Elevators Simulator ver 1.0
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1. Wprowadzenie

Pakiet Elevators Simulator stworzony zostal w celu usprawnienia prac symulacyjnych,
dotyczacych pracy wind w wielopietrowych budynkach. Dzigki swej elastycznosci, program
znajduje zastosowanie zarowno przypadku matych budynkow o niewielkiej ilosci wind, jak 1
w wiezowcach o bardzo zroznicowanym natgzeniu ruchu migdzy pigtrami. Glownym
zadaniem programu jest pomoc, w wyznaczeniu optymalnego algorytmu obshugi oraz
optymalnej ilosci wind dla danego systemu opisanego przez takie parametry jak: ilos¢ pigter,
czestotliwos¢ odwiedzania pigtra, czestotliwo$¢ opuszczania pigtra, sredni czas przejazdu
windy pomiedzy dwoma sasiednimi pietrami, sredni czas postoju na pigtrze niepustej windy,
maksymalna liczba pasazerow windy, maksymalna liczba oczekujacych. Program
wyposazony jest w interfejs graficzny umozliwiajacy obserwacje pracy systemu oraz kontrolg
zachowania si¢ systemu w sytuacjach ekstremalnych. Mozliwe jest rOwniez przeprowadzenie
szybkiej symulacji w tle, ktorej wynikiem jest zestaw wykresow: $redniego i maksymalnego
czasu oczekiwania oraz tacznej ilosci przejazdow wind pomiedzy pietrami w zaleznosci od
liczby wind, bedacych wyznacznikiem niezawodnosci 1 sprawnosci systemu.

W sktad pakietu wchodza;
- program instalacyjny
- program symulacyjny
- modut algorytmow
- kompilator

Do poprawnego funkcjonowania pakietu niezbedne sa nastgpujace pliki 1 foldery:

ELVSYM.EXE - program symulacyjny

EGAVGA.BGI - standardowy sterownik grafiki zapozyczony z pakietu Borland Pascal

INSTALL.EXE — program instalacyjny

ALG — folder roboczy modutu algorytmow, w sktad ktorego wchodza pliki:
ALGS.PAS — modut algorytmow
ELVCPL.EXE - kompilator moduhu algorytmow
TPC.EXE - standardowy kompilator zapozyczony z pakietu Borland Pascal
TURBO.TPL - standardowa biblioteka kompilatora TPC.EXE
EGAVGA.BGI - standardowy sterownik grafiki z pakietu Borland Pascal
GRAPH.TPU - standardowy modut graficzny z pakietu Borland Pascal
ELVSYM.DAT - plik danych dla kompilatora ELVCMP.EXE
WINDOWS.TPU — modut procedur graficznych
BUILD.TPU — modut odpowiedzialny za budynek
FLIST.TPU — modul odpowiedzialny za liste zgloszen
SYM.TPU — modut odpowiedzialny za symulacje
MOUSE.TPU — modul odpowiedzialny za obstuge myszy
VARS.TPU — modut odpowiedzialny za zmienne globalne

INSTALL - folder niezbedny do poprawnego dzialania programu instalacyjnego,
zawiera:

COMMAND.COM - interpreter polecen

BLD - folder danych o budynkach, zdefiniowanych przez uzytkownika

FLS - folder danych o listach zgtoszen, zdefiniowanych przez uzytkownika

RST - folder wynikow symulacji



2. Program instalacyjny

Program instalacyjny install.exe znajduje sie w katalogu gtownym pakietu ElvSym.
Uruchomienie go powoduje skopiowanie ,czystego” pakietu (bez plikow roboczych) pod
wskazang Sciezkg. Do poprawnego jego dzialania niezbedny jest interpreter polecen
command.com zawarty w folderze Install,

Bezposrednio po uruchomieniu install.exe na ekranie pojawia si¢ okno:

R}S 2 1. Okno Inbld]]

Po kliknigciu na klawisz Yes program pyta o sciezke instalacji:

Rys. 2.2. Pytanie o Sciezkg
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Wprowadzenie $ciezki nastgpuje po kliknigciu na obszar edycyjny okna. Podana Sciezka
musi istnie¢ fizycznie na dysku. Nie dotyczy to ostatniego folderu, ktory tworzony jest
automatycznie, jesli nie zostanie odnaleziony. Po kliknigciu na klawisz Yes nastf;puje
kopiowanie plikow. Ze wzgledu na niewielki rozmiar pakietu (IMB) trwa to nie wigcej niz
sekunde. W przypadku wprowadzenia niewlasciwej Sciezki zostanie wyswietlony odpowiedni
komunikat o bledzie.

Kliknigcie na klawisz Cancel w kazdym oknie powoduje natychmiastowe zakonczenie
dziatania programu.



3. Program symulacyjny

Program symulacyjny elvsym.exe znajduje si¢ w folderze gtéwnym pakietu ElvSym. Jego
zadaniem jest przeprowadzanie symulacji oraz umozliwianie poréwnywania wynikow
symulacji. Po uruchomieniu programu na ekranie pojawia si¢ wizytowka pakietu oraz
interfejs uzytkownika, w ktérego sktad wchodza:

- panel wynikow

- okno symulacji

- panel sterowania

Rys 3.1. Program symulacyjny (od lewej: panel wynikéw, okno symulacji, panel sterowania)
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3.1. Panel wynikow

W skiad panelu wynikow wchodza (od gory): pole nazw plikow, pole parametrow
symulacji, pole wynikéw symulacji.

Pole nazw plikéw zawiera pola tekstowe Build, Algorytm i List. W polu wyswietlana jest
nazwa pliku, zawierajacego informacje o aktualnie badanym budynku. Jesli nie zostal
wezytany zaden plik, badanym budynkiem jest budynek domyslny NoName. Pole Algorytm
zawiera nazwe aktywnego algorytmu obstugi wind. Domyslnie jest nim pierwszy algorytm z
listy algorytméw. Pole List informuje o nazwie aktualnie uzywanego zbioru zgloszen. W
przypadku nie wybrania zadnego zbioru jest nim zbiér NoName wygenerowany przez

uzytkownika.



Pole parametrow symulacji skfada si¢ z czterech pol edycyjnych. Zmiang parametrow
symulacji realizuje si¢ poprzez kliknigcie na dowolne z nich. Jesli symulacja nie jest
wiaczona mozliwa jest edycja nastepujacych parametrow:

Tm — sredni czas przejazdu windy pomigedzy dwoma sgsiednimi pigtrami

Ts — sredni czas postoju niepustej windy na pigtrze

Men Elv — maksymalna liczba pasazerow w windzie

Men Flr — maksymalna liczba oczekujacych na windg na jednym pigtrze
Pole wynikow symulacji zawiera nastgpujace pola informacyjne:

Moves — taczne liczba przejazdow wszystkich wind migdzy sasiednimi pigtrami zliczana
przez caly czas trwania symulacji

Avr Time — $redni czas oczekiwania na windg (min:sec)

Max Time — maksymalny czas oczekiwania na windg (min:sec)

Timer — licznik czasu symulacji (godz:min:sec)

3.2. Okno symulacji

Okno symulacji jest graficznym interfejsem umozliwiajacym obserwacje pracy wind i
badanie zachowanie si¢ systemu w roznych sytuacjach. Okno zawiera rysunek schematyczny
budynku, przedstawiajacy pozycje i status wszystkich wind. Winda jest otwarta lub czgsciowo
otwarta oznacza, ze jest ona niegotowa do jazdy (czas postoju windy nie przekroczyt Ts).
Pola informacyjne pod windami zawieraja aktualng liczbe pasazerow kazdej windy.
Wyswietlenie tej wartosci na czerwono oznacza brak wolnych miejsc w windzie. Pola Dn 1
Up zawierajg liczbe zgloszen na danym pigtrze odpowiednio w dot i w gore. Jesli symulacja
nie jest wlaczona to mozliwe jest ustawianie wind na pozycjach poczatkowych poprzez
klikanie na pozycjach nad ustawianymi windami.

3.3. Panel sterowania

Panel sterowania umozliwia uzytkownikowi sterowanie symulacjq oraz zapis i odczyt
informacji o budynkach 1 listach zgloszen. Sklada si¢ on z nastgpujacych klawiszy 1 pol
edycyjnych:

Start/Stop — Wlaczanie i przerywanie symulacji. Kliknigcie na przycisk Stop nie
powoduje zatrzymania symulacji tylko jej przerwanie (pauzowanie). Przycisk Start wylacza
tryb edycji parametrow symulacji 1 wlacza tryb symulacji. Jesli jest wybrany tryb Full
przycisk Start uruchamia symulacje pelna.

Reset — Zerowanie symulacji. Wyzerowanie wszystkich licznikow 1 przywrocenie
wartosci poczatkowych symulacji. Jesli symulacja jest zatrzymana Reset powoduje jej
wylaczenie i1 przejscie do trybu edycji parametrow.

Speed — Pole predkosci symulacji. W sklad jego wchodza pole informacyjne oraz
klawisze Fast, Slow, Normal. Pole informacyjne zawiera aktualnie wybrang predkosc
symulacji gdzie 1 oznacza symulacje w czasie rzeczywistym.

Fast — Dwukrotne przyspieszenie symulacji. Maksymalna predkos¢ symulacji wynosi
16x czas rzeczywisty.

Slow — Dwukrotne zwolnienie symulacji. Minimalna predkos¢ symulacji wynosi czas
rzeczywisty/16.

Normal — Ustawienie predkosci symulacji na zgodng z czasem rzeczywistym.



Timer — Ustawienie trybu symulacji Timer. W trybie tym symulacja zatrzymywana
(pauzowana) jest co staly okres czasu okreslony w oknie edycyjnym ponizej. Okno to jest
aktywne tylko w przypadku wybrania trybu Timer. Okres pracy do zatrzymania podawany
jest w sekundach.

Accident — Ustawienie trybu symulacji Accident. W trybie tym symulacja zatrzymywana
jest w przypadku wystgpienia zdarzenia takiego jak: zatrzymanie sig windy na pigtrze,
wezwanie windy.

Proccess — Ustawianie cigglego trybu pracy wind.

Full - Wybranie trybu symulacji petnej (blyskawicznej).

Random — Wybranie trybu losowego wystepowania zgloszen (obserwacja pracy wind).

List — Wybranie trybu wystepowania zgloszen na podstawie listy zgloszen (badanie
zachowanie systemu w sytuacjach ekstremalnych).

Build — Uaktywnienie okna Build umozliwiajacego edycjg oraz zapis 1 odczyt
parametrow badanego budynku.

Algorytm — Uaktywnienie okna Algorytm i wybor algorytmu obstugi wind z listy
dostepnych algorytmow.

List — Uaktywnienie okna List umozliwiajacego edycje oraz zapis 1 odczyt listy zgloszen.

About — Wyswietlenie wizytowki programu Elevarors Simulator.

Exit — Zakonczenie dziatania programu.

3.4. Okno Build

Okno Build uaktywniane jest poprzez kliknigcie na klawisz Build w panelu sterowania.
Jego zadaniem jest umozliwienie edycji oraz zapisu i odczytu parametrow budynku.

Rys. 3.4. Okno Build

Okno Build zawiera nastepujace klawisze i okna edycuyjne:

Floors — Okno edycyjne zawierajace liczbe pigter badanego budynku

Elevators — Okno edycyjne zawierajace liczbg wind w badanym budynku. Wartosc ta
jest nieistotna w trybie symulacji pelne;.

Attribs — Uaktywnienie okna edycji atrybutow pigter.

Load — Wczytanie z pliku parametrow budynku.

Save — Zapis do pliku parametrow budynku.

OK. — Akceptacja wprowadzonych zmian.

Cancel — Rezygnacja



Do parametrow budynku zapisywanych i odczytywanych z plikow naleza: liczba pieter
Floors, liczba wind Elevators, atrybuty pigter, czas przejazdu i postoju windy Tm i Ts,
maksymalna liczba pasazerow Men Elv, maksymalna liczna oczekujacych Men Flr, wartosci
poczatkowe pozycji wind.

3.5. Okno Attributes

Okno Attributes uaktywniane jest poprzez kliknigcie na klawisz Attribs w oknie Build.
Okno to umozliwia edycje atrybutow badanego budynku.

Rys. 3.5. Okno Attributes
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Liczba par atrybutow From i To w oknie jest rowna liczbie pieter wprowadzonej w polu
edycyjnym Floors w oknie Build. Atrybut From jest rowny sredniej liczbie zgloszen na
danym pigtrze w czasie jednej minuty. Atrybut To wyraza czestotliwos¢ odwiedzania pigtra.
Prawdopodobienstwo zdarzenia, ze zgloszenie bedzie na i-te pietro wynosi To[i]/Suma_To[i],
gdzie Toli] jest atrybutem To dla i-tego pietra a Suma To jest suma wszystkich pozostatych
atrybutow To. Klawiszem OK. akceptujemy wprowadzone zmiany, klawiszem Cancel
przywracamy poprzednie wartosci.

3.6. Okno Algorytm

Okno Algorytm uaktywniane jest poprzez kliknigcie na klawisz Algorytm w panelu
sterowania. Umozliwia ono wybor algorytmu obstugi wind z listy dostepnych algorytmow.

Rys. 3.6. Okno Algorytm




Wybor algorytmu nastepuje poprzez kliknigcie na nazwe identyfikujaca dany algorytm.
Lista algorytméw wyswietlona w tym oknie jest lista nazw zdefiniowanych w module
algorytmow. Nazwa wybranego algorytmu podana jest w oknie informacyjnym pod lista.

3.7. Okno List

Okno List uaktywniane jest poprzez kliknigcie na klawisz List w polu File panelu
sterowania. Umozliwia ono edycje oraz zapis i odczyt listy zgloszen dla trybu symulacyi List.

Rys. 3.7. Okno List

Wprowadzanie zgloszen realizuje sie poprzez edycje danych w polach edycyjnych 1
kliknigcie na klawisz Insert. Czas wystapienia zgloszenia okreslamy w polach m. 1 s w
formacie gdzie pierwsza wartoscia sa minuty a drugg sekundy czasu wystapienia zgloszenia.
Pietro, na ktorym wystgpuje zgloszenie okresla pole fl. a pigtro docelowe pole to. Edycje
wprowadzonego zgloszenia realizuje si¢ poprzez wybranie za pomoca myszy danego
zgloszenia, edycje wartosci w polach edycyjnych i kliknigcie na klawisz Edit. Klawisz Delete
usuwa wybrane zgloszenie.

Liste zgloszen mozna wezyta¢ z pliku klikajac na klawisz Load lub zapisac wygenerowang
liste za pomoca opcji Save. OK. akceptuje wprowadzone zmiany, Cancel przywraca listg
zgloszen z przed edycji.



3.8. Odczyt/zapis do pliku

Program Elevators Simulator umozliwia odczyt/zapis do pliku:
- parametrow budynku w oknie Build
- listy zgloszen w oknie List
- wynikow pelnej symulacji
W kazdym z powyzszych przypadkoéw wykorzystany jest ten sam komponent.

Rys.3.8.1. OknoLoad

Wybranie pliku do odczytu/zapisu realizowane jest przez kliknigcie na nazwe
istniejacego pliku lub wpisanie nazwy pliku w polu edycyjnym pod listg plikow. W
przypadku proby odczytu z nieistniejacego pliku zostanie wyswietlony komunikat o bledzie.

Rys. 3.8.2, Komunikat o blgdzie

Proba odczytu pliku bez wybrania ani wprowadzenia nazwy pliku jest rOwnoznaczna z
rezygnacjq podobnie jak w przypadku klikniecie na klawisz Cancel.



3.9. Symulacja pelna (blyskawiczna)

Symulacja petna umozliwia blyskawiczne przeprowadzenie badan poréwnawczych dla
zadanego systemu i roznej ilosci wind. Uruchamia si¢ ja poprzez wybranie trybu Full i
kliknigcie na przycisk Start. Symulacja petna przeprowadzana w trybie Random niezaleznie
od liczby wind wprowadzonej w polu Elevators okna Build. Przedziat liczby wind i czas
symulacji dla kazdego z systeméw ustawiany jest przed rozpoczeciem symulacji w oknie
startowym.

Rys. 3.9.1. Okno parametréw petnej symulacji
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Zawartos¢ okien edycyjnych Elevators okresla minimalng i maksymalna liczbe wind w
badanym systemie. Okna Timer zawieraja czas pojedynczej symulacji w formacie
dni.godz:min.

Klawisz Results shuzy do pominigcia symulacji w celu obejrzenia zapisanych wynikow.
Klawisz Cancel zamyka okno. Klawisz OK. uruchamia symulacje w tle.

Rys. 3.9.2. Symulacja w tle.
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W czasie symulacji w tle paski postgpu informuja uzytkownika o ilosci pracy wykonanej
przez program symulacyjny. Postgp paska Elevators obrazuje ilo$¢ zbadanych systemow,
natomiast pasek Timer odpowiada czasowi pojedynczej symulacji. W kazdym momencie
dziatania symulacji w tle mozna jg przerwac klawiszem Cancel.



3.10. Wyniki symulacji

Wynikiem symulacji pelnej jest zestaw wykreséw w zaleznosci od ilosci wind:

- Avg Time — sredni czas oczekiwania na winde

- Max Time — maksymalny czas oczekiwania na winde

- Moves — liczba ruchow wind pomigdzy sasiednimi pietrami

Rys. 3.10.1. Panel wynikéw symulacji
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Menu wynikéw symulacji zawiera nastepujace informacje i funkcje:

- First — Okno informacyjne zawierajace nazwe pierwszego zestawu wykresow.

- Key - |Legenda. Zawiera

nazwy wszystkich wczytanych  wynikow

przyporzadkowane im kolory wykresow. Najechanie myszka na pole zawierajgce
nazwy powoduje wyswietlenic okna parametrow i zaznaczenie jednej z nazw.
Kliknigcie na zaznaczong nazwe¢ powoduje wylaczenie wyswietlania odpowiadajacych
jej wykresow 1 wyswietlenie zamiast nazwy napisu —off-. Kliknigcie na napis —off-
powoduje wiaczenie wyswietlania wykresow. Jesli myszka wskazuje na okno wykresu
to w polu Key zamiast nazw wynikow wyswietlane sa wartosci wyznaczonych funkcji

dla ilosci wind wskazanych przez myszke.

- Avg Time — Klawisz wlaczajacy/wylaczajacy wyswietlanie wykresow Sredniego

czasu oczekiwania.

- Max Time - Klawisz wlaczajacy/wylaczajacy wyswietlanie wykresow maksymalnego

czasu oczekiwania.




Moves — Klawisz wilaczajacy/wylaczajacy wyswietlanie wykresow ilosci ruchow
wind.

Max+Avg — Klawisz wlaczajacy/wylaczajacy tryb wyswietlania wykresow czasu
sredniego i maksymalnego w jednym oknie.

Clear — Wymazanie z pamigci wszystkich wynikow symulacji.

First — Wymazanie z pamigci wszystkich wynikow symulacji za wyjatkiem wynikow
o nazwie podanej w oknie informacyjnym First.

Load — Odczyt z pliku wynikow symulacji i dotaczenie ich do wynikow w pamigci.
Save — Zapis do pliku wynikéw symulacji o nazwie podanej w oknie informacyjnym
First.

Save ANl — Zapis do pliku wszystkich aktywnych (wyswietlanych) wynikow
symulacji.

Exit — Wyjscie z panelu wyswietlania wynikow i przejscie do panelu symulacji.

R35310 2. Okno parametrow

Okno parametrow zawiera nastgpujace informacje:

Fl (Floors) — Liczba pigter w badanym budynku.

Mt (Move Time) — Sredni czas przejazdu windy miedzy dwoma sasiednimi pigtrami.
St (Stop Time) — Sredni czas postoju windy na pietrze.

Me (Men Elv) — Maksymalna liczba pasazeréw w windzie.

Mf (Men Flr) — Maksymalna liczba oczekujacych na pigtrze.

Alg (Algorytm) — Nazwa algorytmu obstugi wind.



4. Modul algorytmow

Modut algorytmow algs.pas znajduje sie w folderze ALG. Jest to biblioteka napisana w
jezyku Turbo Pascal, kompilowana za pomocg standardowego kompilatora tpc.exe a jej
wklejenie do programu symulacyjnego realizowane jest przez dolaczony kompilator
elvemp.exe. Modut algorytmow zawiera implementacje algorytmow dostgpnych w programie
symulacyjnym. Moze on by¢ modyfikowany przez uzytkownika. Umozliwia to edycje,
usuwanie oraz dodawanie nowych algorytmow, dzigki czemu program symulacyjny jest
bardziej elastyczny i uniwersalny. Implementowanie algorytmow wymaga znajomosci jezyka
Turbo Pascal. Bledy programisty na poziomie kompilacji powoduja zaniechanie wklejenia
zmodyfikowanego modutu, 0 czym powiadamia uzytkownika kompilator. Bledy na poziomie
programowym moga spowodowac nieoczekiwane i niepozadane skutki, dlatego zaleca si¢ nie
modyfikowanie nieopisanych fragmentow kodu modutu.

4.1. Skltadnia moduhu algorytmow

{$A+JB_fD+;E+rF"rG*rI+;L+;N_fo_fp_fQ_rR_rS+fT"rV+;X+rY+}
{sM 50000,0,655360}

unit algs ;
interface

uses
vars ;

const

algs nr = liczba algorytmow ;
algs names : array [l..algs nr] of String =
('nazwa algorytmul’,’nazwa_algorytmuz2’,...) ;

procedure algorytms ;
procedure reset algs ;

implementation

definicja zmiennych globalnych modutu ;

procedure algorytml ( argumenty : id argumentow) ;
definicja_zmiennych i_statych ;
begin
kod procedury ;
end ;



kody innych prcedur ;

procedure algorytms ;
begin
case nr alg of

1 : algorytml ;
2 t algorytm2
pozostate procedury

end ;
end ;

procedure reset algs ;
definicja zmiennych i statych ;
begin

kod procedury reset algs ;
end ;

4.2. Edycja modutu algorytmow
4.1.2. Liczba algorytmow

Przy usuwaniu lub dodawaniu nowych algorytmow konieczna jest zmiana wartosci
stalej algs nr. Odpowiada ona za ilo$¢ algorytmow do wyboru w programie

symulacyjnym. Przykltadowo dla dwoch algorytmow linia ta bedzie miata postac:

algs nr = liczba algorytmdéw ;



4.2.2. Nazwy algorytmow

Tablica stalych algs names zawiera nazwy algorytmow, stanowigce identyfikatory
algorytmow w programie symulacyjnym. Nazwy nalezy wpisywa¢ w apostrofach i
oddzielac przecinkami. Liczba wprowadzonych nazw musi by¢ rowna wartosci stale]
algs nr. W przeciwnym razie wystapi blad na poziomie kompilacji. Nazwy nalezy
wprowadza¢ w kolejnosci ustalonej po instrukcji case nr alg of w procedurze
algorytms. Przyktadowo dla dwoch algorytmow o nazwach kolejno First 1 Second
definicja tablicy bedzie wygladata nastgpujaco:

algs names : array [l..algs nr] of String =
(‘First’ ,”Second’) ;

4.2.3. Implementacja algorytmow

Implementacja algorytmow nastgpuje po stowie kluczowym implementation w
postaci procedur o dowolnych nazwach i parametrach, przy czym stosowanie parametrow
nie jest konieczne. Dozwolone jest definiowanie wiasnych zmiennych globalnych moduhu
algorytmow, ktorych wartosci poczatkowe przypisaé mozna poprzez procedure
reset _algs.

4.2.4. Wiaczanie 1 wylaczanie algorytmow

Wiaczanie algorytmow nastgpuje poprzez wpisanie badz usunigcie nazw procedur
opisujacych algorytmy 1 przydzielenie im kolejnych numerow po instrukcji case
nr alg of w procedurze algorytms. Nazwy tu wpisane muszg by¢ identyczne z
nazwami wyzej zdefiniowanych procedur 1 muszq zawiera¢ odpowiednig liczbg
parametrow typu okreslonego w definicji. Przydzielane numery powinny byc kolejne 1
powinny odpowiada¢ kolejnosci nazw w tablicy nazw algs names. Ilos¢ wiaczonych
algorytmow powinna by¢ rowna wartosci stalej algs nr.

4.2.5. Wartosci poczatkowe zmiennych globalnych moduhu algorytmow.
Wartosci  poczatkowe zmiennych zdefiniowanych przez uzytkownika moga byc

ustawiane w procedurze reset algs. Jest ona wywolywana przy kazdym wecisnigciu
klawisza Reset w programie symulacyjnym.



4.2.5. Sterowanie windami

Sterowanie windami realizowane jest przez ustawianie wartosci wektora windy.
Wektor windy opisany jest przez tablice:

elv_vec : array [1..N] of Integer ;
élv te i @array [l..N] of Integer ;

Tablica elv_vec opisuje kierunek poruszania sig¢ i-tej windy i moze przyjmowac
nastgpujace wartosci:

0 — winda nie porusza sig (jest pusta)
-1 — winda porusza si¢ w dot
| — winda porusza sig w gore

Wartosci tej tablicy zmieniajg sig automatycznie:

- Gdy zatrzymujaca si¢ winda jest pusta lub wysiadaja z niej wszyscy pasazerowie
elv_vec zmienia si¢ na 0.

- Gdy do stojacej windy wsiadaja pasazerowie elv vec zmienia si¢ na wartosc
zgodng z kierunkiem ich jazdy

Wartosci tablicy elv to s3 rowne numerom najblizszych pigter <I,M.>, na ktorych
winda ma si¢ zatrzymac¢ w celu zabrania pasazera. W celu wysadzenia pasazera winda
zatrzymuje sig¢ automatycznie. Wartos$¢ elv_to jest zerowana, gdy winda zatrzyma sig na
pigtrze wskazanym przez t¢ zmienna. Ustawianie elv to realizowane jest tylko przez
procedure obstugi algorytmu.

4.2.6. Status windy 1 pietra

Procedura obstugi algorytmu powinna ustawia¢ wektory wind na podstawie danych o
statusie windy i pietra. Informacje te zawarte sa w zmiennych globalnych:

N : Integer — liczba wind, wartosc z zakresu <1,20>
M : Integer - liczba pigter, wartosc z zakresu <1,20>

stop time : Integer — sredni czas postoju windy na pigtrze

move time : Integer — $redni czas przejazdy windy pomigdzy sasiednimi pigtrami
max men : Integer — maksymalna liczba 0os6b w windzie

max_fmen : Integer —maksymalna liczba 0sob na pigtrze

elv pos : array [1..N] of Integer — numer pigtra, na ktorym aktualnie
znajduje sie winda
elv men : array [1..N] of Integer - liczba pasazeroéw w windzie
elv mento : array [1..N,1..elv_men[i]] — status pasazerow,
elv mentol[i,j] okresla numer pigtra, na ktore jedzie j-ty pasazer w i-tej
windzie



elv _times : array [1..N,1..elv men[i]] — status pasazerow,
elv times|[i,j] okresla czas oczekiwania na dojazd j-tego pasazera w i-tej
windzie

elv _time : array [1..N] - czasjazdy windy i-tej od ostatniego postoju, gdy
elv stat[i]=True lub czas postoju windy nie wigkszy niz stop time, gdy
alv_stat[i]=False

elv_stat : array [1..N] of Boolean — status windy
-elv _stat[i] = True - oznacza gotowos¢ windy do jazdy
-elv _stat[i] = False - czas postoju windy na pigtrze jest krotszy od
stop time

attr_ar : array [1..M] of Real - czgstotliwo$¢ odwiedzania pigtra,
prawdopodobienstwo wystapienia zgloszenia na i-te pietro wynosi

attr ar/sum_attr, gdzie sum attr jestsumgattr_ar[i] dlai=1..M
attr 1v : array [1..M] of Real - srednia liczba zgloszefi na minutg dla
pigtera

floors down : array [1l..M] —liczba 0s6b oczekujacych na pigtrze na winde w
dot

floors_up : array [1..M] —liczbe osob oczekujacych na pigtrze na winde w
gore

floors_downto : array [1..M,floors_down[i]] — status oczekujacych,
floors downto[i,j] oznacza numer pigtra, na ktore chee dojechac j-ty oczekujacy
na i-tym pigtrze na wind¢ w dot

floors upto : array [1..M,floors up[i]] - status oczekujqcych,
floors upto[i, j] oznacza numer pigtra, na ktore chce dojechac j-ty oczekujacy na i-
tym pigtrze na winde w gore

floors downtimes : array [1..M,floors down[i]] — status
oczekujacych, floors downtimes[i,j] zawiera czas oczekiwania na windg w dot j-
tego oczekujacego na i-tym pigtrze

floors uptimes : array [1..M,floors up[i]] — status oczekujacych,
floors uptimes[i, j] zawiera czas oczekiwanie na winde w gorg j-tego
oczekujacego na i-tym pietrze

4.2.7. Uwagi

W module algorytmow nie nalezy:
- zmieniac¢ ani usuwac nazwy modulu unit algs
- usuwac z vars listy dofaczonych modutow uses
- usuwac procedur algorytmsireset algs
- parametryzowac procedury algorytmsireset algs
- usuwac begin end. na koncu modutlu
Kazda z powyzszych czynnosci zakonczy sig¢ btedem kompilacji.

W procedurach obstugi algorytmow oraz w reset algs nie jest wskazana zmiana
wartosci zmiennych globalnych za wyjatkiem elv vecielv_to, ktore sa do tego celu
przeznaczone.



5. Kompilator

Kompilator elvemp.exe znajduje sie¢ w folderze ALG. Jego zadaniem jest wklejenie
zmodernizowanego modulu algorytmow do programu symulacyjnego. Po jego
uruchomieniu wykonywane sg nastepujace czynnosci:

- kompilacja modutu algorytmow algs.pas
- otwarcie pliku danych elvsym.dat
- dekompresja pliku danych
- wklejenie modutu algorytmow do programu symulacyjnego i kompilacja programu
- zamkniecie pliku danych
- utworzenie elvsym.exe

Informacje o poprawnosci wykonania powyzszych czynnosci wyswietlane sa w oknie
MS-DOS. Jesli program elvsym.exe w katalogu glownym pakietu juz istnieje zostaje
wyswietlona informacja ,,Create elvsym.exe...Failed” aprogram tworzony
jest w folderze ALG. Kompilator konczy dziatanie po nacisnigciu dowolnego klawisza.

Rys. 5.1. Kompilator -
AUCZSTE1\ElvSym\Alg\FLVCPLEXE | =loix

Compile ALGS.PAS....... Turbo Pascal Uersion 7.8 Copyright (c> 1983, 92 Bsrland ]
iInternational ;
JALGS .PAS(364)

364 lines, 3268 bytes code, 1124 hytes data.

Open elosym.dat...... 0K

Unpack elvsym.dat...... O

”Complle ELUSYH.DAT...... Turbo Pascal Uersion 7.8 Copyright (c? 1983.92 Borland
+ International

QELUS?ﬁ.PﬂS{24EB}

2468 lines,. B.1 seconds, 182112 hytes code, 61714 bytes data.

381036 elvaym datuavuns OK

Create elusym.exe...... Failed

Press Any Hey

T




