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Nozioni Generali:
Il programma Statetra permette di simulare il comportamento di sistemi dinamici ad eventi discreti, ovvero sistemi che presentano variabili che sono funzioni del tempo costanti a tratti. Il valore delle variabili cambia in particolari istanti di tempo chiamati eventi; essi sono definiti come accadimenti che possono avvenire in modo deterministico o casuale. Statetra permette inoltre di rilevare i valori assunti dalle variabili durante la simulazione.

Legostatetra è una particolare versione del programma Statetra e permette di utilizzare il concetto di macchina a stati e di sistemi a dati campionati per definire la sequenza di operazioni da far svolgere ai robot costruiti con Lego Mindstorms.

Un robot LEGO Mindstorms è costituito da un controller generale chiamato RCX al quale è possibile unire i pezzi LEGO. In modo particolare l’RCX è costituito da un microprocessore RISC e da una memoria EEPROM in grado di gestire variabili, eventi ed al massimo 3 sensori e 3 motori. Inoltre l’RCX comunica, attraverso una porta ad infrarossi, con il PC potendo scambiare informazioni, tra cui per esempio inserire un output di visualizzazione di una variabile oppure al contrario inserire un comando da PC sul supporto RCX; tutto ciò avviene ovviamente in tempo reale.  

Command Panel:
Permette di accedere a tutte le funzioni del programma.
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Presenta una barra di comandi ed un tasto centrale per scegliere la Work Directory:

Work Directory: 

Indica il direttorio in cui si vuole lavorare.

Per default, all'inizio coincide con la directory in cui viene richiamato l'eseguibile e, se si vuole cambiare la directory, bisogna premere questo tasto e si apre un menu di file system per selezionare la directory desiderata.

Si può anche posizionarsi su una directory di lavoro desiderata, semplicemente con il drag and drop dell’icona della directory, presa dal file system, e portata sul command panel.

Barra dei comandi: 

E' costituita da menu a tendina:

File: contiene i comandi per la manipolazione degli archivi

Remove File:comando in grado di rimuovere un file di qualsiasi estensione.  
Edit: contiene due tipi di editor:

State Transition: editor che permette la stesura delle specifiche di automi a stati finiti
Gui: editor che permette la costruzione di un’interfaccia grafica per la rappresentazione a video di particolari variabili del modello. Viene visualizzata durante la simulazione per rappresentare il comportamento dinamico nel tempo dell'automa.

Textual: editor testuale per memorizzare informazioni utili durante la costruzione del modello.

Command: non è attualmente utilizzato.

Help: permette di visualizzare la guida in linea.

State Transiton:

Questo editor permette di definire le specifiche dell'automa a stati finiti, di generare il codice del programma, e di eseguire la simulazione. Per fare ciò bisogna individuare i processi, gli stati, i link che rappresentano le transizioni fra stati, gli eventi e le variabili di interesse.

[image: image2.png]Lego\Examples\ sensor.str
Eie Edt View Command Hep

Cian [ Process Transttion DilCk





La finestra di lavoro dello State Transition presenta quattro elementi fondamentali:

Barra dei menu:

File: contiene i comandi per la manipolazione degli archivi. L'estensione degli archivi salvati è *.str ( che per altro non è necessario specificare nel nome).

Edit: serve per selezionare, copiare, tagliare gli oggetti presenti nell'area di lavoro.

View: consente l'ingrandimento o la riduzione dell'area di lavoro:

Zoom in: serve per ingrandire l'immagine.

Zoom out: serve per ridurre l'immagine.

Zoom at: permette di scegliere il rapporto di ingrandimento.

Command: menu di comandi che contiene:

in Statetra: i comandi per attivare la simulazione

in LegoStatetra: i comandi per generare il codice, per scaricarlo sul RCX, e fare partire ed arrestare il programma.

Help

Barra dei comandi:

Icon: permette di selezionare il blocco di programmazione, che può essere:                   

Process e Lego Process: è il blocco principale di dichiarazione di un processo che contiene un automa, e contiene la definizione degli eventi e delle variabili.

State: è il blocco che rappresenta uno stato di un automa.
Link: comando che permette di collegare due stati fra loro oppure il blocco process al primo stato. Per essere definito richiede la condizione, detta Firing rule che abilita la transizione (se la Firing Rule non è specificata la transizione avviene sempre) e l’Action: i comandi da eseguire durante la transazione.

Dblclk: utilizzando questa funzione è possibile definire, associata all'operazione di doppio click, una delle seguenti operazioni:
Open: se si è in fase di codifica, apre una finestra di dialogo per inserire dichiarazioni di variabili (icona Process), condizioni o codice (Link).

Oppure, se si è in  simulazione o esecuzione del programma, per visualizzare la coda degli eventi (Title), il valore delle variabili (Process).

Modify: stesse opzioni del comando Open.

Comment: apre un editor testuale associato all’icona o all’arco. Questa finestra è suddivisa in:

Barra di Comandi:

File: comandi per salvare il testo ed uscire dall'editor di testo

Edit: per copiare, cancellare, spostare blocchi di testo.

Search: cerca all'interno della finestra la sequenza di 

caratteri definita nel corrispondente campo.

Replace: sostituisce il testo specificato nel campo precedente 

con quello specificato nel corrispondente campo.

Go to Line: evidenzia tutta la riga il cui numero è definito 

nel corrispondente campo.

Link: per collegare due blocchi eseguendo un doppio click 

sul blocco di partenza e uno solo sul blocco di arrivo.

Area di Lavoro: rappresenta il "foglio" dove sarà disegnato il modello.

Essa è corredata da due scroll-bar che hanno la funzione di permettere lo spostamento del grafico all'interno dell'area di lavoro.

Title: è un'icona sempre presente nell'area di lavoro In cui si indica il nome dell'intero modello (inizialmente contiene il nome del file in cui viene salvato l’editor). Eseguendo un doppio click con il tasto sinistro del mouse sul nome si apre una finestra per l'inserimento dei parametri:

Title Name: titolo del modello che si vuole rappresentare.

Description: è possibile inserire una breve descrizione del modello.

Use entry as label: selezionando il bottone è reso visibile il testo inserito nella description all’interno dell’area di lavoro.

La definizione del processo

Statetra

Si seleziona la voce Process dal tasto Icons dell'ambiente State transition e si inseriscono i seguenti parametri nella finestra di dialogo relativa:

Process name: nome del processo in esame.

Description: si può inserire una descrizione facoltativa del processo:

Variables: si devono dichiarare tutti gli eventi e le variabili che saranno 

usati nel Processo. Ogni dichiarazione deve essere conclusa con il ";" 

(punto e virgola), secondo lo stile del linguaggio C.

Use entry as label: selezionando il bottone si posiziona il testo della descrizione e l'elenco delle variabili nell'area di lavoro nelle vicinanze dell'icona. Dopo aver premuto il tasto OK, si posiziona con il mouse nell'area di lavoro l'icona relativa.
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LegoStatetra

LegoStatetra opera su due tipi di processo:

Lego Process
Sono processi da cui viene generato il codice successivamente scaricato sul modulo RCX.

I Lego Process su RCX hanno due modalità di funzionamento: a passo campionato con periodo di campionamento definito da una variabile chiamata Polling Period, oppure ad eventi discreti.

Il Lego Process gestisce tutte le entità presenti in un processo che possono essere eventi, variabili, motori, sensori, ecc.

I parametri da inserire sono:

Process name: nome del processo in esame.

Description: si può inserire una descrizione facoltativa del process

Variables: si devono dichiarare tutte le entità presenti nel processo: fra queste motori, sensori e variabili. Ogni dichiarazione deve essere conclusa

con il ";" (punto e virgola).

Use entry as label: vedere la spiegazione precedente.
Process

Sono processi sviluppati in modo identico al sistema di simulazione di Statetra che verranno eseguiti direttamente sul calcolatore con la funzione di supervisione e visualizzazione delle attività del RCX.

La definizione degli stati

La definizione degli stati avviene nello stesso modo sia per Statetra sia per LegoStatetra.

Si seleziona la voce State dal menu Icons e nella finestra che si apre si inseriscono i seguenti parametri:

State name: nome dello stato che comparirà all’interno dell’icona;

Description: breve descrizione facoltativa dello stato.

Dopo aver premuto il tasto OK, si posiziona con il mouse nell'area di lavoro l'icona dello stato.
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La dichiarazione degli eventi

Gli eventi vengono dichiarati nel blocco Process e ad ogni singolo evento deve essere univocamente associato un nome, che funge da identificativo dell'evento stesso.

Statetra

La sintassi degli eventi può essere di due tipi:

Event [nome dell'evento]: definisce un evento di tipo generico, la sua attivazione è determinata esplicitamente determinata durante la simulazione mediante particolari comandi.

Event[nome dell'evento] = [tipo di distribuzione]: i tipi di distribuzione standard      sono:

      Deterministica: in [tipo di distribuzione] comparirà un numero intero o reale che indica l'intervallo di tempo costante che intercorre tra due eventi successivi dello stesso tipo.

Es.:                 Event fine = 2;

       Lineare: i tempi fra due eventi successivi sono estratti da una distribuzione lineare.

In [tipo di distribuzione] comparirà Lin (tempo medio, mezza apertura, seme).

       Esponenziale: i tempi fra due eventi successivi sono estratti da una distribuzione esponenziale.

In [tipo di distribuzione] comparirà Exp (tempo medio, seme).

NB: i tempi sono espressi in secondi.

LegoStatetra

Sull’RCX gli eventi sono soltanto quelli generati dal processo fisico e la loro dichiarazione è associata alle entità  che li genereranno.

LA DICHIARAZIONE DELLE VARIABILI

Statetra

Ci sono due tipi di variabili:

Numeriche: presentano la sintassi

Number nome della variabile = [valore iniziale].
Stringhe: sono variabili che contengono una sequenza di caratteri. La loro sintassi è String nome della variabile = "[testo]".
LegoStatetra

Lego Process 

Le variabili a disposizione di Lego Process sono: variabili numeriche, motori, sensori, timers, counters. È importante sottolineare che si hanno a disposizione per tutti i processi 32 variabili numeriche, 3 timer  e 3 counter ( con complessivamente 32 tra  variabili e counter). 

La sintassi è la seguente:

1. Motori:

Motor nome della variabile (N);

Motor è la keyword che identifica la variabile motore;

nome della variabile è un nome qualsiasi che si assegna alla variabile;

(N) è un numero, che può essere uguale a 0-1-2, che specifica a quale porta di input del RCX è collegato il motore in questione (A,B,C).

Inoltre, per controllare i motori in modo unitario, è possibile dichiarare una lista di motori nel seguente modo:

MotorList nome della motorlist (motor1, motor2,…);

2. Sensori

Sensor nome del sensore (numero della porta di input, tipo di sensore, modalità del sensore);   

Sensor è la keyword che identifica la variabile sensore;

nome della variabile è un nome qualsiasi che si assegna alla variabile;

Numero della porta di input: è un numero, che può essere uguale a 0-1-2, che specifica a quale porta di input del RCX è collegato il sensore in questione (1,2,3).

Tipo di sensore: deve essere scelto tra queste tipologie:

“Light”: sensore di luminosità;

“Rotation”: sensore di rotazione;

“Switch”: sensore di contatto;

“Temperature”: sensore di temperatura.

Modalità del sensore: può essere scelta tra le seguenti:

“Raw”: valore numerico compreso tra 0 e 1023(Read only);

“Boolean”: vero = 1, falso = 0(Read only);

“Percent”: il valore fornito dal sensore è rappresentato in percentuale;

“Angle”: valore dell'angolo da -32768 a 32767;

“Transition”;

“Periodic”;

“Celsius”: valore di temperatura in gradi Celsius;

“Fahrenheit”: valore di temperatura in gradi Fahrenheit;

3. Variabili Numeriche:

Number nome della variabile = [valore iniziale];

Le variabili numeriche sono interi con segno compresi fra -32768 e 32767;

4. PollingPeriod:

Rappresenta il tempo d’attesa, dopo l’esecuzione delle transizioni, nei processi periodici.

PollingPeriod valore;

PollingPeriod è la parola chiave;

Valore è un numero intero compreso fra 1 e 32767. Un’unità di tempo corrisponde a 10 ms.

5. Eventi:

Event nome evento(sensore o counter,opzione);

Event e’ la keyword che identifica il tipo evento;

nome evento è un nome qualsiasi che si assegna all’evento;

Gli eventi possono essere associati a sensor o a counter.

Opzione  può essere scelta tra:
“pressed”: associata ad un sensore o variabile di tipo Raw, Switch e Percent, con     transizione da 0 a 1;

“released”: associata ad un sensore o variabile di tipo Raw, Switch e Percent, con       transizione da 1 a 0;

“period”: permanenza per un certo tempo in pressed o in released, ripetuto una sola volta (funzione non attivata);

“transition”: permanenza per un certo tempo in pressed o in released; questa opzione non dipende da pressed o released (funzione non attivata);
“changerate”: l’evento avviene nel caso di una transition oppure se il valore di dU/dt (derivata del segnale che pongo in ingresso)  è  > o < di una certa costante slope, definita dall’utente, (funzione non attivata);

“low”: l’evento avviene se si scende al di sotto di un valore di soglia (per fissare la soglia vedere sintassi);

“normal”: l’evento avviene se ci si posiziona in un intervallo di valori compresi fra una soglia inferiore ed una superiore (per fissare le soglie, vedere sintassi);

“high”: l’evento avviene se si supera il valore della soglia superiore (per fissare le soglie, vedere sintassi);

“click”: l’evento si verifica quando la variabile passa da 0 a 1 e ritorna a 0;

“dblclick”: come click ma ripetuto due volte;

“message”(non attivato);

“resetEvent”(non attivato);

Ad un sensore di tipo switch sono associate le opzioni (pressed, released, click, dblclick).

Ad un sensore di tipo counter sono associate le opzioni (high, normal, low).

6. Timer:

Timer nome timer;

Timer e’ la keyword che identifica il tipo di variabile;

nome timer è un nome qualsiasi che si assegna alla variabile di tipo timer;

Il Timer e’ una variabile, la cui funzione e’ di contatore del tempo.
Process 

Le variabili appartenenti a questo tipo di processo seguono la sintassi descritta per Statetra.

NB: in LegoStatetra i Process gestiscono numeri reali, i Lego Process gestiscono numeri interi.

LA DEFINIZIONE DEI LINK

Il link consiste in un arco orientato dal blocco di partenza al blocco di destinazione e rappresenta le transizioni. Per eseguire un collegamento bisogna scegliere la modalità Link dalla barra di comandi o dal menu DblClk, oppure selezionando con il tasto destro del mouse dal blocco di partenza. Nei primi due casi si deve effettuare un doppio click con il tasto sinistro del mouse sul blocco di partenza ed un click sul blocco di destinazione; nel secondo caso si deve selezionare con un click il blocco di destinazione.

In seguito compare una finestra in cui devono essere inseriti i seguenti parametri:

Firing Rule: è la condizione che fa scatenare la transizione da uno stato all’altro;

Action: contiene i comandi che sono eseguiti quando si verifica la Firing Rule e si ha una transizione. I comandi contenuti nelle Actions devono essere seguiti dal punto e virgola;

Use entry as label: questo comando permette di rendere visibili e di posizionare sullo schermo, trascinandolo con il mouse, il blocco della Firing Rule e delle Action 
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Nei Lego Process di LegoStatetra la Firing Rule può essere costituita, se sono periodici, da una semplice espressione booleana, se sono ad eventi  da un solo evento.

Statetra

Firing rule: è definita da una espressione logica che comprende eventi e variabili.

Gli operatori logici sono:

&&: AND logico;

||: OR logico;

==: uguale a;

<=: minore di;

>=: maggiore di;

!=:diverso.

Comunicazione tra processi: Come regola generale sia nelle firing rule che nella sezione action, variabili ed eventi dichiarati in altri processi possono essere riferiti in questo processo con la seguente sintassi:

nome dell'altro processo:: nome dell'evento/nome della variabili 

Action: si può aumentare o diminuire di k volte la velocità con cui, in media, si verifica un evento usando la sintassi:

nome dell'evento:k

Si possono reperire delle informazioni sull'andamento degli eventi con la seguente sintassi:

nome dell'evento.[opzione]

opzioni: sono le seguenti:

· last: serve a sapere a quanto ammonta, in unità di tempo, il residuo di vita dell'evento. Per residuo di vita si intende per quanto tempo l'evento rimarrà ancora attivo;

· mean: contiene il tempo medio che intercorre tra il verificarsi di due  eventi successivi dello stesso tipo;

· counter: memorizza il numero di volte in cui si è verificato un evento;

· min: indica il tempo minimo che intercorre tra il vericarsi di due eventi dello stesso tipo;

· max: indico il tempo massimo che intercorre tra il verificarsi di due eventi dello stesso tipo.

LegoStatetra

Lego Process

Firing Rule: non è possibile utilizzare gli operatori logici.

Solitamente una transizione avviene quando:

· una variabile assume un valore prefissato (esempio: a == 3);

· una variabile assume un valore contenuto in un certo intervallo (esempio: a > 3 oppure a < 3 oppure a!= 3).

Action: 

· Comandi specifici per la gestione delle variabili di tipo Motor e motorList:

	Sintassi
	Comando

	Nome della variabile.on();
	accensione del motore

	Nome della variabile.off();
	spegnimento del motore

	Nome della variabile.forward();
	senso di marcia in avanti

	Nome della variabile.backward();
	senso di marcia all'indietro

	Nome della variabile.power(valore);
	determinazione della potenza da fornire al motore 

( valore compreso tra 0 e 7 inclusi)

	Nome della variabile.float();
	motore acceso in condizione di attesa


· Comandi specifici per la gestione di variabili di tipo Sensor:

[nome della variabile].clear(); cancella il valore precedentemente registrato per quel sensore.

Il sensore si legge come una qualsiasi variabile.

· Operazioni tra variabili:

	Sintassi
	Significato

	              +=
	a+=b significa a=a+b

	               -=
	a-=b significa a=a-b

	               *=
	a*=b significa a=a*b

	               /=
	a/=b significa a=a/b

	Nome della variabile1.abs(nome della variabile2)
	Pone la variabile1 uguale al valore assoluto della variabile2


Non si possono scrivere espressioni come a=b+c, ma la sintassi è a+=b; a+=c; valevole per qualsiasi operatore matematico.

Non è consentito l'uso di parentesi nelle espressioni matematiche.

· Altri comandi:

wait(tempo); interrompe l'esecuzione del processo per l'intervallo di tempo specificato nella parentesi.

· Comandi specifici per la gestione di Timer:
	Nome del timer.clear();


	azzera il valore della variabile 

timer;

	Nome del timer.tenmillsec();             
	ritorna il valore del tempo dall’ultima volta  che è stata eseguita l’istruzione timer.clear();                                                        


· Comandi specifici per la gestione di Eventi:
Il comando thresholds permette di definire il valore di soglia che scatena un evento in un Lego Process: 

nomeEvento.thresholds(soglia superiore, soglia inferiore,isteresi, tempo di attesa per filtrare la transizione di stato); la soglia inferiore e la soglia superiore possono assumere valori compresi tra -32768 e 32767. L’isteresi è la soglia al di sopra o al di sotto della quale vi è  la sicurezza del cambiamento di stato. Il tempo di attesa presenta valori compresi tra 5 e 32767 in unita’ di 10 ms.           

Process

Nei link appartenenti a questo tipo di processo si segue la sintassi descritta per Statetra.

procedure e funzioni

Le procedure e le funzioni seguenti possono essere utilizzate in Statetra e nei Process di LegoStatetra.

Le procedure

Possono essere utilizzate senza essere assegnate ad una variabile e devono essere specificate nella sezione Action dei link.

raise(nome dell'evento,[tempo]); inserisce l'evento specificato nella lista dei comandi in modo che esso si scateni al tempo stabilito. Il tempo può essere indicato sia come numero sia come variabile numerica e se viene omesso l'evento viene scatenato istantaneamente. Questo comando deve essere utilizzato se l'evento è stato dichiarato di tipo generico.

remove([nome dell'evento]); elimina un evento dalla lista degli eventi che si devono scatenare.

Le funzioni

Devono essere obbligatoriamente assegnate ad una variabile.

now(): ritorna il tempo corrente;

randomL(): ritorna un valore casuale con distribuzione lineare di media zero compreso nell'intervallo (-0.5;0.5). Se si vuole modificare l'apertura dell'intervallo la sintassi è [nuova ampiezza]*randomL(), mentre per modificare il valore medio è [nuovo valore medio]+randomL();
randomE(): ritorna una variabile casuale distribuita esponenzialmente con media uno ed a valori positivi. Se si vuole modificare il valore medio la sintassi è [nuovo valore medio]*randomE();

[condizione]?[variabile1]:[variabile2]: è un'assegnazione condizionata. Alla variabile in questione viene assegnato il valore della variabile1 se la condizione è verificata oppure il valore della variabile2 se la condizione non è verificata.

la simulazione

La simulazione permette di osservare l'evoluzione ad eventi discreti delle variabili che caratterizzano un processo.

Statetra

Dal menu Comand si seleziona la voce Run Simulation: appare una finestra di controllo chiamata Simul Panel. 

Tale finestra comprende un campo, dove è visualizzato il tempo corrente di simulazione e i seguenti tasti:

Step: esegue solo un passo della simulazione e si ferma al prossimo evento che si scatena. Continuando a selezionare questo tasto si può fare avanzare la simulazione manualmente;

Go: permette di simulare con continuità. Se si blocca la simulazione con il tasto stop, che compare al posto di step, essa può essere riavviata senza perdere nessun dato

Quit: fa terminare la simulazione e chiude la finestra del SimulPanel.
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Dopo avere selezionato Run Simulation, si può eseguire una action sul blocco Process, aprendo così una finestra che contiene il titolo (nome) del processo, tutte le variabili con i loro valori, i dati riguardanti gli eventi non generici nel seguente ordine:

· Contatore: fornisce il numero di volte in cui si è verificati l'evento;

· Media: fornisce il tempo medio di vita che intercorre tra due eventi dello stesso tipo consecutivi;

· Residuo di vita: fornisce il tempo residuo di vita dell'evento;

· Minimo: fornisce il minimo tempo che intercorre tra due eventi consecutivi dello stesso tipo;

· Massimo: fornisce il massimo tempo che intercorre tra due eventi consecutivi dello stesso tipo.

La barra dei menu presenta i seguenti menu:

File: si può solo selezionare il comando Quit che permette di uscire dalla finestra;

Edit: si può solo selezionare il comando Copy che permette di copiare nella clipboard di Windows la parte di testo selezionata.

Sotto alla barra dei menu si trovano i tasti

Search: cerca nella finestra i caratteri definiti nel corrispondente campo;

Go To Line: evidenzia la riga il cui numero è definito nel corrispondente campo.

La Action su Title Icon apre la finestra Event Queue, che permette di visualizzare la coda degli eventi attivati, unitamente all'informazione sull'istante di tempo in cui avverrà l'evento in questione.

LegoStatetra

Nel caso di LegoStatetra l'esecuzione di un programma può avvenire solo se il codice è stato preventivamente scaricato sul modulo del RCX attraverso la porta infrarossi. Per compiere questa operazione bisogna attenersi al seguente schema:

· Selezionare Generate LEGO Code dal menu Command; apparirà di conseguenza una finestra che comunica se il download è stato eseguito con successo.

· Dal menu Command si può quindi selezionare il tasto Start Lego Task che apre la finestra SimulPanel, strutturata in modo analogo a quella descritta per Statetra.

· Nel caso di LegoStatetra, il tasto Run Simulation selezionabile dal menu Command permette di controllare unicamente la simulazione del Process.

Gui: l'interfaccia grafica

Gui è un editore grafico che permette di visualizzare l'andamento delle variabili presenti nel processo costruito con State Transition, fornendo oggetti grafici di facile e chiara comprensione.

L'utilizzo della GUI è il medesimo sia per Statetra che per LegoStatetra; pertanto la seguente spiegazione è valida per entrambi i sistemi.

Come salvare
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Per collegare la simulazione impostata con State Transition all'interfaccia GUI bisogna salvare un file di estensione *.MIM utilizzando lo stesso nome scelto per la State Transition.

L'interfaccia GUI fornisce due tipi di oggetti: le Fixed Icons e le Active Icons.

Fixed icons

A cosa servono

Sono utilizzati come completamento grafico degli oggetti attivi.

Quali sono

Gli oggetti di tipo Fixed possono essere selezionati attraverso i tasti presenti nella finestra di lavoro. Le icons sono:

Line: linea

Arc: arco.

Polyline: linea spezzata.

Rect: rettangolo.

Circle: cerchio.

Polygon: poligono.

FillRect: rettangolo pieno.

FilArc: arco pieno.

FillCircle: cerchio pieno.

FillPoly: poligono pieno.

Text: testo. In questo caso viene richiesto il contenuto (stringa alfanumerica) e la dimensione del testo in punti. Il colore del testo è definito dalla tavolozza dei colori.

Label: etichetta variabile. Bisogna inserire alcuni parametri:

name: definizione di una corrispondenza con una vcariabile del processo. Si utilizza la seguente sintassi:

[nome del processo]::[variabile]

Il nome del processo deve essere identico a quello che compare nel blocco Process    Icon.

Width/Heigth: dimensione (larghezza e altezza) della zona contenente la Label.

NumChar: specifica quanti caratteri possono variare all'interno della Label.

Label: definizione del valore iniziale della Label.

Background: colore dello sfondo.

Come renderli attivi

Le fixed icons sono normalmente oggetto passivi, ma è possibile renderli attivi, ovvero farsì che il colore cambi  a seconda del valore assunto dalle variabili ad essi relative.

I valori per cui è possibile cambiare il colore dell'oggetto sono interi e compresi tra 0 e 7.

L'attivazione avviene secondo i seguenti passi:

· Creare l'oggetto;

· Selezionarlo con il tasto destro del mouse e scegliere dal menu che appare la voce Activate.

· Selezionare nuovamente l'oggetto con il tasto destro del mouse e scegliere dal menu la voce Modify : appare una finestra con i seguenti campi:

name: definizione di una corrispondenza con una vcariabile del processo. Si utilizza la seguente sintassi:

[nome del processo]::[variabile]

Il nome del processo deve essere identico a quello che compare nel blocco Process  Icon.

Width/Heigth: dimensione (larghezza e altezza) dell'oggetto.

Init Value: coincide sempre con lo zero e quindi la variabile del processo deve essere creata di conseguenza.

Fore, Blink: Fore è il colore dell'oggetto ogni volta che la variabile assume il colore indicato a fianco; Blink  è il colre del lampeggio.

Come disattivarlo

Bisogna selezionare l'oggetto in questione con il tasto destro del mouse e scegliere dal menu la voce Disactivate.

Le Active Icons

A cosa servono

Permettono di 

· Immettere come input il valore di variabili;

· Visualizzare l'output di variabili;

· Costruire dei bottoni per trasmettere comandi immediati.

Quali sono

Per visualizzare gli oggetti di tipo Active bisogna selezionare la voce Insert dalla barra dei comandi.

Label: permette di visualizzare il valore numerico di una variabile del processo.

Sintassi:

name: definizione di una corrispondenza con una variabile del processo. Si utilizza la seguente sintassi:

[nome del processo]::[variabile]

Il nome del processo deve essere identico a quello che compare nel blocco Process    Icon.

Width/Heigth: dimensione (larghezza e altezza) della zona contenente la Label.

NumChar: specifica quanti caratteri possono variare all'interno della Label.

Label: definizione del valore iniziale della Label.
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Background: colore dello sfondo.

String: associa ai valori numerici di una variabile delle scritte contenenti il testo desiderato.

Sintassi:

name: definizione di una corrispondenza con una variabile del processo. Si utilizza la seguente sintassi:

[nome del processo]::[variabile]

Il nome del processo deve essere identico a quello che compare nel blocco Process Icon.

Width/Heigth: dimensione (larghezza e altezza) della zona contenente la Label.

NumChar: specifica quanti caratteri possono variare all'interno dell'oggetto.

InitValue: indica il valore di riferimento della variabile specificata in Name. A partire da questo valore, che non è modificabile, ogni variazione della variabile è evidenziato nel modo specificato nei campi successivi.

Background: colore dello sfondo.

String, Fore, Blink: String: rappresenta la stringa di caratteri che si vuole visualizzare; Fore è il colore della stringa ogni volta che la variabile assume il colore indicato a fianco; Blink è il colore del lampeggio.
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Level: visualizza tramite una barra il valore di una variabile. La barra aumenta con l'incremento della variabile e diminuisce con il decremento della variabile.

Sintassi:

name: definizione di una corrispondenza con una variabile del processo. Si utilizza la seguente sintassi:

[nome del processo]::[variabile]

Il nome del processo deve essere identico a quello che compare nel blocco Process Icon.

Width/Heigth: dimensione (larghezza e altezza) dell'oggetto.

Min/Max Value: minimo e massimo valore del livello.

Base Value: è il valore di riferimento di base. Quando la variabile specificata in Name supera questo valore, cambia il colore del livello. Questo numero deve essere compreso all'interno dell'intervallo specificato nel campo precedente, estremi compresi.
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Init Value: è il primo valore assunto dalla variabile.

Box: visualizza una variabile attraverso la colorazione e il lampeggio dell'oggetto in relazione al valore assunto dalla variabile. I valori possibili sono gli interi compresi tra 1 e 7 inclusi.

Sintassi:

name: definizione di una corrispondenza con una variabile del processo. Si utilizza la seguente sintassi:

[nome del processo]::[variabile]

Il nome del processo deve essere identico a quello che compare nel blocco Process Icon.

Width/Heigth: dimensione (larghezza e altezza) dell'oggetto.

NumChar: specifica quanti caratteri possono variare all'interno dell'oggetto.

InitValue: indica il valore di riferimento della variabile specificata in Name. A partire da questo valore, che non è modificabile, ogni variazione della variabile è evidenziato nel modo specificato nei campi successivi.

Fore, Blink: Fore è il colore della stringa ogni volta che la variabile assume il colore indicato a fianco; Blink è il colore del lampeggio
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Trend: visualizza un grafico dell'andamento della variabile, in cui sulle ascisse è indicato il tempo.
Sintassi:

name: definizione di una corrispondenza con una variabile del processo. Si utilizza la seguente sintassi:

[nome del processo]::[variabile]

Il nome del processo deve essere identico a quello che compare nel blocco Process Icon.

Width/Heigth: dimensione (larghezza e altezza) dell'oggetto.

Min/Max Value: minimo e massimo valore del livello. 

Low/Up Limit: limite inferiore e superiore di cambiamento di colorazione dell'andamento grafico della variabile specificata in Name. Ogni volta che questa supera i valori specificati, la curva del grafico cambia colore.

Sample: tempo di campionamento.

UnitOfTime: unità di tempo (in secondi) per le ascisse.
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Bar: è un contenitore che si riempie e si svuota relativamente all'aumentare o al diminuire della variabile specificata.

Sintassi:

name: definizione di una corrispondenza con una variabile del processo. Si utilizza la seguente sintassi:

[nome del processo]::[variabile]

Il nome del processo deve essere identico a quello che compare nel blocco Process Icon.

Width/Heigth: dimensione (larghezza e altezza) dell'oggetto.

Min/Max Value: minimo e massimo valore del livello.

Base Value: è il valore di riferimento di base. Quando la variabile specificata in Name supera questo valore, cambia il colore del livello. Questo numero deve essere compreso all'interno dell'intervallo specificato nel campo precedente, estremi compresi.

Init Value: è il primo valore assunto dalla variabile.

LowLow/Low Limit: limiti inferiori in cui il riempimento dell'oggetto cambia colorazione.

Up/UpUp Limit: limiti superiori in cui il riempimento dell'oggetto cambia colorazione.
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Text Input: permette di inserire e modificare il valore di una variabile dalla finestra dell'interfaccia GUI durante la simulazione.

Sintassi:

name: definizione di una corrispondenza con una variabile del processo. Si utilizza la seguente sintassi:

[nome del processo]::[variabile]

Il nome del processo deve essere identico a quello che compare nel blocco Process Icon.

Width/Heigth: dimensione (larghezza e altezza) dell'oggetto.

CharWidth: altezza dei caratteri.

Label: testo iniziale.

Background: colore dello sfondo.
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Push Button: permette di scatenare un evento appartenente al processo.

Sintassi:

name: definizione di una corrispondenza con una variabile del processo. Si utilizza la seguente sintassi:

[nome del processo]::[variabile]

Il nome del processo deve essere identico a quello che compare nel blocco Processa Con.

Width/Heigth: dimensione (larghezza e altezza) dell'oggetto.

CharWidth: altezza dei caratteri.

Label: testo che si vuole che compaia sopra il Push Button.

Background: colore dello sfondo.
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Slider: permette di visualizzare con una barretta mobile l'andamento di una variabile nell'intervallo compreso tra 0 e 10.

Sintassi:

name: definizione di una corrispondenza con una variabile del processo. Si utilizza la seguente sintassi:

[nome del processo]::[variabile]

Il nome del processo deve essere identico a quello che compare nel blocco Process Icon.

Width/Heigth: dimensione (larghezza e altezza) dell'oggetto.
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L’ambiente e’ancora in fase di ultimazione, pertanto alcune opzioni non sono ancora attivate. Quando il programma verrà completato, sara’ possibile inserire nomi uguali in piu’ processi, garantendone il loro funzionamento ed inoltre si introdurrà l’opzione di inserire il segno meno davanti ad una variabile. E’ inoltre in studio una nuova versione del software che permetta di scrivere all’interno delle “firing rule” del codice “C”-like. Tesi di laurea e/o tesine sono disponibili sull’argomento. Rivolgersi al prof. Giuseppe Menga o all’ing. Marco Ghirardi (giuseppe.menga@polito.it, marco.ghirardi@polito.it).
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