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Precizarea caracteristicilor sirurilor

" JEE
m Dezavantajele modulului Queue

Imposibilitatea: Labet |
m impunerii unei limite lungimii sirurilor de Mark Attibute: | =
asteptare,
= modelarii "gaurilor neagre” o | <]
Capacity: |
m Blocul Queue Balk Label |
CapaCIty Blockages... | [ Detach
= limiteaza numarul de entitati care pot Bl
astepta simultan, [
Balk Label ] | Caricel Help
m indica blocurile spre care vor fi directionate

entitatile care gasesc sirul plin,
Detach

m optiune care impiedica trecerea entitatilor
spre modulul/blocul urmator.
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Utilizarea blocului Queue
o

Simularea activitatii unei spalatorii auto

n Managerul statiei a propus modificarea anterioara deoarece a observat ca in varianta existenta de organizare
a activitatii pierde clienti atunci cand 1n sir se gdsesc mai mult de trei masini. (lucrare laborator 3)

Intrare masini \
/

unt mai putin de
clienti in sir?

Spalare

*——al| Cerere acces f——— )
autovehicul

Eliherare
resursa

lesire

A —— U

;. Model statements for module: Create 1
7$ CREATE, 1,MinutesToBaseTime(0.0),Entity 1: MinutesToBaseTime(EXPO(5));
88 ASSIGN: Intrare masini.NumberOut=Intrare masini. NumberOut + 1:NEXT(5%);
; Model statements for module: Decide 1
58 BRANCH, 1:

If;NQ(Sir_unic)<3,113,Yes:

Else,128,Yes;

11$ ASSIGN: Sunt mai putin de 3 clienti in sir?.NumberOut True = Sunt mai putin de 3
clienti in sir?.NumberOut True + 1:NEXT(0$);

12$ ASSIGN: Sunt mai putin de 3 clienti in sir?.NumberOut False = Sunt mai putin de 3
clienti in sir?. NumberOut False + 1:NEXT(6$);

;. Model statements for module: Seize 1
0% QUEUE, Sir_unic;

SEIZE, 2,0ther: Linie_spalare,1:NEXT(14$);
14§ DELAY: 0.0,,VA:NEXT(2$);

urnarare clienti

pierduti

Model statements for module: Delay 1

2$ DELAY: MinutesToBaseTime(NORM( 15, 3)):NEXT(3$);
Model statements for module: Release 1

38 RELEASE: Linie spalare,]:NEXT(4$);

Model statements for module: Dispose 1

4% ASSIGN: Iesire.NumberOut=Iesire.NumberOut + 1;

15$ DISPOSE: Yes;

Model statements for module: Record 1

68 COUNT: Clienti_pierduti, |:NEXT(4$);
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Utilizarea blocului Queue

Intrare masini \-— - Spalare “liherare resurs lesire
I autovehicul
U . U
Seize —
1 Cueue Livke_spalare
Mumarare g g
T clienti pierduti Fierder
= [I
Cueues
Si_uk
;. Model statements for module: Create 1 ; Model statements for module: Dispose 1
7$ CREATE, 1,MinutesToBaseTime(0.0),Entity 1: 2$ ASSIGN: Iesire. NumberOut=Iesire. NumberOut + 1;
MinutesToBaseTime(EXPO(5)): NEXT(8$); 11$ DISPOSE:  Yes;
8% ASSIGN: Intrare masini.NumberOut=
Intrare masini.NumberOut + I:NEXT(3$); ; Model statements for module: Record 1
58 COUNT: Clienti pierduti,1:NEXT(69);
3$ QUEUE, Sir _unic,3,58; $ _pierdu (69)
4$ SEIZE, 1,0ther: Linie spalare,1:NEXT(0$); .
; Model statements for module: Dispose 2
: Model statements for module: Delay 1 6$ ASSIGN: Pierderi. NumberOut=Pierderi. NumberOut + 1;
0$ DELAY: MinutesToBaseTime(NORM( 15, 3)),,Other:NEXT(1$); 128 DISPOSE:  Yes;

; Model statements for module: Release 1
1$ RELEASE: Linie_spalare,1:NEXT(2$);
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Extragerea entitatilor din siruri

m Blocul Search

rol - determinarea indexului pozitiei ocupate de prima entitate
ale carei atribute indeplinesc o anumita conditie.

Search Item — indica sirul in care va fi cautata entitatea.

Starting Index, Ending Index — blocul Search investigheaza
numai entitatile de pe pozitille precizate de cei doi indici.

Search Condition — permite precizarea conditiei pe care trebuie
sa o satisfaca entitatile.

Atunci cand gaseste o entitate care satisface conditia
specificata blocul inscrie indicele entitatii in variabila J.

Daca nu identifica nici o entitate, blocul Tnscrie Tn J valoarea 0.

Search Block

Label:
b ark, Attrbute:
Mest Label:

Search |ten:
Starting Index:
Ending Index:

Search Condition:

Comments

|Sir_uniu:

|

NG

o]

Cancel Help
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Extragerea entit

A4

d

t

lor din siruri

m Blocul Remove

rol - extragerea unei entitati si trimiterea ei la o anumita

adresa.

nu trebuie lansat in executie daca J are valoarea 0.

entitatea care a activat blocul Remove isi continua

parcursul fara intarziere.

m Exemplu

Remowve Block

Label:
Mark, Attribute:
Mext Label:

Rank of Entity:
Queue |D:

Removed Entity Destination:

Canments

o]

Cancel Help

Clientii care utilizeaza spalatoria auto (lucrarea de laborator
3) se plictisesc si parasesc statia daca asteapta mai mult

de 2 minute.
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Extragerea entitatilor din siruri

etinem timpul de

Intrare rmasini \P—' ;
intrare

/

O intarziers de
scurta durata

IHenerez entitatea &,____

control I
0

——  Search

THOW-TImp_lirare=2

Cerere acces p———*

autovehicul

Spalare Eliberare resursa \\ lesire

A — 0

Remove

Clienti plictisiti

Si_uk

Model statements for module: Create 2

18$ CREATE, 1,HoursToBaseTime(0.0),Entity
1:HoursToBaseTime(EXPO(1)),1:NEXT(19$);

19$ ASSIGN: Generez entitatea de control. NumberOut=Generez
entitatea de control.NumberOut + 1:NEXT(9$);

; Model statements for module: Delay 3
9% DELAY: 1,,0ther:NEXT(79%);

7$ SEARCH, Sir_unic,1,NQ: TNOW-Timp_intrare>2:NEXT(8%);

;. Model statements for module: Decide 1
8$ BRANCH, 1:
If,J.GT.0,22%,Yes:
Else,23%,Yes;

22% ASSIGN: A asteptat cineva mai mult de 2 minute?.NumberOut
True=A asteptat cineva mai mult de 2 minute?. NumberOut
True + 1:NEXT(69$);

23% ASSIGN: A asteptat cineva mai mult de 2 minute?.NumberOut
False=A asteptat cineva mai mult de 2 minute?.NumberOut
False + 1:NEXT(99%);

6$ REMOVE: j,Sir_unic,10$:NEXT(9%);

; Model statements for module: Record 1
10$ COUNT: Clienti_plictisiti,1:NEXT(4%);
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Selectia sirurilor
" J

Modulul PickQ

Rol — selectia sirului spre care va

4
I /o
. /
Queue 1 Seize 1
1oty [ 11
/
{gHame 52
H—-£——— Queue2 K Seize2 t——- __- —_
-
\
\
M owe s |
Queue 3 }| Seize 3 -
\ —— 3
. -
\\
AlCHG Back 21X Paramettri:
Label: |
GQueue Selection Rule: |PDH
Balk Label |
Queue Labels:
Linia_de _zpalare_1
Lin!a_de_spalare_2
Linia_de_spalare_3 Edit...
Delete
Comments
0K Cancel Help

fi directionata entitatea activa.

Queue Selection Rule - precizeaza regula dupa care are loc
selectia sirurilor de asteptare,

Queue Labels - contine lista etichetelor asociate blocurilor
Queue la care poate fi trimisa entitatea activa,

Balk Label - indica adresa blocului sau a modulului la care va
fi trimisa entitatea activa daca toate sirurile indicate de lista
din Queue Labels nu mai au pozitii libere.
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Selectia sirurilor

" A
m Modulul QPick QPick Block

blocul QPick se gaseste din punct de vedere logic intre Queus Selection Rule:  |POR
sirurile de asteptare si restul modelului. Aueue Labels
blocurile Queue asociate au selectat modificatorul 3 pod.. |
Detach, Edit..
m Criterii de selectie a sirului: —

CYC - este selectat primul sir care urmeaza sirului selectat anterior,

. . . . . .. Comments
LNQ - entitatea activa va fi trimisa spre sirul cu cele mai multe pozitii ocupate, |

LRC - determind alegerea sirului cu numarul cel mai mare de pozitii libere,
ak Cancel Help

POR - conform acestei reguli ARENA alege primul sir disponibil (ordinea
sirurilor este stabilitd de ordinea in care apar etichetele acestora in lista din
caseta Queue Labels),

RAN - sirul este ales in mod aleator,
SNQ - entitatea activa va fi trimisa spre sirul cu cele mai putine pozitii ocupate,
SRC - sirul ales este cel cu numarul cel mai mic de pozitii libere,

ER sau UR - utilizatorul specifica regula de selectie cu ajutorul elementului
RULE sau prin intermediul unei functii.
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Exemplu de utilizare a blocului QPick
" A

m In cadrul unei statii de prelucrare, formata dintr-o singura masina, sunt prelucrate doua tipuri de repere.
Piesele aferente acestor tipuri intra in statia de prelucrare, una céate una, la intervale de timp ale caror valori
sunt distribuite dupa o lege exponentiala cu media de 5 minute. Dupa intrarea in sistem, reperele se ataseaza
daca este cazul unuia dintre cele doua siruri aflate in fata masinii, fiecare tip de repere avand asociat un sir de
asteptare propriu. Pe baza datelor culese in timp s-a observat ca reperele prelucrate in sistemul de fata
apartin in proportie de 80% primului tip de repere. in plus, reperele din aceastd prima categorie sunt
prelucrate cu prioritate fata de cele care apartin celei de-a doua. Acest fapt inseamna ca prelucrarea reperelor
de tipul al doilea nu incepe daca in sistem exista repere apartindnd primului tip. Totusi prelucrarea unui reper

nu este intrerupta de intrarea in sistem a unui reper cu prioritate mai ridicata. Durata prelucrarii are valori

distribuite dupa o lege normala cu media de 4 minute si abaterea medie patratica de 2 minute.

m  Simulati activitatea sistemului pe durata a 480 minute.
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Exemplu de utilizare a blocului QPick

Stahilire tip
repere

Carere repere

UL

Eliberarea
resursei

Frelucrare

S |

Cerere repere

Dol

; Model statements for module: Create 1

9% CREATE, 1,MinutesToBaseTime(0.0),Entity
1:MinutesToBaseTime(EXPO(5)): NEXT(10$);

10$ ASSIGN: Intrare repere.NumberOut=Intrare repere.NumberOut +
1:NEXT(0$);
;  Model statements for module: Assign 1
0% ASSIGN: Tip_repere=DISCRETE(0.8,1,1.0,2):
Entity.Picture=(Tip_repere==1)*5+(Tip_repere==2)*8: NEXT(1$);
: Model statements for module: Decide 2
1$ BRANCH, 1:
If, Tip_repere==1,13%,Yes:
Else,14%,Yes;

13$ ASSIGN: Alegerea sirului.NumberOut True=Alegerea
sirului.NumberOut True + 1:NEXT(5$);

14$ ASSIGN: Alegerea sirului.NumberOut False=Alegerea
sirului.NumberOut False + 1:NEXT(7$);

; Model statements for module: Seize 1

5$ QUEUE, Sir1;
SEIZE, 1,0ther: Masina,1:NEXT(16$);
16$ DELAY: 0.0,,VAINEXT(29%);

Model statements for module: Delay 1
2$ DELAY: MinutesToBaseTime(NORM( 4, 2)),,Other:NEXT(3$);
;  Model statements for module: Release 1
3% RELEASE: Masina,1:NEXT(49%);
; Model statements for module: Dispose 1

4% ASSIGN: lesire repere.NumberOut=lesire
repere.NumberOut + 1;
17$ DISPOSE: Yes;
; Model statements for module: Seize 2
7$ QUEUE, Sir2;
SEIZE, 2,0ther: Masina,1:NEXT(19%);
19%$ DELAY: 0.0,,VAINEXT(29%);
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Exemplu de utilizare a blocului QPick

Stabilire tip

Intrare repere
repers

g

Queue

Sir2

Eliberarea

Prelucrare P resursei

QPick Seize —

\

ﬁi
._—-Z/ lesire repere
A
L

Queues

; Model statements for module: Create 1

6$ CREATE, 1,MinutesToBaseTime(0.0),Entity
1:MinutesToBaseTime(EXPO(5)):NEXT(7$);

7% ASSIGN: Intrare repere.NumberOut=Intrare
repere.NumberOut + 1:NEXT(0$);

; Model statements for module: Assign 1

0$ ASSIGN: Tip_repere=DISCRETE(0.8,1,1.0,2):
Entity.Picture=(Tip_repere==1)*5+(Tip_repere==2)*8:
NEXT(1$);

;  Model statements for module: Decide 2
1$ BRANCH, 1:
If, Tip_repere==1,10%,Yes:
Else,113%,Yes;

10$ ASSIGN: Alegerea sirului.NumberOut True=Alegerea
sirului.NumberOut True + 1:NEXT (Eticheta_1);

11$ ASSIGN: Alegerea sirului.NumberOut False=Alegerea
sirului.NumberOut False + 1:NEXT(Eticheta_2);

Eticheta_1 QUEUE,
Eticheta 2 QUEUE,

Sir1:DETACH;
Sir2:DETACH;

QPICK, POR:
Eticheta_1:
Eticheta_2;
5% SEIZE, 1,0ther: Masina,1:NEXT(2$);
;  Model statements for module: Delay 1

2$ DELAY: MinutesToBaseTime(NORM( 4,
2)),,Other:NEXT(3$);

;  Model statements for module: Release 1
3% RELEASE: Masina,1:NEXT(4$);
;  Model statements for module: Dispose 1

4% ASSIGN: lesire repere.NumberOut=lesire
repere.NumberQut + 1;

12$ DISPOSE: Yes;
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