrastar o objeto para cima ou para baixo.

‘*"’ f gor@

Para rotacionar um objeto, clique sobre um dos trés eixos do objeto com o bot&o direito do mouse
pressionado e arraste 0 mouse para cima e para baixo.

)
§ = X/Y7Z Rotation @
v

v

Alterando o tamanho dos objetos

Para alterar o tamanho do objeto clique sobre uma das trés setas dos eixos do objeto com o botéo esquerdo
do mouse e arraste 0 mouse na direcdo da seta. Vocé pode dimensionar o tamanho dos objetos em todos
0s trés eixos de 5% em 5% ao pressionar o Ctrl+L para aumentar e Ctrl+K para diminuir. Vocé pode alterar
o tamanho do objeto em todos os trés eixos de uma vez ao manter pressionado o teclado Alt. e clicando
sobre um dos trés eixos para movimentar o0 mouse de acordo com o tamanho que deseja para o objeto. Se
as trés setas ndo estiverem sendo mostradas, va no menu Edit e selecione Resize e Rotate Objects.

Conectando os Objetos

Portas sao criadas e conectadas de duas maneiras:

1) Ao clicar em um objeto e arrastando em direcao a outro objeto, mantendo pressionada diferentes letras
do teclado. Se a letra "A" é pressionada enquanto clicar e arrastar, 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, conectadas automaticamente. Mantendo pressionada a tecla "S" vai criar uma porta central, em
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ambos os objetos e ligar as duas novas portas. As ligagdes 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 ligages de portas.

2) Ao entrar no modo de conexdo mantendo botdo A do teclado pressionado S|~ . 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 dire¢éo do fluxo de uma conexéao €
dependente da ordem em que vocé faz a conexao. Fluxo vai desde o primeiro objeto para o segundo objeto.

Alias, as ligac6es podem ser quebradas, mantendo o botdo Q do teclado pressionado de|~ e em seguida,
clicar ou arrastar de um objeto para outro, da mesma maneira como quando realizando conexao 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 conexéo da porta central, basta manter
o teclado em W pressionado e desfazer a conexao de acordo com o sentido que deve ser desfeito.

' N
#% 3D View - model o e S

el

or other
key

Processor3.

Queue2

Sourcel Processord

X

Object: Queue2 Position [0.00, 6.00, 0.00] Rotation [0.00, 0.00, 0.00] Scale [2.00, 2.00, 0.20] ¢

Criando e editando um conjunto de objetos selecionado

Vocé pode criar conjuntos de selecdo para ter operacdes aplicadas a todo um conjunto de objetos. Para
adicionar objetos ao conjunto, segure a tecla Shift ou Ctrl apertadas e arraste uma caixa ao redor dos objetos
gue vocé deseja selecionar. Segurando Shift redefine o conjunto de selecdo, enquanto segurar Ctrl
pressionado, adiciona ou remove 0s objetos ao conjunto de selecdo. Vocé também pode segurar a tecla
Shift ou Ctrl pressionada e clicar nos objetos, em vez de arrastar uma caixa em torno deles.
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Outra maneira de criar conjuntos de selecéo € usar o modo New Selection na barra de ferramentas principal.
Este modo funciona da mesma forma segurando a tecla Shift pressionada. O modo Toggle selection
funciona da mesma forma que manter a tecla Ctrl pressionada.

r

#~ 3D View - model

or

Ctrl

\ o

Source1

i

Shift ?

pmess*
-

Processord

Proce

N

Object: Queue? Position [0.00, 6.00, 0.00] Rotation [0.00, 0.00, 0.00] Scale [2.00, 2.00, 0.20] ¢

Os objetos selecionados em conjunto, sédo visualizados com uma linha vermelha ao redor deles

Uma vez que vocé selecionou o conjunto de objetos, movimentar, rotacionar e redimensionar ira fazer com
gue outros objetos da selecdo sofram as mesmas acfes em conjunto. Vocé pode realizar diversas
operacgdes no conjunto de objetos selecionados para editar suas propriedades.
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Editando as propriedades dos objetos

Para editar as propriedades dos objetos, dé um duplo clique sobre o objeto ou clique com o botdo direito do
mouse e selecione "Properties" do menu. Vocé também pode editar as propriedades dos objetos, ao acessar
a janela Quick Properties que fica ao lado direito de sua tela.

Menu acessado clicando com o botao direito do mouse sobre os
objetos.

Cligue com o botéo direito do mouse sobre um objeto, independentemente do modo de visualiza¢éo, para
gue mostre o menu de op¢des conforme Guiaixo.

Edit
View 3
Object Groups *
Model Views 2

pros f=2

Explore Tree
Properties

Help

Explore Tree - Abre a janela Tree e mostra 0s objetos na arvore (Tree).
Properties - Abre a janela de propriedades dos objetos.
Help - Mostra a pagina de ajuda.
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Editar

A

[ =
Edit 3 Copy

Wiew ] Paste
‘Illr ﬁ Object Groups ' Animations...
WE Model Views r
T:E Explore Tree Reset Object
. Set Object Reset Position
Properties
Clear Object Reset Position
Help
Show Mame
Show Ports
Show 30 Shape
Show Content
Record Stats (History)
Protected
Mo Select

Designate This Mode (so)

Add to User Library 3

Copy - Isso copia o item atual para a area de transferéncia.

Paste - Este cola da area de transferéncia para o item atual (normalmente o modelo).
Animations... - Abre o Animation Creator para editar a animagao dos objetos.

Reset Object - Isso redefine a rotacdo x / y / z e a localizagéo z do objeto a 0.

Set Object Reset Position - Isso economiza posi¢cdo atual do objeto, de modo que sempre que vocé
pressione o botdo reset, 0 objeto vai voltar para essa posicao (especialmente Util para objetos moveis, como
transportadores e operadores).

Clear Object Reset Position - Limpa a posi¢édo de resetar o objeto.

Show Name - Quando esta opcao for selecionada, o nome de exibicdo do objeto € sempre visivel.
Show Ports — Torna visivel as portas e conexdes do item.

Show 3D Shape — Torna visivel o objeto em 3D.

Show Content — Torna visivel os flowitens dentro de um objeto (i.e., flowitems no Queue).

Record Stats (History) — Esta € uma outra maneira de ativar os registros estatisticos que estdo sendo
gravados de um objeto.

Protected - Isto bloqueia (trava) a localizacéo, tamanho e rotagéo dos objetos.

No Select - Isto alterna a ndo selecdo dos objetos, fazendo com que 0s objetos néo fiqguem acessiveis na
superficie de visualizagdo 3D (mas acessivel na janela Tree).

Designate This Node (so) - Isto atribui o objeto como "objeto selecionado", que pode ser referenciado no
codigo como (). Normalmente vocé vai usar essa opgéo para escrever o codigo na janela de script. S6 pode
haver um modo () a qualguer momento.
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Add to User Library — Esta op¢ao adiciona o objeto selecionado para a biblioteca de usuério atualmente
ativa (currently active user library).

View

A

=l Edit b
View » View Object Events
' ﬁ S EELTINES d Capture Screen
ﬁ; Model Views k Recet View
T:E NI Reset View Rotation
Properties
Down
Hel
P Up

Full 5creen View
Designate This View (sv)

Explore Structure

View Object Events - Abre a lista de eventos e mostra todos os eventos atuais para agquele objeto.

Capture Screen - Esta opcao captura a tela atual, salvando-o como um arquivo de bitmap na pasta de
copias de Flexsim. Isso também pode ser feito selecionando a tela ativa e pressionando a tecla 'P'.

Reset View - Isto devolve a posi¢cdo da camara da vista a sua posicao inicial, que é focado em 0,0,0.

Reset View Rotation (not on Planar) - Isso retorna a camera do ponto de vista de rotacdo para sua posi¢céo
inicial, como se estivesse olhando de baixo.

Down - Esta opcéo faz com que o ponto de vista volte-se para fora de um objeto selecionado. Se vocé
deslocou a visao para varios niveis Guiaixo ou dentro do objeto, vocé tera que voltar até 0 mesmo nimero
de niveis para alcancar o ponto de vista principal.

Up — Esta opcao faz com que se visualize dentro do objeto selecionado, permitindo que visualize o que esta
acontecendo com os contetidos do objeto. A barra de titulos da janela ira mostrar o nome do objeto que
vocé estd observando. Este recurso é particularmente Gtil para os Visual Tools que mantém outros objetos.

Full Screen View (Perspective only) — Serve para redimensionar a janela de visualiza¢do para ocupar a
tela inteira. A barra de titulos da janela ndo ser& exibida, e qualquer outra tela do FlexSim no monitor,
incluindo a tela principal, serdo escondidas através deste formato de visualizacdo. Para sair da visualizagéo
de tela cheia, cliqgue com o botéo direito do mouse e selecione View > Out of Full Screen View.

Designate This View (sv) — Serve para atribuir a janela como “tipo de visualizagédo selecionado”, o qual
pode ser referenciado através de codigo como sv(). Vocé usualmente usara esta opgao para escrever em
linguagem de programacao na tela de script. L& pode ser colocado apenas um sv() em qualquer tempo.

Explore Structure — Esta opcéo traz uma janela tree que explora a estrutura da tree referente a janela de
visualizagao ortogréfica.
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Object Groups

Edit

Yiew 2

. Object Groups [
Model Views 2

Add to Mew Group
Edit Groups...

s =

Explore Tree
Properties

Help

Esta listagem sera dinamicamente atualizada conforme vocé adiciona grupos. Cada nome de grupo sera
listado, e tornar-se-a selecionavel, para que vocé possa facilmente adicionar objetos a qualquer grupo.

Add to New Group - Isto adiciona objetos para um novo grupo.
Edit Groups... - Isto abre o recurso de grupos de objetos.

Model Views

Edit 3

View 3
v §4i Object Groups 3
AE Model Views g Add This Model View
F_g Explore Tree
Properties Top
Front
LiElp Back
Left
Right
Edit Model Views...

Esta listagem se atualiza dinamicamente para mostrar todas as visualiza¢g6es disponiveis. As padrdes sédo
Top, Front, Back, Left, e Right. Selecionando uma visualizacao disponivel ira rotacionar e levar o modelo
para aquela visualizagéo.

Add This Model View - Abre o utilitario de visualizagéo e adiciona a visualizacdo atual para a listagem de
visualizacao.

Edit Model Views... — Abre o utilitério de visualizacéo
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Tree Window

Eﬁ Model * X
~
=] @mndel Chject
JT::n:nls
@Saurce 1 Chject
@Queuez Chject
@Pracessaﬂ Chject
@Sinlﬂ Chject
V]

Para informacgfes sobre a estrutura em arvore (tree), veja a pagina que fala da estrutura em Tree.

A janela Tree pode ser acessada da barra de menu ao clicar em T Tree ou através do menu View.

Navegando na Tree

Para movimentar-se na janela tree, cliqgue com o0 mouse sobre a superficie da janela do tree e arraste para
onde quiser. Vocé também pode usar o botdo do mouse ou o teclado do mouse para movimentar-se para
cima ou para baixo na janela do tree. O painel Tree Navigation da janela Quick Properties, como descrito
Guiaixo, pode ser usado para havegar na Tree (veja logo Guiaixo).

Quick Properties

Quando a janela Tree estiver ativa, a janela Quick Properties serd alterada e mostrara o painel Tree
Navigation conforme imagem Guiaixo e também o painel de pesquisa (Search panel). Se vocé clicar sobre
um node na tree que representa um objeto sem dados, o painel de propriedades do node serd mostrado na
janela Quick Properties. Clicando sobre os nodes de um objeto com dados, a janela Quick Properties ira
mostrar 0s mesmos resultados quando visualizamos as propriedades de um objeto na superficie de
simulacdo em 3D.

Tree Navigation

w Tree Mavigation

Library

Main X
View

|ser Libraries

Mame Width | - || +

O painel permite vocé a navegar entre as se¢bes da arvore do FlexSim (Flexsim tree).

e Model — Um subconjunto da arvore principal (Main Tree), isto contém todos os objetos usado no modelo
atual.

e Library - Um subconjunto da arvore principal, isto contém todas as bibliotecas de objetos do FlexSim
(encontrados na Library Icon Grid).

e Main - A arvore principal contém muitas das funcdes de nivel elevado no FlexSim.

e View - A arvore de visualizagdo contém todos os GUIs na interface do FlexSim.

e User Libraries — Um subconjunto do the Main Tree, todas as bibliotecas customizaveis estarao dentro
deste node.
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Vocé também tem a opc¢éo de salvar os tipos de visualiza¢des a partir da arvore. Ao destacar um n6 na
arvore e pressionar em @, 0 n6 sera adicionado a lista de pontos de vista predefinidos. Isto permite-lhe
saltar rapidamente para tras e para a frente entre os diferentes setores da Arvore. Selecione um ponto de
vista e clique em X para remové-lo da lista salva na pasta Tools/TreeNavigation. Visto que sdo adicionados
a partir de qualquer outro lugar no Main Tree ou no View Tree séo salvos nos User Prefs e estardo disponivel
sempre que o Flexsim for aberto sob o seu usuério.

Name Width - Isto controla a largura dos nomes dos nodes na arvore.

Search
w Search
Find

Replace
“ac
Search text
[ ]search names
| Match Whole Mame
Match Case
O Search permite vocé pesquisar a partir de textos e nomes dos nodes na arvore (Tree). O Search iniciara

pelo node em destaque e ativo na Tree Window. Se o node néo estiver destacado, a pesquisa iniciara na
parte superior da janela ativa do Tree. O search busca em todos os subnodes e nodes atributos dos objetos.

O campo Replace permite a vocé substituir todas as ocorréncias do texto encontrado. Isto pode ser aplicado
para o texto e/ou nome dos nodes.

#“- Encontra o texto especifico (ou pressione Enter no campo).

“ac- Encontra o texto acima e o substitui com o texto especifico (ou pressione Enter no campo)
Search text - Pesquisas através de todo o texto sob 0 node selecionado.
Search names - Pesquisas através de todos os nomes de nodes em nodes selecionado.

Match Whole Name - Se nao for controlada, a busca vai retornar qualquer nome do node que contém o
texto procurado.

Match Case - Se ndo for controlada, a busca vai encontrar todo o texto / nomes que contenham o texto da
pesquisa, independentemente de estar mailscula ou ndo. Por exemplo, se vocé procurar por
"myvariablename", os resultados ainda véo retornar todos os nodes que contém "MyVariableName".

Uma vez que a pesquisa comecar, os resultados encontrado irdo aparecer:

Find Results ®

Search Mode:  MAIN: project/maodel
Search For: getlabelnum

5 | MODEL: fProcessor 1=variables/cydetime

Dé um duplo clique sobre o resultado para visualizar o texto na janela de edicdo de codigo. Vocé pode clicar
com o botéo direito do mouse sobre o resultado para editar o cédigo ou explorar a Tree.

Nodes alternado como FlexScript tera um S do lado esquerdo do node. Nodes alternado como C + + ir4
exibir um C e nodes alternado como DLL vinculada exibira um D.
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Node Properties
w [Node Properties

Tools -
Clear Contents Execute Mode
Rank |1 allw|x]|l=

Quando um node de um nao objeto é destacado na arvore, o Node Properties panel ira aparecer, mostrando
0 nome e a posi¢do do node. Se o node tiver alguns dados, o campo de dados(Data) ira mostrar o node

associado. Use o sampler Z para selecionar 0 node para criar uma associacdo com ele.

sampleCoupling -

Data | fSourcelzvariablesftimezerooreate j

¥ - Isto irA mostrar um menu de nomes de atributos do objeto possiveis. Isto € uma listagem curta e
organizada retirada da janela Attribute Hints.

Clear Contents - Elimina todos os subnodes do node destacado.

Execute Node - Chama o nodefunction ou executefsnode do node, executando seus comandos FlexScript,
C++ ou cddigo DLL.

Rank - Isto especifica a posicéo (rank) do node em destague em sua arvore de origem. Entre com um novo
namero (rank number) ou use a seta para cima e para baixo para reorganizar a posicdo do node.
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Utilitario Travel Networks

O utilitario Travel Networks foi removido dessa nova versao e agora pode ser encontrado ao arrastar o
Network Node para dentro do modelo e clicando com o bot&o direito sobre ele.

Modo de visualizacdo para o Network

Para alterar a forma com que os NetworkNode séo visualizados na visualizacdo em 3D, clique sobre o botéo
direito sobre um NetworkNode e escolha Network View Mode.

Edit 3
View »
ﬁf—ﬂ Object Groups »
W Model Views >
T:E Explore Tree
Properties
Help
Network View Mode b Show Al
Default Connecting » Edges
Mode Draw Size » Mone

Alternativamente, vocé pode manter a tecla X pressionada e clicar com o botdo esquerdo sobre o
networknode e alternar entre estes trés modos.

Show All - Mostra todos os NetworkNodes, os limites/ligacfes entre eles, e as dire¢des das setas de fluxo.

Edges — Exibe os limites entre os NetworkNodes apenas e esconde as setas das direcbes de
movimentacao. .

None - Esconde todas as conexdes entre os network nodes, as setas de direcées de movimentacgéo e
mantém apenas o network nodes que vocé clicou com o botéo direito sobre.

Conexao Padrao

A conexdo padrdo especifica como as novas conexdes serdo feitas entre os NetworkNodes quando vocé
fizer uma conexdo arrastando com o A pressionado. Estes parametros podem ser alterados em cada
conexao individual apos ela ter sido criada.
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Edit 3
View 3
g4 Object Groups J
WE Model Views »
T:g Explore Tree
Properties
Help
Metwork View Mode r
Default Connecting [ Two-Way
Mode Draw Size J One-Way

Passing

Mon-Passing

Straight

Curved

Vocé pode selecionar as conexdes padrdes de duplo sentido ou sentido Unico, ultrapassagem (passing) e
proibicdo de sentido (nonpassing), em linha reta (straight) ou em curva (curved).

Tamanho do Node do NN

Vocé pode também alterar o tamanho do network nodes ao clicar com o botao direito do mouse sobre o NN
e escolhendo a opcdo Node Draw Size. Os Network Node sdo desenhados com tamanho de pixel
especifico. Eles ndo sédo afetados pelo zoom da camera. Este é o motivo que eles se parecem maior quando
vocé tira 0 zoom e menores quando vocé aumenta 0 zoom em relagdo aos outros objetos em seu modelo.

Edit 3
View 3
g4 Object Groups 3
W Model Views r
T:E Explore Tree
Properties
Help
Metwork View Mode [
Default Connecting L
Mode Draw Size k Increase

Decrease

Alternativamente, vocé pode clicar com o botdo esquerdo do mouse sobre o NetworkNode e pressionar
Ctrl+L ou Ctrl+K para aumentar ou diminuir o tamanho do NetworkNode respectivamente.
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Library Icon Grid (Grade da biblioteca de objetos)

Library »
e
—| Fixed Resources

=" Processor
™ sink
= Combiner

‘ Separator

& MultiProcessor
f Rack
# Conveyor
o MergeSart
#3% BasicConveyor
W BasicFR

=] Task Executers
1:L : Dispatcher

@ TaskExecuter

A Operator

(’f Transporter

I.IJ.! Elevator

/‘G Robot

77 Crane

»| ASRSvehide

“ BasicTE

=] Travel Networks
_H-”' MetworkMode
<§> TrafficControl

=| Visua A

Text Billboard

Flane Slide

|

Shape  Background
+] Fluid

A library icon grid (grade da biblioteca de objetos) permite vocé arrastar objetos para dentro do seu modelo
a partir de uma das bibliotecas padrdes do FlexSim, ou de uma biblioteca customizada pelo proprio usuario.
Se a grade ndo estiver visivel, vocé pode acesséa-la através do menu View > Drag-Drop Library.

Os objetos estdo divididos dentro de grupos que podem ser expandidos ou escondidos ao pressionar no
botdo + ou — préximo ao grupo de objetos. Os grupos padrdes do FlexSim sdo Fixed Resources, Task
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Executers, Travel Networks, Visual e Fluid. Se vocé criar sua biblioteca customizada, estas bibliotecas serao
exibidas na parte superior e no topo dos grupos.

Criando Objetos
Existem dois métodos para criar objetos de uma biblioteca:

Cligue sobre um objeto e mantenha 0 mouse pressionado e arraste os para a superficie de simulacéo
3D e solte o0 botdo do mouse na posi¢éo que vocé gostaria de deixar o objeto dentro do modelo.
e Cligue e solte um objeto na biblioteca para entrar no modo de criagdo (Create Mode). Cligue em algum

lugar na superficie 3D para criar novos objetos. Para sair do creat mode, clique com o botéo direito do
mouse ou pressione a tecla Escape.

Filtrando

A grade de biblioteca de objetos pode ser filtrado por nome ou entrando com um texto no campo ¥
Library 4

“ | pro

=] Search Results

=" Processor
& MultiProcessor
8 FluidProcessor

O Sistema de filtragem né&o diferencia entre maitscula ou mindscula.

Context Sensitive

A grade de biblioteca de objetos é context sensitive. Ela serd alterada baseada no que o modelador estiver
trGuialhando. Ird mostrar a forma 3D quando estiver no Flowltem Bin e Animation Creator, nos blocos code

builder enquanto na janela de edi¢cdo de codigos e janelas do dashboard enquanto estiver editando os
Dashboards.
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Configuracoes de Visualizacao

X

View Settings

Background - F

Show Connections

Connector Size | 0.25 -
connections [l - 7
Snap to Grid

Show Grid
Grid Fog 0.00

4k

4k

Line Width | 0.00

Grid Lines - 5

Show Mames W
Mame Style | Below W
View Fog 0.00 =

Show 30 [ |Ignore Objects
|:| 1st Person |:| Sync Views

Light Sources
Light Source 1 W

Add Edit | Delete

Esta caixa de dialogo pode ser aberta ao selecionar View > View Settings do menu principal ou clicando
em More View Settings... da janela Quick Properties. Isto permitird a vocé configurar o modo de
visualizacdo do seu modelo. Estas configuracdes aplicam-se apenas para a janela que estiver ativada no
instante da modelagem e sera perdida se esta janela for fechada. Se uma janela diferentemente da viséo
ortho, perspective, ou planar estiver ativa, esta janela ficara acinzentada.

A janela Quick Properties irA mostrar algumas das mais comuns configuracdes de visualizagdo (View
Settings) sempre que a visualizacdo em 3D estiver ativa e nenhum objeto esta selecionado.
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Quick Properties u
w View Setfings

Waorking Mode W

Perspective Projection
Show Connections
Snap to Grid

Show Grid

[ ] use Shaders (Beta)

Show Shadows

Show Mames W
Color Scheme
Blueprint W

Mare View Settings. ..
Save Settings as Default

Mode - Esta opcédo da a vocé duas formas de visualizacao pré-configurada. Alternando para o mode de
apresentacdo, esconde as conexdes, 0s grids, e 0s nomes dos objetos.

Perspective Projection - Esta op¢éo alterna a visualizagdo em 3D como sendo em vista perspectiva ou
sendo em vista ortografica. A vista em perspectiva da uma visao mais real de 3D enquanto a ortografica
nao da opcéo para vista em profundidade.

Snap to Grid - Se esta caixa estiver selecionada, os objetos irdo automaticamente movimentar-se para a
linha de grade mais préxima quando eles estiverem se movimentando dentro de um modelo. Isto é Gtil para
colocar os objetos em localizacao precisa. Redimensionando os tamanhos dos objetos ird também encaixa-
los no grid que estiver selecionado

Show Grid - Se esta caixa estiver selecionada, o grid sera exibido na janela de visualizagdo do modelo.

Use Shaders (Beta) - Usa sombra para desenhar objetos. Este recurso ainda encontra-se em fase de testes
(Beta) e ndo é garantido que funcionara exatamente como atualmente no futuro.

Show Shadows - Quando shaders estdo ativadas, vocé também tem a opcao de ter objetos projetando
sombras em outros objetos. Para fazer com que objetos projetem sombras sobre um "piso”, crie uma Visual
Tool plana e coloque-o Guiaixo de seus objetos.
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Color Scheme - Isto serve para modificar a visualizacéo das cores em 3D.

Save Settings as Default - Como descrito acima, as configuracbes de visualizacdo em 3D ndo séo
guardadas e serdo perdidos quando a visualizacdo em 3D estiver fechada. Isto vai salvar suas
configuracdes de visualizacdo atuais como padrdo para todas as novas visualizacbes em 3D que serdo
abertas.
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View Settings

Background - K

Show Connections

X

Connector Size | 0.25 -
Connections _ - K
Snap to Grid

Show Grid

4k

Grid Fog Q.00

4k

Line Width | 0,00

Grid Lines - 7

Show Mames W
Mame Style | Below W
View Fog 0.00 =

Show 30 [ |Ignore Objects
|:| 1st Persan |:| Sync Views

Light Sources
Light Source 1 W

Add Edit | Delete

Cor do Background

Background Color — Esta opcao permite vocé selecionar a cor do background padrdo da janela de
visualizacdo que estiver selecionada dentro da perspectiva de caixa de didlogo selecionada no formato do
Windows.

Conexodes

Show Connections - Se esta caixa estiver selecionada, as portas e as linhas de conexdo das portas serao
exibidas na janela de visualizagdo. Escondendo esta conexao frequentemente torna-se facil visualizar o que
esta acontecendo no modelo. Se o modelo estiver rodando devagar, desmargue esta caixa para que ele
volte a rodar mais rapido.

Connector Size - Este niumero configura 0 quanto mais largo esta a conexédo da porta sobre um objeto.
Connections Color - Este valor configure a cor das linhas de conexdo no modo de visualizacao.

Grade (Grid)

Snap to Grid — Se esta caixa estiver selecionada, 0s objetos irdo automaticamente movimentar-se para a
linha de grade mais proxima quando eles estiverem se movimentando dentro de um modelo. Isto € util para
colocar os objetos em localizacao precisa. Redimensionando os tamanhos dos objetos ird também encaixa-
los no grid que estiver selecionado.

Show Grid — Se esta caixa estiver selecionada, o grid sera exibido na janela de visualizacdo do modelo.

Grid Fog - Este valor permite que vocé tenha a exibi¢do do grid no plano de fundo da tela de modelagem,
uma vez que pode aparecer mais longe do ponto de vista. Geralmente isso sé é Gtil em uma vista em
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perspectiva. Defina o valor entre 0 e 1, 0 significando que o grid pode ficar aparente, ou até mesmo
desaparecer.

Grid Line Width — Este item configura a largura das linhas do grid.
Grid Line Color — Este item configura a cor das linhas do grid.

Nomes

Show Names - Esta listagem de opcdes permite vocé escolher se nomes e informacgdes estatisticas dos
objetos serdo exibidos ou escondidos.

Name Style — Esta listagem de op¢des permite vocé escolher se o nome do objeto sera mostrado. Escolha
para colocar Guiaixo do objeto ou no centro do objeto.

Outras configuracoes

View Fog - Este valor configura o ambiente para criar um embagamento dentro do modelo. O View fog faz
com gque os objetos que estéo distantes da posi¢cdo da camara ficar quase que obscura dentro do plano de
fundo do ambiente de modelagem. Configure o valor entre 0 e 1, significando sem embagamento algum
com 0 e com embacamento total com 1. Isto € somente aplicavel para a vista em perspectiva.

Show 3D Shapes — Se esta caixa for selecionada, as formas 3D (arquivos .3ds ou .wrl) para todos os
objetos no modelo serdo mostradas na janela de visualizacdo. Alguns objetos ndo tem arquivos 3D
associado com eles, pois sdo geralmente criados diretamente com OpenGL. Estes objetos ndo serdo
afetados por esta selecéo de caixa.

Show 2D Bases — Se esta caixa for selecionado, a base 2D dos objetos serdo mostrados na janela de
visualizacdo. Ao esconder as bases, geralmente faz com que a visualizacdo em 3D tenha uma forma de
visualizacdo melhor.

1st Person — Se esta caixa for selecionada, o controle do mouse na janela de visualiza¢éo estara no modo
de primeira pessoa. Isto significa que a tela de visualizacao ir4 rotacionar ao redor do ponto de visualizacédo
do usuario e ndo ao redor do ponto no meio da tela. Este modo € util quando estiver navegando no modo
fly-through.

Sync Views — Se esta caixa estiver selecionada, todas as janelas abertas de visualizacao serédo atualizadas
automaticamente e a0 mesmo tempo. Se ndo estiver selecionada, algumas janelas ndo irdo atualizar até
gue a tarefa estiver completada na outra janela diferente. Ao selecionar esta caixa, o software podera rodar
a simulacédo um pouco mais devagar.

Ignore Objects — Se esta caixa estiver selecionada, 0 usuario ndo estara apto a clicar em nenhum objeto
na janela de visualizacédo. Isto é util para navegacao ao redor do modelo que estiver finalizado, impedindo
gue o usudrio acidentalmente movimente qualquer objeto.

Fontes de Luz
Este controles permitem ao usuario adicionar, editar e criar fontes de luz para a janela de visualizacéo.

Light Sources - A lista de opgBes contém todas as fontes de luz que atualmente estdo na janela de
visualizacao.

Edit — Este botdo abre o editor da fonte de luz, mostrando a cor atual em uma listagem de cores.
Add - Este botao ira criar uma nova fonte de luz na janela de visualizacao.

Delete — Este botédo ird deletar da janela de visualizacéo a fonte de luz atualmente exibida na listagem
de opc¢bes. Deve existir, pelo menos uma fonte de luz no modelo
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Edicao de Fonte de Luz

#~  Light Source Editor - =

¥ Position: | 1.30 = Color - - 5

Y Position: | -1.10 - [ ] Point Source

Z Position: | 1.00 S Edit in 3D View

Esta tela pode ser acessado ao ir em View Settings e clicando no botédo Edit na secéo Light Sources

X Position - Este nimero é a posi¢do ao longo do eixo X do modelo onde a fonte de luz esta localizada.
Este nimero é relativo a posicdo de cada objeto.

Y Position - Este nimero é a posicao ao longo do eixo Y do modelo onde a fonte de luz esta localizada.
Este nimero é relativo a posicéo de cada objeto.

Z Position - Este nimero é a posicao ao longo do eixo Z do modelo onde a fonte de luz esta localizada.
Este namero é relativo a posicao de cada objeto.

Color - Esta opgdo permite ao usuario escolher a cor da luz que sai da fonte para uma caixa de escolha
padréao de cores do Windows.

As point source - Se esta opc¢édo estiver selecionada, a luz gerada pela fonte aparecera vir de um ponto
especifico, relativo a camera. Se ndo estiver selecionado, a luz parecera vir de um determinada direcédo
apenas.
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Janela Quick Properties

Quick Properties by
W General Properties

Source 1 ﬁ
W | fs3d\Source'\Source. 3ds - Z
. -
X ¥ z
.~{;~ 500 2 oo0 2ooo |2
(7| 0.00 =] = 0.00 =
“v 106 |2l 1ose [=los2 |2

Rark | 2 allw||x|l=

Mare Properties

w |abels
G il

w Source

FlowItem Class | Box LY

[ ] arrival at time 0

Inter-Arrivaltime
exponential{d, 10, 0) - o &

w Qufput
Send To Port
First available ~ = j

[ ]use Transport

A janela Quick Properties € uma janela context sensitive. Dependendo da janela que estiver ativa no
momento e do objeto selecionado, as informac¢des da janela Quick Properties serdo alteradas. NOs iremos
cobrir este tépico agora. Para mais informacgdes sobre estes itens, leia sobre 0s seguinte itens:

¢ Animation Creator

¢ Dashboard

o Flowltem Bin

e Orthographic/Perspective View
¢ Tree Window

Se a janela Quick Properties estiver fechada, vocé pode abri-l4 através do menu View.
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Edit Selected Objects

Edit Selected Objects »
w Edit
Move into Highlighted
Save ToFile| | Load File
Duplicate Delete
Select Al | | Deselect All
Reset Position | Set || Clear
Rename
Append Numbers | 1
Rank [Group| a/& W/

Move Around Axis Point
¥ |0 y |0 4| HO

7] 90 o RIRIN
¢ Copy From Highlighted
b Switches

b Connectons

O utilitario para edicdo de objetos selecionados (The Edit Selected Objects Utility) pode ser encontrado
através do menu principal View > Edit Selected Objects. Ele oferece véarias opc¢des que sdo executadas
no conjunto selecionado de objetos na janela de exibicdo. Para selecionar um grupo de objetos, segure a
tecla Shift ou Control e arraste uma caixa de selecéo em torno do grupo de objetos. Os objetos do conjunto
de selec¢édo terd uma caixa vermelha desenhada em torno deles. O objeto que encontra-se destacado (0
ultimo objeto que vocé clicou) tera uma caixa amarela desenhada em torno dele.

Edit
Move into highlighted object — Esta op¢do movimenta o objeto em destaque (0s que encontram-se com

caixa destaque em vermelho) para dentro de outro objeto em destaque (0s que encontram-se com caixa
destaque em amarelo). Isto permite ao objeto selecionado ser usado como um container.

Save to file — Os objetos selecionado serdo salvos como uma extensdo .t que pode ser reaberto
posteriormente no FlexSim. Isto permite aos usuarios a salvar e importar partes do modelo se necessario.

Load from file — Este objeto abre arquivos de extensao .t dentro do objeto selecionado no momento. O
objeto selecionado entédo torna-se um container para o os objetos importados.

Duplicate — Esta opg¢é&o cria uma copia idéntica no modelo do conjunto selecionado. Todas as conexdes de
portas sdo mantidas intactas.

Delete — Esta opcdo deleta os objetos selecionados. Isto pode ser feita ao destacar um dos objetos
selecionados na tela de visualizac&o e pressionando a tecla Delete ou Backspace.

Select All — Esta opc¢ao adiciona todos os objetos do modelo para dentro do conjunto selecionado.
Deselect All — Esta opcao leva todos os objetos do modelo para fora do conjunto selecionado.

Set Reset Position — Esta opcao reseta a posicao de cada objeto do conjunto selecionado para sua posi¢éao
de origem ou posicdo de reset. Quando o modelo é resetado, todos 0s objetos com uma posi¢éo inicial
gravada sera movimentado, rotacionado e redimensionado para esta posicao.

Clear Reset Position — Esta opcdo remove a posicdo reset de cada um dos objetos do conjunto
selecionado.

Rename — Entre um nome e pressione o botado “Rename” para renomear todos os objetos selecionados.
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Append Numbers — Se esta opcao for selecionada, o botdo rename também ir4 acrescentar nimeros para
0 novo nome a partir de um nimero especifico, incrementando cada objeto renomeado por 1.

Rank — Esta série de botbes deixa vocé agrupar os objetos juntos em uma arvore, assim como movimenta-
las para cima ou para baixo.

Move Around Axis Point - Este conjunto de controles permite que vocé manipule os locais e as rotacdes

do conjunto de objetos selecionados. Todas as operacdes sao feitas em torno de um eixo de localizagdo no

modelo. Vocé pode entrar com os valores diretamente ou destacar um objeto no modelo e clicar no botéo

'< HOﬁara dar aquela localizacdo ao objeto. Entre com um angulo de rotagcdo em graus e pressione o
J

botéo para rotacionar o conjunto selecionado ao redor do ponto do eixo. Cligue nos botdes (= Jou |
para virar os objetos selecionados sobre o ponto do eixo verticalmente ou horizontalmente, respectivamente.

Copy from Highlighted

Estas opcbes copiam informacfes dos objetos destacados (0s de destaque em amarelo) para todos 0s
objetos do conjunto selecionado (os de destaque em vermelho).

Se qualquer um dos objetos selecionados tiver triggers que sdo que sao alternados como fungdes C + +,
sera necessario recompilar o modelo antes de roda-lo novamente

w Copy From Highlighted
All variables
Variable W
All Labels

Label W

Location XY |2
Size X |5y |52
Rotation | |RX|RY| RZ

Visuals and Shape Factors

Color only

Os seguintes dados pode ser copiado:

e Todas as variaveis (incluindo todas as triggers);

e Todas labels;

e Variavel simples ou label. Digite 0 nome da variavel ou label a ser copiada e pressione o botéo
"Variable" ou "Label". Ao invés de digitar o nome explicitamente, vocé pode selecionar uma opc¢ao
da lista de op¢des drop down que mostra a vocé todas as variaveis ou labels do objeto em destaque.
Se vocé néo tiver uma janela de visualizacdo ativa ou um objeto em destaque dentro da tela de
visualizagdo atual, a listagem drop down estaré vazia. A listagem drop down de label também estara
vazia se o objeto em destaque ndo tiver labels associado a ele.

e Spatial values. Estes botBes permitem a vocé copiar os valores espaciais do objeto em destaque.
Vocé pode copiar completamente o tamanho/localizacao/rotacdo em x/y/z com uma operacao , ou
copiar individualmente os atributos de x, y ou z.

e Visuals and Shape factors. Este botédo copia as informacdes visuais como os formatos em 3D, 2D e
cores. Isto também copia os fatores de forma do objeto em destaque.

Switches — Esta opc¢éo permite ativar e desativar varias configuracées do objeto selecionado. Para todos
0s objetos do conjunto selecionado. Para todos os objetos no conjunto selecionado, a configuracéo
escolhida sera revertida (alternada). Ou seja, se é sobre ele sera desligado e, se estiver desligado ele sera
ligado.
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W Switches
Toggle Show Mames
Togale Ports
Togale 3D Shapes
Toggle Content Display
Togale Stats (History)
Toggle Protect Object
Togale Mo Select

As configuracdes disponiveis para alternar ou ativar sao:

e Show Names - Mostrar nomes e estatisticas dos objetos

e Ports - Mostrar as portas dos objetos e as conexdes de portas.

e 3D Shapes - Mostrar as formas 3D dos objetos. Note que o Custom Draw Code trigger ndo sera
ativado para objetos com formas em 3D escondidos dessa forma.

e Content Display - Apresentar o contelido dos objetos. Se estiver desligada, os objetos dentro do
objeto principal ndo serd visto

e Stats (History) - Ativar as estatisticas de coleta para os objetos

e Protect Object - Protege os objetos. Isto bloqueia (trava) a localizacdo dos objetos, tamanho e
rotacao.

e No Select - Faz com que o objeto fiqgue nao clicavel da visualizacdo em 3D (objeto sera acessado
através da janela Tree)

Connections

Este sub-menu permite a vocé faca conexdes de arraste entre 0 objeto de destaque e do conjunto de
selecgéo.

w Connections
A to HO Q to HO
A from HO || Q fram HO
S with HO || W with HO

Duplicate HO's Inputs
Duplicate HO's Centers
Duplicate HO's Outputs

Add HO's Inputs
Add HO's Centers
Add HO's Qutputs

e A to HO - esta opcéo faz com que acontega uma conexdo de arraste semelhante ao manter a tecla A
apertada, partindo de todos objetos do conjunto selecionado para o objeto em destaque.

e Qto HO - esta opcéo faz com que seja desfeita uma conexdo de arraste semelhante ao manter a tecla
Q apertada, partindo dos objetos do conjunto selecionado para o objeto em destaque.

e A from HO - esta opcéo faz com que aconteca uma conexao de arraste semelhante ao manter a tecla
A apertada, partindo do objeto em destaque para todos 0s objetos do conjunto selecionado.

e Q from HO - esta opcéo faz com que seja desfeita uma conexdo de arraste semelhante ao manter a
tecla Q apertada, partindo do objeto em destaque para todos os objetos do conjunto selecionado.

S with HO - Esta opgao faz com que seja feita uma conexdo de porta central semelhante a manter a
tecla S apertada, partindo de todos os objetos do conjunto selecionado para o objeto em destaque.
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W with HO — Esta opc¢éo faz com que seja desfeita uma conexao de portal central, semelhante a manter
a tecla 'W' apertada, partindo do objeto em destaque para 0s objetos do conjunto selecionado.
Duplicate HO's Inputs — esta opc¢ao destréi todas as portas de entrada dos objetos selecionados e cria
cOpias das conexdes de portas de entrada dos objetos em destaque para todos os objetos do conjunto
selecionado.

Duplicate HO's Centers — esta opcao destréi todas as portas centrais dos objetos selecionados e cria
cbpias das conexdes de portas centrais dos objetos em destaque para todos os objetos do conjunto
selecionado.

Duplicate HO's Outputs — esta opgéo destréi todos as portas de saida dos objetos selecionados e cria
copias das conexdes de portas de saida dos objetos em destaque para todos os objetos do conjunto
selecionado.

Add HO's Inputs — esta opc¢do adiciona copias das conexdes de porta de entrada dos objetos em
destaque para todos o0s objetos dentro do conjunto selecionado.

Add HO's Centers — esta opc¢ao adiciona coOpia das conexdes de portas centrais dos objetos em
destaque para todos 0s objetos dentro do conjunto selecionado.

Add HO's Outputs — esta opcao adiciona cépia das conexdes de portas de saida dos objetos em
destaque para todos 0s objetos dentro do conjunto selecionado.

358



Find Objects

Find Objects »
Find

Categary / Group
All W

Class
All W

Level
Model W

[ ]selected Level Only
Results

[Sourcel
fQueue2
[Processor3
[DefaultMavigatar
fQueued
[Queues
fQueues
[Processor

Center in View Select

Refresh Lists Select Al

Este recurso permite que vocé encontre rapidamente objetos em seu modelo com base no nome ou tipo
de objeto. Ele pode ser acessado a partir da op¢do do menu principal em View > Find Objects.

Encontre pelo nome

Digite todo ou parte do nome no campo de texto na parte superior e pressione Find para encontrar um objeto
nas opcodes de visualizacdo Ortho / Perspectiva / Tree. Este campo é case-sensitive, portanto, "Queue” é
diferente de "queue". Ao clicar em Find ele ira buscar todos os objetos em seu modelo para encontrar um
objeto em que o nome contém um texto especifico. Exemplo: buscando pelo “Processor” ele ira encontrar
ambos “Processor3” e “FluidProcessor4”.

Encontre pela categoria/Grupo/Classe

Vocé também pode selecionar a categoria de biblioteca e / ou o tipo de classe, e / ou um layer especifico
no modelo que vocé quiser encontrar os objetos que fazem parte. Quando vocé selecionar uma opg¢ao no
menu drop-down, a listagem na parte inferior sera repovoada (atualizada). Selecione um objeto na listagem
e pressione Center in View para ir para este objeto nas op¢des de visualizagdo 3D/ Tree.

Selected Level Only - Marque esta caixa para mostrar somente objetos no nivel selecionado. Por exemplo,
se vocé tem uma Visual Tool no modelo que contém trés equipamentos (processors) e vocé seleciona o
nivel como modelo, estes trés processors nao serdo mostrados na lista de resultado.

Center in View - Centraliza os objetos selecionados da lista de resultados na visualizacdo em 3D e na
Tree.
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Refresh Lists - Atualiza todas as listas incluindo a lista de resultados (Gtil guando vocé adiciona um objeto
para o seu modelo).
Select - Seleciona (caixa vermelha) o objeto selecionado da lista de resultados.

Select All - Seleciona (caixa vermelha) todos os objetos da lista de resultados.
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Views

Views x

Capture set Delete

Esta janela pode ser acessada através do menu View em View menu > Views.

Este recurso de VisualizagBes permite que vocé capture uma posicéo atual da camara de vista e adicione
a uma lista de pontos de vista.

View List- Selecione uma visdo a partir da lista drop-down para girar o modelo para essa visao

Capture - Pressione Capture para capturar o ponto de vista atual. Quando uma posicao de exibicédo é
capturado, é adicionado a uma listagem na caixa drop-down.

Set - Esta opcao ird atualizar a vista atualmente selecionada para a posigao/rotacéo atual da camera.
Delete - Remove the selected view from the list. Remova a visualizacdo seleciona da lista.

As vistas podem também ser acessada através de um clique com o botédo direito do mouse na superficie de
simulacao 3D.

Edit 3

View ’
§#f Object Groups r
W Model Views r Bottling
T2 Explore Tree Add This Model View
Properties
Top
Help Front
Back
Left
Right

Edit Model Views...

Visualiza¢des customizadas, as que séo criadas através da janela Views, irdo aparecer no topo do menu.

Add This Model View - Captura a visualizacao atual e adiciona para a listagem de visualiza¢des do
modelo.

Top, Front, Back, Left, Right - Pré-configura as visualizacdes do modelo.
Edit Model Views... - Abre a janela de visualizacoes.
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Groups

Object Groups by

Ik IS AR AR

Select Group

d | (X[t | 8] |F

O utilitario groups permite ao usuario criar e editar diferentes grupos em seu modelo.

Informacdes do grupo é armazenado tanto em /Tools/Groups folder e em cada um dos objetos individuais.
Um node é adicionado aos atributos dos objetos chamados Grupos com um acoplamento ao grupo
associado. Objetos podem ser incluidas em varios grupos.

L#). cria um novo grupo vazio
lﬂl— Remove o grupo selecionado atualmente.

LR reorganize o grupo.
@ Atualiza a listagem de grupos

Group Dropdown Menu - Todos os grupos estéo listados neste menu drop-down. O nome do grupo
selecionado atualmente € editavel.

Select Group — Seleciona todo o0s objetos pertencentes ao grupo (caixa vermelha).

“¥ - Abre um menu gue permite que vocé adicione itens atualmente selecionados para o grupo ou defina o
grupo para combinar com o atual modelo selecionado.

/- Remove 0s objetos selecionados do grupo.

LR 2 reorganiza os membros de um grupo.
Z.

Clique para entrar no modo “Sample” e entdo selecione um objeto na superficie de simulagdo em 3D para
adiciona-lo ao grupo. Vocé pode querer adicionar objetos em certos grupos, clicando com o botao direito
do mouse na visualizagdo em 3D.
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Edit r
' View *
g4 Object Groups k Group]
ﬁ Model Views k Add to New Group
T8 Explore Tree Edit Groups..
Properties
Help

A lista atual de grupos ira aparecer no topo do menu. Cada grupo de nome sera acessivel, entdo vocé
poderd facilmente adicionar objetos em qualquer grupo.

Add to New Group - Crie um novo grupo e adicione o objeto ao grupo. Se varios objetos sdo selecionados
(caixa vermelha) isto ira adicionar estes objetos para o grupo também.

Edit Groups... - Abra a janela Groups.
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Model Layouts

Model Layouts »
W

Add Layout || Delete Layout
Set

Esta janela pode ser acessada através do View menu > Model Layouts.

Este utilitario permite que voceé crie e edite certos layouts para o seu modelo. Por exemplo, vocé pode querer
salvar um layout que representa um fluxograma da esquerda para a direita das etapas em seu modelo, onde
o fluxo do modelo procede sempre da esquerda para a direita. Entdo vocé pode querer salvar outro layout
gue representa uma disposicao real de fabrica. Esta barra de ferramentas permite que vocé faca isso. Ele
também é util para testar diferentes layouts possiveis de suas instalacdes.

Ainformacéo de layout é armazenada em cada objeto individual. Um node é adicionado ao atributo do objeto
chamado Layouts. Para cada layout criado, uma copia da informacéo espacial atual do objeto (posicao,
tamanho e rotacdo) é armazenada.

Layout List - Mostra a listagem de layouts atuais. Selecione um layout para imediatamente atualizar seu
modelo a ao layout.

Add Layout - Pressione Add Layout para adicionar um layout. Por padrdo, quando vocé adiciona um
layout, ele vai salvar o layout atual do modelo

Delete Layout — Remove o layout selecionado.
Set - Isto ira atualizar o layout do modelo selecionado para atender o layout atual do modelo.

c
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Measure / Convert

Measure [ Convert »
1 k]
meters -
0.001
kilometers -

Esta janela pode ser acessada através do View menu > Measure Convert.

A ferramenta Measure/Convert permite vocé medir distdncias em seu modelo assim como converter
unidades de distancia/tempo. Por padrdo, as unidades de medida serao as unidades do modelo, conforme
definido na janela Model Settings.

ek - Cligue neste botdo para entrar no modo "Measure". Vocé pode entdo clicar em qualquer lugar na
superficie de visualizagdo 3D para definir seu ponto de inicio, e clicar novamente para definir seu ponto
final. O resultado da distancia sera mostrado do lado esquerdo.

Na primeria listagem drop down (mostrado acima como metros), vocé pode selecionar as unidades para
medir “Measure” ou selecionar um comprimento, tempo ou comprimento/tempo para realizar a conversao.
Vocé pode selecionar o valor que quiser no campo localizado na parte superior para realizar a conversao.
O campo na parte inferior mostrara o resultado. O botdo drop down pode ser alterado para converter em
diferentes unidades.

365



Menu Principal e Barra de Ferramentas

File Menu

Edit Menu

. View Menu

Build Menu

Execute Menu
Statistics Menu

. Tools Menu

Debug Menu

Help Menu

FlexSim Toolbar
Simulation Run Panel
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File Menu

-

A

#, FlexSim

File | Edit View Build Execute Statistics

ﬂ Mew Model Crl+M

[ Open Model... Ctrl+ O Fu
Recent Models |

lal  Save. Ctrl+5

[al  Save Model As...

5l Mew User Library
rﬂ, Open User Libaries...

State Files J
#.  Global Preferences

Madel Settings

Systern r

Exit

"—H-"‘-"‘"-ﬁ. i ﬁn.--‘-""h.ﬂ-‘.u- e S, e o B WA

phiemth ot upt= r—--,_..n---u-—-j

New Model - Esta opcao limpa o modelo atual para que um novo possa ser criado. Ndo afeta o layout de
visualizagdo ou biblioteca. Um aviso sera emitido e se vocé continuar, ird perder todos os objetos em seu

modelo. O resultado € um modelo em branco, exceto que todas as bibliotecas customizadas irdo
permanecer intactas.

Open Model... - Esta opgéo permite ao usuario escolher o arquivo de modelo do FlexSim (extensao .fsm)
para editad-lo. Qualquer mudanca que for realizada no modelo atual e que ndo foram salvas, serdo perdidas.

Recent Models - Mostra uma lista dos ultimos modelos do FlexSim que foram abertos em seu computador,
com os modelos abertos mais recentemente no parte superior da lista.

Save... - Esta opcédo salva o arquivo do modelo atual. Qualquer mudanca que for realizada no modelo atual
sera salva

Save Model As... - Esta opcao permite ao usuario salvar o modelo em um arquivo. O arquivo que é criado
tem uma extensao .fsm. O conteldo inteiro do modelo sera salvo. As duas outras opc¢fes de salvar um
arquivo sdo em .XML (.fsx — para mais informacdes veja FlexSim XML) e em extens&o .t (para arquivos Tree
e efetivamente idéntico ao arquivo .fsm)

New User Library - Esta opc¢éo cria uma nova biblioteca de usudrio e adiciona-a ao painel de biblioteca.
Para mais informacgdes sobre bibliotecas customizadas, veja Creating Custom Libraries.

Open User Libraries... - Esta opcao abre uma ou mais bibliotecas salvas, adicionando elas a grade de
biblioteca de objetos. Se a biblioteca contém componentes para instalacdo automatica, uma mensagem ira
aparecer perguntando se vocé quer instalar estes componentes. Pressione OK para instalar estes
componentes. Para mais informacdes sobre bibliotecas customizadas, veja Creating Custom Libraries.

State Files - Esta op¢ao permite ao usuario salvar o estado (modelo atual que esta rodando) do modelo, ou
carregar um modelo salvo para rodar posteriormente. Salvar o estado de simulagdo do modelo pode ser util
guando o seu modelo estiver no meio de uma simulacéo e vocé precisar salvar seu estado atual (todos os
flowitem permanecem ondem eles estédo e 0s recursos permanecem no estado de operacgéo atual), e entdo
posteriormente carregar o estado do modelo para continuar a rodar o modelo a partir do ponto salvo.
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Global Preferences - Esta janela o leva para a janela de preferéncias, permitindo vocé configurar as
preferéncias no FlexSim. Vocé pode também configurar as propriedades dos textos em destaque aqui.

Model Settings - Abre a janela de configuracdo do modelo, com as configura¢des atuais do modelo atual
do FlexSim. Para mais informacdes, veja Model Settings.

System - Esta opcéo permite a vocé manualmente carregar midias, assim como desconectar qualquer DLL
gue foi conectado aos DLL toggled nodes.

Exit - Esta opcao ir4 fechar o FlexSim sem salvar nenhum arquivo. Se o usuario desejar salvar qualquer
mudanca, o0 arquivo apropriado deve ser salvo antes desta opg¢do ser selecionada.
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Edit Menu

-

#~, FlexSim 3
File | Edit | View Build Execute Statistics Tools De]
A | Undo CtrleZ &%
l<KI R Redo Ctrl+Y I:I.EIEI

T' Resize and Rotate Objects ;
Set Spline Tension J
3" Set Mumber Precision 1
Set Conveyor Angle
gy T ™ -._.‘._'..-."“"‘ r'- -,

Undo - Apaga as ultimas mudancas realizadas no modelo, revertendo ao estado imediatamente anterior a
mudancga.

Redo - Anula o efeito Undo.

Resize and Rotate Objects - Ao selecionar esta opcao, vocé vera os eixos dos objetos no formato de
visualizacdo em perspectiva e ortho para redimensionamento e rotacao.

Set Spline Tension - Esta opcao traz uma caixa de dialogo para configurar a tenséo dos splines no modelo.
Este valor deve ser entre 0 e 1. O valor de 0 farhd com que todos os splines passem direto em sua totalidade
através dos nodes, e o valor de 1 maximiza a curvatura dos splines.

Set Number Precision - Esta op¢ao faz com que a tela para configurar o nimero de precisao apareca. Isto
€ para configurar como irdo aparecer 0s pontos decimais para 0s nimeros na secao atual do FlexSim.

Set Conveyor Angle - O angulo do conveyor determina o quéo detalhado as curvas do conveyor estéo
desenhadas. Um angulo pequeno significa uma curva suave. Este valor altera apenas a performance grafica
e nao 0s resultados do modelo.
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View Menu

-

# FlexSim ;3
File Edit | View | Build Execute Statistics Tools Debu
A & g B Model View (3D) f] Excef
|<k] Reset T:E Model Tree -|:||:| v
ER Model Control GUI |
E Start Page

Open Default Workspace

Drag-Drop Library
View Settings

Quick Properties
Edit Selected Objects
Find Objects

Views

Groups

Model Layouts

LEHZHEOGHEHE

Measure / Convert

Animations and Components

Current Database Table

L-u‘_...-l.....r'*-l-h-—ﬂ..---um bt oy i e e o et sk el

.

!
4

Model View (3D) — abre uma nova janela de vista em perspectiva do modelo.

Model Tree - Esta opc¢éo abre a janela de visualizagdo que mostra a pasta dos modelos. Isto mostra todos
0s objetos que estdo no modelo. A tree pode ser manipulada deste janela.

Model Control GUI - Abre o control GUI do modelo. Esta é uma janela que usuario pode criar por conta
prépria para fazer operagdes que sdo especificas ao seu modelo. Veja o Graphical User Interfaces para
mais informacdes.

Start Page - Abre a pagina inicial do FlexSim, o qual é visto quando vocé abre pela primeira vez o software
FlexSim. A pagina inicial oferece a opgéo para criar um novo modelo ou abrir um modelo existente, acessar
0 Getting Started Guide e o manual do usuério, ajustando global preference e ter informag¢des de
licenciamento. Também mostra os ultimos modelos acessados, informacgdes sobre a licenga que esté ativa
atualmente com a versao atual do FlexSim, e algumas informac¢@es sobre o contetdo de internet ativado.

Open Default Workspace - Fecha todas as janelas ativas do windows no FlexSim e entdo abre qualquer
janela salva como area de trabalho padréo da guia Environment da janela Global Preferences.

Modeling Utilities

As seguintes opc¢0Oes irdo abrir varios utilitarios de modelagem em uma janela no FlexSim. Por padréo, a
biblioteca para arrastar e soltar objetos e a janela Quick Properties ja estdo abertas.

Drag-Drop Library - Abre o utilitario de bibliotecas. Em muitos casos, esta biblioteca atua como uma
biblioteca de objetos, com uma grade contendo icones de objetos que podem ser arrastados para dentro
do modelo.
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View Settings - Esta op¢ao abre o utilitario de edi¢cdo da forma de visualiza¢do do modelo..

Quick Properties - Abre o utilitArio Quick Properties. Este utilitario fornece um rapido acesso as
propriedades dos objetos e também dos flowitems que antigamente estavam disponiveis apenas na
janela de propriedades.

Edit Selected Objects - Abre o utilitario Edit Selected Objects.
Find Objects - Abre o utilitario Find Objects.

Views - Abre o utilitario Views.

Groups - Abre o utilitario Object Groups.

Model Layouts - Abre o utilitario Model Layouts.
Measure/Convert - Abre o utilitario Measure/Convert.

Animations and Components - Abre o utilitario Animations and Componentes. Este é o botdo da janela
do Animation Creator. Cligue com o botéo direito sobre um objeto e selecione Edit > Animations para
abrir o Animation Creator.

DatGuiase

Current DatGuiase Table - Esta op¢éo abre uma janela que mostra a tabela do banco de dados atualmente
ativa que foi aberta ou que estava em standby com os comandos dbopen(), dbchangetable(), dbsglquery().
Acesse 0 sumario de comandos para mais informacdes sobre estes comando
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Build Menu

-

#, FlexSim

=t m

File Edit View |Build | Execute Statistics Tools Debug Help
Al | [ & idFlescrpt el T2

[Reset P Run| v compile Model F7

Compile Entire Sessicn

@ Open Visual Studio...

Make All Code C++
Make All Code FlexScript

L TR TR VI

|
\
a
\
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Build FlexScript — Estrutura todo o c6digo do FlexSim.

Compile Model — Compila todo cédigo C++ no modelo. Este recurso pode também ser acessado a qualquer
tempo, clicando em F2.

Compile Entire Session — Compila todo cddigo C++ na janela principal. Vocé em geral ndo precisara fazer
isso, a menos que esteja desenvolvendo sua propria aplicagdo com o FlexSim.

Open Visual Studio... — Abre o Microsoft Visual Studio.

Make all Code C++/Flexscript - Existem duas opc¢des de fazer todos os codigos em C++ ou Flexscript. NOs
fornecemos estas opgdes para que os modeladores possam escolher a melhor opg¢ao e a mais facil para o
uso do Flexscript (cédigos funcionam imediatamente quando editados no Flexscript, sem a necessidade de
compilar), assim como o run-speed do C++( uma vez que € compilado, roda muito mais rapido que o
Flexscript). Enquanto que na fase de construcdo do modelo vocé pode usar o Flexscript, para que o seu
cbdigo seja interpretado imediatamente apds vocé escrevé-lo. Entdo, uma vez que o seu modelo estiver
pronto para rodar, vocé pode escolher a opcao Build > Make All Code C++, compilar, e rodar para conseguir
a velocidade desejada para 0 C++.
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Execute Menu

-

#+ FlexSim j
File Edit View Build | Execute | Statistics Tools Debug Help '3
A = = Ao [0 Reset Ctlrleft | 75 3
|<}] Reset P Run [l st PP Run Ctrl+5pace }

l Stop Ctrl+Space |

21 Step Ctrl+Right }

M Increase Run Speed Ctrl+Up 1

44 Decrease Run Speed Ctrl+Down ]
“h“uu—-u-ﬂ—._f__‘*"w'*-‘ _-rh"-'--_n-_-_J

Reset - Esta opcao reseta o modelo atual e prepara ele para rodar novamente. Funciona da mesma forma
gue clicar no botdo Reset no painel de simulacdo. Também disponivel ao manter a tecla Ctrl pressionada
juntamente com a seta esquerda.

Run - Esta opcdo roda o modelo atual. Funciona da mesma forma que apertar o botdo Run no painel de
simulacdo. Também disponivel ao manter o Ctrl e a barra de espaco pressionado para alternar entre rodar
e pausar o modelo.

Stop - Esta opcédo para de rodar o modelo atual. Funciona da mesma forma que pressionar o botdo Stop
no painel de simulacéo.

Step - Esta opcéo leva o0 modelo forcadamente para o proximo evento dentro da listagem de eventos do
modelo. Funciona da mesma forma que clicar no botdo Step no painel de simulacdo do modelo. Também
disponivel ao manter pressionado o Ctrl e a seta para direita ao mesmo tempo.

Increase Run Speed - Esta op¢do aumenta a velocidade de simulagdo do modelo. Funciona da mesma
forma que movimentar ou deslizar a barra para a direita no painel de simulacdo. Também disponivel ao
manter o Ctrl e a flecha para cima do teclado pressionados.

Decrease Run Speed - Esta opc¢ao diminui a velocidade de simulacdo do modelo. Funciona da mesma
forma que movimentar ou deslizar a barra para esquerda do painel de simulacdo. Também disponivel ao
manter o] Ctrl e a flecha para baixo do teclado pressionados.
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Statistics Menu

fjte Statistics | Debug Help

gz |{_h> Reports and Statistics F
{;J 5] a Experimenter...

g Repeat Random Streams

§] Expertfit

Reports and Statistics - Esta opcéo abre a caixa do Reports and Statistics. Permite ao modelador criar
varios relatérios baseados nas estatisticas capturadas durante o andamento da simula¢do do modelo. Estes
relatérios podem incluir informag6es sobre a produtividade, tempo de permanéncia, estado dos flowitems e
outros dados que o modelo pode selecionar ou customizar.

Experimenter - Esta opcdo abre a janela do Experimenter. Funciona da mesma forma que pressionar o
botdo do Experimenter na parte direita inferior da janela principal. O Experimenter € usado para realizar
analises de varios cenarios dentro da simulacdo para o seu modelo. Esta também é a forma de acessar o
FlexSim’s Optimizer na nova versao do FlexSim, o qual € usado para encontrar os valores 6timos para um
conjunto de variaveis de decisdo definida pelo usuario, seja para maximizar ou minimizar uma funcgéo
objetivo também definida pelo usuario e que atenda todas as restricbes. O Optimizer, utilizando os
conhecimentos da OptQuest, requer licenca especial e separada além de ser vendido separadamente da
licenca basica do Flexsim.

Repeat Random Streams - Esta opc¢éo repete os fluxos aleatérios cada vez que vocé reinicia e executa o
modelo. Para fazer cada rodagem diferente, desmarque esta opcao.

ExpertFit - Esta opcao, ira abrir o software ExpertFit desenvolvido por Averill Law & Associates. Um manual

completo esta disponivel online com o software. Este programa € usado para determinar a melhor
distribuicdo de probabilidade estatistica que se ajusta aos seus dados de entrada.
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FlexSim Toolbox

FlexSim's Toolbox window is the central location where you manage your model's tools, such as Global
Tables, Time Tables, Dashboards, etc. You access the Toolbox by choosing View > Toolbox from the main

menu, or by choosing the i Too9s pyytton from the main toolbar.

Toolbax 4
g W 2]
=] [£] Global Tahles

] Orders

7] Customers

=) () Time Tables
D OperatorSchedules
=) @& MTBF MTTR
@ Fillzr=
@ Cappers
#] _Za FlowItem Bin
+] £ Tracked Variables
=] @ Global Variables
\d OperatorCount
a Experimenter

= ]
In the Toolbox you can:
e Click on the 'f"L' button at the top of the window to add a tool to the model.

e Double-click on an item to go to its properties.
¢ Right-click on an item or folder to re-order it in the list, add a new folder, or add a new tool.

Toolbox by
g 7 9
= [ Global Tables

7] Orders

] Customers

=] ( Ty Time Tables
20 {5y Add Time Table

L'Z} Operator I:}
=] <& MTBF MTTR Add Folder

i Fillers Move Up

@ Cappers Move Down

#] _za FlowItem Bin
#] £ Tracked Vari
=] & Global Variak; Move To ?':'tt':'m
..d OperatorCount
a Experimenter

Move To Top
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Drag items up and down to reorder them, or drag them into folders to organize them hierarchically.

Toolbox by
i Y 7]
= [ Global Tables
=] [ Business Da
7] Orders ta%
7] Customers

=] () Time Tables
D OperatorSchedules
=) &Gy MTEF MTTR
@ Fillers
@ Cappers
] _z= FlowItem Bin
#) £ Tracked Variables
=] ¥ Global Variables
d OperatorCount
a Experimenter

Select an item and hit Delete to delete it from the model.

Click in the filter edit box at the top of the window and type in the name of a tool you are looking for to

filter by that name.

Slow-lick twice on the name of an item to rename.

Although add-on modules may include additional tools, by default you can manage the following tools from
the Toolbox:

AVI Maker

Dashboards

Excel Import/Export
Experimenter

Flowltem Bin

Global Tables

Global Task Sequences
Global Variables
Graphical User Interfaces
Model Background
Model Triggers
MTBF/MTTR
Presentation Builder
Reports and Statistics
Time Tables

Tracked Variables

User Events

User Commands

Visio Import
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Debug Menu

stics | Debug | Help
Output Console 5 Tr
System Console

Compiler Console
Script Console

Breakpoints
FlexScript Code Profile
Event List

NN e f T
¢ @ EBCLC

3 Event Log

Local Variables
Watch Variables
Call Stack

A TN
il @

Output Console - Esta opcao abre o painel onde as informagfes de saida sdo mostradas. Vocé pode fazer
com que seja mostrado sua propria informacgao no console dos dados de saida usando os comandos: pt(),
pr(), pd(), pf(), etc..Para mais informacdes sobre estes comandos, veja 0 sumario de comandos.

System Console - Esta opc¢édo abre o painel onde a informacéo sobre o status da arquitetura do programa
€ mostrado. Qualquer erro ou excec¢do serd mostrado neste console.

Compiler Console - Esta opcdo abre o painel onde a informacdo é mostrado enquanto o modelo é
compilado. Isto mostra o status de cada etapa do processo de compilagdo. Este console também mostra
qgualquer erro FlexScript quando vocé desenvolve o FlexScript.

Script Console - Esta opcéo abre o console scripting. Este painel é uma janela interativa para executar o
comando FlexScript manualmente. Veja o console Scripting para mais informacgoes.

Breakpoints - Esta opcao abre a janela de pontos de interrup¢éo. Para mais informacgdes sobre esta janela
e sobre os pontos de interrupgao, consulte Step Debugging.

FlexScript Code Profile - Esta op¢éo abre a janela Fexscript Code Profile, que lista todas as funcdes
flexscript definidos no modelo e ordenados por quanto tempo 0 modelo passou executando-o. Esta € uma
excelente maneira de descobrir como o computador esta gastando o seu tempo e pode levar a ideias sobre
a forma de tornar o modelo mais rapido.

Event List - Esta opcéo abre a janela da listagem de eventos. A lista de eventos é uma lista ordenada de
todos os eventos pendentes. Veja o Event List Viewer.

Event Log - Esta op¢éo abre a janela de log de eventos. O log de eventos é uma lista ordenada de todos
0s eventos que acontecem. Veja o] Event Log.
Local Variables - Esta opcao abre o painel de variaveis locais (Local Variables), o qual mostra a vocé os
valores atuais de qualquer variavel localmente definida. Veja Local Variables para mais informacées.

Watch Variables - Esta opgao abre o painel Watch Variables, o qual permite a vocé especificar outras
variaveis ou expressoes que vocé quer ver, como por exemplo, variaveis globais. Veja Watch Variables para
mais informacdes.

Call Stack - Esta opcao abre o painel Call Stack, o qual mostra a atual pilha de chamadas, um historico das
fungdes de chamadas. Veja o Call Stack para mais informagdes.
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Help Menu

A

H Users Manual ==
i |5y Commands i
Command Helper

Attribute Hints

L
<
g
L
1.{ @ Online Content
§( Support Request

License Activation

#~ About FlexSim...

Users Manual - Esta opcao abre o manual do Flexsim.

Commands - Esta opc¢éo abre a lista de comandos em seu web browser padrdo. Esta lista resume os
parametros e 0 uso de cada comando disponivel na programacao do Flexsim.

Command Helper — Abre o painel de ajuda de comandos que permite vocé referenciar qualquer comando
do FlexSim. Fornece detalhes, parametros e exemplos de cada comando.

Attribute Hints - Esta opgéo abre a janela Attribute Hints. Esta lista mostra todos os atributos do Flexsim e
seu significado.

Online Content — usa um browser interno para visualizar e fazer o download online de conteddos para o
FlexSim, incluindo moédulos, desenhos 3D, imagens e exemplos de modelos.

Support Request — Direciona para a pagina de solicitagdo de suporte, permitindo criar um ticket de suporte.
License Activation - Esta opcéo abre a janela de Ativacao de Licencas.

About FlexSim... - Esta op¢do abre uma tela mostrando as informacg8es sobre o FlexSim. Isso mostra o
status da licenca, a versao da FlexSim atualmente sendo executada, gréaficos e informacdes de contato.
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FlexSim Toolbar

o~ FlexSim
File Edit View Build Execute Statistics Debug Help

Iﬂ = H L 4a = ‘39 -l v H #% 3D ifd Tools IﬂEXCd T:g Tree B Saipt JﬂDashboardsl __Eu E 90

4 Reset P Run [ Stop ] Step Run Time: | 0.00 | Run Speed: 4,00

B R T LV W~ VP e ‘_=__'

k) New: Fecha o modelo atual e permite a vocé a iniciar a constru¢do de um novo modelo. Uma caixa de
didlogo ira aparecer perguntando se vocé gostaria de salvar antes de criar um novo modelo.

L¥Open: Permite a vocé abrir um modelo anteriormente salvo (arquivo .fsm). Uma caixa de dialogo ir&
aparecer perguntando se vocé gostaria de salvar antes de criar um novo modelo.

I-LL']Save: Permite a vocé salvar o modelo atual. Se 0 modelo nunca foi salvo anteriormente, sera perguntado
a vocé onde vocé deseja salvar o arquivo.

Mode Toolbar

A barra de ferramentas (mode toolbar) permite-lhe alternar entre diferentes modos na visualizacdo em 3D.
Vocé entra em um modo pressionando o botdo de modo apropriado e pode sair do modo pressionando a
tecla Esc ou pressionando um botéo diferente. Alternativamente, vocé pode manter pressionado algumas
teclas conforme definido na pagina de interacéo de teclas de atalho.

i~ FlexSim

File Edit View Build Execute Statistics Debug Help

I & I FlAav Qe H ~H - I #530 i Toos [E|Excel T8 Tree B scipt [y Dashboards | 2 ] @ @

[KKReset P Run [l Stop DI Step | RunTime: | 0.00 +|  Run Speed: 400 |+
B e s T o T e S WL g Py _=_.'

A Standard Mode - Este modo é padréo para visualizac@o. Neste modo, vocé pode movimentar objetos,
dimensiona-los e outros. Vocé pode retomar a este modo a qualquer instante, simplesmente, pressionando
a tecla Esc.

S|~ Connect Objects - Para conectar dois objetos neste modo, cliqgue com o0 mouse sobre um objeto,
arraste o mouse para o outro objeto, e solte o botdo do mouse sobre este outro objeto. Vocé pode também
criar multiplas conexdes em série neste modo. Para fazer isso, clique sobre um objeto, entdo clique sobre
0 outro objeto, entéo clique sobre o outro objeto e assim por diante. Isto funciona da mesma forma que
manter a tecla A apertada

s . . .
l=#*Connect Center Ports - Este modo funciona da mesma forma que conectar dois objetos, exceto
que existe a conexdo de portas centrais ao invés de portas de entrada/saida. Este modo funciona ao

manter a tecla S apertada 7, Extended Connect - Este modo funciona da mesma forma que se conecta
dois objetos, exceto que cria uma conexao extendida que varia dependendo dos objetos clicados. Este
modo funciona, mantendo a tecla D apertada. Para mais informacgdes sobre conexao extendida (também
chamada de conexdo "context sensitive" ), veja a se¢do de interacdo com o teclado do computador.

Qs v
-~

Disconnect Objects - Para desconectar dois objetos neste modo, clique sobre um objeto, arraste o
mouse na dire¢do do outro objeto, e solte o botdo do mouse sobre este objeto. Vocé também pode deletar
multiplas conexfes em série neste modo. Para fazer isso, clique em um objeto, e clique sobre o outro objeto
e assim por diante. Isto funciona da mesma forma que manter a tecla Q do teclado pressionada.

W, . .
=*Disconnect Center Ports - Este modo funciona da mesma forma que o modo de desconectar
objetos, exceto que ele desconecta portas centrais ao invés de portas de entrada e de saida. Isto
funciona da mesma forma que manter a tecla W pressionada.
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:* Extended Disconnect - Este modo trabalha da mesma forma que desconectar objetos, exceto que
realiza a desconexdo de extensbes que pode variar dependendo do objeto clicado. Isto funciona da
mesma forma que manter a tecla E apertada. Para mais informacdes sobre desconectar extensdes
(também chamada de conexdo “context sensitive”), veja a segdo de interacdo com o teclado do
computador.

El'New Selection - Vocé pode criar conjuntos de selecdo para ter operacdes sendo aplicadas a todo um
conjunto de objetos. Para selecionar objetos neste modo, arraste uma caixa ao redor dos objetos que vocé
deseja selecionar. Para selecionar nenhum, cligue no campo onde se constréi o modelo. Isso funciona da
mesma forma que segurando a tecla Shift.

! Toggle Selection - Vocé pode criar conjuntos de selecéo para ter operacdes aplicadas a todo um
conjunto de objetos. Para selecionar objetos neste modo, arraste uma caixa ao redor dos objetos que
vocé deseja selecionar. Todos 0s objetos selecionados na caixa sera desmarcada. Todos 0s objetos
ndo selecionados na caixa ficara selecionada. Isso funciona da mesma forma que segurar a tecla Ctrl

+H Create Objects - Uma vez que vocé estd neste modo, vocé pode simplesmente clicar sobre um objeto
na biblioteca e, em seguida, cada vez que vocé clica no botdo esquerdo do mouse no modo de visualizacéo
ortho, uma nova instancia daquele objeto sera criada. Isso funciona da mesma forma que pressionar a tecla
F.

¥ create and Connect Objects - Este modo é semelhante ao modo anterior, exceto que quando um
novo objeto é criado, ele sera conectado com o objeto anterior, que foi criado com (‘A"). Isso funciona
da mesma forma que pressionar a tecla R.

Sl Excel | Apre a caixa de didlogo de interface com o Excel.
i Todks - gpens the Toolbox window.

Fg Tree : Abre a visualizacéo da arvore (tree) do modelo. Isto € Util para ver todos 0s objetos que atualmente
estdo no modelo, mesmo aqueles que nao podem ser vistos através do Model View. Os atributos dos objetos
podem ser editados aqui, no entanto, € recomendado que as propriedades dos objetos sejam alterados
através da janela de propriedades dos objetos ou através do Quick Properties, e ndo através do tree.

# 3 |- Abre uma nova visualizacdo em perspectiva do modelo.

B Saipt . Apre o console script. Aqui vocé pode executar os comandos FlexScript para alterar ou conseguir
informacfes de seu modelo.

dzpestbozrds . ohens a dashboard. Here you can gather statistics from your model.

Custom Toolbar

Esta secdo da barra de ferramentas pode ser customizada com qualquer opg¢do do menu principal. Para
customizar esta se¢do, vd em File > Global Preferences e selecione a guia Customize Toolbar. A seguir
algumas opc¢odes que podem ser adicionados a barra de ferramentas:

=~ FlexSim
File Edit View Build Execute Statistics Debug Help

BN A w Qe v N~ #530 i Toos [E|Excel T8 Tree [ Script |[| Dashboards
I<iReset P Run [l Stop ] Step | RunTme: | 0.00 ~|  Run Speed: 400 |-

e P 40t 000 a0, o PP s PP s D 0P g B gPn I, gt a4

-a° Flowitem Bin: Abre o editor do Flowltem Bin. Nesta janela, o usuério pode editar os tipos de flowitems
atualmente disponiveis no Flowltem Bin. Atributos dos flowitems, como tamanho, forma, cor, podem ser
alterados; método de embalagem podem ser especificados; e animag6es podem ser adicionados. Novas
classes de flowitem podem também ser criados, e 0s ndo usados pode ser deletados.
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B Model Control GUI: Abre o control GUI do modelo. Esta é uma janela que pode ser criado pelo proprio
usuario para fazer as operacdes que sdo especificas para o seu modelo. Para mais informacgdes, veja o

Graphical User Interfaces.
ﬂ'Getting Started: Abre a se¢do de ajuda do FlexSim Getting Started.

S Sample Models: Abre a secdo de downloads de modelos do website da FlexSim em um web

browser.
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Simulation Run Panel

~ Flexsim £
File Edit View Build Execute Statistics Debug Help

A=A Ao v eyl ~H~ £530 i Tools [3]Excel T8 Tree @ sScipt [[j Dashboards 2= [ @ @

I Reset P Run [ stop Pl Step | RunTime: | 0.00 «|  Run Speed: 4,00 vI

Este painel é utilizado para controlar a simulagdo. Muitas das fun¢@es estao disponiveis através do menu
Execute no menu principal. O painel para rodar a simulacdo € encontrado na parte superior da janela
principal do FlexSim, e nés iremos descrevé-lo aqui em trés secoes:

Buttons

I Reset|: reseta 0 modelo. A funcdo OnReset é chamada para cada objeto no modelo. Isto deve sempre

ser selecionado antes de rodar o modelo.

P Run : Inicia a simulacdo do modelo. O relégio de simulacdo do modelo ira continuar a avancar
continuamente até que o modelo é parado ou a lista de evento esteja vazia.

& stop |- para 0 modelo enquanto ele estiver rodando. Também atualiza os estados de todos os objetos no
modelo. O modelo ndo esta resetado. Pode ser iniciado novamente do mesmo ponto no tempo em que foi
parado.

2l Step . Configura o reldgio do modelo para o tempo do préximo evento que ird acontecer. O proximo

evento entdo acontece. Isto permite aos usuarios passarem para a execucdo de um evento a um
determinado tempo. Quando muitos eventos sdo programados para acontecer no mesmo tempo, podem
nao ser visivel no modelo quando esta opcao é selecionada.

Run Time: Mostra o tempo de simulacdo atual do modelo.

Time/Stop Time

() Mo Stop Time
':::::' Spedify Stop Time Q00,00
(®) By Date and Time
Stop | 4:00:00PM |2 wed 2 Oct 2013 [~

Model Duration | 23800.00 second

No Stop Time: Selecione esta op¢ao para o0 modelo rodar indefinidamente. O modelo ainda pode ser parado
se 0 botao “Stop” for clicado ou se a lista de eventos estiver vazia.

Specify Stop Time: Selecione esta opcéo para especificar a unidade de tempo que o modelo ira rodar
antes de parar. O modelo ainda pode ser parada a um certo tempo usando a opc¢ao picklist de qualquer
objeto relevante no modelo. Nas trigger “OnEntry” ou “OnExit”, a opcao “Stop the ModelRun” pode ser usado
para dinamicamente parar a simulagdo do modelo.

By Date and Time: Se esta opcdo é selecionada, o campo do tempo de simulacdo irA mostrar a data e
tempo atual do modelo. O tempo e data do inicio da simulacéo é definido em seu Model Settings. Especifique
uma duracdo para simular baseado em uma data e tempo especifico. Se a caixa “Stop” ndo estiver
selecionada, o0 modelo ira rodar indefinidamente do tempo de inicio; se o tempo de parada for determinado,
a duracao do modelo sera a diferenga entre os dois tempos. O recurso “By Date and Time” ir4 trabalhar com
as Time Table que estdo sendo usadas em Graphical Time Table.

Speed
Run Speed: (l 4.00 E]
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Speed slider: Esta barra define o nimero de unidades do tempo do modelo que o Flexsim ira tentar calcular
por segundo do tempo real. O resultado no momento podem ser préximo deste valor conforme o modelo
vao necessitando de mais processamento em cada evento. O valor pode ser alterado ao clicar na flecha em
preto do lado direito e entrando com o] valor manualmente.
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Object Properties Windows Overview

A janela Propriedades permite que vocé configure os atributos que sdo dependentes do tipo de objeto que
vocé esta editando. Por exemplo, uma fila tem um maximo de teor de atributo, enquanto que um combinador
tem uma lista de componentes para receber flowitems. A janela de propriedades da fila €, portanto, diferente
da janela Propriedades do combinador. No entanto, muitas vezes ha semelhancas entre janelas Properties.
Por exemplo, tanto a fila e o combinador pode ter uma estratégia de envio para. Objetos que tém em comum
geralmente contém partes de suas janelas de propriedades que sdo do mesmo modo que VOcé possa mais
rapidamente aprender a usar essas janelas.

Para abrir pagina de Propriedades de um objeto, clique duas vezes sobre o0 objeto ou botdo direito do mouse
no objeto e selecione a op¢ao "Propriedades” ho menu pop-up.

- Py B,

Convey Items Across Processor Length

r
| Object Description f/" .
Setup Time 0 - &

[T Use Operator(s) for Setup Murnber of Operators | 1.00

| Properties Pages k Use Setup Operator(s) for both Setup and Process
Process Time 10 - &
Button Panel

[[|Use Operator (s) for Process ~ Mumber of Operators | 1,00

Pick Cperator | centerobject{current, 1)

Friarity | 0.00 Preemption | no preempt

PreviNext Buttons

Tree View Button

s

N
“\\ s
Context-Sensitive Help i @ ED Q sty | [ ox| [ cancdl ])

Object Picture

Esta imagem mostra o tipo de objeto que vocé esta editando.

Object Name

Aqui vocé pode dar ao objeto um nome diferente. Ao especificar 0 nome do objeto, ndo utilize caracteres
especiais, como>, <, *, -, (,), etc Isso pode causar Flexsim para ndo se comportar corretamente. Espacos e
sublinhados devem ser os Unicos caracteres ndo alfanuméricos utilizados. Além disso, ndo comecar o nome
com um numero. Vocé deve pressionar Apply ou OK para que esta alteracio seja aplicada. E aconselhavel
dar a cada objeto em seu modelo de um Unico nome para o relatério e para outros fins. Uma mensagem de
erro aparecera quando vocé pressionar Apply se outro objeto tem 0 mesmo nome que 0 nome que vocé
digitou para este objeto.
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User Description

Este botdo abre um campo de edicdo onde vocé pode digitar uma descricdo ou notas sobre o objeto. Esta
descri¢do € salvo com o objeto e pode ser visto em um momento posterior da mesma forma que € editado:
ao pressionar este botédo. Clique em qualquer lugar na janela para o campo de edi¢cao Descri¢do do Usuario
de aplicar e desaparecer.

Properties Pages

Propriedades das janelas sé@o constituidos por um conjunto de péaginas de guia, dependendo do objeto.
Muitas paginas sdo usadas por varios objetos. Esta referéncia fornece a documentacao para cada pagina
de propriedades. As paginas de propriedades estao listados a seguir. Dentro de cada pagina de ajuda estao
os links para cada objeto que utiliza essa pagina.

Paginas compartilhadas - Estas paginas sao utilizadas por varios objetos

Fixed Resource Pages — Estas paginas sao usadas pelos objetos Fixed Resourced

BasicFR Advanced
Breakdowns
Combiner
Conveyor
Decision Points
Flow

Layout
MergeSort Flow
MultiProcessor
Photo Eyes
Processor
ProcessTimes
Queue

Rack

Separator

Sink

SizeTable
Source

Task Executer Pages — Estas paginas sdo usadas pelos objetos Task Executer.

ASRSvehicle
BasicTE
Breaks
Collision
Crane
Dispatcher
Geometry
Robot
TaskExecuter
Transporter

Fluid Pages — Estas paginas sédo usadas pelos objetos fluido.

e Blender
e FluidConveyor
e FluidLevelDisplay
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FluidProcessor
FluidToltem
Generator
Initial Product
Inputs / Outputs
ItemToFluid
Layout

Marks

Mixer

Percents

Pipe

Recipe
Sensors
Splitter

Steps

Tank
Terminator
Ticker

Shared Pages - Estas paginas sdo compartilhas pelos objetos multiple.

General
Labels
Statistics
Triggers

Other Pages

Container Functionality
Display

NetworkNode
NetworkNodes

Speeds

Traffic Control

Button Panel
Apply - Aplica as alteragdes feitas na janela do objeto.
OK - Aplica-se as alteracdes feitas na janela com o objeto e fecha a janela.

Cancel - fecha a janela sem aplicar quaisquer alteracdes feitas na janela. Algumas propriedades do objeto
sdo atualizados imediatamente quando muda-los na janela. Essas mudancas ainda serdo aplicadas e néo
seréo desfeitas quando pressionar Cancelar. Exemplos dessas propriedades imediatamente mudancgas séo
avarias, etiquetas, aparéncia, posicao, rotacdo, tamanho e portos.

Prev/Next Buttons

Estes botdes irdo aplicar quaisquer alteracdes feitas na janela para o objeto e mudar o foco da janela para
0 objeto anterior ou seguinte do mesmo tipo de classe na arvore. Isso é (til para rapidamente modificar as
propriedades de varios objetos com 0 mesmo tipo de classe.

Tree View Button
Este botéo abre a janela de edicdo de arvore que mostra apenas este objeto
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Context-Sensitive Help
Este botéo ira abrir o Manual do Usuario para a pagina que descreve a guia selecionada no momento.
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VisualTool

1. Overview
2. Exemplo
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VisualTool Overview

= Visual

A

Text Billboard

Plane Floor
Slide Shape
Backaround

Visual Tools sdo usados para implementar algo Gtil para o usuario no espaco de modelagem, como por
exemplo, textos, cenarios, slides de apresentacdo para dar mais realidade ao modelo. Ele pode ser algo
bem simples como uma caixa colorida, um background, ou alguma coisa bem elaborada como um grafico
em 3D ou slide de apresentacdo. Outra utilizagdo de uma Visual Tool € um superficie contenedora para
outros objetos no modelo. Quando usado desta forma, o Visual Tool se torna uma ferramenta hierarquica
para organizar seu modelo. Esta superficie contenedora pode ser salva em uma biblioteca de usuério
atuando como um bloco de constru¢éo basico no desenvolvimento de modelos futuros.

Detalhes

Visto que o VisualTool trabalha diferentemente de outros objetos do Flexsim, uma descricao detalhada de
como ela é usada sera feita. Existem muitas formas que vocé pode usar o objeto Visual Tool em seu
modelo.

e Como um container ou submodelo

e Como um plano, cubo, coluna ou esfera
e Como uma forma importada

e Como um texto

e Como um slide de apresentacéo

Usando o VisualTool como uma superficie contenedora

A configuracéo bésica para o Visual Tool € um plano. Quando colocado no modelo, a VisualTool ira mostrar
um plano em cinza. O tamanho e a localizacdo do lugar pode ser configurado graficamente na janela de
visualizacdo ortografica ou usando a guia Display do Visual Tool (0 uso da guia Display € feito na secéo
Usando o Visual Tool como um Plano, Cubo, Coluna ou esfera). Quando usando o VisualTool como uma
superficie contenedora é recomendado que vocé use a visualizacdo padrdo (um Plano), configurando
guando vocé iniciar o uso dela. Vocé pode alterar o visual de representacao no futuro. Para este exemplo,
nos iremos construir uma superficie contenedora que tem 1 queue e 2 processors. Os Flowitems irdo passar
dentro da superficie contenedora através de um source que esté localizado fora da superficie. Os processors
irdo enviar flowitems para um sink localizado fora da superficie contenedora. Estatisticas sobre a superficie
contenedora podem ser vistas através da guia estatisticas na janela de propriedades do Visual Tools.

Usando o VisualTool como um Plano, Cubo, Coluna ou Esfera.

Para usar o Visual Tool como uma ferramenta visual em seu modelo, é um processo simples. Na guia
Display, escolha o tipo de recurso que vocé quer com o que o Visual Tool se pareca e definir as
propriedades.
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#= Shapel Properties = | B |-

;ﬁ;‘;v Shapel @

Displary |Triggers I Labels | General | 51311'511':5|

[ Luminous [ Mo select

Bilboard Mode [No Bilboard ']
Visuzl Display | Imported Shape -
Model
Filename  fs3d\General\Cylinder. 3ds -

(] [ apply | [ ok | [ cancl

b -

Plane

Um plano pode ser definido como um background para importar por exemplo um layout de Autocad, uma
textura ou imagem, ou um conjunto de cores para uma secao especifica do seu modelo. O plano € uma
vista padréo para a visual tool. Vocé simplesmente configura o tamanho do plano e entdo escolhe a textura.
A textura pode ser repetida em ambas as direcfes vertical e horizontal.

Cubo, Coluna ou Esfera

O cubo, coluna ou esfera séo formas simples que podem ser atribuidas uma textura muito parecido ao
plano.

Usando o Visual Tool como uma forma Importada

Quando usamos o Visual Tool para uma forma importada vocé precisa ter um modelo 3D ou objeto que
vocé gueira trazer para dentro do modelo. O Flexsim suporta uma ampla variedade de formatos de arquivos
em 3D como por exemplo, o 3D Studio Max (.3ds), Google SketchUp (.skp), VRML 1.0 (.wrl), AutoCAD DXF
(.dxf) e Stereo Lithography (.stl), além de outros.
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Usando o VisualTool como um Visual Text

Um texto com visual em 3D pode ser adicionado em seu modelo para mostrar as labels, estatisticas, ou
outras informagdes em seu modelo. Quando o display visual é configurado para “Text” sera apresentado
uma opcéo de picklist para configuracdo de um texto.

Text
Text Display |Display Text v & 5
Text Size  1.00 Text Thickness  0.00

Os pick options incluem tempo de simulacdo, conteddo, estado, outputs, inputs, e muitos outros. Se
nenhuma estatistica estiver selecionado nos picklist, o usuario deve conectar a porta central do Visual Tool
ao objeto que vocé ﬁer que a informacéo seja exibida. O texto pode ser editado ao selecionar o botdo do

template de cddigo .

Usando O Visual Tool como um slide de apresentacao.

O Visual Tool pode ser usado como um slide de apresenta¢gdo muito parecido com o que vocé usa como
um slide para criar apresentacdes em PowerPoint. Os slides de apresentacéo séo colocados em seu modelo
para apresentar dados, buscar algo no modelo e pontos de apresentacdo. Vocé pode desenvolver uma
sequéncia “FlyTo” para visualizar os slides ao usar o Presentation Builder encontrado no menu

Tools>Presentation>Presentation Builder.
Quando o display visual é configurado para “Presentation Slide” opg¢des adicionais irdo aparecer na guia
Display.

Texture

Filename  fs3d\General{TransparentFrame.png -
Vertical Repeats  1.00 Horizontal Repeats  1.00 Divisions  5.00

Choose Text |Text 1 v] I Add ”F‘.emwe]
Text Display |Display Text - ﬁ- =

Pressione o botdo Add para adicionar uma nova linha de texto para o slide. A primeira linha do texto é
rotulada “Text 1” e € um cabecgalho do slide. Textos adicionais sdo adicionados aos slides como itens de
linha. Por exemplo, se vocé for adicionar 4 linhas no slide de apresentacéo, vocé vera o seguinte:
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Model * X

Presentation Slide
Slide Point
Slide Pont

Slide Palnt

A cada texto é dado a localiza¢do padrao do slide conforme mostrado. Ao selecionar o texto desejado na
caixa drop down, vocé pode alterar o texto que € mostrado usando a listagem Text Display, o tamanho do
texto e a cor.

Vocé pode aplicar um background ao selecionar uma textura na guia Display ou alterar a cor do background
ao selecionar a cor na guia General.

Paginas de propriedades

Display

Container Functionality
Triggers

Labels

General

Statistics
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Exemplo de utilizacédo da Visual Tool

Usando o Visual Tool como uma superficie contenedora

Etapa 1: Cologue uma Visual Tool dentro da superficie de
simulacao

Para adicionar uma VisualTool para o modelo, simplesmente arraste-o da biblioteca para dentro do
modelo.

Library
f' \Ej Fn(ed Resources \
W‘Source ‘
& Queue

=" Processor

& sink

‘ Combiner

' Separator

& MultiProcessor

‘ Rack

al Conveyor

f MergeSort

al BasicConveyor

W BasicFR

ﬂ Task Executers
| 4] Travel Networks
| visual

% 3D View - model

(=] & i)

Text Billboard

Plane Slide

Shape  Background
o Fud

Etapa 2: Arraste e solte um Queue e 2 Processors em cima da
Visual Tool.

Para adicionar objetos dentro da superficie contenedora, simplesmente arraste os da biblioteca e coloque-
0s sobre o objeto VisualTool.
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Library @ (A 3D View - model ‘
-] Fixed Resources

’ Source

‘ Queue

=" Processor
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v Rack

al Conveyor

7 MergeSort

7 BasicConveyor i
s BasiFR - o
|+] Task Executers . ¥

+] Travel Networks
-] Visual

Text Billboard

Plane Slide

Shape  Background
+) Fluid

Q

J

Quando vocé coloca um objeto sobre uma Visual Tool ele automaticamente serd colocado dentro de um
objeto Visual Tool. Vocé pode testar isto, selecionando a Visual Tool e movendo ela de localizagdo com o
seu mouse. Quando vocé movimenta o Visual Tool os objetos dentro irdo se movimentar também.

Etapa 3: Arraste um 1 Source e 1 Sink para dentro da superficie de
simulacao

Quando vocé colocar o Source o Sink dentro do modelo, assegure-se que vocé nédo os colocou dentro do
VisualTool, vocé precisa assegurar-se que eles estéo fora do Visual Tool.
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#~ 3D View - model

Source1

Processor2

Processor3

Sink3

I_x

Mouse Position [10.02, 14.79, 0.00]

Etapa 4: Conecte o Source ao Visual Tool e o Visual Tool para o

Sink.

Enquanto pressiona a tecla “A” do teclado, clique e arraste a conex&o do Source para a Visual Tool (ndo ao
Queue). Quando vocé soltar o botédo esquerdo do mouse vocé vera uma conexao feita entre o Source e a
Visual Tool. Faca a mesma coisa para fazer uma conexao entre o Visual Tool e o Sink.
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#~ 3D View - model DI =l
Source1 - Processor2 Sink3
ueue
Processor3
Y7
LX
Object: Queue1 Position [1.00, -2.00, 0.00] Rotation [0.00, 0.00, 0.00] Scale [2.00, 2.00, 0.20] State: idle

Neste momento, o Source e 0 Sink sédo conectados a superficie contenedora (Visual Tool). Agora, nés

iremos conectar a superficie contenedora para o restando do modelo.

Etapa 5: Conecte a superficie contenedora ao Sink
Arraste uma conexao entre a superficie contenedora e o Sink.
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#~ 3D View - model

Source1 <

. Processor2

v Processor3

.

Sink3

=

Object: Plane2 Position [14.00, 13.00, 0.00] Rotation [0.00, 0.00, 0.00] Scale [10.00, 6.70, 0.50] State: idle

Quando vocé solta o botdo esquerdo do mouse, vocé verd uma conexdo da porta interna (uma seta

menor) para o Queue.
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#% 3D View - model e o= [ S

Source1 Processor2 Sink3

Processor3

Y

I_x

Object: Queue1 Position [1.00, -2.00, 0.00] Rotation [0.00, 0.00, 0.00] Scale [2.00, 2.00, 0.20] State: idle

Etapa 6: Conecte o Queue aos Processors
Siga 0 mesmo procedimento para conectar 0 queue aos 2 processors.
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P% 3D View - model soilE

Source1 Processor2 Sink3

Processor3

I_x

Mouse Position [28.43, 7.28, 0.00]

Etapa 7: Conecte os processors para a superficie contenedora ou

diretamente para o sink

Existem duas formas de conectar “dentro” ou “fora” da superficie contenedora. A primeira forma conforme
mostrado na etapa 4 quando uma conexao foi feita do Source para a superficie contenedora e entédo da
superficie contenedora para o queue. Vocé pode no entanto, conectar diretamente do Processor para o
Sink ao clicar e arrastar um link. Para este exemplo, o primeiro processor sera conectado a superficie
contenedora o qual entdo conecta-se ao Sink, e o segundo Processor se conectara diretamente para o Sink.
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#~ 3D View - model

o B

Source1

Processor3

Sink3

=

Object: Processor2 Position [5.00, 0.00, 0.00] Rotation [0.00, 0.00, 0.00] Scale [4.00, 3.00, 2.00] State: idle
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#~ 3D View - model F=npct lﬂ

Source1 K Procksorz \%
-~
i=r

’- \
Object: Processor3 Position [5.00, -4.00, 0.00] Rotation [0.00, 0.00, 0.00] Scale [4.00, 3.00, 2.00] State: idle

Proc%oﬁ
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#~ 3D View - model = | E

e

Source1

Sink3

| 3

Processor2
ueue

Processor3

I_x

Mouse Position [28.78, 5.85, 0.00]

A

Etapa 8: Configure as funcionalidades da superficie contenedora

Neste momento, vocé agora tem uma superficie contenedora que possui dentro um sub-modelo. Vocé pode
deixar a superficie contenedora como esta, de forma que os itens que estdo acima dele estao visiveis e
editaveis, ou vocé pode esconder os equipamentos para que a superficie contenedora se torne uma caixa
preta completamente encapsulada. Para esconder os demais equipamentos, desmarque a op¢do Show
Contents na caixa guia General da pagina de propriedades do Visual Tool.

Configurando-o para a funcionalidade de black box vocé pode encontrar a guia Container Functionality da
pagina de propriedades do Visual Tool. Configure o “Pass Input Connect Actions To” para o objeto que deve
estar conectado na porta de entrada do Visual Tool. Configure “Pass Output Connect Actions” para o objeto
gue deve ser conectado na porta de saida do Visual Tool. A porta interna e porta de saida sera conectado
guando um objeto externo é conectado para a porta de entrada externa da superficie contenedora ou porta
de saida.
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#% Planel Properties

¢ Planel
N

Pass Input Connect Actions To

Pass Output Connect Actions

Display | Container Functionality |Triggers | Labels | General | Statistics

Queuesl

-

OCESS0r2)

N

Leuel
Processor 3 ‘

@ ke [« ] [

I

][ Cancel ]

Vocé pode também usar qualquer op¢éo da guia Display para apresentar o que pertence aquela superficie
contenedora como um caixa, forma em 3D, ou texto. Os itens de dentro da superficie contenedora pode ser
vistos a qualquer momento ao clicar com o botéo direito do mouse sobre o Visual Tool na janela Ortho e

selecionando

View >

View

Contents.
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Ferramentas de Modelagem

Esta secdo contém informacéo sobre diferentes ferramentas de modelagem que vocé usara na construcao,
configuracdo e obtencéo de resultados do seu modelo. Muitas destas ferramentas podem ser acessadas
através da ferramenta menu, enquanto outras séo acessadas de outras areas do software.

. Animation Creator

. AVI Maker

. Flowitem Bin

. Global Tables

. Time Table

Graphical User Interfaces
Import Media Files

Model Background

Visio Import

©OO~NOUIAWNBR
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Animation Creator

1. Conceitos
2. Exemplo
3. Referencia
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Conceitos do Animation Creator

E COperator2 - X
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Topicos

e Usando Animacdes

¢ Components

e Grade de Biblioteca de Objetos
¢ Repetindo Animagdes

e Time Basis

e Varidveis de Animacéo

o Keyframe Triggers

e Surrogates

e Comandos

O Animation Creator pode ser acessado através de um clique com o botéo direito do mouse na superficie
de simulacéo 3D através de Edit > Animations ou através da guia General da janela de propriedades dos
objetos. O Animator permite vocé criar e salvar animag¢fes customizadas para os objetos do FlexSim em
seu modelo.

No FlexSim, as animac¢des sao feitas de componentes e Keyframes. Componentes sdo somente formas em
3D dentro de seu objeto. Keyframes sdo valores que sao salvos para diferentes propriedades de seus
componentes. O Animation ird automaticamente gerar keyframes para dar animacbes suaves aos
movimentos. Um objeto pode ter qualquer nUmero de componentes e cada componente pode ser qualquer
numero de keyframes. Keyframes podem ser usados para especificar a posi¢cado, tamanho, cor e shape
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frame do componente. As animagBes podem também ter suas triggers customizadas que ativam certos
keyframes na animacéo. Estas op¢des permitem vocé adicionar animacgdes sofisticadas para seus objetos.

Para criar/editar animacdes, dé um duplo cliqgue em qualquer objeto para abrir a janela de propriedades,
clique na guia General, e clique no botdo Edit que esta na mesma linha de Visuals/Animations.

Usando Animacoes

Animacdes podem ser usadas em qualquer ponto em seu modelo. Um exemplo de animacao é o operador
caminhando. O operador ndo € uma forma em 3D, além do mais é feito de 16 diferentes formas. Estas
formas, ou componentes, cada uma tem seus préprios keyframes que mudam suas posicdes e rotacdes
conforme o operador caminha. A animacdo de caminhar é baseada na distancia viajada, mais do que no
tempo.

Animacfes podem ser usadas para fazer com que o processor se parec¢a mais realista, ou para mostrar um
flowitem alterando em um processo. Vocé pode iniciar ou parar estas animacdes customizadas através dos
comandos FlexScript.

Componentes

Componentes sdo formas em 3D dentro de seu objeto. Eles podem ser manipulados usando keyframes
para alterar suas posi¢des, tamanho, rotacéo etc..No operador, conforme visto acima, existem componentes
como o pulso, pescocgo, cabeca, peito, cintura etc...

Grade de Biblioteca de Objetos

Quando o Animation Creator € ativo, a grade de biblioteca de objetos muda para mostrar uma lista de
formas:
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Library x

'd

-] Basic
'. Cube

L Cylinder
t Sphere
. Plane

-] Standard Library
il Tot=
& Pallet

$ Person
f, Lightbulb

ﬁ' Reservoir
*Suurce

' Queue

=" Processor

™ sink

ﬂ Combiner
‘ Separator

& MultiProcessor
i Dispatcher
% TaskExecuter
<§> TrafficControl
’ Ticker

& FluidTank

II. FluidGenerator
#~ FluidTerminator
=3 FluidMixer

= = FluidBlender
e FluidSplitter
4 FluidProcessor
% ItemToFluid
il FluidToltem
-] Imported Shapes
stair wrl

plane. wrl
porsche.st

Vocé pode filtrar a lista de formas ao digitar o nome dentro do campo W, Formas que foram importadas
para dentro do seu modelo irdo aparecer na parte inferior de sua biblioteca. Vocé pode arrastar e soltar
formas da biblioteca para dentro da superficie de simulagdo em 3D para adicionar um componente para seu
objeto com aquela forma.

Repetindo Animacoes
Animacfes podem ser repetidas usando o0s seguintes tipos:

e« Do Not Repeat - A animacéo ira parar logo que estiver completa.

e Repeat Indefinitely - Faz com que o animagéo retorne para o inicio sempre.

e Repeat Set Number - Faz com que animacao retorne para o inicio X vezes.

e Repeat After Time - Isto ird fazer com que a animacao retorne apés X vezes (ou distancia) independente
se a animacao foi completada ou ndo. Por exemplo, uma animacéo levando 10 segundos com um tempo
de repeticdo de 5 segundos ira somente rodar metade de sua animacao.

o Time After Animation End - Uma vez que a animac¢ao terminou, o animation ira aguardar X vezes (ou
distancia ) antes de repetir os movimentos novamente do inicio.
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Time Basis

Quando uma animacéo é configurada como Time Based, a animacao ira rodar baseado na velocidade de
executar a simulagdo. Os niumeros mostrados no timeline sdo na unidade de tempo do modelo (conforme
definido na janela Model Settings).

Travel-Distance Based - Quando uma animacéo é configurada como Travel-Distance Based, a animacéo
ird rodar conforme o objeto se movimenta no espago em 3D. O niUmero mostrado no timeline sédo unidades
de distancia do modelo (conforme definido na janela Model Settings), em vez de tempo. Uma exemplo de
uma animacéao Travel-Distance Based , € uma animac¢éo de um operador caminhando.

Animation Variables
w Animationl
Animation Yariables
MyItem W (| o (|
Surrogate for MyItem i

Variaveis de animagdo podem ser adicionados para qualquer animacgédo. Estas variaveis pode ser usadas
para dinamicamente alterar seus valores em sua animacdo. Por exemplo, alterando a posi¢do ou rotacéo
de um componente, alterando a cor de um componente, ou mesmo alterando um shape frame. Variaveis de
animacao sado pontuados para 0s parametros sobre seus componentes. Na imagem acima, Myltem € uma
variavel de animacao apontando para o Surrogate no componente Myltem. A variavel pode ser configurada
ao usar o comando setanimationvar(). Neste caso, a variavel de animacdo é apontado para um objeto.
Variaveis de animagdo podem ser pontuados como:

e Surrogates

o Keyframe Times

o Time Gaps

o Component Keyframes (Position, Size, Rotation, Color, Shape Frame)

Se vocé quer dinamicamente alterar o comprimento de sua animagéo baseado nos parametros em seu
modelo em certo tempo, vocé pode criar uma varidvel de animacdo que aponta para um espaco no tempo,
e entdo configurar a variavel de animacao através da trigger keyframe ou da trigger em seu modelo.

Keyframe Triggers
W Keyframe Trigger

Set Animation Variable =
Triggers podem ser adicionadas para animag¢fes que serdo disparadas quando uma animacao chegar a
algo especifico (ou distancia). Elas sdo adicionadas através do timeline. Triggers permitem a vocé

dinamicamente alterar ou atualizar variaveis de animacéo, parar animacéo, alterar alguns parametros em
seu modelo, ou executar qualquer outro codigo Flexscript.
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Surrogates
w MyTtern: Compaonent Properties
Draw Surrogate
l Flowe Ttem: Box W

Rotational Centroid

0.50 | 0.50 ! 0.50 D
Scale ¥ with | Main Object ¥ W
Scale ' with | Main Object ¥ W
Scale Z with | Main Object 2 W

Surrogates sao usados quando vocé quer substituir um componente em sua animacao dinamicamente, com
um objeto no modelo. Por exemplo, conforme visto na imagem acima, nés temos um componente chamado
Myltem que atualmente tem um Surrogate desenhado como uma caixa. A forma que € desenhado para o
surrogate ndo é importante e pode nao ser mostrado no modelo. Isto € puramente para conveniéncia do
modelador.

Quando vocé adiciona um Surrogate, serd solicitado a vocé criar uma varidvel de animacgéo. Esta variavel
de animacdo pode ser configurado para um objeto no modelo que sera desenhado no lugar deste
componente. Uma vez que vocé fez um surrogate, vocé pode especificar seu Rotational Centroid e
determinar como sera escalonado o objeto ho modelo.

Surrogates podem ser configurados ao usar o comando setanimationvar() de algum lugar em seu modelo,
ou vocé pode especificar uma trigger keyframe em sua animacao, que ira configurar a variavel de animacao.

Para um exemplo do uso do surrogate, veja o exemplo do Surrogate.

Comandos

Os seguintes comandos lidam com as animagodes:

startanimation(obj, animation) - Inicia uma animacdo de um objeto. Animac¢des podem ser ambos, uma
string value que é o nome da animacao, ou pode ser um namero o qual € um animation rank.

stopanimation(obj, animation) - Para uma animac¢do de um objeto. Animacdo pode ser ambos uma string
value que é o nome da animacao, ou pode ser um namero o qual € um animation rank.

resumeanimation(obj, animation) - Retoma uma animacéo de um objeto que foi anteriormente parado.
Animagdes podem ser ambos, uma string value que é o nome da animac&o, ou pode ser um numero o qual
€ um animation rank.

getanimationvar(obj, animation, "varname") - Retorna o valor de uma varidvel de uma animagéo.

setanimationvar(obj, animation, "varname", value) - Configura o valor de uma variavel de animacéo. Os
valores podem ser um numero ou um objeto e € baseado no que a variavel de animacgéo esta linkado.

411



Exemplo de criacdo de animacao

Exemplos

e Criando uma animacéo
¢ Keyframe Triggers
e Surrogates

Criando uma animacéo

Como um exemplo, nés iremos criar uma simples animacao para um operador que sera usado durante o
processamento de um item em um equipamento (Processor).

Etapa 1

e Crie um operador
e Clique com o boté&o direito do mouse sobre um operador e selecione Edit > Animations.... Isto ir& abrir
0 Animation Creator.

e Crie uma nova animacao ao clicar no botéo " préximo ao Animation combobox. Renomeie a animacao
como "Process".

Animation | Process W ||

Vocé agora tem um “blank state” no qual vocé pode criar uma nova animag¢éo, customizada para suas
necessidades. Para simplificar, vocé ira criar uma animagéo com somente 3 keyframes e alguns movimentos
muitos simples em seu brago para que vocé possa aprender as funcionalidades basicas do Animation
Creator.

Vocé ird notar na janela Animations and Components que existe multiplos componentes que compde o
operador (Pescoco, Peito, etc.). Componentes que estdo dentro de outros componentes (indicado pelo
deslocamento dos componentes para direita) estdo sujeitos a alteracbes realizadas pelos seus
componentes parentes (ou sub componentes). Por exemplo, clique em LArm, e entado clique e arraste-o
para qualquer lugar na superficie de simulacdo em 3D para move-lo. Ou altere os valores de X, Y, ou Z na
janela Quick Properties. Conforme vocé movimenta o LArm, vocé vera o LForearm e o LHand se movimentar
juntamente com o LArm. O mesmo é verdade para rotating e scaling, embora existam algumas diferentes
opc¢Oes para scaling que serdo discutidos mais tarde.

Quando realizamos mudancas para os objetos no Animation Creator, geralmente se iniciara da parte mais
externa (componentes parente ou sub-componentes), e ira trabalhar ao longo de todos os componentes
inferiores. Se o braco inteiro do operador ir4 alterar sua posi¢do, comegara com o braco, entdo com o
antebraco, e entdo com as maos. Antes de vocé seguir, se vocé perdeu como o0 operador estava se
parecendo, cliqgue em dGo To Base Positions para retornar a situagcdo normal e padréo do operador.

Etapa 2

e Cligue no botéo H para assegurar-se que vocé esta trabalhando no inicio do timeline.
o Clique em LForearm na listagem de componentes, e altere o RX () na janela Quick Properties para -
90. Faca o0 mesmo para o RForearm.
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e Clique em LHand na arvore (tree), e altere o0 RZ para 0. Mude o RHand RZ para -90. Ele agora tera
ambos os bragos estivados formando 90 graus com o ante braco, com as palmas da méao voltada para
baixo. Esta ser4 nossa posi¢ao inicial.

e Agora que nossas posi¢cles estdo configuradas, clique no botéao s para adicionar keyframe no tempo
0.

Etapa 3
Vocé ira notar que o cursor sobre o timeline pula para frente em 1 segundo quando apertamos o botéo +,

Isto permite a vocé rapidamente realizar ajustes e adicionar keyframes tudo de uma vez sem sobescrever
gualquer mudanca. Vocé podem entdo alterar o timing do keyframes ao clicar e arrastar eles ao longo do
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timeline. Queremos garantir que a nossa animacao € perfeita quando ela se repete. A maneira mais facil

de fazer isso é criar um outro keyframe, uma copia do primeiro

e Cligue no botao 'ﬂ’tpara adicionar um keyframe para o tempo 1.

Triggers

< p Waist - -
@ p  Chest » -
s Meck - -
s P Head * -
g LArm - -
b LForearm - »
s p LHand - -
b RArm - -
0 RFarearm - »
s RHand » -
Etapa 4

NGs iremos agora inserir um keyframe no meio de nossa animacao.

¢ Movimente o curso para algum lugar entre 0 e 1 ao clicar no timeline.

e Clique em LForearm, e altere o RZ para 35, e o RX para -75. Faca o0 mesmo para o RForearm, mas

altere 0 RZ para -35

# Model ﬁ Operators

€

e Cligue no botéo 'g’ipara adicionar um keyframe no timeline.

Agora que nds temos todas nossas 3 keyframes, nds queremos reduzir a animacao de forma suave.
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¢ Cligue entre duas das keyframe verticais no tempo 1 (clicando sobre um keyframe ird somente selecionar
aguele keyframe). A coluna de keyframes ir4 se tornar vermelho.

e Arraste os keyframes do tempo 1 para o tempo 2.

¢ Cligue e arraste o seu Segundo keyframe (tempo 0.5) e movimente o para o tempo 1.

0 1

™ P

1 w

Triggers

s p WWaist - -
@ p  Chest > >
s Meck - -
s Head - -
@ p LArm - -
g LForearm - -
< P LHand * -
s P RArm * -
s P RForearm -* -
e L RHand - -

Vocé pode agora visualizar a animacao ao clicar no botédo b.

Etapa 5

Nés queremos assegurar-se que a animacao se repita enquanto o operador estiver processando um item.
Vocé pode alterar o Repeat type para a animagéo na janela Quick Properties sobre o painel Process.

e Configure o Repeat Type para Repeat Indefinitely.

Step 6

Agora que vocé criou uma animacao, vocé pode ter o seu operador rodando esta animag¢do quando ele
processa um item em um processor. Tudo que vocé precisa fazer € chamar o seguinte codigo Flexscript:

startanimation (operator, "Process");

Para parar a animacgéo chame:

stopanimation (operator, "Process");

Keyframe Triggers

Neste exemplo nés iremos mostrar como criar uma animacao dindmica usando as Triggers Keyframe. Se
vocé ndo fez isso ainda, complete o exemplo anterior sobre Creating An Animation antes de iniciar este
exemplo. Na animagé&o do operador, assegure-se que vocé esta editando a animagé&o para “Process”.

Adicione uma variavel de animacao

Nés iremos adicionar uma variavel de animac¢ao para nossa animacao que aponta para o Time Gap entre o
2" e o0 3nd keyframes. Isto ird permitir a nés opcionalmente diminuir a animacéo baseado em um dado
parametro no modelo.
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o No paigkl Process na janela Quick Properties, adicione uma variavel de animacao ao pressionar no
botéo
e Configure o nome de uma nova variavel para TimeGap.

e Cligue sobe o jpara entrar no modo “Sample”. Aponte o ponteiro do “Sample” sobre o gap entre os
keyframes 2 e 3 na timeline. O curso deve ler algo como "Time Gab Before KF(T=2.0)". Cligue com o
ponteiro do “Sample” para copiar este valor.

w Process

Animation Variahbles
TimeGap w (g |

Time Gap Before KF(T=2.04) e
Adicione uma Trigger Keyframe

e Cligue sobre a linha Triggers no timeline acima do 2nd keyframe.
« Clique sobre o botdo %para adicionar uma trigger keyframe.

Triggers *

Um novo painel ira aparecer na janela Quick Properties chamada Keyframe Trigger.

e Cligue sobre o botédo i e selecione Set Animation Variable.
e Entre com os seguintes valores no popup:

4 | animation -
This Animation W
Variable
TimeGap W
Value
getabelnum{current, “Time") - j
Condition
frue - j

rlla

Adicione uma Time Label

A ultima etapa € adicionar uma label para o seu operador chamada “Time”. Vocé pode entéo alterar este
valor durante a execugdo de seu modelo e a animacao ir4 dinamicamente alterar a distancia entre o
keyframe 2 e 3, efetivamente reduzindo ou aumentando a velocidade daquela se¢c&o na animacéao.

Este mesmo método pode ser usado para alterar posicdo, tamanho, rotacdo, cor e shape frames dos
componentes.

Surrogates

Digamos que vocé quer customizar o que os flowitem (entidades) fazem quando eles entram em um
Processor ao invés de somente movimentar ao longo dele. A forma mais facil de fazer isso é criar uma
animacao customizada sobre um Processor usando um Surrogate.
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Crie o Modelo
Crie o seguinte modelo simples:

Sourcel . Sink4

Processor3

Cligue com o botdo direito do mouse sobre o processor e acesse Edit > Animations.... Isto ira abrir 0
Animation Creator

#5 Model @ Processor3 r X

.

| Ed

Animations and Components b4

Components |ogs| | ft | [b||/=» 4=  Animation |No Animations Defined w ||d 23

[1] 5 10 15 20 25
- 1 1 1 1 1

Na janela Animations and Components, pressione o botéao & para adicionar um novo componente.
Na janela Quick Properties configure 0 nome do objeto para Myltem.
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Quick Properties u
W General Properties

MyItem (]

Na vista em 3D, posicione o item para que fique no centro do Processor.

Nés agora necessitamos adicionar uma animacdao para o Processor. Na janela Animations e Componentes,
pressione o botéo + préximo ao Animation combobox. Renomeie a animag¢do como “Process”.

Animation | Process v | |

Criando Keyframes

Nés iremos criar duas keyframes no component Myltem. Visto que o componente é onde nds queremos que
animacgao comece, nds agora podemos ir adiante e criar uma keyframe. Pressione o botédo s para adicionar
um keyframe para Myltem. Se vocé abrir as propriedades da lista de componentes, vocé vera estes adds
keyframes para a posicdo e rotacdo do objeto. Em nosso caso, nds iremos apenas modificar a rotagédo z,
no entanto, ndo ira causar modificagcfes significantes tendo estes extra keyframes.

(V]

b

Triggers
caew MyThem
hs

ry

< lor
C
sﬁape frame

Mova o cursor do time na timeline sobre o nimero 8 clicando sobre o 8 ou qualquer lugar abaixo dele. Agora
nos podemos reposicionar o Myltem. No nosso caso, queremos rodar os 360 graus do componente sobre
0 eixo z. Vocé pode gira-lo na superficie de simulacdo em 3D com o botao direito na seta azul e arrastando
para cima ou para baixo, ou vocé pode digitar manualmente 360 no campo de rotacdo z da janela Quick
Properties.

Agora clique no botéo 'g’tpara adicionar um novo keyframe para Myltem com o cursor sobre a posicao 8.
Selecione a linha z e entéo va até a janela “Quick Properties” e digite o valor de 360 no campo de rotagao
z.

418



—r_1
-
I b
had
.
n
L e
[~ "l
™

Triggers

aaw Myltemn -
X *
¥ *
£ -+
SN
gy
SZ
M -
ry -
rz | *
colar
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Pressione b para rodar sua animacao. Vocé deve ver Myltem continuamente girando sobre o eixo z.

Criando um Surrogate

Tendo um cubo girando sobre nosso Processor € 6timo, mas isSso ndo se parece 0 mesmo que 0 N0SSO
flowitem que ir4 ser processado neste Processor. Para isso, nés teremos o Myltem desenhando um
surrogate.

Se o Myltem ndo esta selecionado, clique sobre ele na superficie de simulagdo em 3D ou na janela
Animations and Components. Na janela Quick Properties, vocé vera um painel nomeado como Myltem:
Component Properties. Configure o Draw Surrogate para o Flowitem: Box.

Clique no botédo Add para linkar o surrogate para uma variavel de animacao (Animation Variable) chamada
“MyltemSurrogate”.

W Myltern: Component Properiies
Draw Surrogate

Flow Item: Box W

Rotational Centroid
0.50 =

-

0.30 0.50

- -

Scale X with | Main Object X
Scale ¥ with | Main Object Y W
Scale Z with | Main Object Z b
w Procecs
Animation Variables
MyItemSurrogate v 5a| | X
Surrogate for Myltem P
Repeat Type
Do Mot Repeat W
Repeat Value
Q.00
Time Basis

Time Based W

Rode a Animacéao

Volte para o seu modelo. Vocé notara que o box nao aparece. Quando nés referenciamos ele para desenhar
um surrogate, ele configura o componente para ser escondido até que nds o referenciamos como um objeto
valido em 3D.

Nas paginas de propriedade do Processor, e sob a guia Trigger, pressione o botdo= préximo a trigger
OnEntry para abrir o editor de cddigo. Entre com o seguinte cédigo:
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setanimationvar (current, "Process", "MyltemSurrogate", item);

startanimation (current, "Process");

Edite a trigger OnExit com o seguinte codigo:

stopanimation (current, "Process");

Por ultimo, queremos ocultar o item que estd no processor enquanto 0 NOSSO surrogate estara atuando
como o item. Na guia general do Processor desmarque o botdo Show Contents

Agora Reset e Execute 0 modelo para ver o que a sua animagao se parece.
Atualmente estamos usando a classe Flowitem (Flowitem class) padréo do source, o Box. No entanto, vocé

pode alterar o source para qualquer flowitems com qualquer formato 3D e a novo forma sera exibida no
processor, girando.
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Animation Creator Reference

Animation Editor

' Operator2 v X
(] (]
|
y 4
3 i |
| Bk Eit
| .
(] (]
e
T

Cligue sobre um componente em um das janelas de visualizagdo em 3D para destacar aquele componente

nas demais vistas em 3D e também na timeline Animations and Components.

A vista em 3D funciona como a vista em 3D padrao do software. Vocé pode movimentar-se na superficie de
simulacdo em 3D (embora a rotacdo seja permitida somente na vista em perspectiva) e posicionar, aumentar

e rotacionar componentes.

- Esconde as outras janelas de visualizagéo 3D e expande a janela selecionada 3D para usar totalmente

a vista do Animation Editor.

Flip Axis - Disponivel no lado, frente e parte superior da vista em 3D através do cliqgue com o botéo direito
do mouse. Esta opg¢éo inverte o eixo do ponto de vista. Por exemplo, se vocé virar o eixo que esta atualmente

exibindo a vista superior, ira agora mostrar a vista inferior.
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Janela Animations and Components

Animations and Components x
Components s | fi| | [} | |=»| 4= Animation |Walk v |k B3 || (||| keyframes [sky 5, [4 || Bl 121 | 41| Base Positions ([ |2 3%
1 3 4 5 [ 7 E 9

0 1 2 & & 7 & 10
b 1 f 1 I 1 I I 1 1 L

Triggers A

4
[(EXIZXETXN ]
(AT RE AN |
[XXZEIXXEXLXN ]
(XX LZXELXN ]

gﬁEpre frame
s p Chest
@ Neck
Y Head
< p LArm
Y LForearm
< p LHand 1[T] i

*
*
*
*

*e
.
.

Components

¥ - Selecione um componente da lista e clique em delete para remover o componente.

LER 28 Remove o component selecionado para cima ou para baixa na lista.

= . Remove o componente selecionado para esquerda ou direita da lista. Isto cria relacdo de
componentes parentes/filho(a)s com o componente superior. Quando a posi¢cdo ou rotacdo de um
componente parente (sub-componente), todos os demais sub-componentes irdo ter suas posi¢des/rotacdes
movimentadas respeitando o que aconteceu com seu componente superior.

Animation

Animation combobox - Este campo mostra a animacao atual sendo editada assim como um lista de todas
as animag0Oes para este objeto. Selecione uma animagao para mostrar a animagao no timeline.

“* - Adicione uma nova animacao para o objeto.

=2- Duplica a animagcéo atual.

/- Remove a animacao atual do objeto.

H - Move o cursor de tempo atual para o inicio da animacao (tempo 0)

4 M- Inicia/Para a animac&o. Animacdes irdo automaticamente fazer varios loops e repetir as animagées
desde o inicio.

Keyframes

- Adiciona um novo keyframe para a animacéo de todos 0os componentes.

%- Adiciona um novo keyframe para a animacéo para o componente selecionado somente.

% - Remove 0 keyframe(s) selecionado.

H M- Move o curso do tempo para a keyframe anterior ou posterior.

¥ Aumenta ou diminui 0 zoom do timeline para fazer com que todos os keyframes encaixem na tela.
4T Sincroniza a vista em 3D. Se alternado, a vista em 3D ir4 atualizar o objeto para mostrar os valores

atuais de todos os seus componentes conforme vocé movimenta o cursor no timeline.

Base Positions

= Salva os valores atuais de todos 0os componentes do objeto como posi¢do base. Isto € como o objeto
sera mostrado no modelo quando o modelo for resetado.

d- Atualiza a vista em 3D para mostrar o objeto em sua posi¢do base atual salva. Isto ndo afeta o timeline.
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# - Remove as posi¢des base salvas.

Timeline

Cliqgue sobre um keyframe para seleciona-lo (ficara em vermelho). Vocé pode arrastar os keyframes ao
redor do timeline para reposiciona-los. Vocé pode aumentar ou diminuir o zoom ao arrastar para o final a
barra da parte inferior. Vocé pode alterar o curso do tempo atual ao clicar e/ou arrastar para qualquer lugar
no timeline.

Selecione um component para destaca-lo na vista em 3D do Animation Editor.
Triggers - Mostra as triggers keyframe para a animagao.
“@. Alterna os componentes entre visivel ou escondido.

~ - Abre as propriedades individuais daquele componente, mostrando os keyframes para a posicao,
tamanho, rotacéo etc...

Quick Properties
* MyAnimation

Animation Variables

Variable1 v |

Time Gap Before KF(T=0.44) .
Repeat Type

Repeat Set Mumber W
Repeat Value

3.00
Time Basis

Time Based W

Veja o Concepts page para mais informacdes sobre Repeat Type e Time Basis.
W Keyframe Trigger
Set Animation Variable =

Para mais informac@es sobre a Triggers Keyframe, veja o Concepts page.
w Waist Compaonent Properties

Draw Surrogate

Mone W

Rotational Centroid

s -

0.51 | 0,50 <l 0.53 2
Scale ¥ with | Main Object Y W
Scale Y with | Main Object X W
Scale Zwith | Main Object Z W

Para mais informacg@es sobre Surrogates, veja o Concepts page.
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AVl Maker

1. Conceitos
2. Exemplo
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AVI| Maker Conceitos
-~ AVI Maker Parameters - =

the AVI movie! To do so, right didk inside the target

5 You must first select the target window before making
window, and choose View = Desginate This View (sv)

AVI Name | Crimyavi.avi

Starting Time | 150.00

Ending Time 160.00

Time Between Frames 0.20
Frames Per Second 10.00
Run Fly Path | None ~

) Delete AVIMaker Cancel

O Presentation Builder é acessado do menu Tools > Presentation > AVI Maker.

O AVIMaker é um objeto que € adicionado no campo Tools da arvore do modelo (tree) quando a opcao AVI
Maker é selecione no menu Tools. E um objeto especial no modelo que chama o comando para fazer um
arquivo AVI do modelo enquanto ele é executado. Ira criar um arquivo AVI enquanto o objeto AVIMaker
estiver no modelo. Se o usuario nao quiser fazer o arquivo AVI, eles necessitam deletar o objeto do modelo.

Antes de executar o modelo, o usuario deve designar ou referenciar os pontos de visualiza¢cdes que serdo
gravados. Isto é feito dando um duplo clique sobre a vista em 3D desejada, ao selecionar View > Designate
This View (sv). O modelo podera ser executado bem devagar enquanto o arquivo AVI estiver sendo
gravado. Ele ndo ir4 responder a barra de velocidade do controle de execucao durante este momento.

Nota sobre o tamanho da tela: O AVI Maker ira capturar toda a janela 3D conforme salva cada frame.
Quanto maior a janela, maior o tamanho do arquivo de video e mais tempo ira levar para exportar o
arquivo .avi.

Uma vez pressionado o botdo P Run uma janela ira aparecer permitindo a vocé especificar o tipo de
compressao que VOCé quer que o arquivo .avi use.

Compressor;

Full Frames {Uncompressed) Cancel

Configure...

About...

Selecione a compressédo desejada e entdo pressione OK para fechar a janela.

AVI Name - Este é o nome e 0 caminho do arquivo que o o AVIMaker ir4 adotar. Deve ter uma extensao
.avi.

Starting Time - Este é o tempo de simulacdo que o AVIMaker deve iniciar a gravar o arquivo AVI.
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Ending Time - Este é o tempo de simulacdo que o AVIMaker ira parar de gravar o arquivo AVI. Recomenda-
se que o modelo n&o ser interrompido antes deste tempo, pois isso pode corromper 0 arquivo que esta
sendo gravado.

Time Between Frames - Esta € a forma como o tempo de simulagdo passa no modelo entre os frames
gravados.

Frames Per Second - Esse numero define quantos frames por segundo o arquivo AVI reproduz. Este valor
€ baseado em segundos reais ndo em tempo de simulacao.

Run Fly Path - Se vocé tiver criado um fly path em seu modelo, vocé pode selecionar esse fly path nesta
caixa suspensa (drop down). A viséo vai seguir esse fly path conforme o modelo é executado, dando mais
realidade para o arquivo avi gravado.

Delete AVIMaker - Quando este botéo € pressionado, o AVIMaker é excluido do modelo. O modelo sera
executado em velocidade normal novamente, e o arquivo AVl ndo sera gerado.
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Exemplo do AVI Maker

~ AVI Maker Parameters = =

the AVI movie! To do so, right didk inside the target
window, and choose View = Desginate This View (sv)

ﬂ You must first select the target window before making
AVI Name | Ci'myavi.avi
Starting Time | 130.00
Ending Tme | 160.00
Time Between Frames | 0-20

Frames Per Second 10.00

Run Fly Path | None ~

&) Delete AVIMaker Cancel

Trabalhando com o AVI Maker

A producado de arquivos AVI muitas vezes pode ser complicado para trabalhar. Aqui estdo os passos a
passos a percorrer para se certificar de que o seu AVI é criado com o minimo de problemas possivel

1. Abra a janela do AVI Maker (adicionando um objeto AVIMaker para o seu modelo) indo no menu Tools
menu > Presentation > AVI Maker.
2. Preencha os campos mencionados acima apropriadamente.

a. Assegure-se se 0 nome do arquivo avi ndo é o nome do arquivo que ja existe, para nao
sobrescrever o arquivo.

b. Configure o inicio e tempo de parada de acordo com o tempo de simulacédo que vocé quer o
arquivo avi seja gravado.

c. Configure o valor de frames por segundos para qualquer valor que vocé quer para a velocidade
de seu plabyback avi.

d. Configure o valor do tempo entre frames baseado no valor de frames por segundo que vocé
especificou. Encontre uma velocidade ideal de execucdo que vocé quer que o avi seja gravado
para o modelo (do painel de controle de execucao do modelo). O tempo entre os frames deve
ser calculado como a velocidade ideal de execu¢do do modelo dividido pelo frames por
segundos.

Cligue com o botéo direito do mouse na vista em 3D que vocé quer gue seja gravado e selecione View
> Designate This View (sv).
Redimensione a vista em 3D para a resolucdo que vocé quer gerar o filme .avi. Configurar uma janela
de tamanho menor pode drasticamente aumentar a velocidade com que o avi maker pode criar os filmes.
Resete e execute 0 modelo.

Uma janela pop up sobre o codec a ser usado ira aparecer. Entre com o codec/compression que vocé
quer usar.

IMPORTANTE: Aguarde até o avi maker estiver finalizado. Uma vez que o modelo atinge o tempo de
inicio do avi, nao pressione qualquer botdo ou clique sobre alguma coisa até que o tempo do modelo
estiver passado do tempo final que vocé especificou para o avi maker.

Uma vez que o modelo passou o tempo de término da criagdo do arquivo avi, pare o0 modelo. Nao clique
em resete novamente até que vocé tenha deletado o AVI Maker.

Delete o avi maker usando o botdo Delete AVI Maker.
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Flowitem Bin

1. Conceitos
2. Referencia
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Flowitem Bin Conceitos

9 FlowItem Bin

% 5 X t 3
Box ]

Cylinder

Sphere

Flane

Circle

Pallet

Tote

Person
TaskExecuterFlowltem

Packing Methods

9 B3 X

Default

Default Packing Method - &f

Simple

9 ‘- Properties

Vocé pode acessar o Flowitem bin através do menu Tools, ou através da barra de ferramentas do FlexSim.

O Flowitem bin armazena todas as entidades (flowitems) usadas em seu modelo. Vocé pode aprender mais
sobre o Flowitems no FlexSim Concepts — pagina dos Flowitems. Diferentes classes de flowitems s&o
criadas nesta janela e sdo armazenadas no Flowitem Bin.

Flowitems que sdo criadas no modelo sdo cépias exatas de Flowitems no Flowitem Bin. O objeto source
especifica sempre qual Flowitem sera criado. Ele cria uma cépia do Flowitem e os coloca dentro do modelo.

Tipos de Flowitem

Existem trés tipos de flowitems, Basic, Container e Task Executer. Quando um novo modelo é criado, um
conjunto padrdo de Flowitems é adicionado ao Flowitem bin. A caixa, cilindro, esfera, circulo e pessoa séo
todos Basic Flowitems. O pallet e o tote sdo container flowitems e o TaskExecuterFlowltem é um flowitem

executador de tarefas.

Basic Flowitems

Béasico Flowitems tem as seguintes propriedades:

Name - Cada Flowitem tem seu préprio nome. No entanto, ao contrario dos objetos FixedResource e
TaskExecuter, os nomes dos Flowitem ndo precisam ser tnico dentro do modelo. Se o Flowitem é nomeado
como “Box” no Flowitem Bin, entado todas as copias daquele Flowitem serdo nomeados “Box” a menos que
0 nome esteja explicitamente alterado.

Itemtype — Veja FlexSim Concepts - ltemtype page para mais informacgdes sobre Itemtypes.
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Labels — Veja FlexSim Concepts - Labels page para mais informacdes sobre Labels.

Location, Size, Rotation - Flowitems ocupam espaco fisico no seu modelo. Isso permite que vocé defina
suas Flowitems para ser do mesmo tamanho que as pecas que vocé estd modelando (ou seja, garrafas
em uma linha de engarrafamento).

Color - Tal como acontece com outros objetos no Flexsim, Flowitems tem uma cor designada. Essa cor
pode ser alterada no Flowitem Bin, mas também pode ser alterado no modelo conforme o Flowitem faz o
seu caminho através de processos. Muitas vezes, as cores sao usadas para representar tipos de produtos
especificos e permite que o modelador siga mais facilmente o que est4 acontecendo em um modelo.

3D Shape - Veja a secéo de media 3D para mais informacdes sobre as forma em 3D.

Shape Frames - Tal como acontece com outros objetos, Flowitems podem ter Shape Frames. Isso é
particularmente Gtil com Flowitems conforme ele pode ajudar a mostrar como uma peca muda conforme ele
se move através do modelo. Por exemplo, em uma linha de engarrafamento, o Flowitem pode comecar
como uma peca de plastico ou de vidro, em seguida tornar-se um frasco, em seguida, ele é cheio, e uma
tampa é colocada em cima. Isso pode ser demonstrado através da criacéo de cinco formas 3D diferentes e
mudando o Shape frame.

Animations — Novo no FlexSim 7, Flowitems pode ter sua propria animag¢do customizada usando o
Animation Creator.

Container Flowitems

Container Flowitems tem todas as mesmas funcionalidades que o Flowitems Basic. Apesar de todos os
Flowitems poderem agir como recipientes, apenas o Container Flowitem executa o cddigo quando outro
item é colocado dentro dele (embalado). Vocé pode criar métodos de embalagem personalizados na se¢éo
de métodos de embalagem do Flowitem Bin.

Container Flowitems tem uma pagina extra em sua janela de propriedades que permite que vocé especifique
gue método de embalagem usar.

TaskExecuter Flowitems

TaskExecuter Flowitems tem todas as mesmas funcionalidades que os Basic Flowitems. Elas também tém
a capacidade de agir como um objeto TaskExecuter padrao. Ao contrario de outros Flowitems, eles podem
ter suas proprias conexdes que podem ser adicionados dinamicamente usando o comando
contextdragconnection.

TaskExecuter Flowitems tém as seguintes paginas adicionado a sua janela de propriedades:

o TaskExecuter

e Breaks

e Collision

e Triggers

e Statistics

Grade de Biblioteca de Objetos

Quando o Flowitem Bin é ativo, a grade de biblioteca de objetos se altera para mostrar uma nova lista de
formas:
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Library =
h'd

-] Basic

. Cube

' Cylinder

-(_ Sphere
. Flane

=] Standard Library
i Tote
4 Pallet

® Person

f, Lightbulb

ﬁ Reservoir

*Suurce

‘. Queue
=" Processor

™ sink

f; Combiner

" Separator

& MultiProcessor
l':i --,':I Dispatcher
‘ TaskExecuter
<g> TrafficControl
@ Ticker

& FluidTank

Il FluidGenerator
@~ FluidTerminator
= FluidMixer

= = FluidBlender
e, FluidSplitter
88 FluidProcessor
B ItemToFlid
il FluidToltem

=] Imported Shapes
stair . wrl

plane. wrl
porsche. st

Shapes que foram importados para o seu modelo sera exibido na parte inferior da Biblioteca. Vocé pode
arrastar e soltar as formas a partir da Biblioteca para a visualizagdo em 3D para mudar rapidamente a forma
3D do Flowitem, ou vocé pode arrastar e soltar na lista Flowitem Class para criar um novo Flowitem:
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Library
N

-

=" Processor
™ sink

" Combiner
' Separator

& MultiProcessor
({)) Dispatcher
* TaskExecuter
@ TrafficContral
& Ticker
M FluidTank
|i FluidGenerator
i~ FluidTerminator
= FluidMixer
= = FluidBlender
s, FluidSplitter
28 FluidProcessor
8 ItemToFlid
! FluidToltem

| =] Imported Shapes

stair. wrl
plane. wrl
porsche. st

Vocé pode filtrar a listagem de formas ao entrar com 0 home no campo s

Cylinder

Sphere

Flane

Circle

Pallet

Tote

Person
TaskExecuterFlowItem

Mew Basic Flowltem
Mew Container Flowltem

Mew TaskExecuter Flowltern

Default
Default Packing Method - &

Simple

d

Froperties
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Flowitem Bin Referencia

Topicos

¢ Flowitem Classes
e Packing Methods
¢ Right-Click Menu
e Quick Properties

=0
|

% 53 X t 3

Box ]
Cylinder

Sphere

Flane

Circle

Pallet

Tote

Person

TaskExecuterFlowltem

Packing Methods

w E X

Default

Default Packing Method - Ef
Default

Simple

9 ‘- Properties

Flowitem Classes
¥ . Adiciona um novo Flowitem para ambos Basic, Container ou TaskExecuter tipo de Flowitem Bin.

Fida X t 3§ —

Mew Basic Flowltern

Mew Container Flowltem

Mew TaskExecuter Flowltem

ot

=3- Duplica o Flowitem atualmente selecionado.
- Remove o Flowitem atualmente selecionado do Flowitem Bin.

T 4 _Reordena o Flowitem atualmente selecionado para cima ou para baixo na lista.
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Flowitem Class List - Esta lista contém todas os Flowitem Classes disponiveis. Quando um é selecionado,
€ mostrado na vista em 3D a direita. A janela Quick Properties ira também atualizar para mostrar as
propriedades para aquele Flowitem class.

Packing Methods

“* - Adiciona um novo método de embalagem Packing Method)
=2- Duplica 0 método de Packing atual.

7 - Remove o0 método de Packing atual.

Packing Method Name - Altera o nome do método de embalagem (Packing Method) ao entrar com o novo
nome neste campo.

Packing Method Picklist - Permite a vocé pegar da listagem de métodos de embalagem pré-configurados
ou para editar o codigo manualmente na janela de edicdo do cédigo.

Packing Methods List - Mostra uma listagem de todos os métodos de embalagem.
©- Mostra a pagina de ajuda.

l¢| Adiciona o Flowitem selecionado para a biblioteca de usuario (User Libary) como um icone que pode
ser arrastado ou um componente auto instalado.

Properties - Este botdo abre a janela atualmente selecionada de propriedades do Flowitem. Vocé também
pode acessar esta janela dando um duplo clique sobre o Flowitem na vista em 3D.

Right-Click Menu

T:g Explore Tree
Explore Structure

Animations...

Reset Object

Designate This Mode (so)
Designate This View (sv]

Add to User Library L

Perspective Projection

Capture Screen p

Reset View

Properties

Explore Tree - Abre a janela Tree e mostra o objeto Flowitem na arvore (Tree).

Explore Structure - Esta opcdo abre a janela do Tree para explorar a estrutura do modelo em 3D
diretamente no Tree.

Animations... - Abre o Animation Creator para editar a animac¢ao dos objetos.
Reset Object - Isto reseta as rotacdes x/y/z e a localiza¢do z do objeto para 0.

Desginate This Node (so) - Isto designa o objeto como “Selected object” o qual pode ser referenciado em
codigo como so(). Vocé usara esta opcao para escrever cédigo no console script. La pode ter apenas um
so() por vez.
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Designate This View (sv) - Isto designa o objeto como “Selected object” o qual pode ser referenciado em
codigo como sv(). Vocé usara esta opgdo para escrever cddigo no console script. La pode ter apenas um
sv() por vez.

Add To User Library - Adicione o Flowitem para uma biblioteca de usuario (User Library) para ser um icone
gue pode ser arrastado ou um componente auto instalavel.

Perspective Projection - Alterna a vista em 3D de Ortografica para Perspectiva. Para mais informagfes
veja a pagina de vista em perspectiva.

Capture Screen - Salva um arquivo PNG da vista atual em 3D.
Reset View - Reseta a rotacéo e posi¢céo da vista para O.
Properties - Abre a janela de propriedades dos Flowitems.

3D View - Mostra o Flowitem em 3D.

Quick Properties

A janela Quick Properties ira se alterar para mostrar o seguinte painel:
Quick Properties »

w General Properties

Box &

W | fs3d\General\Box. 3ds - &
I -
X Y z

.'{.4- oo [2looo  [2looo |2

(7 0,00 = 0,00 = 0.00 =

{r 061 [*los1 [¢o30 |=

Rank |1 allw|z|=
More Properties

¥ Labels

WX

I

* FlowItem

ItemType | 0.00

w Shape Frames

0 - Base Frame ="

As mesmas propriedades pode também ser alterada ao abrir a janela de propriedades dos Flowitems.
General Properties - Veja a pagina General para mais informacoes.
Labels - Adiciona, remove e edita as labels para este Flowitem.

Flowitem - Especifica o tipo de item (itemtype) do Flowitem. Para mais informacdes veja o FlexSim
Concepts.

Shape Frames — Veja a pagina Shape Frames para mais informacoées.
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Global Tables

] GlobalTable1 v X

GlobalTable 1 w|ga % Rows |10 Columns | 10 []clear on Reset | Add Table to MTEI Add Table to MTEE | |dk| @D
Col 1 Col 2 |col 3 Col 4 Col 5 |col 6 |Col 7 Col 8 Col Col 10 |

Row 1 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

Row 2 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

Row 3 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

Row 4 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

Row 5 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

Row 6 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

Row 7 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

Row 8 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

Row 9 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

Row 10 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

Global Tables sdo acessadas do menu Tools > Global Tables. Estes objetos ndo sdo arrastaveis para
dentro do modelo. Eles sao criados através do menu Tools ou através da janela Global Table.

Global Tables podem armazenar dados numéricos ou strings. Estes dados podem ser acessados por
gualquer objeto no modelo usando varios comandos de table. Um modelo pode ter qualquer niumero de
Global Table.

Editando a Tabela

Para editar uma célula em uma tabela, clique na célula desejada e digite ou sob escreva todos os dados na
célula, ou dé um duplo clique sobre a célula para selecionar o contetdo da célula. Use o teclado de setas
para navegar entre as células como no Excel. As células mantém dados numéricos por padrao, mas podem
ser configuradas para manter dados string, ao clicar com o botdo direito do mouse sobre a célula e
selecionar Assign String Data. O clique com o botdo direito do mouse também possibilita inserir/deletar
linhas e colunas, limpando os dados da célula, e escolher por coluna.

Name Combobox - Esta € o nome da tabela e tem uma lista de todas as Global Table do modelo. O nome
deve ser memorizado e descreve a fungéo da tabela. Os comandos para ler a tabela s&o acessados pelo
nome dela. Vocé pode visualizar outras Global Tables nesta janela ao clicar na seta drop down proximo ao
nome.

“* - Adiciona uma Global Table para o seu modelo.

- Remove a Global Table atual do seu modelo.
Rows - Este é o nimero de linhas na tabela.
Columns - Este é o niumero de colunas na tabela.

Clear on Reset -. Se esta caixa estiver marcada, todas as células de numero na tabela serdo configurados
como 0 e as células com dados string seréo zeradas quando o modelo é resetado.

Add Table to MTEI - Este botdo adiciona uma tabela como uma linha na Multiple Table Excel Import
Add Table to MTEE - Este botdo adiciona uma tabela como um linha na Multiple Table Excel Export

£y Este bot&o permite a vocé adicionar esta tabela para biblioteca de usuério como um icone arrastavel ou
como um componente para instalacdo automatica.

Note: Uma janela similar a esta é usada quando editamos uma tabela de label de uma label de um
objeto ou quando editamos um node como uma tabela( acessivel através do clique com o boté&o direito

do mouse na janela Tree ou pagina de Labels). No entanto, o "X, Limpa no on Reset e o botdo IQI
nao estara disponivel.
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Comandos

Os seguintes comandos podem ser usados com as Global Tables. Quando especificado qual Global Table,
vocé pode querer passar o nome da Global Table como uma string ou pode querer usar o comando reftable()
para passar duplamente (este método € mais rapido do que acessar a tabela pelo nome para comandos de
multiplas tabela). Estes comandos podem também ser usados com outras tabelas no FlexSim ao passar no
node da tabela. Veja a documentagdo de comandos para mais informacgdes.

reftable("GlobalTable") Retorna a referéncia para a Global Table que pode ser passada para dentro da
tabela subsequente de comandos.

gettablenum(table, row, col) Retorna os valores huméricos armazenados na tabela especificados por linha
e coluna.

gettablestr(table, row, col) Retorna o valor string armazenado na tabela em uma célula especificada por
linha e coluna.

settablenum(table, row, col) Define o valor numérico na célula da tabela especificada por linha e coluna.
settablestr(table, row, col) Define o valor da string na célula da tabela especificado por linha e coluna.

gettablecell(table, row, col) Retorna a referéncia para a célula (node) na tabela especificada por linha e
coluna.

settablesize(table, row, col) Configura o tamanho da tabela para linhas e colunas. Veja a documentacéo
de comandos.

gettablecols(table) Retorna o nimero de colunas na tabela.
gettablerows(table) Retorna o nimero de linhas na tabela.

clearglobaltable(table) Escreve zeros para todos as células numéricas e limpa o texto em todas as células
string da tabela.

addtablecol(table) Adiciona uma coluna especifica para a tabela.
addtablerow(table) Adiciona uma linha especifica para a tabela
deletetablecol(table, col) Deleta uma coluna especifica para a tabela.
deletetablerow(table, row) Deleta uma linha especifica para a tabela.
movetablecol(table, col, newcol) Movimenta a coluna col para newcol.
movetablerow(table, row, newrow) Movimenta a linha row da tabela para newrow.
gettableheader(table, row/col, rowcolnr) Veja a documentac¢do de comandos.

executetablecell(table, row, col) Executa a célula na tabela como Flexscript. Se a célula contém dados
numeéricos, retorna o numero.

importtable(table, "filename"”, importcolheaders, importrowheaders) Importa dados de tabela do
arquivo especificado pelo nome do arquivo de formato .CSV.
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exporttable(table, "filename") Exporta a tabela no formato .CSV para o arquivo especificado pelo nome.

Time Tables Concepts

Marme | TimeTable1 A | |'-"'}" X|

 Members | Functions | Table |

Rows Mode |Nune v| | Add Table to MTEI |

Time | State | Duration | Profile |

0.00 12.00 0.00

Topics

¢ Functions
¢ Down State and State Profiles
¢ Modes
o None
Daily Repeat
Weekly Repeat
Custom Repeat
Date Based

o O O O

Time Tables are accessed from the Toolbox. (View menu > Toolbox > Add > Time Table).

Time tables are used to schedule state changes, such as scheduled down-time, for specific objects in the
model. Each Time Table may control many objects, and each object may be controlled by many Time
Tables. A model may contain any number of Time Tables.

Functions

When the time table hits a down time, two sets of functions are called. First, the Down Function is fired.
This happens once for each member of the Time Table. This allows you to stop the associated object,
send a TaskExecuter to some specified location, etc. After all of the Down Functions have fired, the On
Down function will fire once. The On Down function passes in the list of members and the table row
associated with the down time.

Down State and State Profiles

State Profile | 1 - MultiProcessor States W |

Down State | 1-Processl W |
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For each down time you can specify the state and state profile that the members will go to during that down
period. An object can be tied to multiple Time Tables and be stopped multiple times. Each object stores it's
set of states each time it is stopped so the object can then be resumed and move back through the
subsequent set of states.

State Profiles: When sending objects to a down state using state profiles, all members of the Time
Table should have the associated state profile.

Modes

The TimeTable can be set up in different modes allowing for non-repeating/repeating schedules or
schedules based upon date and time. The Daily Repeat, Weekly Repeat, and Date Based modes all utilize
the Model Start Time and Date as defined in the Model Settings.

None
FRows | 4.00 3| Mode |Mone W Add Table to MTEI
Time State Duration Profile
| 120.00 12.00 20,00 0.00
| 360.00 12.00 30.00 0.00
| 1000.00 12.00 20,00 0.00
| 1200.00 12.00 30.00 0.00

When the mode is set to hone, the times listed in the table are absolute times based upon the model time
units. The schedule will not repeat.

Daily Repeat
:00 [:05 [:10 [:15 [:20 [:25 [:30 [:35 [:40 [:45 [:50 [:55 |
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This graphical view allows you to specify the Operation Time and Down Time If you set your Time Table to
repeat daily, the Model Start Time (as defined in the Model Settings). The Model Start Date does not come
into effect. For example, if your Model Start Time is set to 08:00:00 AM and your Graphical Table looks like

the above table, the members of the Time Table will begin the Model in an Operational state, and no

functions will be fired. If however, you change the Model Start Time to 07:00:00 AM, when you reset and
run your model, the Down functions will fire and the members will begin in a Down state. One hour later
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(based on the model time units, so 3600 seconds if the model time is set to seconds), the Resume
functions will be fired and the members will begin their Operational Time.

Weekly Repeat
Man [Tue [wed [Thu [ Fri [sat [Sun

8 AM (AR NRERCRRRRORR ARARTRRARIRAE RRRRARRRARAED OCARCRACARARCA

9 AM (TR ARRCRCAROO RAIRROOCA - ORIRACAROOY ORARAROOCA

20 A | NI RO ARCROOARORCAR CAROARARRAORANR . AR

13 A | NI RARRRCRRRCA ARCAOOARORCAR CARDARARDARARR . AR

A2 0| N RO ARROROARCRACAR CARRARARIARANR . AR

1PM (AR RNRRCRCRCRCOR ARARTRRARIRRAE RRRRRRARED CARCRACARARCA

2PM (AR NRERCRRRRORR ARARTRRARIRAE RRRRARRRARAED OCARCRACARARCA

3PM (AR NSRRI HRRRRSRRARED CARCRACARARCA

ILCKRARAAE AR AR OARARRAARARAD MR
ILIIKRARANE RN ARARRAARE OARARIRAARARAL MRALAMALALAY
ILIIKRARANE RN ARARRAARE OARARIRAARARAL MRALAMALALAY
4PM (AR NRERCRRRRORR ARARTRRARIRAE RRRRARRRARAED OCARCRACARARCA
ILCKRARE AR  ARARRAARE OARARRARARASD ALY
LALLM ARARRAARAE OARARIRARARAD MRILRMALALAE
O R AT

3 PM

Setting the Time Table to repeat weekly will behave similarly to the Repeat Daily, except that the Time
Table will also take into account the Model start day of the week. If the Model Start Time begins on a
Tuesday at 08:00:00 AM and our Time Table is set to the above values, then the Time Table will skip all of
Monday and jump to Tuesday at 08:00:00 AM with the Time Table's members being Operational. When the
Model Time hits Friday at 05:00:00 PM, the members will go Down and remain down until Monday at
08:00:00 AM where the Time Table will start over.

Note: If you want to use the Graphical Time Table to build your Time Table, but you don't want to tie
into the Model Start Time, you can set the Time Table's repeat time to Daily or Weekly, make your
necessary changes, hit Apply, then set the Repeat time to Custom. This will auto fill the numerical
table with the correct values associated with the Daily or Weekly table.

Custom Repeat

Rows | 6.00 5| Mode Custom Repeat | 604800 &dd Table to MTEI
Time | State Duration Profile
| 0.00 12.00 235800,00 0.00
| 51200.00 12.00 54000, 00 0.00
| 147500.00 12.00 54000, 00 0.00
| 234000.00 12.00 54000, 00 0.00
| 320400.00 12.00 54000, 00 0.00
| 406300.00 12.00 198000.00 0.00

The custom repeat mode is similar to the None mode, except you now have the option of specifying the
repeat time for the table.
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Date Based

Rows 42,00 5| Meode |Date Based w Add Table to MTEI
StartDate | 8:00:00 AM 3 | 6/30/2014 [~ SnapTo |+ (@ Graphical () Table
Date Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat ~
S T F L FTF LT FF IS
Jun 29

.
ol 13 I
yul 20 I
yul 27
aug 3 I

aug 10 IR

T
Start En Duration

5:00:00PM 4| 6/30/2014 [G)~ || 8:00:00 AM |5 7/ 1/2014 [E~ | 00:15:00:00

2
O e

il | v

State Profile Default State Profile Down State |12 - scheduled down W

The date based mode allows you to set up down times where each down time is associated with a specific
date. These dates are based upon the Model Start Date and Time (as defined in the Model Settings) as
well as a Time Table start date and time. This mode does not repeat.

In the above image, this Time Table has been set to start at 8:00 AM on 6/30/14. The first down time is set
for 5:00 PM. If the Model Start Date and Time is set to the same start date and time as the Time Table, the
associated members will start operational and go down at 5:00 PM. Changing the Time Table's start time
to 09:00 AM will cause the members to go down at 6:00 PM in the model's time. Changing the Model Start
Date and Time will allow you to jump into the Time Table's scheduled at the specified time.

See the Reference page for more information on how to use the date based interface.

441



Time Tables Reference

Mame | TimeTable 1

v | 4]

| Members | Functions | Table |

Rows Mode |Nune

v]

| Add Table to MTEL |

Time | State

| Duration

| Profile

0.00

12.00

0.00

Pages

¢ Members

¢ Functions

e Table
o Table Editor
o Graphical Table
o Date Based

= Date Based Editor View

Name - The name of the TimeTable. The combobox has a list of all TimeTables in the model, allowing you
to quickly jump to different Time Tables.

¥ . Create a new Time Table object.

X - Delete the current Time Table.

[Z]- Adds the Time Table to a User Library as either a Draggable Icon or an Auto-Install Component.

Apply - Saves all changes to the Time Table.
OK - Saves all changes to the Time Table and closes the window.

Cancel - Cancels any unsaved changes made to the Time Table and closes the window.
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Members
Members | Functions | Table

* Xt 8 F

Processor1
Processor2
Processaor3

" - This will open an object selection GUI where you can select multiple objects in the model.

/ - Removes the selected member(s) from the list.

LIRS Reorder's members Up or Down in the list.
Z Click to enter "Sample" mode, then click on any object in the model to add it as a member.

Functions
Members | Functions | Table
Down Function Stop Object - fl" ;
Resume Function Resume Object - fl" ;
On Down g X S
On Resume g X S

Down Function - This picklist is executed when the objects in the member list go down. It is executed
once for each object in the member list. This is where you specify what to do to stop the object.

Resume Function - The picklist is executed when the objects in the member list resume their operation. It
is executed once for each object in the member list. This is where you specify what to do to resume the
object.

On Down - This picklist is fired immediately after the Down Function has been fired for all objects, but it is
only executed once, instead of once for each object in the member list. See Down/Resume Trigger.

On Resume - This pickilist is fired immediately after the Resume Function has been fired for all objects, but
it is only executed once, instead of once for each object in the member list. See Down/Resume Trigger.
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Table
Table Editor

Members | Functions | Table

FRows |6.00 |=| Mode Mone W Add Table to MTEL
Time State Duration Profile
| 0.00 12,00 23800.00 0.00
| 651200.00 12,00 54000.00 0.00
| 147600.00 12,00 54000.00 0.00
| 234000.00 12,00 54000.00 0.00
| 320400.00 12,00 54000.00 0.00
| 406800.00 12,00 198000.00 0.00

Rows - This is the number of rows in the table.

Mode - This specifies the mode of the Time Table, None, Daily Repeat, Weekly Repeat, Custom Repeat or
Date Based.

Add Table to MTEI - This button will add the table to the model's multiple table import accessed through
the Excel Interface. When used with modes None, Custom Repeat and Date Based, the imported table
takes the form of the numeric table (Time, State, Duration, Profile).

Table - Each row records the following:

e« Time - This is the time since the table began that the state change should occur. If the mode is set to
None, the table does not repeat, so the times listed in the Time column are absolute.

e State - This is the state that the objects controlled by this table will change into when the time table tells
it to go down. If you click on this column, a drop-down box will appear at the top, giving you a list of
possible states. Refer to the library objects for more information about what each state means to each
object. Refer to the state list for a quick reference of each state's number and macro definition.

e Duration - This is how long the objects will stay in the new state before changing back to their original
state.

o Profile - This is the state profile that the Down State is associated with. If you click on this column, a
drop-down box will appear at the top, giving you a list of possible state profiles. Changing the State
Profile will update the State column drop-down.

Rows | 6.00 || Mode Custom Repeat | 604800 Add Table to MTEI
Time | State | Duration | Profile
| 0.00 12.00 285300,00 0.00
| 51200.00 12.00 54000, 00 0.00
| 147500.00 12.00 54000, 00 0.00
| 234000.00 12.00 54000, 00 0.00
| 320400.00 12.00 54000, 00 0.00
| 406800.00 12.00 193000.00 0.00

Repeat Time - Specify the time, in model time units, to repeat the Time Table.
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Graphical Table

600 -| Mode |Daily Repeat W Add Table to MTEI

:00 [:05 |:10 |:15 [:20 [:25 |:30 |:35 |:40 [:45 [:50 |:55 |

12 AM
1AM
2 AM
3 AM
4 AM
3 AM
a AM
7 AM
3721 I 1110001010101 1100000110000 10 T
72 11111011111 0011100 0000 00 R
Y 111111 1011001100000 00 T
111111 1111001110000 00 0
111111 1111001100001 000 O
8 S 1111 11100110000 00
111111001 1011010 11100010 100 TR
8 1111110001 1011010 11000010 000 TR
2 I 1111001011111 00000111000 O T
5 PM
6 PM
7 PM
8 PM
9 PM
10 PM
11 PM

Default State Profile Make Qperational Time

Down State | 12 - scheduled down W Make Down Time
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600 2| Mode |weekyRepeat w Add Table to MTEI

Man [ Tue [ wed [ Thu | Fri [sat [Sun | A

8 AM (AR NRERCRRRRORR ARARTRRARIRAE RRRRARRRARAED OCARCRACARARCA

9 AM (AR NSRRI HRRRRSRRARED CARCRACARARCA

20 AP | NI RRRCRCRRROAY ACROOARRCAR AR AR

11 AM [ IUOIOE DRRCRTAORAOI ORARRAROOON ONRRRARRAOY ORAARAROCA

1204 | NI RO ACROROARORACAR AR AR

KL AR IR AR AR
ILAKEMEALERE ORI RN ARARRARARAL MR
ILAKEMEALERE ORI RN ARARRARARAL MR
1PM (AR NRERCRRRRORR ARARTRRARIRAE RRRRARRRARAED OCARCRACARARCA
ILCKRARE AR  ARARRAARE OARARRARARASD ALY
LALLM ARARRAARAE OARARIRARARAD MRILRMALALAE
LALLM ARARRAARAE OARARIRARARAD MRILRMALALAE
2PM (AR RNRRCRCRRRCER ARARTRRARIRRAE RRSRRRRRAREY CARCRACARARCA
ILEKALE SRR AR OARARRAARARAAD ML
LALLM ARARRAARAE OARARIRARARAD MRILRMALALAE
LALLM ARARRAARAE OARARIRARARAD MRILRMALALAE
3PM (AR RNRRCRCRCRCOR ARARTRRARIRRAE RRRRRRARED CARCRACARARCA

ILAKEMEALERE ORI RN ARARRARARAL MR
ILAKEMEALERE ORI RN ARARRARARAL MR
4PM (AR NRERCRRRRORR ARARTRRARIRAE RRRRARRRARAED OCARCRACARARCA
ILCKRARE AR  ARARRAARE OARARRARARASD ALY
LALLM ARARRAARAE OARARIRARARAD MRILRMALALAE
O R AT

5 PM

Default State Profile Make Qperational Time

Down State | 12 - scheduled down W Make Down Time

For more information on editing the Graphical Table, see the Concepts page.

Add Table to MTEI - This button will add the table to the model's multiple table import accessed through
the Excel Interface. This will add the Graphical Table to the MTEI (not the numeric table).

State Profile - Specifies the state profile for the down state.
Down State - Specifies what state the members should go to when they enter their Down Time.

Make Operational Time - Select a set of cells from the table and press this button to make those times
Operational ([|][ID-

Make Down Time - Select a set of cells from the table and press this button to make those times Down
(empty cells).

Setting operational time: When the Time Table builds the numeric down time table based upon the
graphical table, it looks at the text length of each cell. If the text length equals 0, the cell is referencing
a down time. This allows you to put any string value into a cell to make that time an operational time.
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Date Based

42,00 3| Mode |DateBased w Add Table to MTEI
StartDate | 5:00:00 AM & | &/30/2014 [E~- SnapTo |+ (@ Graphical () Table
Date Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat ~
S T F L FTF LT FF IS
Jun 29

.
ol 13 I
yul 20 I
yul 27
aug 3 I

aug 10 IR

1
Start Eni Duration

5:00:00PM 4| 6/30/2014 [G)~ || 8:00:00 AM |5 7/ 1/2014 [E~ | 00:15:00:00

2
O e

il | v

State Profile Default State Profile Down State | 12 - scheduled down W

Add Table to MTEI - This button will add the table to the model's multiple table import accessed through
the Excel Interface. The imported table takes the form of the numeric table (Time, State, Duration, Profile).

Start Date - Specifies the start date and time of the Time Table. This value can be thought of like an offset
to the Model Start Date and Time, allowing you to quickly modify every down time for the Time Table with
regards to the model.

Snap To - Specifies the time to snap entries to in the view. By default there is no snap to. You can specify

the preset 10 min, 15 min, 30 min and 1 hour, or set your own custom snap to time. The custom time is in
model time units.

15 min w0 Custom w7200

Graphical / Table - Switch between the graphical view and the humeric table view.
Start - The start date and time of the selected entry.

End - The end date and time of the selected entry.

Duration - The duration of the selected entry. Of form DD:HH:MM:SS.

State Profile - Specifies the state profile for the down state of the selected entry.
Down State - Specifies what state the members should go to for the selected entry.

Date Based Editor View

Creating entries - Click and drag anywhere in the white space to create a new down time. Snaps to the
Snap To time.

Modifying entries - Click and drag in the middle of an entry to change the start time of the entry. Drag left
or right to change the time along the week, or drag up or down to change weeks. Click and drag at the left
or right edge of an entry to modify the duration. Snaps to the Snap To time. Start and end times as well as
duration can also be modified through the GUI below the editor view.

Selecting weeks - Click and drag along the left side of the view under the Date column to select a week of
entries. Any entries with their start time in the selected week will be selected.
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Jun 29

Jul 6 I
sl 13 ]
sl 20 ET
2ul 27 I

Keyboard shortcuts

e Ctrl + C - Copy selected entries.

e Citrl + X - Cut selected entries.

e« Ctrl +V - Paste selected entries. If a single entry was copied, the pasted entry will be pasted below the
cursor position. If an entire week was selected, the entries are pasted based upon the week that the
cursor is positioned over, keeping start times relative to the start of the week.

e Citrl - Hold the control key and click and drag an entry to create a copy.

o Arrow Keys - Select an entry or a week of entries and use the up, down, left and right arrow keys to
adjust the entry start times based upon the Snap To time.

Controlling the View

¢ Hold the Ctrl key while using the scroll wheel to zoom in on the mouse location.
+ Hold the Shift key while using the scroll wheel to scroll left and right.

e Use the scroll wheel to scroll up and down in the view.

e Click and drag along the bottom scroll bar to zoom in/out and scroll left and right.
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Graphical User Interfaces

1. Conceitos

2. Exemplo

3. Referencia
o GUI Events e View Attributes
o View Attributes Reference
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Graphical User Interfaces - Conceitos
Topicos

Por que criar GUIs?

GUI Views

Desenvolvendo um GUI

Dicas na construcdo dos GUIs

Trabalhando com o editor GUI

Percorrendo o Tree

Lista de Atributos

Tree View — Visualizando Atributos vs. Visualizando a Estrutura
Linkando ao Modelo

¢ Copiando um GUI Existente

Graphical User Interfaces (GUIs) séo acessado do menu Tools > Graphical User Interfaces.

GUIs permite a vocé criar sua propria janela de interface para o seu modelo e seus objetos. Um GUI pode
comunicar-se com qualquer objeto no modelo, de qualquer forma que Vvocé queira.

GUIs sao tdo comuns que existe um botdo na barra de ferramentas para abrir tal janela. i

No FlexSim, GUIs sdo armazenados como um node com sub-nodes em uma arvore (tree). Cada node
representa uma parte de seu GUI. Os atributos nos dados do objeto de cada um destes nodes representam
as variaveis que afetam como estas partes do seu GUI trabalham. Quando um GUI é aberto, ele cria um
novo node em VIEW:/active que é uma cépia.

Por que criar GUIs?

o Nem todos sabem como navegar no FlexSim. Vocé pode dar aos outros a habilidade de manipular certas
partes de seu modelo sem ter conhecimento no FlexSim.

e [Economize tempo em testes extensivos. Os GUIs podem ajudar vocé a alterar os parametros
rapidamente em seu modelo durante os testes de processos.

e O GUI se parece bem mais profissional.

Visualizacoes de GUIs

Os GUIs do FlexSim sé&o feitos de blocos de constru¢éo chamados views. Sdo janelas que performan regras
especificas e podem ser combinados hierarquicamente. Estas vistas permitirdo a vocé visualizar e
manipular dados na estrutura Tree do FlexSim. Uma vez que os dados tomam diversas formas, existem
muitos tipos de vistas. Abaixo um lista de tipos de vistas (views) disponiveis no FlexSim. O niumero préximo
a cada tipo de vista (view) é a viewwindowtype. Este nUmero é uma referéncia direta ao tipo de view e nao
ira alterar nos futuros langamentos da FlexSim.

Para mais informac6es sobre os GUI views, veja a pagina View Attributes Reference.

View Types
Windows Common FlexSim Registered
Controls Controls
Static (or label) Button 103 Dialog Panel 4102
Radiobutton 100 Groupbox 107
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Checkbox 106 Table 5
Edit 105 Graph 6
Trackbar 101 3D View 2
Combobox 122 Tree 0
Listbox 109 IconGrid 7
Tabcontrol 114 Script 8
Scrollbar 115 HTML 124
Statusbar 104
Spinner 110
DateTimePicker 123
Treeview 125

119

Designing a GUI

Existem alguns livros que descrevem sobre a filosofia de constru¢do de um GUI. O maior topico, facil de
usar. Evite a tentacéo de fazer uma janela GUI que faca muito mais do necessario. GUIs devem ser bem
simples para navegar e focados em suas funcdes.

E recomentado vocé arquitetar e estruturar o que vocé quer que sua janela GUI se pareca antes de vocé
abrir o editor GUI.

Dicas na Construcao dos GUIs

E importante ter uma boa convenc&o de controle de nomes. Um bom e curto nome ira fazer referéncia ao
objeto em codigo bem mais facil.

Use Panel controls (invisivel e ndo invisivel) para agrupar, movimentar e copiar se¢des de seu GUI.

A construcdo do GUI essencialmente consiste de adicionar views para sua janela GUI e dar estas
visualizacBes para os atributos apropriados. Enquanto a opcéo “View Specific” da lista de atributos da a
vocé algumas pistas de qual atributos sao apropriado para adicionar, existem ainda outras formas de vocé
tornar-se mais confortavel e experiente construindo os GUIs.

Outra forma que vocé tornar-se mais familiar com a construgdo dos GUIs é através de simples
experimentagdes. Adicione um atributo que vocé nunca adicionou ou viu antes e veja como isso afeta o
GUI. Se ndo houver nenhuma alteragéo, o atributo pode néo estar fazendo nada para este tipo de viséo, ou
gue de alguma forma né&o foi implementado de forma correta. Mexer com diferentes configuracdes e valores
para o atributo para ver como ele altera o GUI. Se ainda ndo muda nada, entdo é s6 seguir em frente e
tentar outra coisa. Se isso acontecer, 6timo! Essa € mais uma ferramenta que vocé tem em sua base de
conhecimento.

Pratica, pratica, pratica. Conforme vocé continuar a construir mais e mais GUIs, a velocidade e a eficiéncia
com que voceé ir4 fazé-lo irh aumentar significativamente, e vocé sera capaz de obter uma sensacgéo de que
0s GUIs sdo cada vez mais amigavel.

Trabalhando com o Editor GUI

Aqui estédo algumas dicas de como trabalhar com o editor GUI:

e Pense ndo s6 na forma de organizar os controles na tela GUI (editor de janela), mas também na arvore
(tree). Ter familiaridade com a arvore(tree) é um requisito para a boa constru¢édo de um GUI.

e Movendo controles na arvore pode ser feito usando o recurso Edit Highlighted Object e Tree
Movement fields na janela de construgdo do GUI.
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l Edit Hiohlichted Obiect J
[Rank ~ |First| |Rank v |[Last|

Set Rank
Get Rank

| select |[ unselect |
[ Execute Node J
[

Move Selected into Highlighted]
( Tree Movement J
[ width- || width + |

Find

e O atributo nodes dos controles do GUI define como o controle ir4 se parecer/comportar. Cada controle
tem um conjunto de atributos nodes padrdo mas outros podem ser adicionados do palette Controls da
janela GUI Builder.

Percorrendo o Tree

@ : Este simbolo indica o percurso para ir para a vista principal do node atual. Para o node coldlink, é a
janela principal do GUI.

> : Este simbolo indica o percurso para ir para dentro do atributo dos nodes na tree.

+ : Este simbolo indica o percurso a ser lido para o texto do node atual como um caminho para um objeto,
e vai para aquele objeto.

/ : Este simbolo indica o percurso a ser caminhado para dentro do node atual do sub-tree.
.. . Este simbolo indica o percurso a ser caminhado para o node atual do parente tree, ou um nivel acima.

? . Este simbolo causa uma busca na arvore (tree) para um nome subsequente. Por exemplo, node
("/?FlowltemBin", model()) ird buscar por um node com o nome FlowltemBin na arvore do modelo. Isto
retorna 0 mesmo node referéncia como um caminho explicito que seria: node("/Tools/FlowltemBin",
model()). Abaixo € um exemplo de tabela para referéncia da Tree (Tree mostra a tabela abaixo).

Code: Returns:
c combobox11
itemcurrent(c) itemcurrent
node(">itemcurrent”,c) itemcurrent
ownerobject(c) paneld4
node("..",c) panel4
node("../../panel5/orthol12",c) orthol2
ownerview(c) GUI 2
node("@",c) GUI 2
node("@>toolwindow",c) toolwindow
node("@/tabcontrol2/panel3/1",c) edité
node("../../3/1",c) ortho12
node("@/button8",c) button8
node("@>objectfocus+",c) model
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. Tree Edit Window

=) B)GUI 2 Object
©viewfocus MAIN: jproject/model
, { MAIN: fproject/model
4.00
1.00
720.00
, 261.00
@ spatialsx 343.00
- @spa tialsy 422.00
- © toolwindow VIEW: factive /guitools 162765080
- @OnClose // Do not change this if you want the gui builder tool to work properly
- @picture bitmaps\views\gui.bmp
L @ windowtitie Custom GUI
3overiay Object
B @tabcontrolz Object
= &panelB Object
geduts Object
button?7 Object
=] Kpanel-i Object
groupbox9 Object
aph 10 Object
. @Icomboboxu bb
© viewwindow 109.00
©spatialx 15.00
©spatialy 15.00
Qspatialsx 240.00
Qspatialsy 25.00
© tooltip
Oltems
Q©itemcurrent 0.00
©OnSelect pt("c: 7);pt{getname(c));pr(;
=) apanels Object
Rportho12 Object
Bbutbone Object

Lista de Atributos

A lista de possiveis atributos do lado esquerdo do tree GUI’s builder tem trés opg¢des para a listagem de
atributos de visualizacdo. Eles sé&o: all attributes (todos os atributos), commonly used attributes (atributos
comumente usados) e view especific attributes (atributos especificos).
Control Attributes
() Al Attributes
() Commonly Used

(®) view Spedific

menucustom MEnUWiew

objectfocus OnQpen

OnPreQpen OnClose
palettewindow Window Title

All Attributes - Se esta opc¢éo é selecionado, todos o0s possiveis atributos sdo mostrados. Usualmente
vOCé nao precisara usar esta opcao.
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Commonly Used - Se esta opcao é selecionado, uma lista de atributos comumente usados sera mostrado.
Estes incluem coisas como atributos de alinhamento, o qual permite a vocé ancorar as posi¢cdes de vistas
ou tamanho ao lado direito ou na parte inferior da janela de visualizagéo.

View Specific - Esta opc¢édo é a padréo. Se selecionado, entdo a lista de atributos que € mostrado sera
especifica ao tipo de vista, ou vista, que vocé esta atualmente editando. Se vocé clicar no botdo view, uma
lista de atributos ird aparecer que € especifica para o botdo. Isto inclui os atributos como OnPress, o qual é
executado quando um botao € pressionado. A label view tera uma diferente conjunto de atributos que séo
usados para ele, etc.

Para ver uma listagem detalhada de atributos e seus usos por tipo de controle, va em “View Attributes
Reference”.

Tree View — Visualizando Atributos & Visualizando Estrutura

A view arvore (tree) GUI's builder tem duas op¢bes para visualizar a arvore. Eles sdo: view attributes e
view structure.

View Attributes - Esta opc¢édo ird visualizar os atributos da vista atualmente selecionada.

jJ © View Attributes () View Structure *) No Update
E)GUI 1 Object
- @viewfocus MAIN: /project/model
- @objectfocus MAIN: /project/model
4.00
1.00
] 721.00
1 H 196.00
368.00
341.00
VIEW: factive/quitools 185968504
- @0nClose // Do not change this if you want
J - @picture bitmaps\views\gui.bmp
J @ windowtitle Custom GUI

View Structure - Esta opc¢ao ird visualizar a estrutura da arvore (tree) da vista atualmente selecionada.
Isto € util para rearranjar e editar a estrutura do GUI's tree.
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I View Attributes @ View Structure ~1 No Update

[ ley

=] @GUI 1 Object

i @overlay Object
- @OK Object
@ediﬂ Object

@edits Object

_ Hpeditc Object
H @Max Speed Object
@Acceleraﬁon Object
@Decelerat’on Object

L)1)

No Update - Esta opcéo ird fazer com que o GUI builder ndo atualize o tree focus quando vocé clicar
sobre um controle no gui canvas. Alguns usuarios preferem isto tendo em vista que nao altera o view toda
vez que voceé clicar no canva.

Linking ao Modelo
Flexsim usa dois tipos de links quando se faz necesséario referenciar um objeto GUI para dentro do modelo.
Coldlinks e hotlinks.
coldlinks

Um atributo coldlink fala para o campo de visualizacdo de textos para ser linkado para um determinado node
na avore atributo do objeto. O link & “cold” por que ele pega o valor somente quando a janela abre, e
configure 0 valor somente guando o] botdo Apply e pressionado.
Exemplo: Na guia Processor do Processo, 0 Max Content € um exemplo de coldlink.

hotlinks

Um "hot" link, de outra forma, sera continuamente atualizado em seu campo de texto conforme seu valor
vai se alterando.

Exemplo: A pégina Statistics do Processo, o0 content statistics sdo exemplos de um hotlink.
hotlinkx/coldlinkx

Similar aos comentarios acima, mas somente quando usado um string especial de caracteres, o codigo
FlexScript é permitido estabelecer o link. O “c” passado € um argumento 2 do exemplo abaixo e representa
o] préprio objeto do atributo.
Exemplo: return(node("@>objectfocus+",c));

Copiando um GUI Existente
Se vocé ver uma janela view ou GUI que vocé quer copiar para outro GUI, existem duas formas de fazé-
lo:
Copy from Tree
Encontre esta vista no tree, clique com o bot&o direito sobre ele e selecione “Edit > Copy".
Copy from Window

Abra a janela que vocé deseja copiar. Cliqgue com o botéo direito do mouse sobre ele e selecione "View>
Explore Structure " no menu pop-up. Isto vai abrir uma janela da tree que mostra a estrutura de janela. A
partir daqui vocé pode ver os atributos daquela janela para ver quais atributos estdo presentes, de modo
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gue vocé pode adicionar esses atributos para o seu proprio GUI. Botao direito do mouse no view node e

selecione "Edity> Copy"

Agora va para a sua propria estrutura de arvore do GUI. Na estrutura de arvore do GUI, crie um novo node
em branco com o botéo direito sobre o container view que vocé deseja coloca-lo em, e selecione "Node>
Insert Into". Em seguida, cliqgue com o botéo direito no novo node em branco, e selecione "Edit> Paste". Isto

copiara a vista em sua GUI. Pressione F5 para atualizar a exibicdo com seu ponto de vista adicional.

-~ Source8 Properties - oiEN -~ = =
E‘ VTEW:fadi\re,'Sowm?aramehersmﬁﬁﬁdbmnhdﬁumce b
’ Sourced @ = aSnurce Object
a»\rri\ral Style Object
Source | Flow | Triggers | Labels | General | Statistics Rgarrivalcombo Object
Qviewfocus MAIN: fproject/model
Arrival Style Inter-Arrival Time 5% ' o:\e‘;;-lu?dn‘,--t-;pe igggg
Node 3 Ospa .a; .
Flowltem Class | Box - - - Qspatialy 14.00
View 3 Designate This View (sv) O spatialsx 258.00
Build » i Qyspatialsy 21.00
Reopen Selected View §
[ arrival at time 0 Item Type | 100 Explore b P e Qitems
P Up Oitemcurrent 1.00
Inter-Arrivaltime |exponential(d, 10, 0) Modules 4 coldink @:objectfocus +»varisbles/arrivalmode
. Down [B]on3elect function_s{up(c), "showMode", get{itemcurrent(c))
Properties Qtooltip Means of creating flowitems
Expand all (Qalignrightmargin 88,00
Collapse all FlowItem Class Object
Expand all Objects ﬂuwiteméass.cumbu Ob]:EEt
i Klnter-ﬂmvalhma ... Object
Collapse all Objects Fptrrival Table Usage Object
Show Mode Ranks
Dragdrop Source
Explore structure
0%« o G
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Graphical User Interfaces Example

Topicos
e Building a GUI
¢ Change View Names
e Link the Edit Views
e Direct Model Objects to This GUI

Construindo um GUI

Adicione um GUI indo em Tools > Toolbox > Modeling Logic > Graphical User Interfaces.
-~

File Edit Wiew Build Execute Statistics Debug Help

A= ﬁ#"g.‘é"'ﬂ'ﬂ* #: 3D i Toos |

[l Reset [ Run Stop [ Step Run Time: | 0,00

Toolbox x W

- v @

Global Table

=
(5} Time Table
& MTBFMTTR

o Flowltem >
. Medeling Logic B < UserEvent
. Statistics b | Ef User Command
Visual v | ¥ Global Variable
Import b | Model Trigger »
. . Graphical User Interface
o | Global Task Sequence

Depois de ter adicionado um GUI duas janelas se abrirdo. A janela do lado esquerdo € chamado o construtor
de GUI (GUI builder). Esta janela fornece varias ferramentas para a construcdo de sua interface grafica
(GUI).
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-~ GUI 1 - GUI Builder Tools =
GUI Options
Controls () View Attributes (@) View Structure () No Update
A x ) -
tati butto
stafic HHon B FpGUI 1 Object
O B_-,.u:werlay Ohject

radiobutton  chedkbox

ahl _IEJ

edit spinner
script groupbox
panel ta%tllg
e - ‘
graph tracker
W W
combobaox listhme
=l -
tabcontrol Picklist W

Edit Highlioghted Obiect
Tree Movement
Control Attributes
() all Attributes

i) Commonly Used

(®) View Spedific -

A janela na direita é chamada de GUI canvas. Esta janela mostra o que o seu GUI se parece. Inicialmente
estd em branco. Nés iremos adicionar alguns GUI view nele simplesmente arrastando os objetos da janela

GUI Builder.

-~ Custom GUI = K

Como um exemplo, nds iremos criar um GUI simples que permite a vocé editar a velocidade maxima (max
Speed), aceleracédo (acceleration) e desaceleracdo (deceleration) de um objeto Operator. Primeiro, vamos
arrastar algumas vistas simples para dentro de nosso GUI canvas. Do painel superior do GUI builder, arraste

um botédo para dentro do GUI canvas.

458



-~ GUI 1 - GUI Builder Tools = B -~ Custom GUI = =

GUI Options
Controls () View Attributes (8 View Structure () No Update
A - -
static button Object
O
radiobutton  chedkdbox
£l &l
edit spinner
script groupbox button4
panel Eﬁlg
e o ‘
graph tracker
v v
combobox listha
-] -
tabcontral Picklist W

Edit Hiohliahted Obiect
Tree Movement
Control Attributes
) All Attributes
() Commonly Used

(®) View Spedific

L

Vocé pode agora selecionar o botao ao clicar sobre ele. Quando o botéo é selecionado, vocé vera uma linha
pontilhada ao redor dele, assim como um quadrado preto na parte inferior do lado direito dele.

button4
| ]

Para movimentar o botdo, somente clique e arraste o botédo para a localizacéo que vocé deseja. Para
alterar o tamanho do botéo, clique e arraste o quadrado preto.

Agora, adicione trés static views e trés edit views para dentro do GUI canvas, conforme mostrado abaixo.

~ Custom GUI = =

statics
statict

statict

button4

Altere os nomes de visualizacao

Agora queremos mudar os nomes e atributos de nossos pontos GUI views. Reduza a barra de ferramentas
de controles pressionando o botéo "Controls" no GUI Builder. Primeiro, vamos fazer do botdo um botdo OK
que ira aplicar as edi¢cdes que o usuario fizer, em seguida, feche a janela. Clique no botdo. Em seguida,
clique no botéo de opcédo "View Attributes" na janela do construtor de GUI. Observe que o botdo e seus
atributos agora sdo mostrados na tree view do GUI Builder.
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e GUI 1 - GUI Builder Tools = b

GUI Options

Controls (®) View Attributes () View Structure () No Update
Edit Highlioghted Obiect

Tree Movement ~
Control Attributes [buttons Object
() all Attributes O viewwindowtype 100.00
spatialx 154.00
'3.:_1' Commonly Used gsgatial ) 154 00
(®) view Specific i (Qyspatialsx 100.00
apply cose {Oyspatialsy 21.00
bitmap coldlink {OnPress
coldlinksx hotlink o tooltip
hotinkx OnPress
W

Clique sobre o nome do botao (“button4” em nosso caso) e renomeie ele como “OK”. Na parte esquerda
existem alguns atributos que podem ser adicionados para o botdo. Para adicionar um atributo, somente
arraste-o da grade de icones da parte esquerda para area em branco na tree view.

-~ GUI 1 - GUI Builder Tools - =
GUI Options
Cantrols () View Attributes (@) View Structure () No Update
Edit Highliohted Obiect
M
CTFE; T:ETEE';; RoOK Object
- =OnITol AHTBULES Qyviewwindowtype  100.00
All Attributes Cyspatialx 154,00
() Commonly Used Qyspatialy 154.00
(®) View Spedfic 1 {Dyspatialsx 100.00
appl dose ggpaph.ah?' 21.00
tIItITIEIIZI < MNETEss
toalti
coldlinkac hotiin gapphf'
hotlinkx OnPress
W

Adicione um atributo Apply e close para o botdo. O atributo Apply faz com que todos os coldlinks e hotlinks
encontrados em view, serem aplicados para os seus respectivos nodes de destinos quando o botdo é
pressionado. Coldlinks e hotlinks serdo explicados mais tarde. O atributo close faz com que a janela se
feche quando este botdo é pressionado.

Método Alternativo - Alternativamente, ao invés de adicionar os atributos apply e close, vocé pode
adicionar o] seguinte cbdigo para o] atributo OnPress do botédo:
applylinks (ownerview(c)) ;

postclosewindowmessage (ownerview (c)) ;

Este cddigo terd o mesmo efeito que os atributos apply e close.

Agora clique no primeiro ponto de vista estatico. Mais uma vez, a visdo estatica e seus atributos devem
aparecer na tree view do GUI Builder. Para 0 nhome da primeira visdo estatica, digite "Max Speed". Vocé
nao vai ver a mudanca de nome na static view até que a exibicdo seja atualizada. Agora clique no
segundo ponto de vista estatico e defina seu home para "Acceleration". Em seguida, clique na uUltima viséo
estatica e alterar o seu nome para "Deceleration”.

Agora que vocé fez algumas mudancas para os pontos de vista do GUI que iremos atualizar para a tela do
GUI canvas para ver essas mudancas. Clique na janela do GUI canvas e, em seguida, pressione o botao
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F5. Isso vai mudar a tela GUI a partir do modo de edicdo ao modo de visualizacdo normal. Agora sua
janela deve ser semelhante a uma janela normal, sem as linhas pontilhadas em torno dele.

-~ Custom GUI = =
Max
Accelerat
Decelerat
QK

Observe que os textos das variaveis ndo sao grandes o suficiente para o texto se encaixar onde eles estéo
mostrando. Para corrigir isso, volte para o0 modo de edicdo, selecionando a tela GUI e pressione F5
novamente. Agora reorganize os tamanhos e localizacbes de seus pontos de vista, de modo que tenha
espaco suficiente para mostrar todo o texto contendo os nomes das variaveis.

~ Custom GUI =
Max Speed
Acceleration
Deceleration
)4

Link os Edit Views

Agora vamos ligar os edit views até seus proprios nodes no modelo. Primeiro vamos explicar alguns

conceitos. Cligue em uma area vazia na sua tela GUI. Isso fard com que a tree view do GUI Builder mostre
os atributos da janela principal do GUI.
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e GUI 1 - GUI Builder Tools = I

GUI Options

Controls (®) View Attributes () View Structure () No Update
Edit Highlioghted Obiect

Tree Movement 63
Control Attributes OGLI 1 Object
(") All Attributes Qyviewfocus MAIM: jprojectimodel
objectfocus MAIM: jprojectimodel
"::" B il g'-.'ier.'.'.indu:u'.'. type  4.00
\®) View Specific Qviewnindowopen  1.00
menucustom menuview F Gspatialx 945,00
objectfocus OnOpen {D=patialy 1383.00
OnPreCpen OnClose yspatialsx 380.00
palettewindow Window Title Qspatialsy 243.00
Oy toolwindow VIEW: factive /GUItools 37741825
D OnClose /{ Do not change this if you wan
{Dypicture bitmapswiews\gui.bmp
Dwindowtitle Custom GLUI
W

Note que existe um atributo chamado objectfocus. Agora mesmo, este atributo mostra o caminho
"MAIN:/project/model".Mais tarde, porém, uma vez que associarmos este operador com este GUI, e entdo
darmos um duplo cligue sobre o operador para abrir esta janela, o atributo objectfocus sera alterado. Ele
especificard um caminho para o Operator que vocé estd editando. Por exemplo, vocé associou uma
operador chamado de Bob com este GUI. Quando vocé der um duplo clique sobre o Bob, uma instancia
deste GUI é criada, e este atributo objectfocus é configurado para o caminho da string:
"MAIN:/project/model/Bob". Isto é importante saber quando criamos campos editaveis que sao linkados para

Nossos objetos. Agora, vamos retornar para o primeiro campo editavel.

Clique sobre o primeiro view edit para visualizar seus atributos na tree. Adicione um atributo coldlink da lista
a esquerda.

Agora entre com o seguinte como texto do atributo coldlink: @>objectfocus+>variables/maxspeed

-~ GUI 1 - GUI Builder Tools - O
GUI Options
Contrals (@) View Attributes () View Structure () No Update
Edit Highliohted Obiect
Tree Movement 1 @r»ocbjectficcua+»variables/maxspeed
Control Attributes [hedits Obj
() Al Attributes Qemindontype
spatialx
{_) Commonly Used Os=p i
{Dyspatialy
(@) View Spedfic DEDE’IHE\'S}C
coldlink coldlinkname 1 {Dyspatialsy
coldlinkx hotink (O tooltip
hotinkname hotinks D|':':'|d""'k

style

£ >
Links devem ser feitos para um node que contém alguns valores desejados. As vezes linkando

diretamente para o node apropriado do objeto é indesejavel, como por exemplo, code nodes. Neste caso,
link para uma label e use o valor da label como parte do cddigo proprietario (use executestring()).
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O texto coldlink/hotlink especifica um caminho para node que o campo editavel esta associado com. Este
caminho inicia no node coldlink, e deve especificar um caminho para o node da varidvel maxspeed do
operador. Os simbolos diferentes no caminho séo formas de especificar como direcionar o tree para o
node de destino.

O coldlink que vocé especificou pode fazer o seguinte:
1. Iniciando no node coldlink, va para a janela principal GUI (@).
2. Dela, va para dentro do seu attribute tree e encontre o atributo chamado objectfocus (>objectfocus).

3. Interprete o texto do node objectfocu como um caminho para um node, e va para aquele node (+).
Lembre-se que quando nés abrirmos este janela para o operador Bob, o atributo objectfocus sera
alterado para "MAIN:/project/model/Bob". Agora, ira para 0 nosso operador Bob no modelo.

4. De |4, va para dentro da arvore de atributo do objeto Bab, e encontre os nomes das variaveis node
(>variables)..

5. Daqui, va para o node's sub-tree e encontre o node chamado maxspeed (/maxspeed).

Agora conecte o0s outros dois edit views. Clique sobre o segundo edit view, e entdo na tree view adicione
um atributo coldlink e especifique seu texto como: @>objectfocus+>variables/acceleration. Faga 0 mesmo
para o ultimo edit view e configure seu atributo coldlink para: @>objectfocus+>variables/Deceleration.

Direcione os objetos do modelo para este GUI

Agora que nés terminamos de criar o nosso GUI, vamos direcionar um operador em nosso modelo para
este GUI. Arraste um operador para dentro do seu modelo. Selecione o operador, mantendo pressionado a
tecla Control ou Shift e ao mesmo tempo clicando sobre o operador.

Agora retorne para a janela GUI Builder, e de seu menu, selecione "GUI Options > Redirect Selected
Obijects to this GUI".
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-~ GUI 1 -

GUI Options
Redirect selected objects to this GUI f
Copy this GUl into the selected ohjects
Add GUI to User Library
Assign this GUI to the "Control” button

Default GUIs 4
Grid 3
Help

—

Isto ira redirecionar todos os objetos selecionados no modelo para usar este GUI ao invés de sua janela de
propriedades usual. Agora, feche a janela do GUI Builder. Isto ir4 fechar automaticamente a janela do GUI
canvas também. Agora dé um duplo clique sobre o operador que vocé selecionou. Isto ira abrir a janela do
GUI gue vocé criou ao invés da janela de propriedades normal.

-, Custom GUI - O

Max Speed 2,00
Acceleration | 1.00

Deceleration | 1.00

Ok

Faca algumas mudancas nos valores de max speed, acceleration e decelaration, e entao pressione o botéo
OK para aplicar estas mudancas. Abra a janela novamente para verificar que se suas alteracbes foram
aplicadas corretamente.
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Graphical User Interfaces Referéncia

Para informacg6es de como usar o Graphical User Interface, veja a pagina de exemplo.

GUI Builder Menu

O menu de edicdo do GUI builder permite a vocé fazer diversas opera¢des com o GUI uma vez que vocé
0 criou.

GUI Options
Redirect selected objects to this GUI
Copy this GUI into the selected ohjects
Add GUI to User Library
Assign this GUI to the "Control” button

Default GUls r
Grid 3
Help

Redirect Selected Objects to this GUI - Esta opc¢éo ir4 redirecionar o atributo guifocusclass de todos os
objetos selecionado no modelo para apontar para este GUI. Para ilustrar isso, explore o model tree, e
encontre o operador que vocé redirecionou para o GUI criado. Expanda sua arvore de atributos e expanda
0 node chamado “especial”’. Dentro do especial deve ter um node chamado guifocusclass. Este texto node
especifica um caminho para uma janela que sera aberta quando o objeto recebe um duplo clique.
peratu:-rlS Object
(Dclasses
{Dsuperclasses
{yvariables
= (ybehaviour

£ {Oyeventfunctions

{eppfunctions
{cpRvariables

B ¢y visual
B (yspecial
(Dytitle Obiject
{Oydescripkion
{Oyuifocus YIEW': [standardviewsObjectProperties
— {Oyouifocusclass MAIN: project/model/ ToolsGIs/EUT 1

{Oreportvariables

s

Note que o caminho para este atributo € "MAIN:/project/model/Tools/GUIs/GUI 1". Isto é onde nosso GUI é
armazenado. Quando nos selecionamos a opcao redirect, ele alterou seu caminho da pagina de
propriedades normal do objeto Operator para nossa pagina.

Copy this GUI into Selected Objects - Esta opc¢ao ira criar uma cépia completa do GUI e armazenar dentro
de cada objeto selecionado. Para mostrar exatamente como isto funciona, vamos fazer isso para o GUI que
nos criamos em nosso exemplo. Retorne para dentro do caixa de ferramentas (toolbox) e abra o GUI Builder
e GUI canvas para o GUI que nds desenvolvemos. Entdo, com o nosso operador original ainda selecionado,
selecione 0 menu option: Edit > Copy this GUI into Selected Objects. Retorne para dentro do model tree
view e verifique o que foi feito com o atributo do operador guifocusclass.
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Feratnrz Object

{Dydlasses
{Dsuperdasses
{Qyvariables
{Dbehaviour
{yvisual
EF (yspedial
(Otitle Ohject
{Dydescription
EF (ouifocusdass =spedial fguifocusdass/GUI 1
EHppGUI 1 Ohject
E)Dverlay Ohject
HpOK Ohject
E)Max Speed Ohject
Acceleration Ohject
E)Deceleraﬁun Ohject
E)Editﬁ Ohject
E)Edit?.l Ohject
E)Editllil Ohject

Agora o atributo guifocusclass foi alterado para ">especial/guifocusclass/GUI 1". Também, uma copia do
GUI completo que nds criamos foi copiado para dentro do atributo guifocusclass

Embora vocé ndo necessitara usar a opgao "Copy this GUI into Selected Objects" se vocé esta somente
usando este GUI para este modelo, ele é til para propdésitos de portabilidade. Uma vez que vocé criou este
GUI e copiou para dentro do objeto, vocé pode adicionar o objeto para uma biblioteca de usuario, e entdo
arrasta-lo para dentro de outros modelos, e 0 GUI sera criado com o objeto.

Add GUI to User Library - Esta opcao ira adicionar o GUI para a biblioteca de usuario na grade de biblioteca
de objetos (library icon grid). Para mais informacdes sobre biblioteca de usuéarios (user libraries), veja a
documentacao pertinente.

Assign this GUI to the "Control” button - Esta opg¢ao faz com o que o botdo “Control” na barra de
ferramentas do FlexSim abra o GUI quando pressionado. Este botdo € chamado Mode Control GUI. Seu
objetivo principal € permitir aos modeladores definirem GUIs personalizados para controlar os modelos e
suas propriedades sem ter que alterar o view tree do FlexSim. Se este botdo ndo estiver mais disponivel,
vocé pode adiciona-lo para sua barra de ferramentas através da janela Global Preferences.

Default GUIs - Este sub-menu permite a vocé também editar como outros botdes na barra de ferramentas
do FlexSim operam. O botdo 3D View na barra de ferramentas pode ser customizado para abrir os GUIs
customizados que vocé criou. Ao selecionar "Make this GUI the Default 3D View GUI" vocé pode fazer com
gue os botdo 3D Views da barra de ferramentas abram seu GUI. Selecione "Reset Default 3D View GUI to
Original" para fazer com que o botdo 3D reverta para o seu GUI original. Note que fazendo um GUI
customizado para o botdo 3D View reseta para sua visualizagdo padrao original.

Grid - Este sub-menu permite a vocé configurar o que o GUI canvas encaixa para o grid (superficie de
simulacao) e que tamanho é aquele grid.
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Media Files

i~ '\.

#~ Preloaded Shapes and Images E@

hhmms TI
Il—fsSd'n,General'n,Bux.Sds v] I Delete J
fa3d\General\Box. 3ds I Add " Browse J

o

@

Media Files podem ser acessadas do menu Tools > Media Files

Este editor permite a vocé adicionar formas em 3D e imagens para serem pré-carregadas para o0 modelo,
assim como dar o caminho string e index para formas/imagens que ja foram carregadas. Alternativamente,
vocé pode importar formas em 3D ou texturas (images) através da janela de propriedades de um objeto ou
na janela Quick Properties. Formas referencias através destes métodos serdo automaticamente importadas
para dentro do modelo como uma forma pré-carregada.

O numero proximo a cada opcéo na listagem drop-down pode também ser usado se vocé esta escrevendo
codigo que referencia uma textura ou shape index usando comandos como:

setobjectshapeindex (obj, 1);

setobjecttextureindex (obj, 1);

Shape indexes podem alterar quando as formas séo adicionadas/removidas do modelo. Para conseguir o
atual shape index para um 3D shape use:

getshapeindex ("fs3d\\General\\Box.3ds") ;

Para mais informacg6es sobre a media 3D no FlexSim, veja a se¢cdo 3D Media deste manual.
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Shapes — Alterna a janela entre mostrar uma forma em 3D e imagens.
Shape/lmage Combobox - Mostra todas as formas carregadas atualmente ou imagens.

Delete - Deleta a forma atual selecionada ou imagem. Se a forma ou imagens estd em uso, ndo sera
possivel deleta-la.

Path - Mostra o caminho para forma 3D. Isto é também o0 nome da forma quando usado comandos como
getshapeindex().

Add - Adiciona a forma atual ou imagen como pré-carregada.

Browse - Permite a vocé buscar no Windows e selecionar uma imagem ou forma para importar. Isto ira
somente mostrar o caminho para a forma/imagem no campo Path e mostra-la na view. Vocé deve pressionar
o botdo Add para adicionar a forma ou imagem como um pré-carregamento.

2D/3D View - Mostra a forma em 3D atualmente selecionado. Dé um duplo clique sobre o view para mostrar
0 seguinte menu:
Perspective Projection
Reset View
Perspective Projection - Altera a janela para ser orthographic ou perspectiva (veja Perspective
View para mais informacéao).
Reset View - Reseta a posi¢ao view e de rotacao para 0,0,0.
Close — Fecha a janela.
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Model Background (Importacao da planta baixa)

-~ Background Drawing Wizard - [

What type of background drawing do you have? .ﬁj

Spedfy the type of file that you would like to use as a background.

(@) AutoCAD Drawing (.dxf or .dwa)

() Image File {.png, .jpag or .bmp)

€ | skip wizard Delete Background < Back MNext =

O Model Background pode ser acessado do menu Tools > Model Background ou arrastando e soltando o
objeto Background da sec¢éo Visual da grade de biblioteca de objetos (Library Icon Grid).

=| Visua A

Text Billboard

Flane

Nota: Arrastando e soltando um objeto background para dentro de um modelo ja contendo uma planta
baixa ird abrir a janela de propriedades do background criado anteriormente.

O Model Background é somente um objeto como uma Visual Tool e mostra uma imagen ou um arquivo
dxf/dwg como um “piso” ou planta baixa do modelo.

Selecione o seu formato desejado (AutoCAD Drawing ou Image) e escolha o seu arquivo desejado.
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Arquivos DWG

-~ Background Drawing Wizard - U
Where is the AutoCAD file? e
Spedfy the path to the DXF or DWG file that you would like to use,
Background Drawing
Filename: | C:W02600103.dwg
€ | skip wizard Delete Background < Back MNext =

Arquivos DWG contém varios layers o quais podem ser customizados dentro do FlexSim. Uma vez
selecionado o seu arquivo desejado, clique no botdo Next para visualizar os layers disponiveis.

-~ Background Drawing Wizard - U
Customize layer visibility and color .ﬁ-l
< Visible e
- Visible Narrow
o Logo
<@ Il | Hidden
- P Reference
< [l Fe=d
<@ [l | Red Solid

L
@ | Skip Wizard Delete Background < Back Mext =

Vocé ativar ou desativar os layers ao clicar no botdo “*. Préximo ao olho fica uma caixa de cores onde
vocé pode definir a cor dos layers.

Arquivos DXF

Selecione um arquivo DXF exatamente como voceé faria para um DWG. No entanto, ndo existe visibilidade
do layer e cores para editar.
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Image Files

-~ Background Drawing Wizard - T ks
Where is the image file? Al
......
Spedfy the path to the image file that you would like to use.
Background Image
Filename: | C:\Somelmage.png
€ | skip wizard Delete Background < Back MNext =

Os arquivos de imagem podem ser png, jpg ou bmp.

Configurando a Posicao, Tamanho e Rotacéo

~ Background Drawing Wizard - © s
Background Orientation and Properties 4l
......
Go to the properties window for further options.
Position, Rotation, and Size
X ¥ z
;{;- 27.75 2l | 38,75 = 0.0 2
(7 | 0.00 = 0.00 = 0.00 =
{v 1.00 < | 1oo <l | 1oo 2
Go to Properties to edit the background properties further.
Properties
&) | Skip Wizard Delete Backaround < Back Finish

Alguns arquivos podem néo ser importados com a correta posi¢do, tamanho ou rotacdo. Isto pode ser
facilmente corrigido através desta pagina final.

Arquivos DWG e DXF tem ambos unidades de medida associado com o arquivo. Quando vocé importa
estes arquivos para dentro do FlexSim, vocé vai querer que estas unidades coincida com as unidades do
seu modelo. Digamos que vocé esta importando um arquivo DWG ou DXF que é o layout do chao de sua
fabrica. Se a unidade do seu modelo do FlexSim estiver configurada em metros e o arquivo DWG ou DXF
gue te passaram estiver configurado em feet (pés), a imagem sera importada em tamanho muito largo. Isto
porque o FlexSim importa 0 modelo como uma unidade ratio 1-1. Entdo 1 foot (pé) é igual a 1 metro. Para
corrigir seu arquivo DWG ou DXF para o tamanho correto, para este exemplo, vocé tera que configurar a
escala do x, y, e z para 0.3048.
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Importacao do Microsoft Visio

A ferramenta de importacao do visio permite vocé construir modelos no Microsoft Visio ™ e importa-los
para dentro do FlexSim. Abaixo, descrevemos como fazer isso.

Inicie o Visio
Aot fowitems ae 1ested
they are sent 10 the conveyor
Flowitem are sent to the sink
from the conveyor
el e B
Flowtem a0 sent 10 Testers
based on teméype

o > o [ | ﬁ>
Flowttem enter at the Source
o

Abra o arquivo FlexSimTemplate.vst que deve estar na seguinte pasta abaixo, que esta dentro da pasta
do FlexSim6.

1 . <« Arquivos de Programas (x86) » Flesimé » program » v & Pesquisar program

Organizar « Nova pasta
%+ Dropbox * [ Nome Data de modificag... Tipo

. config 12/07/2013 17:56 Pasta de arquivos
| system 12/07/2013 1757 Pasta de arquivos
FlexsimStandardObjects 31/07/2012 10:20 Esténcil do Micros...
FlexsimTemplate 31/07/2012 10:20 Modelo do Micros...

(4 Bibliotecas
@ Documentos

[ Imagens
.h Muisicas

B videos

#d Grupo doméstico

il Computador
i 05 (C)
ca DATA (D)

L

-~

Mome do arquivo: v | | Todos os Arquives do Visio v
|

Ferramentas = | Abrir Iv| | Cancelar |

Visio devera parecer-se com alguma coisa semelhante a tela abaixo.
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Formas i
ESTENCEIS PESQUISA =
Mais Formas b =
Onde estao as formas? o
Nenhum esténcil aberto.

a

FlexsimVisioStencilP... ©

Descartar Formas Répidas aqui

@ source i Queue
& processor 3 Sink .
F;'A Combiner @ Separator =
& vutiproces... 4 Conveyor "
' Rack ﬁvx& Dispatcher

.

‘ Operator 9 Transporter -

Y i~ Connection i

ccccc tion FlexsimTemplate

Arraste os objetos do Stencil para dentro da superficie do modelo para arrumar o layout.

Formas B«
ESTENCEIS PESQUISA

Mais Formas  »

Onde estdo as formas?

Nenhum esténcil aberto.

Clique ne menu Mais Formas acima para

procurar categorias de forma e abrir
esténces.

FlexsimVisioStencilP... O x

Descartar Formas Rapidas aqui

& source Y Queue
& processor 3 Sink
i\;;t Combiner G Separator
&’Mumprc(am @[mqm
' Rack @ Dispatcher
.
‘\ Operator gTranspcrt&r

. i SPort
wesenvalr & Connection

Use o teclado A para criar uma conexao entre os objetos arrastando no sentido do fluxo (porta de
saida de um com porta de entrada de outro objeto)

4

A conexdao é feita do ponto superior do lado esquerdo de um objeto para o ponto inferior do objeto que

encontra-se do lado direito.. Esta € uma ligacdo que esta ligado apenas ao objeto a montante

Nota: N&o faca a conexdo diretamente no objeto. Ele deve ser conectado a um dos pontos azuis.

Source

Queus
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DO NOT DO THIST

;‘&ﬁ
i Source i $ Queyws

£ 5 20

CORRECT CONNECTIONT

Ao arrastar uma conexao, é aceitavel ter ambas as extremidades tocando pontos azuis da conexao. Assim
a conexao sera criada corretamente. Além disso, o ponto de conexao que vocé conecta no Visio ndo
importa. Conexdes com Flexsim serdo ordenadas de acordo com a ordem em que eles foram arrastados no
Visio. O exemplo abaixo ira conectar o Queue a primeira porta de entrada do Processor, apesar de estar
ligado ao segundo ponto de conexao do Processor no Visio.

Conexbes com o teclado S (portas centrais) séo criados da mesma forma como as conexdes de porta de
entrada e saida. O ponto de conex&o no Visio que eles estao ligados nao se faz necessario ter uma ordem
de conexdo. Realizando as conexdo de portas centrais com o teclado S nos pontos azuis dos lados
esquerdo ou direito séo aceitaveis.
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Soueee Dz Prztariinr

Souce Dpaiman ——

Prociswer Sk

Os objetos podem ser rotacionados e redimensionados no Visio como uma forma para redimensionar os
objetos no FlexSim.

A ferramenta de rotacéo do Visio é indicada pelo icone ao lado. &

N&o mova o ponto central do objeto quando estiver redimensionando-o. O ponto central € um circulo verde
com um ponto preto em seu meio. Ele é usado para definir onde € o centro de rotacdo daquele objeto. Se
vocé mové-lo no Visio, o objeto ndo seré localizado corretamente no Flexsim.

Ir

Proc@ssor L

r |

centroid point

s

L

N g S 0

Este processor foi rotacionado dando um cligue sobre ele e arrastando a ferramenta de rotacéo G ao
redor de um dos pontos (centrais ou de canto).
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Source 3 Queue

L

Este queue foi redimensionado ao arrastar um dos pontos laterais para baixo usando a ferramenta de

Operater
S
selecéao. k .
e ° ﬁ
d
Source A
—vee Queue
[ |
o - 18
-
E 3
Operater
S

Objetos podem ser renomeados ao dar um duplo clique sobre um objeto e digitando um novo nome.
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LLOUIYeY  PAGINA INICIAL INSERIR DESIGN DADOS PROCESSO REVISAO EX\EI(;AO

X Recortar Gl T A& [% Feramentade Ponteiro (1- [ & Preenchimento - ‘EI g—ﬂ "4 Trazer para a Frente =
ol B Copiar W s a- &~ Conector X u u & & - & Linha~ Aimbar ngau % Enviar para Trés ~
. ¥ Pincel de Formatagio = A Texto Lo} ~| Q@ Efeitos Pl Agrupar~
Area de Transferéncia Fonte ] Pardgrafo ] Ferramentas Estilos de Forma ] Organizar
a5 FlexsimTemplate [Somente leitura] [Medo de Compatibilidade]

Formas 8«

ESTENCEIS | PESQUISA ) o o, !
Mais Formas b
Onde estio as formas?

Nenhum esténcil aberto.
Clique no menu Mais Formas acima para
procurar categerias deforma  abrir ;

esténceis.

FlexsimVisioStencilP... 2

Descartar Formas Répidas aqui

@ source Y Queue
& processor 3 Sink
\:;A Combiner i Separator
&Multlprocécu. f@'ume\;or
' Rack ‘% Dispatcher
A
t Operator 9Tran£pnrtér

Reservoir g} Lo
tesery ™ Connection

i A Port
‘&~ Connection FlexsimTemplate Tudoa (B

[

Cada objeto em seu modelo deve ter um nome Unico para ser importado corretamente para dentro do
FlexSim. Se os objetos tiverem o mesmo nhome no Visio, suas conexdes ndo serdo criadas corretamente no
FlexSim. No exemplo abaixo, os Transporters tem nomes diferentes, entdo o Dispatcher foi conectado uma
vez a cada um dos Transporter. Se os Transporters tivessem o mesmo nome, o Dispatcher seria conectado
ao primeiro Transporter duplamente, quando importado do Visio para o Flexsim.

Conveyor2

Transpuner‘ﬁ

Dispatcher3

Aqui é um preview de como ficaria o fluxograma do Visio dentro do FlexSim.
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Formas B
ESTENCEIS PESQUISA

Mais Formas b

Onde estdo as formas?

MNenhum esténcil aberto.

Clique no menu Mais Formas acima para

procurar categarias de forma e abrir
esténceis.

FlexsimVisioStencilP... & % ©

Descartar Formas Répidas aqui

P T i Queue
& processor 3 Sink
A Combiner 58 separator
&Multipru(es‘.. rf"cunwym
' Rack ﬁ‘é Dispatcher
.
t Operator gTranspnrtEr

w i SPort
Reservoir !
1 Connection

=i APort
& Connection

FlexsimTemplate

Tudos @

Existem algumas coisas que precisam ser feitas para assegurar-se de que tudo esta correto antes de

exportar para o Excel e depois importar para o Flexsim.
Assegure-se de que cada objeto tenha um Unico nome e que estejam corretamente formatado.

Formas o

ESTENCEIS PESQUISA

Mais Formas  »
Onde estéo as formas?

Nenhum esténcil aberto.

Clique no menu Mais Formas acima para

procurar categorias de forma e abrir
esténceis.

<

FlexsimVisioStencilP... 8

Descartar Formas Rapidas aqui

‘ Source JW Queue
& Processor 3 Sink
Y?‘ Combiner QSEparator
& MultiProces... 1@ Conveyor
' Rack gé Dispatcher
®
t Operator 9Transporter
w Reservoir U 5 Port

‘&' Connection
i APort

& Connection

Al

FlexsimTemplate

Source

Conveyor

Dispatcher

L]

Tudo &«

®

Transporter 1

Transporter 2,
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b

Source8 Sink11

Processor10

Operator12

; :

Conveyor2

b A 4

Tansporters

Dispatchél3

Agora que todos tem nomes diferentes, estamos prontos para exporta-los.

Acesse no menu Exibicdo - Complementos > Extras do Visio > Assistente para Exportacdo de Banco de
Dados.

FHS 0L - FlexsimTemplate [Somente leitura] [Modo de Compatibilidace] - Visio Professional (Avaliagao) TR
JARQUIVO PAGINA INICIAL INSERIR DESIGN DADOS PROCESSO REVISAO F_X\B\gﬂﬂ Michael Eduardo ~
i ]

| Régua || Quebras de Pagina Q. Zoom Grade Dindmics fE E % EEJ L1 %
F9 Ajustar 4 Janela Conexio Automstica
Modo de 7 Grade [ Guias Painéis de - N Nova Organizar Em  Alternar Macros Complementos
Apresentagio Tarefas~ 'larguradaPigina [/ PontosdeConexie  janela  Tudo Cascata Janelas~ -
Modos de Exibigio Mostrar r. Zoom Ajuda Visual w Janela Executar Complemento...
3 n s 6 7 " o Mapas e Plantas Baixas ~ » - . .
<
Formas = MNegécios »

g g
ESTENCEIS PESQUISA Extras do Visio » @8 Configuracées do Banco de Dados.. %
Mais Formas b @5 Mover Formas...

@5 Numerar Formas..
Onde estao as formas? @5 Renovar Banco de Dados
Nenhum esténcil aberto. @ Vincular ao Banco de Dados ODBC...
e @5 Arranjar Formas.
Clique no menu Mais Formas acima para T )
procurar categorias de forma e abrir I‘_“_lj i Assistente de Banco de Dados
esténceis. source Conveyor @ Assistente para Exportacio de Banco de Dados
[ [ @5 Atualizar Bancg de Dados
@: Converter Biblioteca do CAD..
FlexsimVisioStencilP... © * L5 Converter Desenhos do CAD.
Descartar Formas Répidas aqui @5 Exporter para Banco de Dados...
@5 Area e Perimetro da Forma...

Transporter 1]

@ souce Y ueue -

& processor 3 Sink B
Dispatcher

\71 Combiner ﬁﬂ. Separator

&Mu\llpmces. @'c.mveym ﬂ

A janela abaixo ir4 aparecer, cligue em Avancar.
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Exportacdo de banco de dados "

Com o Assistente para Exportacdo de Banco de
Dados, vocé pode exportar dados armazenados
em formas em uma pagina de desenho do Visio
para uma tabela em um banco de dados
compativel com QDBC,

@ Cancelar < Woltar Avancar > Concluir

Selecione Avancar.

Exportacdo de banco de dados n
Escolha um desenho ou clique em Procurar para abrir um desenho.
W
Procurar...

Escolha a pagina de desenho a ser exportada.

Cancelar < Voltar Avancar = Concluir

Encontre o local onde vocé salvou o seu arquivo do Visio e entdo cligue em Avancar.
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Selecione as formas das quais exportar os dados:

(®) Todas as formas da pagina

() Formas selecionadas da pag.  Selecionar formas

O Todas as formas em uma ou mais camadas

Camadas:

Connector

| Cancelar | | < Yoltar ” Avancar = Concluir

Cligue em Avancar na tela acima

Selecione os dados do Visio que deseja exportar.
Células e campos do Visio: Células e campos a serem exportados:

~ ~

BeginArrow

BegindrrowSize

BeginX

| Adicionar tudo == | BeginY
EndArrow

EndArrowsize

| EndX

Endy

FillBkgnd

FillFaregnd

FillPattern

FlipX

£

| Adicionar >

| < Remover

| << Remover tudo

< >

Mastrar todas as células

| Cancelar | | < Woltar || Avancar = | Concluir

Selecione Adicionar Tudo e clique em Avancar na tela acima. Entéo, selecione o arquivo Excel como fonte
de dados e entéo cligue em Avancar.
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Selecione uma fonte de dados ODEC para onde exportar.

Excel Files
M5 Access Database
Yisio Database Samples

| Procurar D5M do arquivo... ” Criar fonte de dados...

| Cancelar | | < Voltar ” Avancar > | Concluir

Selecione o arquivo Excel que deve ser exportado. Deve estar em C:/Program
Files/FlexSim6/program/FlexSimVisiolmport.xls.

MNome do banco de dados Diretarios:

I FlexsimVisiolmport.xls o AflexsimB\program

FlexsimVisiolmport.xls = o,
[=> Program Files [x36)
[=r Flexsim&

= program

£ config
3 system

Ajuda

[~ Somente leitura

Listar arquivos do tipo: Unidades:
IArquivns do Excel [*.xls¥) ;I I EHcos

Digite 0 nome na tabela de nomes. Este nome sera digitado novamente dentro do FlexSim para saber de
qual planilha deve ser importado. Lembre-se 0 nome que vocé digitou e clique em Avancar.
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Especifique os detalhes da tabela de exportacao:

Banco de dados: |E:'~.ngram Files b{B'E}\.FIexsimE'ﬁ.prugram'ﬁ.Flexsim\ﬁsiulmpurt.|

Mome da tabela: |T1r|::l eMame |E||

Detalhes da tabela

Campo de chave: |5hape[ﬂr

Tipo de chave: | ShapelD |

|:|T::|rnar o campo de chave a chave primaria da tabela

| Cancelar | | < Voltar ” Avancar > | Concluir

N&o altere nenhum valor para os dados da tela e entdo cligue em Avancar.

Especifique os detalhes do mapeamento de exportacdo:
Dados do Visio: Exportar detalhes de mapeamento

Iﬁ?::m‘r Avaliar dados como: | Farmula
Piny
Prop.Row_1
ResizeMode
Rounding
shape.Datal Tipo de campo: |VAREI-IAR
Shape.Data?

Shape.Datas
Shape. Text Tamanhao da campa:l:l

ShdwBkgnd

shdwForegnd Decimal d :
ShdwPattern =i (el (i I:I

Wigth I

Maome do campo: |Width

| Cancelar | | < Yaltar ” Avancar = | Cancluir

(Avancar).
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Exportacdo de banco de dados

Escolha a opgdo a sequir se quiser expaortar
novamente os dados para a tabela do banco de
dados usando uma agdo do botdo direito do
mause na pagina de desenho.

Adicionar a agao ‘exportar do botdo direito do
maouse d pagina de desenho

Cancelar < Voltar Avancar > Concluir

Cligue em Concluir.

Exportacdo de banco de dados “

O Assistente para exportacdo de banco de dados’ ira exportar os dados para
uma tabela de banco de dados externa com base nas selecdes a seguir,

Detalhes da exportacdo de dadas

Documento:Chilsers\MichaelDesktop'FlexsimTemplate tutorial Michael.v
Pagina:FlexsimTemplate

Formas: Todas as formas

~

Detalhes do banco de dados
Fonte de dados:Excel Files

QualificadorCh\Program Files (x86)\Flexsim&\program'FlexsimVisiolmport.»
Tabela:TypeMame

Campo de chave:5hapekey
Tipo de chave:ShapelD

Exportar detalhes de célula
£

Cancelar < Woltar Avancar > Concluir

Agora, no FlexSim va para Tools > Visio...

484



e R R o)

File Edit View Build Execute Statistics | Tools | Debug Window Help

ReE (a2~ B~ @  GobalTables ot @

KpReset ¥R @ Stop [Blster  Run Time Tables

User Events

i) 30View-1 e MTTR ,

Sl ey _‘ Graphical User Interfaces »
Global Task Sequences »

2 Flowitem Bin

4} Global Variables

2 Tracked Variables

{4 Model Background

f

(7] runspest: [} a0 o

Presentation »

& MediaFiles
Model Triggers »
-} User Commands

Excel

& visio
_|_

Position [3.03, 25.35, 0.00]

Done Refreshing user command list.

Esta caixa de dialogo ir4 aparecer.

Visio Model Import Options

Mumber of Rows | 50.00 Mumber of Columns

Excel Workbook | mybock, s

Warksheet Name | Sheetl

Excel Path | c: \Program Files\Microsoft Office\Office 10

7] | Import Model

Entre com um namero dentro de “Number of Rows e Number of Columns, que seja maior que o numero de
linhas e colunas na planilha excel que foi criada pelo Visio Database Export. Usualmente 50 € um numero
suficiente. Se o seu modelo ndo importar corretamente, vocé precisard aumentar este valor.

Clique no botao ... para procurar o arquivo excel correto e abri-lo.
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1t | « Arquivos de Programas (x36) » Flexsimf » program » v & Pesquisar program el

Organizar « MNova pasta =~ I @

%+ Dropbox ~ Mome Data de medificag.. Tipo Tamanho

. config 12/07/2013 17:56 Pasta de arquivos
. system 12/07/2013 17:57 Pasta de arquivos
FlexsimVisiolmport 31/07/2012 10:20 Microsoft Excel 97...

4 [ Bibliotecas
[ |=_§| Documentos
I [&=| Imagens
I> JF Musicas
[ i Videos

> @y Grupo doméstico
4 |8 Computador

b iy 05 (C3)
by DATA (D)

v | Excel Files v|

| Abrir Iv| | Cancelar |

Digite o nome da tabela que foi alimentado e digitado anteriormente no campo “Worksheet Name”.

Visio Model Import Options

Mumber of Rows | 50,00 | Mumber of Columns | 50,00

Excel Workbook | C:\Program Files {x36)\Flexsimés \program\FlexsimvisioImport, xls

Worksheet Name | MyTableName

Excel Path | c:\Program Files\Microzoft Office\Office 10

7] | ImportModel | |

Assegure-se que o “Excel Path” foi especificado corretamente.
Cliqgue em “Import Model”. Esta mensagem abaixo ira aparecer.

Is it OK to import data from MyTableMarme

QK Cancelar

Aguarde até o Excel abrir corretamente a planilha e entédo clique em OKk.

O modelo sera entdo importado. Isto pode levar alguns minutos. Aguarde até a janela de importacéo do
modelo do Visio ser fechada. Seu modelo sera entdo importado para dentro do FlexSim.
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'

#~ 3D View - model

- § v |
Source1l Sink3
Qu ;_183

Operator1i1 __Processord

AR AP ATENEY

ransporter9d

Transporter10

Rack12

Mouse Position [21.86, 7.68, 0.00]
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3D Media

oOhkhwnNE

Importing 3D Media
Preparing a 3D File

Importing AutoCAD Drawings
Shape Factors

Shape Frames

Level Of Detail
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Importando Media 3D

FlexSim pode importar diversas media 3D media. Estas incluem:

o .wrl, .3ds, .dxf, .stl, .skp, .dae, .obj, .ac, .x, .ase, .ply, .ms3d, .cob, .md5mesh, .irr, .irrmesh, .ter, .Ixo,
.csm, .scn, .q30, .g3s, .raw, .off, .mdl, .hmp, .scn, .xgl, .zgl, .lvo, .lvs, .blend

Nota sobre importacao de arquivos wrl: FlexSim ira importar apenas formatos VRML na versao 1.0,
nao na versao 2.0.

Nota sobre importacéo de arquivos stl: FlexSim ird importar apenas arquivos stl ascii, ndo arquivos
stl binary.

Vocé pode importar media usando trés métodos:

1. O método mais comum de importar media ao selecionar o arquivo 3D através da guia de propriedades
gerais do objeto na janela Quick Properties.

2. Através da guia General do objeto.

3. Se existem alguns arquivos de media 3D que néo estdo sendo usadas por nenhum dos objetos no
modelo por padrdo, mas vocé quer alterar sua representacdo 3D dinamicamente durante a execugéo

da simulacéo para usar estas medias 3D, vocé pode usar a janela Media Files do menu Tools para
importar arquivos de media explicitamente.

As informac@es seguintes irdo ajudar que as medias sejam importadas corretamente:
e Shape Factors

e Letting Color Show Through the 3D Shape
¢ Level of Detail
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Preparando um Arquivo 3D

NGs sugerimos usar 0 AC3D para criacdo de media em 3D. Uma licenca é relativamente barata e o AC3D
tem muitos recursos e vem acoplado com uma instrugéo ao usuario que é muito facil e rapido de aprender.
Outra grande vantagem € que o Flexsim é capaz de importar diretamente os arquivos de extensao .ac
criados do AC3D. Vocé pode pegar os arquivos AC3D do site www.inivis.com

Se vocé néo estiver usando o AC3D, nos sugerimos vocé exportar a media para o formato .3ds. O arquivo
em formato .3ds permite a importacdo bem mais rapida. Com diversos formatos 3D, incluindo arquivos .3ds
e .ac, vocé pode:

e Ter as cores dos objetos do Flexsim visualizadas através de certas partes do shape (forma)
o Ver a textura definida dos objetos do Flexsim mostradas em certas partes através de seu shape

(forma)
e Auto-redimensionar os objetos do Flexsim baseado nas dimensées 3D do arquivo.

Os seguintes passos devem ser realizados quando estiver preparando um arquivo 3D para importacao:

Reduzindo o numero de poligonos

3ds e wrl files tipicamente incluem mais informacgdes que o necesséario. Removendo excessos de poligonos
ira aumentar a performance visual do seu modelo. Como resultado, isso facilitard a constru¢do e

apresentacdo do modelo.

Texturas vs Poligonos

O uso de texturas bem feitas pode ajudar um modelador a reduzir o nUmero de poligonos necessarios para
tornar-se um objeto do ponto de vista mais realistico. Guiaixo estdo algumas fotos de baixa resolucdo do
poligono 3D no Flexsim. Além disso, sempre que possivel, vocé deve consolidar objetos em seu software
de criacdo 3D e compartilhar a mesma textura entre varios objetos. Isso reduz o nimero de mudancas de
estado OpenGL necessaérios, o que pode melhorar significativamente o desempenho.
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Ajuste de escala

Os arquivos 3D nao necessariamente precisam ser desenhados em feet ou metros e pode ser necessario
ser redimensionado para trabalhar adequadamente no FlexSim. Existem trés formas de ajustar a escala de
um arquivo em 3D:

1. Dimensionar adequadamente o arquivo em um programa 3D

2. Dimensionar a ferramenta visual (Visual Tool) ou qualquer outro objeto de onde o arquivo em 3D
sera importado.

3. Use um arquivo xrl para arquivos wrl.

Se vocé estd exportando para o 3DS, entdo vocé pode verificar se o objeto estd dimensionado
adequadamente no AC3D ou qualquer outro pacote que vocé utilizar, entdo importar para dentro do FlexSim,
e ele automaticamente serd importado no tamanho correto. Apenas assegure-se de que as unidades no
AC3D sdo as mesmas unidades usadas no FlexSim.

Dando uma tonalidade de cor especial aos objetos

Para arquivos 3DS, vocé pode dar uma tonalidade de cor especial aos objetos do FlexSim sobre certas
formas dos arquivos 3DS. Para fazer isso, dentro do AC3D dé ao objeto um ambiente de cor no valor
rgb:(0.235,0.235,0.243). Além disso, vocé precisa ter certeza de o objeto € exportado como o primeiro na
definicdo de arquivo 3DS.
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Dando uma textura especial aos objetos

Para arquivos 3DS, vocé pode dar uma textura especial aos objetos do FlexSim ao invés de utilizar a textura
padrao dos arquivos 3DS. Para fazer isso, apenas adicione uma textura chamada "fstx.png" para o objeto
no AC3D. Novamente, assegure-se de gque o objeto foi nomeado alfabeticamente antes dos demais objetos
no modelo.

Arquivos XRL
Arquivos xrl sdo usados para fazer importacdo de formas wir conforme o objeto de onde ele esta sendo
importado. Arquivos .xrl devem ter os mesmos nomes que 0s objetos que eles modificaram:

e crane.wrl — crane.yrl

Informacao arquivo .xrl

Valores espaciais determinam o tamanho final da forma 3D. Valores de deslocamento sdo os valores
necessarios para obter a forma 3D zerado e dimensionado para 1,1,1. O valor baricentro é 1 ou 0 e
determina se o objeto gira em torno do centro do objeto ou do canto superior esquerdo.

xrl file makeup

O arquivo .xrl € um arquivo texto composto de 13 valores separados por carriage returns. Vocé pode editar
este arquivo usando o bloco de notas ou wordpad, como mostrado guiaixo

H Operator.xds - WordPad Q@@

File Edit WYew Insert Format Help

DEeE && #M &
0.512 «— Xxsize

0.752 «—— Ysize

1.778 «—— zsize

0.5 <«—— Xxoffset

0.5 <«—— Yyoffset

u] <+— 1z offset

1.2 <—— xscaleoffset
1.4 <«—— Vscaleoffset
0.459 «—— 1z scale offset

0 <4+— Xxrotation offset
0 <+— yrotation offset
90 <+— zrotation offset
1 <+— centroid

IFor Help, press F1

xrl file info

Valores espaciais determina o tamanho final da forma 3D. Os valores Offset sdo os valores requeridos
para pegar a forma 3D zeroed e com tamanho 1,1,1. O valor centroid é 1 ou O e determina se o objeto
rotaciona ao redor do centro do objeto ou canto esquerdo superior.
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Importando arquivos do AutoCAD

Os seguintes passos devem ser realizados quando estiver preparando o arquivo .dxf do AUTOCAD para
importagao:

1. Remova toda informacdo desnecessaria: Arquivos do AutoCAD normalmente incluem muita
informagdo que é desnecesséario para a simulacdo. Normalmente, toda a necessidade de uma
simulacdo é um layout basico. Remocéo de informacao que é irrelevante para a simulacao vai fazer
0 seu modelo ficar mais claro e reduzir a carga sobre a sua placa de video. Como resultado, sera
mais facil de construir e apresentar o modelo. Remova todas as partes do desenho que ndo séo
pertinentes para o] estudo de simulacéo.

2. Ajuste a escala de unidades do FlexSim: Arquivos do AutoCAD séo frequentemente configurados
em polegadas. Os modelos do Flexsim sdo frequentemente configurados em pés ou metros. E
importante que o arquivo AutoCAD esteja adaptado para funcionar adequadamente no Flexsim. Por
exemplo, para converter um arquivo do AutoCAD em polegadas para um modelo do Flexsim em
pés, o fator de escala sera 1/12. Para determinar a quantidade de escala, siga estes passos: meca
a distancia conhecida em AutoCAD ("_dist"). Aplique a seguinte equacao: fator de escala = Flexsim
distancia / ACAD distancia. Para dimensionar objetos no AutoCAD siga estes passos: Selecione os
objetos que deseja dimensionar. Digite Type " _scale" no command prompt ou selecione o scale
comanda a partir dos menus. Especifique um ponto de referéncia. Digite o fator de escala calculado
no command prompt.

3. Movimente os objetos para origem: As imagens em AutoCAD sdo geralmente desenhados
usando um sistema de coordenadas especifico. Isso geralmente significa que os objetos ndo estédo
localizados perto da origem (0,0,0). Quando um arquivo dxf. € importados para o Flexsim, ele esta
posicionado em um sistema de coordenadas do Flexsim de acordo com o posicionamento para o
arquivo .dxf. Portanto, se o ponto de origem do seu arquivo AutoCAD for muito longe do desenho
real, quando esse arquivo. dxf é importado para o Flexsim, o layout também estara muito longe da
posicédo de origem do modelo no Flexsim. Isso pode ser bastante frustrante para o modelador. Por
esta razdo, mova seus objetos do AutoCAD para a origem. Faga-o, seguindo 0s seguintes passos:

1. Selecione os objetos que vocé quer movimentar.

2. Digite "_move" dentro do command prompt ou selecione move command do menu.
3. Especifigue um ponto de referéncia.

4. Digite a localizacdo desejada do ponto no command prompt.

4. Explodir os componentes dos objetos. Flexsim s6 pode importar formas bdasicas, por isso €
importante explodir objetos compostos no desenho do AutoCAD em suas formas béasicas. Para
explodir objetos compostos em AutoCAD siga estes passos:

1. Selecione os objetos que vocé quer explodir.
2. Digite " _explode" no command prompt ou selecione explode command dos menus.
3. Repita 0s passos acima até ndo existir mais objetos que foram explodidos.
No FlexSim:
1. Arreste um objeto Background para dentro do modelo da janela de bibliotecas abaixo de Visual.

2. Siga as etapas no wizard Background Drawing.
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Shape Factors

Cada arquivo de media que é importado para o Flexsim tem certas escalas e configuracdes que podem
fazer como que a forma 3D que vocé importou ndo se encaixa corretamente dentro dos limites dos objetos.
Neste caso, vocé pode editar a shape factors dos objetos 3D para encaixar a imagem 3D dentro da caixa
amarela dos limites dos objetos.

M

Processor2
Output: 0
%ldle: 0.0
%Processing: 0.0

A imagem acima mostra o shape factors modificado para a forma 3D do processor. Note que o limite
representado pela caixa amarela representa a verdadeira posi¢cdo e tamanho do processor, mas a forma
em 3D foi importada na direcao x.

O Shape Factors pode ser acessado através da guia General dos objetos.
Offset Position, Rotation, and Size

% ¥ z

;{;- 0.50 = = 001 =
5 | 0.00 « .00 < .00 2
‘( 0.25 < 10,33 «| |o.50 =

"%': Altera a posicéo da forma 3D para dentro da caixa limitadora.
J: Altera a rotacéo da forma 3D para dentro da caixa limitadora.

‘1' . Altera o tamanho da forma 3D para dentro da caixa limitadora.
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Shape Frames

Vocé pode criar animagdes em um objeto ou flowitem usando 3D frames. Isto é feito ao criar maltiplas
formas em 3D. Entéo, dentro do Flexsim vocé pode informar ao objeto que shape frame sera mostrado. Isto
€ util se vocé quer alterar o visual de um objeto como um Flowitem que progride ao longo do modelo. Um
exemplo disto pode ser uma linha engarrafadora. A garrafa comeca vazia, entao é cheia e entdo uma tampa
é colocada no topo. Isto podem ser mostrado usando trés diferentes formas em 3D.

Nas versdes anteriores do FlexSim 7, shape frames tinha que ser especificado pelo nome do arquivo ou
pela forma 3D. Agora, shape frames sado referenciados manualmente ao:

1. Adicionando um Shape Frame para um objeto.
2. Configurando um nome para o frame
3. Especificando um caminho a forma 3D.

Uma vez adicionado, shapes frames pode ser alterado ou pelo nome, ou pelo index. Veja os comandos
abaixo. Shapes frames podem ser modificados em dois lugares:

¢ Na janela Quick Properties em Shape Frames (veja abaixo).
¢ Na guia General da janela de propriedades de um objeto.

Quick Properties

W Shape Frames

1 - Bottle w gl (1 || 3
Botte
Bottle,3ds - K

A secao shape frames da janela Quick Properties nem sempre € exibida para os objetos. Para um
FixedResource, TaskExecuter, ou outro objeto que ndo seja flowitem, a se¢cdo Shape Frames ser& exibida
somente se aguele objeto ja tem um shape frames referenciado para ele através da guia General.

Flowitems no entanto, sempre tem a se¢do Shape Frames sendo exibida. Isto se deve ao fato de ser mais
comum alterar a forma de um Flowitem conforme ele se altera através da execuc¢édo do modelo.

Comandos

Para alterar o shape frame de um objeto ou para fazer com que um objeto encontre seu atual shape frame,
VOCé precisara usar 0s seguintes comandos:

setframe (current, 1);
setframe (current, "Bottle2");
int curframe = getframe (current);

Por conveniéncia, as triggers do objeto como OnReset, OnMessage, OnEntry/OnExit, OnLoad/OnUnload,
etc tem uma pré-configuracdo para alterar o shape frame de um  objeto.
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Bibliotecas Customizadas

1. Conceitos
2. ModelLibraries Node
3. Exemplo
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Conceitos de Bibliotecas Customizadas
Topicos

Overview

Adicionando objetos a uma biblioteca customizada
Editando a Biblioteca de Objetos
Salvando/Removendo Bibliotecas

Dropscript and Droppath

Instalagdo Automatica

Customizando os icones das biblioteca de objetos

Overview

O FlexSim permite vocé criar e configurar bibliotecas especiais além da biblioteca padrdao presente no
software. Estes sdo referenciados como bibliotecas do usuario. Vocé pode criar funcionalidades definida
pelo usuario sobre 0s objetos, e entdo adicionar estes objetos para uma biblioteca para uso em outras partes
de seu modelo ou em outros modelos. Vocé pode salvar estas bibliotecas e entdo carrega-las em outros
projetos mais tarde. Vocé também pode definir um conjunto de objetos na biblioteca para ser instalado
automaticamente para o0 seu modelo quando um novo modelo é criado ou quando vocé carrega a biblioteca.

Vocé pode criar uma nova biblioteca de usuario e abrir bibliotecas customizadas do menu File.

Library @
-] UserLibrary 1 v

) BatchQueue

= Injection_Molder

= Inspection

+| Fixed Resources
+| Task Executers
+| Travel Networks
+| Visual

+) Fluid

O mecanismo de biblioteca customizada, ou biblioteca do usuério, proporciona-lhe flexibilidade em muitas
areas. A funcionalidade mais utilizada das bibliotecas do usuario é a reutilizacdo de objetos personalizados
em um modelo, mas nao se limitam a apenas essa funcionalidade. As bibliotecas do usuario permitem que
vocé instale automaticamente os objetos personalizados e de dados em modelos, instale objetos e dados
para o projeto principal e vista do tree, e executar cédigo quando um objeto na grade € criado no modelo.
Tudo isto deriva a funcionalidade de dois mecanismos dentro da funcionalidade da biblioteca do usuario. O
primeiro é o mecanismo Droppath e Dropscript, que permitem que vocé personalize o que acontece quando
um objeto é criado no modelo. O segundo é o mecanismo de instalacdo automatica, que permite a instalacéo
de objetos ou de dados quando o usuério faz operacdes como a criacdo de um novo modelo ou abertura de
um modelo. Este tdpico discutird estes dois mecanismos com mais detalhes

Adicionando objetos para um biblioteca customizada

Existem diversos objetos que vocé pode adicionar para uma biblioteca customizada. Vocé ir4 adicionar
alguns dos mais utilizados objetos padrdes como o Processor ou um Queue cujas propriedades vocé
modificou para se encaixar em uma situacdo de modelagem customizada. Vocé pode também iniciar do
zero com 0s objetos BasicFR ou BasicTE, implementando seu comportamento customizado, e entéo
adiciona-lo para a biblioteca. Outra possibilidade é usar o Visual Tool como um container (superficie
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contenedora) do sub modelo, e adicionar o sub-modelo completo para a biblioteca. Para adicionar estes
tipos de objetos para a biblioteca de usuérios, clique com o bot&o direito do mouse sobre o objeto em sua
visualizacdo 3D e selecione Edit > Add to User Library.

Edit v Copy
1 View » Paste
ﬁ}ﬁ RS ' Animations...
HE Model Views C
: T:E Explore Tree Reset Object
. Set Object Reset Position
Properties
Clear Object Reset Position
Shadows Beta... »
« | Show Name
Help
« | Show Ports
« | Show 3D Shape
« | Show 2D Shape
« | Show Content
Record Stats (History)
Protected
Designate This Node (so)
.Add to User Library » ‘ .New User Library

Se vocé ja tem uma biblioteca de usuarios carregada, uma listagem destas bibliotecas ira aparecer no menu
de clique com o botéo direito do mouse.

Vocé também pode adicionar GUIs, Global Table, Flowitems, e User Commands para uma biblioteca
customizada. Vocé pode acessar esta capacidade da janela onde vocé edita estes respectivos objetos. A
imagem abaixo mostra uma opc¢éo de menu no editor GUI para adicionar o GUI para uma biblioteca.

r ~N
#< GUI 1 - GUI Builder Tools =T
GUI Options ]

Redirect selected objects to this GUI s (@ View Structure () No Update

:

Copy this GUI into the selected objects 1 7 -

Add GUI to User Library » UserLibrary 1 » As Component for Automatic Install

Assign this GUI to the "Control" button : As Draggable Icon
Default GUIs y ’
Grid »

Help
T T ™

Editando os Objetos da Biblioteca

Quando um objeto é adicionado para uma biblioteca, uma copia do objeto é criada e colocada na biblioteca.
Isto significa que uma vez que eles séo adicionados na biblioteca ele ndo tem mais rela¢do alguma com o
objeto original. Ele é uma cOpia e pode ser alterado por conta prépria, separado do objeto original.

A biblioteca do usuario é armazenado no Main Tree no node userlibrary.
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= “:Prnject
I
qjil:urary
amndel Ohject
E|J_|serlibrary 1.00
=] aUserLibrary 1 Ohject
alnjectinnl"«"lnlder Ohject
DpGUI 1 Ohject

Vocé pode também acessar as propriedades de sua biblioteca através do menu acessado com o clique do
botdo direito do mouse sobre o Library Icon Grid (grade de icones da biblioteca).

=| Userlibrary 1 =
= InjectionMolder
IE‘ Custom GLUI Explore Tree
Pl =i = Remowve Object From Library
+| Task Executers _
Properties
+] Travel Networks

+] Visual Helrp

Salvando / Removendo Bibliotecas

Para salvar ou remover uma biblioteca de usuarios, clique sobre a flecha em preto pr6ximo ao User Library
no Library Icon Grid.

—| UserLibrary 1 k

4] Fixed Resources Explore Tree

+| Task Executers Repene

+| Travel Networks ﬂ_] Sawve Library

+| Visual 4] Close Library

E Install Library's Aute-Install Components

Dropscript e Droppath

O mecanismo Droppath e Dropscript permite que vocé personalize o que acontece quando um objeto é
criado no modelo. Isto é feito através da criacdo de um objeto personalizado na biblioteca do usuério e, em
seguida, adicionando ou um "Dropscript" ou um atributo "Droppath” para o objeto e especificar os dados
para o Dropscript ou Droppath.

Dropscript

Se um atributo Dropscript é adicionado, em seguida, o node Dropscript serd executado como flexscript, e
os valores serdo passados para a funcgéo flexscript que dao informacdes sobre a criagéo.

= aUserLibrary 1 Ohject
Custom Processor  Object
[5]dropscript [®Custom Code®f
(Jypicture

Nota: Para que um objeto seja exibido na Library Icon Grid, ele necessita ter um atributo de imagem
conforme mostrado acima em nosso objeto customizado.
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Como mostra o exemplo , existem cinco variaveis de acesso que vocé pode usar dentro da funcao
Dropscript . Eles sao:

parnode (1): o objeto que do qual o item foi criado sobre . Se o usuério arrastou para uma area em branco
no modelo, entdo esta varidvel sera 0 ou NULL. Nesse caso , geralmente vocé pode assumir que 0 USUario
tem a intencdo de soltd-lo no modelo. No entanto , nem sempre é o caso. Por exemplo, o usuario pode
soltar o objeto em uma viséo orto aberta que estd vendo um subespaco do modelo, como uma VisualTool .
Para assegurar uma criagdo segura , neste caso , vocé deve usar os viewfocus da vista como o ponto de
criacdo ( node ("> viewfocus +" , parnode (5))) .

parval (2), parval (3), parval (4): x, y e z sdo a localizacdo do ponto onde o objeto foi deixado,
respectivamente. Se o parnode (1) é NULL, ent&o este é o local dentro do espaco do modelo (ou espaco '
viewfocus da vista). Se parnode (1) ndo é NULL, entéo este é o local dentro parnode (1).

parnode (5): a janela de vista no qual o objeto foi descartado. Use node ( "> viewfocus +" , parnode (5) )
para obter acesso ao viewfocus da vista.

Se dentro da fun¢éo Dropscript vocé gostaria de fazer uma criacéo padrdo de um objeto, como se fosse um
usuario regular que cria o objeto no mesmo local, entdo vocé pode usar o comando dropuserlibraryobject
(). Este comando executa a mesma funcionalidade que quando um objeto regular é retirado da biblioteca
do usuério. O primeiro parametro € o objeto a ser criado, e 0s proximos cinco parametros séo os parametros
emx,y, z, e avista, assim como a funcéo Dropscript em si. O comando retorna uma referéncia ao objeto
gue foi criado.

Return Value - Sua fung&o Dropscript também deve retornar uma referéncia para o objeto que vocé criou.
Isso permite que o FlexSim faga algum trabalho extra, como a verificagdo para ver se havia algum node
criado em C++, e em caso afirmativo, definir um sinalizador para notifica-lo de que vocé precisa para
compilar a préxima vez que vocé executar o modelo.

O mecanismo Dropscript permite maxima flexibilidade com as bibliotecas do usuario. Vocé pode usa-lo da
forma padrdo , por exemplo, para criar um objeto regular, mas também executar um cédigo extra para
inicializar a criacdo do objeto . Vocé também pode usa-lo de forma mais fora do padrdo. Algumas ideias
podem ser a de usar um script para adicionar uma se¢do de curvas ou retas para uma correia
transportadora, ou para adicionar niveis ou baias de Rack. Vocé também pode usar uma Dropscript para
adicionar um cédigo para a trigger de um objeto, ou para definir alguns parametros do objeto. Vocé pode
adicionar esferas de colisdo em um objeto, ou adicionar um conjunto de funcionalidades para a pasta de
ferramentas do modelo. H& um nimero ilimitado de possibilidades.

Veja a secao de exemplos sobre como usar o Dropscript node.

Droppath

O mecanismo Droppath € um método de vias indiretas. E uma maneira de se referir a um outro objeto que
vocé deseja criar quando o icone é criado no modelo. Este € normalmente usado com a funcionalidade de
instalacdo automatica, mas ele também pode ser usado com um icone na grade de icones. O método de
criacdo de um objeto Droppath € 0 mesmo que para a criacdo de um Dropscript. Vocé pode adicionar um
objeto para a biblioteca, e dar-lhe os dados do objeto, mas desta vez vocé da um atributo chamado
"Droppath”. Vocé ndo deve alternar o node como flexscript, mas deve dar dados de texto para o atributo
Droppath e especificar no texto um caminho para outro objeto que deve ser criado.

=] @UserLihrary 1 Ohject
Custom Processor  Ohject
{Oydroppath .. »Processor
{Jypicture
B)F'rn:n:essnr Ohject
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Por exemplo, vocé pode dar o atributo Droppath o texto: MAIN projeto :/project/ library/NetworkNode. Isto
efetivamente faz com que um NetworkNode seja criado quando se arrasta o icone de um objeto para o
modelo. Vocé pode perguntar por que ndo basta adicionar um node da rede para a biblioteca do usuério,
ou por que ndo apenas fazé-los ir para a biblioteca regular e criar um NetworkNode de 14. Para a primeira
guestao, se vocé planeja usar essa biblioteca do usuério por um longo tempo, vocé pode querer que 0
NetworkNode seja compativel com as vers@es futuras do Flexsim. Vocé pode querer usar sempre tudo o
gue é a versao mais recente do NetworkNode, sem a necessidade de atualizar a biblioteca do usuério a
cada nova versao. Além disso, porque ter dados redundantes na sua biblioteca do usuario, se tudo isso ja
estd na biblioteca regular? Para a ultima pergunta, pode ser (til ter o NetworkNode como um icone
“arrastavel”’ em sua biblioteca, se o usuario usa este objeto muitas vezes. Ele reduz o nimero de cliques de
mouse Necessarios.

O droppatch pode ser ambos um caminho absoluto MAIN:/project/library/fixedresources/Processor ou
relativo ..>Processor.

Instalacédo Automatica

O mecanismo de instalacdo automatica permite que a biblioteca do usuério instale objetos e funcionalidades
no modelo quando o usuario executa certas agcdes como a criacdo de um novo modelo, ou a abertura de
um modelo. A instalacdo automatica esta disponivel através da interface do usuério para o GUI, Global
Tables, Flowitems, e User Commands.

A maneira de fazer isso é através da criacdo de pastas especiais dentro de atributos no tree da biblioteca
(library). Mais uma vez, vamos fazer um outro exemplo. Vamos comecar a partir de nosso exemplo anterior,
e em vez de ter o objeto criado quando o usuario arrasta o icone, vamos cria-lo quando o usuario cria um
novo modelo. Reduzir os atributos do objeto personalizado e expandir atributos do tree library, pressionando

o botdo (=] ao lado da library. A tree deve aparecer conforme guiaixo

=] @UserLibrary 1 Ohject
{Orelease 7.0
{Opicturealignleft 22.00
B (newmodelinstal
E)Cusb:um Ohject
E)Cusb:um Processor  Object

Para criar uma instalacéo automatica customizada, vocé pode adicionar nodes especiais para 0s objetos da
biblioteca customizada do usuario.

newmodelinstall: Esta pasta € instalado quando o usuério cria um novo modelo. Ela também é instalada
qguando a biblioteca é carregada.

startupinstall: Esta pasta € instalada quando a biblioteca é carregada se o usudario tiver designado esta
biblioteca como uma biblioteca para carregar durante a inicializagéo.

loadinstall: Esta pasta € instalada quando a biblioteca é carregada explicitamente pelo usuario.

openmodelinstall: Esta pasta € instalada quando o usuario abre um modelo existente. Vocé pode usar esta
pasta para verificar se 0 modelo contém os componentes da biblioteca, e se néo, instala-los. Vocé também
pode uséa-lo para atualizar os componentes do modelo se esses componentes sao de uma versao anterior
da biblioteca do usuario.
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Customizando os icones da Grade de Biblioteca

Existem alguns atributos que podem ser adicionados para os objetos em sua biblioteca customizada que
ira afetar a forma que eles sdo mostrados pelo Library Icon Grid.

Nota: Alguns atributos visuais ndo seréo atualizado na library icon grid sem fechar e reabrir a view.

Pictures

O atributo picture especifica o caminho para uma imagem mostrar o icone no grid. Deixando o caminho em
branco ira mostrar o nome do objeto apenas. Para dar ao seu objeto uma imagem do Processor, seu atributo
picture contera o caminho:

bitmaps\processorpicturesmall.png
Vocé pode também especificar o alinhamento esquerdo ao alterar o valor do node picturealignleft.

Largura e Altura da Grade de icones

Vocé também pode designar o tamanho dos icones na grade de icones da biblioteca do usuéario. Basta dar
aos atributos da biblioteca o nome "cellwidth" e "cellheight". Cada atributo deve conter um namero que
representa a largura e altura de um icone na grade de icones, em pixels.
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ModelLibraries Node

Vocé também pode adicionar muitas facetas para um modelo, como os comandos do usuario, variaveis
globais, macros globais, etc, onde a definicdo é "escondida” do usuéario, de modo que eles ndo vejam em
sua janela de User Comands (Comandos do Usuério), variaveis globais, etc. Estes podem também
simplesmente se remetem para estruturas em sua biblioteca, de modo que vocé nado precise copiar
continuamente coisas no modelo durante atualizac¢des. Isto é feito através da adicdo de um node chamado
"ModelLibraries" para a pasta Tools do modelo e dando suas subestrutura varios dados. Enquanto vocé nao
precisa ter uma biblioteca personalizada carregada para que esse recurso seja parte de um modelo, ele
provavelmente serd mais utilizado para bibliotecas do usuario, por isso, vamos incluir esta informacéo a
este topico.

Para criar essa funcionalidade, adicione um node no model/Tools, e dé-lhe o nome de "ModelLibraries".
Dentro desse node, adicione outro node, e dé-lhe o nome da sua biblioteca, ou seja, MyLib. Dentro desse
node, existe varios nodes que podem ser adicionados. Seu nome define seu significado para o Flexsim. Os
nomes e significados estéo listados guiaixo:

* commands - Se vocé adicionar um node chamado "commands", vocé pode colocar os comandos dentro
desse node. Estes comandos serdo acessiveis as chamadas do usuario, e serdo documentados na
documentacdo dos comandos, mas nao serdo visiveis na janela de comandos do usuéario (User
Comamands). A estrutura de cada comando deve ser exatamente o mesmo que a estrutura do
model/Tools/UserCommands.

=] @mndel Ohject

=] _'.Tu:u:uls
Jelease 5.0
EJHD'.I’\'HIEI‘I’IE"’I Ohject
_',acﬁue
_'.ﬁypaﬁ'n 0,000
=] JﬂndelLibraries
EHeMyLib
=] _'.n:u:ummands
=] _'.lwspen:ialccummand
[E]code /FPrint to the output console™®/
_'ldes-:riptinn This command returns a spedal number.,
[Syparameters (num p1)
_'Iexample myspedalcommand(5)
_'.reb_lrntg.rpe num

e commandspath — Vocé pode adicionar um node chamado "commandspath” e dar-lhe dados de texto
gue especifica 0 caminho para um local alternativo que mantém a definicdo dos comandos. Neste caso,
a estrutura de destino do caminho deve ser exatamente 0 mesmo que a estrutura do
model/Tools/UserCommands. Isso permite que vocé deixe suas definicdes de comandos na biblioteca

do usuario e, em seguida, basta ter esse node referenciado a ele.
= _'lMcu:IEILiI:uraries

=i _'lMyLiI:-

_'Icnmmandspath MAIM: fproject/userlibrary MyLib >commands

o globalvariables — Vocé pode adicionar um node chamado "globalvariables” e dar-lhe a mesma
subestrutura encontrada em Tools/GlobalVariables para definir variaveis globais adicionais
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disponiveis ao usuario final e “escondidas” da janela “Global Variables”.
=] _'lr'I‘Iu:udEILiI:uraries

=] _'lMyLiI:u
=] _'.glu:ul:ualuariables

=] _'I'-a'.arial:ulel
_'lNamE Processaor3
_'.Type 3.000
Pata MAIN: fproject/model Processor3

=] _'Ivarial:ulez
_'lNamE Queues2
_'.Type 3.000
Pata MAIN: fproject/model (Queue?

e globalvariablespath — Do mesmo modo que o commandspath, vocé pode redirecionar o local
onde a global variable esta definida.
=] _'.I'V‘Iu:udEILiI:uraries
=] _'.MyLiI:u

_'.glu:ul:ualuariablespaﬁﬁ MAIM: fprojectfuserlibrary MyLib =globalvariables

o fsmacros — Aqui se pode adicionar um node chamado "fsmacros", insira como dado neste node
multiplos #define macros. Estes macros estarao visiveis (em azul) para o usuario e seréo
adicionados como op¢des de auto completar.

=] _'lMu:u:IEILiI:uraries 1 #define MALCEOL 1
= _'ll'l‘h-'Lil:l 2 #define MACROZ 2
_'stman:n:us

o fsmacrospath — Do mesmo modo que o commandspath, vocé pode redirecionar o local onde o
flexscript dos global macros estao definidos com a opcao "fsmacrospath".
= _'ll't‘ll:n:IEILiI:uraries
= _'|I'~‘I3-'Li|:u

_'.fsmacrl:uspaﬁﬁ MAIM: fprojectfuserlibrary MyLib >femacros

binaries — Vocé pode adicionar um node chamado "binaries" e dar-lhe dados de texto que especifica
uma lista adicional .lib ou .obj que vocé deseja vincular ao Flexsim. Isto s6 € necessario se vocé tem o
cbdigo alterado em C + + que deve ser compilado, ou se vocé espera que seus usuarios finais definam
0 cbdigo C + + que podem acessar as funcionalidade pré-compiladas. Este texto sera adicionado ao
campo "AdditionalLibraryDependency" durante a fase de vinculagdo do C++. O caminho linkado a
biblioteca é especificado como \program\system\lib no diretério de instalacdo do FlexSim, e para
referenciar um arquivo .lib no diretério da biblioteca do FlexSim, vocé devera especificar um caminho

como: A \libraries\ MyLib...
=i _'lMcu:IEILiI:uraries
EHi=MyLib
_'lbinaries e Nibraries\MyLibYib\gac. lib L Nibraries MyLibYibymylib. lib

e binariespath — Do mesmo modo que o commandspath, vocé pode redirecionar o local onde as

opcdes de link estdo especificadas com a opcao "binariespath”.
=] _'lMu:u:IEILiI:uraries

= _'lMyLiI:u

_'ll:uinariespam MAIN: fprojectfuserlibrary MyLib =inkerlibs

e triggers — Vocé pode também adicionar diversas triggers para acionar alguns pontos. Para isso,
crie um node e o nomeie como “triggers”, a entdo adicione diversos nodes dentro do node triggers.
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=) _'||'~‘I|:u:|EILiI:|r.aries
= _'Ih'iggers
[E]onModelPreCpen  ff put code here
[E]ConModelCpen /I put code here
[E]onModelPreSave  ff put code here

[E]CnModelSave /I put code here
[E]CnLoadstate /i put code here
[E]OnSavestate /i put code here
[B]OnRunstart /I put code here
[5]CnRunStop /i put code here

[E]onModelReset /I put code here
[5]CnPostCompile /I put code here

As triggers validas sao:

o

o O O O

O

OnModelPreOpen — Acionada imediatamente depois do tree do modelo ser carregado,
e antes de qualquer codigo na inicializagdo do modelo ser ativado.

OnModelOpen — Acionada depois do modelo ser aberto e todos cadigos de
inicializacdo serem finalizados.

OnModelPreSave — Acionada imediatamente antes de um modelo ser salvo em algum
arquivo.

OnModelSave — Acionada imediatamente depois do modelo ser salvo em um arquivo.
OnLoadState — Acionada quando um estado for carregado.

OnSaveState — Acionada quando um estado for salvo.

OnRunStart — Ativada sempre que o usuario pressionar o botdo “Run”, assim como
guando for chamado o comando go().

OnRunStop — Acionada sempre que pressionado o botéo stop().

OnModelReset — Acionada sempre que o usuario pressionar o botao “Reset’, assim
com quando for chamado o comando resetmodel().

OnPostCompile — Acionada depois que o usuario compila o modelo.
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Exemplo de Bibliotecas Customizadas
Topicos
e Dropscript Example

e Dropscript Dynamic Parameters Example
e Automatic Install Example

Exemplo Dropscript

Crie uma nova biblioteca de usuario indo em File > New User Library. Cliqgue sobre a seta em preto para
baixo, préximo a mais nova biblioteca de usuario na Library Icon Grid e selecione Explore Tree.

=] UserLibrary 1 =
=" InjectionMolder
IE‘ Custom GUI Explore Tree
4] Fored Resources Remove Object From Library
+| Task Executers _
Properties
+| Travel Networks
Help

+| Visual

Vocé deve agora ver uma tree em branco.

Insira um novo objeto para a biblioteca com o botéo direito sobre ele e selecionando Node> Insert Into, ou
clicando com o botéo esquerdo sobre o objeto e apertando a tecla Enter. Expanda a tree da biblioteca do
usuario para que vocé possa ver o node que vocé criou apertando o botédo “+”. Dé-lhe o nome de "Custom".
Agora adicione os dados do objeto para o node com o botéo direito do mouse sobre ele e selecione Node>

AddObjectData. Clique no botéo =] para expandir o objeto. Em seguida, insira um node de atributo clicando

no node do objeto e apertar a tecla Enter. D& ao node o nome de "Dropscript". A arvore deve aparecer
conforme abaixo.

=] @UserLihrary 1 Ohject
@Cusb:nm Ohject
{Oydropscript

Adicione o texto ao atributo Dropscript com o botéo direito do mouse sobre ele e selecionar Node> Add Text
Data. Alterne o node como flexscript com o bot&o direito do mouse sobre ele e selecione Build>Toggle as
FlexScript. Dé ao atributo o seguinte texto em Flexscript:

msg ("Object Dropped",
concat (
"Onto Object: ",

getname (parnode (1)), "\n",

"X: ",

numtostring (parval (2),2,2), "\n",
"y: ",

numtostring (parval (3),2,2), "\n",

"Z: H,
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numtostring (parval (4),2,2), "\n",

"Onto View: ", getname (parnode (5))
) ;

Clique fora do atributo node, entdo com o botdo direito do mouse selecione Build>Build Node FlexScript.
Finalmente, adicione um atributo de imagem para a arvore atributo do objeto com o botéo direito do mouse
sobre o node drop-script e selecione Node> Insert After. Nomeie o novo node como "picture". O icone na
biblioteca s6 vai mostrar o objeto na grade se o objeto tem um atributo de imagem. Geralmente este € um
caminho para um arquivo bitmap que representa a imagem que é mostrada na grade de icones desse
objeto. No nosso caso, ndo nos preocuparemos com isso, entdo deixaremos o atributo picture em branco,
o que faz com que um icone em branco seja exibido na grade com o0 nome do objeto. A arvore deve aparecer
assim.

=] @UserLibrary 1 Ohiject
Custom Ohiject
[E]dropscript msg( Object Dropped”,
{Jypicture

O library icon grid deve-se parecer com:

Library »

s

=] UserLibrary 1 -

Custom

Agora arraste o item Custom da biblioteca para o modelo. A seguinte mensagem devera aparecer
Object Dropped

Onto Object: NULL

X -679

Y2 3.36

Z: 0,00

Onto View: Perspective

QK Cancel

Esta mensagem é o cédigo da Dropscript sendo executado. Ele mostra o objeto que caiu sobre e as
posicdes em x, y e z do local onde o item foi deixado. Vocé também pode deixa-lo em outro objeto. Arraste
um objeto de biblioteca regular em seu modelo, em seguida, volte para a biblioteca do usuario e arraste o
objeto personalizado para o objeto no modelo. A seguinte mensagem deve aparecer.
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Object Dropped

Onto Object Sourcel
£072

¥y -0.54

Z:0.00

Onto View: Perspective

QK Cancel

Desta vez, a mensagem mostra que ela foi deixada no Source3 . Os parametros x , y € z estdo agora em
relacédo ao objeto de origem (source)

Exemplo Parametros Dropscript Dynamic

Neste exemplo, nés teremos um objeto que é criado através da User Library que tera seu tamanho
definido por uma Global Table.

Crie um nova User Library conforme descrito no exemplo do Dropscript.

Arraste e solte um objeto Processor da grade de biblioteca de objetos (Library Icon Grid) para dentro da
superficie de simulacdo em 3D. Cligue com o botédo direito do mouse sobre o Processor e selecione Edit >
Add to User Library > UserLibrary 1 para adicionar a nossa biblioteca.

= =] @UserLibrary 1 Ohject
=) UserLibrary 1 = Custom Ohject
Custom [5]dropscript
sf* Processor {Gypicture
T E)Pru:ucessnr Ohject

NOs queremos dinamicamente alterar o tamanho do nosso Processor conforme ele é arrastado para dentro
da superficie de simulacdo. Para executar isso, nés iremos usar o Custom Objeto com codigo em nosso
cbdigo Dropscript. NGs iremos copiar nosso processor para dentro do nosso custom object como um
attribute node.

Copie o objeto Processor (clique com o botdo esquerdo mouse e selecione Ctrl + C). Clique com o botdo
esquerdo do mouse sobre o Custom Object e abra os atributos dos objetos na tree se ainda néo estiver
aberto, pressionando o =) Clique na tecla enter para criar um novo attribute node em nosso Custom Object.

Cliqgue com o botdo esquerdo do mouse sobre o novo node e pressione Ctrl + P para copiar 0 objeto
Processor. Vocé pode entdo deletar o objeto original Processor.

=] @UserLibrary 1 Ohject
Custom Ohject
[E]dropscript
(Jypicture
E_-,F‘ru:ucessu:ur Ohject

Crie uma nova GlobalTable através da ferramenta Tools > Global Tables > Add. Nomeie a tabela como
SizeTable. Faca com que a sua GlobalTable se pareca conforme segue:

SizeTable w| oA Rows |1 Columns | 3

ax | sy | sz |
Custom 10.00 2.00 2.00

Os valores desta tabela irdo definir o tamanho de nosso processor.
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De volta ao Custom Objeto, atualize o codigo Dropscript para o seguinte:

treenode ontoObj = parnode(l);
double x = parval (2);
double y = parval(3);
double z = parval (4);

treenode ontoView = parnode (5);

treenode newProcessor = dropuserlibraryobject (node("..>Processor", c), ontoObj, x, vy,
z, ontoView) ;

setnodenum (spatialsx (newProcessor), gettablenum("SizeTable"™, 1, 1));
setnodenum (spatialsy (newProcessor), gettablenum("SizeTable"™, 1, 2));
setnodenum (spatialsz (newProcessor), gettablenum("SizeTable", 1, 3));

return newProcessor;
Cligue com o botéo direito do mouse no node Dropscript e selecione Build > Build Node FlexScript.

Agora crie um custom object (objeto customizado) ao arrastar e soltar o objeto da Library Icon Grid para a
superficie de simulagdo em 3D. Note que o tamanho do objeto foi alterado pelo nosso Dropscript.

Nota: Esta é a forma mais apropriada de alterar dinamicamente os parédmetros ou variaveis de um
objeto de biblioteca customizada quando é solto dentro da superficie em 3D (embora ndo importa onde
0 objeto criado esta contido). Se vocé adicionou um node Dropscript diretamente para o Processor, o
Processor ndo sera criado. Se vocé tentou e criou o objeto no node Dropscript do Processor, vocé fara
com que o FlexSim figue em um loop infinito e pare.

Exemplo de Instalacdo Automatica

Para este exemplo, nds teremos o objeto Processor do exemplo Dropscript Dynamic Parameters sendo
instalado automaticamente quando o usuario criar um novo modelo.

Abra a GlobalTable Size Table. Clique sobre o botéo &k e selecione Add to UserLibrary 1 > As Auto-
Install Component

Abra a arvore (Tree) User Library 1's ao clicar na seta proximo ao User Library na Library Icon Grid e
selecione Explore Tree.

Expanda a arvore (tree) de atributos da biblioteca ao pressionar no botéo [Z) proximo ao UserLibrary 1. O
tree deve parecer-se com algo abaixo.
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=] @UserLihrary 1 Ohject
{Orelease 7.0
{Opicturealignleft 22.00
{ynewmodelinstall
E)Cusb:-m Ohject

Pressione o botdo + proximo ao newmodelinstall para expandir o node. Note que o SizeTable ja aparece

dentro de seu node. Isto é importante conforme nosso Custom object Dropscript se refere para esta
GlobalTable.

Crie um subnode de newmodelinstall clicando com o botéo esquerdo do mouse e pressionando Enter. Copie
e cole o Custom object dentro deste novo node.

=) @UserLibrary 1 Object
(Orelease 7.0
{Opicturealignleft 22.00
B (ynewmodelinstall

E)SizeTal:uIE Object
E)Cusb:um Object
E)Cusb:um Object

Agora vocé pode pressionar o botdo “New” sobre a barra de ferramentas do File > New Model. Vocé notara
gue existe um objeto Processorl na superficie de simulacdo 3D e o nossa SizeTable na GlobalTables. A
pasta newmodelinstall armazena um conjunto de objetos que serao “soltadas” dentro do modelo quando um
novo modelo é criado. Os objetos séo “soltados” nesta mesma funcionalidade que é executada qguando vocé
na verdade arrasta um objeto da grade biblioteca de objetos (library icon grid). Neste caso do objeto

7

Dropscript, o script é executado conforme um objeto for solto no ponto (0,0,0) no modelo.
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