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1. Einleitung

TINF ist ein einfach zu bedienender, interaktiver Datenflul¥editor und -simulator. Die Kombi-
nation der beiden Funktionalitéten in einem Programm ermdgli cht die schnell e Erstellung von
vereinfachten Datenflu3dagrammen und deren Simulation am Bildschirm. Das Erzeugen der
DatenfluRdagramme afolgt interaktiv am Bildschirm mit Hilfe der Maus. Die plazierten Ob-
jekte entspredhen beliebigen GOS-Objekten, de der Benutzer vorher definiert hat bzw. schon
in der Standardhibliothek vorhanden sind. Diese Objekte haben eine festgelegte Schnittstelle
und sind einfach vom Benutzer zu erzeugen und zu gebrauchen. Die Objekte werden ber
Leitungen miteinander verbuncen. Die Simulation des aktuellen DatenfluRdagramms kann zu
jeder Zeit erfolgen, da das Programm nur korrekte Verbindungen zulafit.

Das Kapite ,, Bedienungskonzept” erléutert die generelle Arbeitsweise mit TINF. Esist fUr ein
effektives Arbeiten daher ratsam, diesen Abschnitt zu lesen.

Das , Tutorid” bietet Einsteigern eine geleitete Fihrung durch die wesentlichen Funktionen.
Einzelne Arbeitsschritte konnen schliefdlich bei Bedarf im Kapitel ,Das Arbeiten mit TINF’
nacltgelesen werden.



2. DatenfluRdiagramme, Begriffe

In desem Kapitel wird geklart, was in desem Bedienungshandbwh urter Datenflul3da-
grammen im Zusammenhang mit diesem Editor und Simulator verstanden wird.

Allgemeine Grundagen Uber Datenfluldagramme stehen hier nicht zur Diskusson und
Kenntnisse dartiber werden als bekannt vorausgesetzt.

DatenfluRdagramme werden zu Prasentations- und Erléuterungszwedken oft auf dem Papier
oder in herkdbmmlichen, vektororientierten Graphikprogrammen gezeichnet.

Der Designer unterliegt deshalb keinen Einschrénkungen beziglich seiner gestalterischen F&
higkeiten und ds Resultat kann ein stimmiges Diagramm sein oder aber ,syntaktische® Fehler
enthalten. (Damit sind Konstell ationen gemeint, die in einem eigentli chen Datenfluldiagramm
nicht auftreten sollten.) Dies bedeutet nicht, dal3 es nicht von Fall zu Fall durchaus sine Be-
rechtigung hat, undzum Beispiel bestimmte Sonderféll e veranschauli cht.

TINF benutzt das gezeichnete Diagramm hingegen um daraus eine laufféhige Simulation zu
erstellen. So ergibt es sch automatisch, dal? einige Zusatzbedingungen beziiglich des Aus-
sehens gebraucht werden, un Diskrepanzen zwischen dem, was der Designer will , und am,
wie e TINF interpretiert, von vanherein zu vermeiden.

Einige andere Einschrankungen denen lediglich dazu, de Bedienung einfach und as Pro-
gramm nicht Gbermal3ig kompli ziert werden zu lassen.

In Datenflul3dagrammen treten als aktive Komporenten Prozesse und Sgeicher auf. Speicher
sind (beztglich einer Simulation) in ihrer Funktion kaum prézisiert und stellen quesi einen
Prozef3 dhr, der Daten speichert undwieder zur Verfligung stellt. Deshalb werden sie von TINF
wie Prozesse behandelt und urerscheiden sich lediglich dem Ausshen nach.

Prozesse sind zur einfacheren Handhabung Redhtedke, jedoch mit abgerundeten Ecken um
dem kreisférmigen Pendant der Standard-DatenfluRdagramme zu dhneln. Speicher werden
wie gewohrt as zwei waaredte Striche gezeichnet, und Ein- und Ausgange eines Dia-
gramms durch Rechtedke reprasentiert.

Danunalle vier genannten Symbale rechtedige Fladhen abdedken undgraphisch auf die glei-
che Weise bearbeitet werden, wird im Zusammenhang mit dem Editor nur noch vonBoxen die
Rede sein.

Die Verbindurgen zwischen Boxen werden als Leitungen bezeichnet. Sie setzen sich aus ein-
zelnen Kabeln oder Leitungsdiicken zusammen, de Uber Knoten, gekennzeichnet als dickere
Punkte, verbunden sind. Die Enden der Leitung werden Start- bzw. Endknoten genanrt.
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Nun lassen sich de moglichen TINF-Diagramme dso als Untermenge der Datenflul3da-
gramme beschreiben.

Ein Datenflul3dagramm ist ,korrekt* im Sinne von TINF, wenn folgende Aussagen gelten:

Leitungen haben genau einen Anfang (gekennzeichnet durch einen dickeren Knoten) und
beliebig viele Enden.

Leitungen enthalten keine Zyklen.

Leitungen beginnen undenden nu am Rand vonSpeichern undProzessen ocer an einer
nicht belegten Stell e.

Leitungsdiicke dirfen keine Knoten Uberschneiden.

Symbadle von Prozesseen undSpeichern dirfen sich nicht gegenseitig tiberlappen und ncht
von Leitungen geschnitten werden.



3. Bedienungskonzept

3.1 Der Editor

Die mit dem Editor erstellten Diagramme sollten zu jedem Zeitpunk des Erstellens in einem
~Korrekten* Zustand sein, kezw. sich zu eéinem solchen vervoll stdndigen lasen konren.

Dies <hliefdt also auch wahrend der Konstruktion al e Konstell ationen von Leitungen undBo-
xen aus, die in einem gultigen, fertiggestellten Diagramm nicht vorkommen dirfen. Diese
wurden im vorhergehenden Kapitel bereits erwahnt.

Beim Erstellen von Diagrammen wird de Arbeit also im allgemeinen an drel Arten von
graphischen Objekten verrichtet: An Boxen, Leitungen undBeschreibungstexten.

Chart Simulation Bearbeiten Hilfe

[ ]
Beispieltext, der das
voriegende Szenario
beschreibt.

O A A

PC
Out
Text
[ ] [ ]
Prozess <PC» verzwreigte Leitung

Abb. 3.1: TINF mit Beispielobjekten

Um neue Objekte auf den Bildschirm zu setzen, wird der entsprechenden Modus gewéhlt und
die Objekte an der gewiinschten Stelle plaziert. Einfache nadhtragli che Anderungen, etwa der
Position, sind urebhéngig vom eingestellten Modus durchfiihrbar. Fir spezielle Anderungen,
die mit dem Kreieren neuer Objekte nichts zu tun haben oder zum grol¥lachigen Auswahlen



-7-

von Objekten, dent der Markier/Editiermodus, gekennzeichnet durch den Pfeil. Die genauen
Funktionen werden im Kapitel 5 erlautert.

Beim Arbeiten mit Prozeseen undSpeichern sollte sich der Benutzer im klaren sein, dal3 dese
ethte GOS-Objekte représentieren, deren spradiliche Beschreibung der Klasse, von dr sie
instanzii ert werden, bestimmte Dinge voraussetzen. So zum Beispiel die Anzahl der Ein- und
Ausgéange. TINF verhindert nur, dal3 zu viel Ein- oder Ausgange angeschlossen werden, dadie
Unterbelegung fur einige Objekte sinnvdl sein kann.

Boxen konren verschoben, in ihrer Grole verandert und (wie dle Objekte) nattrlich gel 6scht
werden.

Die Boxen werden, wie bereits erwadhnt, durch Leitungen verbuncen.

Die Leitungen erhalten (spéter bei der Simulation) ihre Information genau aus einer Box und
konren dese an beliebig viele weitergeben. Daher sind sie ds Baumstruktur organisiert, mit
dem ,Eingang* (Startknoten) als Wurzel, was Zyklen von vanherein ausschli ef3t.

Auch folgt daraus, dal3 Leitungen nicht direkt verbindbar sind, ausgenommen einer der Verbin-
dungspunke ist ein Startknoten, wodurch natlrlich wieder ein einziger Baum mit nur einer
Wurzel entstehen wirde.

Die Beabeitungsmdgli chkeiten der Leitungen sind sehr umfangreich. Sie beziehen sich entwe-
der auf die ganze Leitung, Teilbdume der Leitung, einzelne Knoten oder auf Kabel.

Die gesamte Leitung sowie Teil baume davon konren geldscht und erschoben werden, wobei
der Teil baum mdgli cherweise égetrennt undzu einer eigenstandigen Leitung wird.

Knoten lasen sich nu |6schen, wenn sich dadurch de Struktur der Leitung nicht veréndert,
wie @wa bei einem Zwischenknaten innerhalb eines geraden Stiickes, oder aber wenn sie sich
am Anfang oder Ende des Baumes befinden. Nur Endknden kdnren einzeln verschoben
werden.

Ldschen eines Kabels trennt die Leitung in zwel separate Leitungen auf.

Texte dirfen als einzige dle anderen Objekte und sich gegenseitig Uberlappen. Lediglich der
Anfasgpunk mul3an einer freien Stelle zu liegen kommen.

Alle Editier-Aktionen des Benutzers beziehen sich auf das gerade mit der Maus angewahite
Objekt, das dabei optisch hervorgehoben wird.

Zur Beschleunigung des Diagrammerstellens konren einige Funktionen nattrlich auch an
mehreren Objekte gleichzeitig ausgefiihrt werden. Dazu zdhlen zum Beispiel Verschieben und
Loschen. Um mehrere Objekte zu markieren undbei Bedarf wieder zu demarkieren hdlt man
die ‘Shift’ -Taste beim Klicken mit der Maus gedruickt. Diese Moglichkeit existiert nicht fur
einzelne Knaten oder Kabelstiicke.

Das Halten der * Shift’-Taste kann auch mit dem Anwahlen von Teil baumen, ausgefihrt durch
einen Doppelklick auf den obersten Knoten des Teil baumes, kombiniert werden.



3.2 Der Simulator

Der Simulator beschrankt sich im wesentlichen darauf, die Informationen gemald cen
Leitungen zwischen den Boxen weiterzureichen und de zugehdrigen GOS-Objekte damit (als
Parameter) aufzurufen. Die Ergebnisse werden schliefdich wieder auf die Leitungen gelegt.

Ein Simulations<chritt hdt also de Daten von den Leitungen, ruft damit rethum alle Prozesse
und Speicher auf undlegt die Ergebnisse (hinterher) wieder auf die Leitungen.

Dajede Art von zu simulierenden Prozessen undSpeichern, abgebil det auf eine Klass, gleich
behandelt wird, werden sie dle von der gleichen Basisklasee SIMBAR abgeleitet. Sie bieten
somit eine e@nheitli che Schnittstell e, die sich leicht aus dem vorher beschriebenen Simulations-
schritt ergibt.

Abgesehen vam Konstruktor NEW gibt es je @ne Methode fir das Setzen der Eingange, fur
den Simulationsschritt, das Auslesen der Ausgéange und zusétzlich fir das Auslesen vonInfor-
mationen, de der Prozef3 ocer Speicher evtl. anzeigen mochte.

Als Parameter und Rickgabewerte werden Listen von Daten verwendet. Die Daten sind vam
Typ ,String”.

Um einen Simulationschritt auszufihren, ist der Mentpunk ,Schritt” im Simulationsmenti
auszuwdahlen, wobel beim ersten Aufruf noch keine Simulation erfolgt, sondern zunadst alle
Prozess und Speicher initialisiert werden.

Der Simulationsvorgang ist dann duch das Setzen undAndern von Daten an den Eingangen
und- etwas unsauber - zu Testzwedken auch an den Leitungen, beanflu3ker. Der hierzu bend-
tigte Dialog wird Uker den jeweil s entsprechenden MenUpunk im Kontextmend der Eingange
und Leitungen aktiviert. Das Kontextmenu erscheint durch Betétigen der rechten Maustaste
auf einem Obyjekt.



4. Tutorial

In desem Tutorial werden die grundegenden Arbeitsschritte an Hand vonBeispielen erlautert.
Der Leser wird Schritt fir Schritt von Bildern begleitet, die ihm die Vorgange verdeutlichen.
Das Tutoria ist als Fihrung mit gleichzeitiger Benutzung des Programms TINF gedadt, kann
aber wegen der zahlreichen Bilder auch fur sich gelesen werden.

1. Schritt: Programmstart

Das Programm wird an der Shell gestartet. Wedseln Sie nunin das Verzeichnis, in das Sie
die TINF-Dateien ‘tinf und evtl. ‘SIMBAR.gos (aus dem offentlichen TINF-Verzeichnis
unter ‘pubbin/ bzw. ‘publib/’, vgl. pudREADME) kopiert haben undrufen sie das Shell -
skript ,tinf” auf.

Dadurch wird die Datei SIMBAR.gos, die die Programmcodes zu den vardefinierten und an
vom Benutzer hinzugefigten Prozessen und Speichern, sowie deren Verwaltungsklasse
enthalt, zum restlichen TINF-Programmcode kopiert und der GOS-Interpreter gestartet.

Machen Sie sich mit den Elementen im Fenster vertraut.

Im Titelbalken des Fensters erscheint neben dem Programmnamen auch der Name der Datel,
die gerade beabeitet wird (beim Programmstart also nach keiner). Das Ausshen des Titel-
balkens héangt natirlich vom jeweiligen X-Window-Manager und dessen Einstellungen ab.
Gleich darunter befindet sich das Menl, mit den Datei- bzw. Beabeitungsfunktionen und
rechts das Hilfemenu.

Links befinden sich in einer Button-Leiste die @nzelnen Beabeitungsmodi und der Losch-
knopf (Bombe).

Beaditen Sie, dal3 am unteren Fensterrand jewell s eine kurze Erklarung zu dem Button urter
der Maus bzw. spater auch zum aktuellen Bearbeitungsvorgang gegeben wird.

2. Schritt: Erste Objekte plazieren

Klicken Sie nun mit der linken Maustaste aif das Vieredk an der linken Button-Leiste.
Dadurch wahlen Sie den Modus zum Erzeugen neuer Boxen aus.

Dricken Sie nun de Maustaste (ohre weitere Angaben sei immer die linke gemeint) auf der
Arbeitsoberflache und halten Sie sie gedruckt.



-10-

Bearheiten Hilte

Maus: <loslassen> —neus Box platzieren <Ziehen:

Abb. 4.1: Erstellen einer neuen Box

Es erscheint ein Viereck, das bewegt und durch Loslassen der Maustaste plaziert werden kann.

Hilfe

X

LN

D undefiniert
gf

Abb. 4.2: Neue, undefinierte Box wurde astellt

Die neu erstellte Box ist noch undefiniert, ihr wurde dso keine Beschreibungsdatel (*.tinf)
zugewiesen, die Auskunft Uber Namen, minimale Gr63e und Typ gibt.

Dies geschieht durch Driicken der redhten Maustaste auf der Box und anschliefiendem Aus-
wéhlen des Menueintrags , Typ &ndern” mit der linken Maustaste.

(Mit ,Info” kdnren interne Informationen Uber die Box abgefragt und mit dem zweiten Mend -
eintrag das Menu abgebrochen werden.)
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Bearbeiten Hilfe
I:‘ undefiniert File name;  |routertinf
Filter: tinf Shows hididen
I trfo ... Directory:  pbroylZiusristud/schurrigosilav
In Abbrechen
[l Typ aendem spezf )
Out Knzptl.tinf
hallo _tinf
UEE hold.tinf
merge .tinf
& once.tinf
pc.tinf
pt_bignet2 tinT
router.tinf
test.tinf
| ok Cancel

Abb. 4.3: Zuweisen einer Beschreibungsdatei

Daraufhin erscheint eine Dialogbox zum Laden von Dateien, in der Sie @ne
Beschrelburgsdatel auswéhlen konren. In desem Tutorial soll dies ,router.tinf” sein. An
dieser Stelle konren auch urspriinglich as Diagramm gespeicherte Dateien sozusagen als
Bladkbox eingebuncen werden. Die Anzahl der Ein-/ Ausgange des Diagramms entspricht
dann der Anzahl der Ein-/Ausgange der Box. Das Simulieren solcher Diagramme bleibt
allerdings noch spéateren Versionen von TINF vorbehalten.

Als nadhstes Il eine aus der Box herausfiihrende Leitung erstellt werden. Schalten Sie dazu
auf den Leitungsmodus um. Wenn Sie nun de Maustaste auf dem Rand der Box gedriickt
halten und die Maus ein Stuck nach rechts bewegen, sollten sich etwa folgendes Bild ergeben:

Hilfe

x
LN
D o
ol

Doch nix anschliessen

) Ausgang 1
Plaziere heue Leitung ... P.usgang 2

Abb. 4.4: Neue Leitungam Ausgang einer Box erzeugen

Durch Loslasen der Taste wird de Leitung verlegt, sofern sie wie hier keine anderen Boxen
oder Leitungsknoten Ukerlagert. Weil die Leitung von einer Box ausgehend gezeichnet wurde,
meldet sich diese und fragt Uber ein Auswahlmeni an welchem der Ausgange der Anschlul3
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erfolgen soll. Dieses Menu erscheint nicht, wenn de Box Uber unendich viele Anschluf®
maogli chkeiten (gekennzeichnet durch eine-1 in der Beschreiburgsdatei) oder Giber genau einen
verfugt.

Sie kdnren de Leitung nun duch analoges Vorgehen beliebig verlangern und aufzweigen.
Dricken Sie dazu de Maustaste auf einem beliebigen Knoten und ziehen Sie @n weiteres
Leitungsstick.

Hilfe

x
LN
[
B

>

Abb. 4.5: Anfligen von Kabel stiicken an die bestehende Leitung

Auf die gleiche Weise konren neue Kabelstlicke auch in der Mitte von anderen Kabelstiicken
angefugt werden. Beim Dricken der Maustaste auf einem solchen Kabelstiick wird deses
zunadhst einfadh markiert. Beim ersten Bewegen der Maus Uber eine Rastereinheit hinaus wird
aber bereits ein neuer Knoten eingefiigt. Dieser bleibt auch bestehen, wenn kein Kabel verlegt,
sondern die Maustaste genau auf diesem Knoten ausgelassen wird.

Chart  Simulation  Bearbeiten Hilfe
* *
D Router D
Cle Cle
In In
g [b
Out Out l
Text Text
(5
Maus: <Ziehen> =neues Kabelstueck anfuegen Fuege neues Kabelstueck an ...

Abb. 4.6: Automatisches Einfligen eines Knotens beim Ziehen eines neuen
Kabelstiickes ausgehend von der Mitte @nes anderen

Verlegen Sie also nun das Kabelstlick wie in Abb. 4.6 dargestellt.
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3. Schritt: TeilbAume manipulieren

Weitere Beabeitungsmogli chkeit an Leitungen hietet die Manipulation vonTeil baumen. Dazu
muissen dese wie gewohrt vorher markiert werden. Sie markieren einen Teil baum durch einen
Doppelklick auf dessen obersten Knoten.

Hilfe

*
X
[
I

6l

Abb. 4.7: Markieren eines Teil baums der Leitung

Tellbaume konren wie andere Objekte verschoben werden, wobel allerdings einige Dinge
zusétzlich eine Rolle spielen. Je nadhdem, wo ein verschobener Teilbaum zu liegen kommt,
bleibt dieser mit der Leitung verbunden oder wird abgetrennt und damit zu einer eigen-
sténdigen Leitung. Dies 183 sich bereits an der schematischen Darstellung des Baumes beim
Verschieben erkennen. Uberall, wo waagredite, senkrechte oder 45 Grad schrage Verbin-
dungen moglich sind, werden diese eingezeichnet, an anderen Stellen nicht.

Bearbeiten HilTe

x
Ly
Router D
e B i I
I s '

Text Text

a1 A -

Verschieben ... Verschiebeh ...

Abb. 4.8: Verschieben des Teil baums einmal mit, einmal ohne Verbindung
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Der Tellbaum soll nun so redits von der restlichen Leitung zu liegen kommen, dal3 er ver-
bunden bleiben kann.

Hilfe

*

LN

D Router
B

Ck

6l

Abb. 4.9: Teil baum wurde verschoben

4. Schritt: L6schen von Knoten

Dabei ergibt sich, dal} der zweite Knoten der Leitung nun nchts mehr zur eigentlichen

Struktur beitragt und deshalb geldscht werden kann.
Fuhren Sie dies durch, indem Sie den Knoten duch einen Klick markieren und dnn de

Bombe betatigen.

Hilfe

x
LN
I:l Router
Ei
g

)

markierte Objekte loeschen

Abb. 4.10: Loschen eines Knotens

Loschen Sie nun cen rechten Endknden auf die gleiche Weise. Dabel verschwindet natlrlich
auch das hinfiihrende Kabelsttick.
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Hilfe

x

LN

D Router
5

[}

&

Abb. 4.11: Diagramm nach L éschen eines weiteren Knotens

5. Schritt: Erweitern des Diagramms

Wenn Sie nun eine zusétzliche Box einfiigen (Modus umschalten nicht vergessen) kbnren Sie
diese sofort an das untere Ende der Leitung plazieren. Wie beim manuellen Definieren des
Boxtyps erscheint auch hier eine Dialogbox zum Laden, da TINF sonst nicht weil3, Uler wie-
viel Eingange die neue Box verfugt.

Wabhlen Sie hier ebenfalls einen Router aus.

Chart  Simulation Bearbeiten HilTe
x
D Router
In
Qut
Text
&
Plaziere neue Box ...

Abb. 4.12: Anfiigen einer neuen Box an die Leitung

Der Router verflgt Uber zwei Eingange. Wahlen Sie im automatisch erscheinenden Auswahl-

mend den ersten aus.



-16-

Doch nix anschliessen

Eingang 1
Eingang 2

Abb. 4.13: Auswahlmenti fir den anzuschli ef3enden Eingang

Schliel3en sie nun eine weitere Leitung an den ersten Router an.
Dabel sehen sie, wie in dem Auswahimenu fir die Ausgange der bereits belegte Ausgang
heller gezeichnet erscheint und nicht mehr ausgewahlt werden kann.

Chart  Simulation Bearbeiten Hilfe

Router
D
Dach nix anschliessen
Router
Ausgang 2 ‘
Text

DO A A

[=]
-]
=

Abb. 4.14: Auswahlmeni mit belegtem Ausgang 1

Verlangern Sie anschlief?end de Leitung nach urten undschlief3en Sie eénen dritten Router mit

Eingang eins an.

Chart Simulation Bearheiten Hilfe

[ Router
Router Router
Text

Lade Box aus: Mpbroy12usr/studischurr/gosiawirouter.tinf.

QO 7|7

=]
=
~

Abb. 4.15: Um dritten Router erweitertes Diagramm
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6. Schritt: Markieren und Verschieben von Gruppen

Um weitere Boxen und Eingéange links von den bisherigen erstellen zu kénren, missen de
bestehenden zuerst verschoben werden. Dazu kdnrten Sie natirlich ale Objekte @nzeln ver-
schieben, wirden dabei aber erneut nach den Anschliissen gefragt.

Einfadher ist es, ale Objekte zu markieren undgemeinsam zu verschieben. Damit beim Mar-
kieren eines zweiten Objekts das erste nicht wieder demarkiert wird, helten Sie enfach de
‘Shift’-Taste gedrickt. Ganze Leitungen werden durch einen Doppelklick auf den Startknoten
oder auf ein Leitungsstick markiert.

In urserem Beispidl stehen aber all e zu markierenden Objekte in einer Gruppe zusammen und
Sie kodnnen sie einfacher mit dem Auswahlrahmen markieren.

Waéhlen Sie dazu den Pfeil in der Button-Leiste. Driicken Sie dann de Maustaste in der linken
oberen Ecke des Arbeitsbereichs und spannen Sie mittels Ziehen der Maus einen Rahmen auf,
bis dieser die Objekte umschliefdt. Wenn Sie nun de Taste wieder loslasen, werden alle voll -
standig enthaltenen Objekte markiert.

Hilfe

x

LN

D Router

B ‘ ]
[ g i Router Router
Out

Auswahlbersich wird aufgespannt ...

Abb. 4.16: Markieren mit dem Auswahlrahmen

@

Das Verschieben erfolgt analog zum Verschieben des Tellbaums, indem eines der Objekte
angefaldt und dann de Maus bewegt wird. Wieder erscheinen ale Objekte dabei in einer
schemaschen Darstellung.
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Hilfe

Yerschieben ...

Abb. 4.17: Verschieben mehrerer Objekte

7. Schritt: Veranderung der GrofRe von Boxen

Erstellen Sie nun am frei gewordenen Platz eine ,Once”-Box.

Sie wird dft direkt nadh Eingangen geschaltet, da sie die Daten an ihrem Eingang nur einmal
weitergibt und dann solange das leee Datum an ihren Ausgang legt, bis sch de Eingangs-
daten wieder andern.

Wenn de Box markiert ist, zeigt sich an der redhten, urteren Ecke an kleines Viered, die so-
genannte Growbox. Fassen Sie diese mit der Maus an undandern Sie dadurch de Grole, wie
in Abb. 4.18 dargestellt.

Hilfe

Router
D " oOnce l
EI(_ { a - Router Router
Text

Veraendere Groesse ...

Abb. 4.18: Verénderungder Grole éner Box
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8. Schritt: Vervollstdndigung zum fertigen Diagramm

Wenn Sie nun Uler den ,In"-Button nach zusétzlich einen neuen Diagramm-Eingang plazieren
und desen mit der ,Once™Box verbinden, werden Sie feststellen, dal3 dabel kein Auswahl -
menu erscheint, da Once nur einen und der Eingang unendlich viele Anschlisse bereitstellt.

Chart  Simulation Bearheiten Hilfe

k Router
I:l Eingang }_[ once
L ] ’ ]
Router Router
[
Oout
Text [ ] { ]

Leitung angeschlossen

Abb. 4.19: Eingangist mit ,Once”verbunden

Um aus diesen Objekten nunein fertiges, sinnvdles Diagramm zur Simulation zu erstellen
sind noch mehrere, zu den obigen analoge Schritte nétig.

Laden Sie nunzur Vereinfachung das fertige Diagramm tber das Menl ,Chart/Laden...” aus
der Datel ,Tut_fertig.tinf”. Der Dialog zur Dateiauswahl entspricht dem in Abb. 4.3 d@rge -
stellten.

Dargestellt wird eine Weiche, die Daten von cn vier Eingdngen zu den vier Ausgangen
weiterleitet. Damit die Ausgabe fir mehrere Simulationschritte sichtbar bleibt, ist vor den
Ausgéangen ein ,Hold"™-Speicher geschaltet, der ein leaes Datum an seinem Eingang ignoriert
und den alten Wert weiterhin an den Ausgang legt.

[ [TivE = tut_fertig. tinf
Chart  Simulation Bearbeiten Hilie
D Musgang
[
(3 Router an Oer
n Ausyashy; Hold
Router
P Ausgani
—
Text e
. r
e’- - Ausgang
Hold
Hold Ausyang

Abb. 4.20: Das Diagramm , Tut_fertig.tinf”
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Die Daten am Eingang konren als Préfix die Zahlen ‘0’ oder ‘1’ haben. Trifft das Datum auf

einen Router, so stellt er je nach Wert seine ,innere Weiche” aif den entsprechenden Ausgang
und gibt das Datum dort mit abgeschnittener ersten Zahl weiter.

Durch das Hintereinanderschalten zweier Router konren also de vier Ausgange uber die
Préfixe ‘00, ‘01, ‘10’ und ‘11’ angesteuert werden.

Die Router merken sich die Weichenstellung auch fiir Daten ohne ein solches Prafix.

9. Schritt: Simulation

Fdhren Sie nun im Menu ,Simulation” einen ,Schritt” aus.

Dabei erfolgt noch keine Simulation, sondern es werden alle Boxen initialisiert und de Daten
ausgegeben. Von cen Daten auf den Leitungen werden nu die esten Zeichen dargestellt, um
die Darstellung ubersichtlich zu halten.

Die Boxen bestimmen selbst, was in ihrem Innern dargestellt wird.

[~ v = tut_fertig.

Cchart  Simulation Bearbeiten Hilfe:

Router an ler
gaengen
Router
R Pusgang
E1auf i Hold
E 2 auf 1
~
outer
Hold Ausgang
1 auf 1
# 1

Simmulationssehnitt ...

Abb. 4.21: Initialiserungder Simulation durch einen ,Schritt”

& | {00l #

Um das Durchfiihren mehrerer Simulationsschritte zu vereinfadhen, ziehen Sie enfadh das
Menu ,Simulation” mit der mittleren Maustaste auf die Arbeitsfladche und tetétigen Sie mehr -
mals die Auswahl ,Schritt”.

Sie kénren de Simulation keenflusen, indem Sie die Daten der Eingange oder zu Test-
zwecken auch direkt die Daten auf den Leitungen andern.

Dies geschieht Gber das Kontextmeni der Eingange bzw. der Leitungen.

Info ... [ ] Tt editierf

Ahhrechen 01 Texd

0Ok Abbrechen

Einggahe - Daten aendem

Abb. 4.22: Andern der Daten iber das Kontextmen(
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In der folgenden Abbildung 4.23 wurde der Text mit mehreren Simulationschritten zum
Ausgang ‘01’ geschickt.

[ [T = tut_fertig. i

Chart  Simulation Bearbeiten Hilie
Schritt
"’( Laden
— Speichem
D EiNgany @17 Ausgang
oLText U
D Router an Oer -
m Hold

Out

au
s
Ausgaeny
Router
Ausgang
Ed auf 2
e (D EZaufd Hold s Text:
Router <

JAusgaengen
e’ - Ausgang
E 1 auf 1 Hold
E 2 auf 1
Router |
Hold Ausgang
Edaufd
EZauf 1

Text

Simmulationsschitt ...

Abb. 4.23: Diagramm nach einigen Simulations<chritten mit Eingabedaten

Sie sollten nunin der Lage sein selbstandig Diagramme und Simulationen zu entwerfen. Bel
Bedarf konren Sie auch einzelne Arbeitsschritte im Kapitel 5 ,Das Arbeiten mit TINF’ nad -
schlagen, insbesondere das Erstellen eigener Prozess in der Datel ,SIMBAR.gos’ und cer
zugehorigen Definitionsdateien der Box.
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5. Das Arbeiten mit TINF

Zum Starten des Programms muf3 cbs Shell skript ‘tinf’ ausgefuhrt werden. Das Skript startet
automatisch den GOS-Interpreter mit dem bendtigten Sourcemde. Der Pfad TINFDIR fir den
GOS-Interpreter mul (falls noch nicht geschehen) richtig gesetzt sein. ACHTUNG: Die be-
nitzte Workstation sollte mind. 60MB Hauptspeicher haben, da sonst ein Arbeiten mit TINF
fast nicht moglich ist. Das Speicherlimit fir Prozesse mul3 entsprechend auf einen Wert Uber
90 Megabyte eingestellt sein.

Nadh dem Starten erscheint ein Fenster mit einer leeen Arbeitsflache (Abb. 5.0, an deren
rechten und uneren Rand sich Scroll balken befinden. Am linken Rand kefindet sich de Funk-
tionsleiste mit den zur Auswahl stehenden Werkzeugen. Am unteren Rand befindet sich eine
Informationsleiste, in der je nach Arbeitsvorgang Hinweise zur Handhabung des Programms
gegeben werden. Am oberen Rand befindet sich eine MenUleiste, mit der ale wichtigen
Befehle ausgeflihrt werden kdnnen.

Chart Simulation Bearbeiten Hilfe

N
LN
[]
&

(=
=
=

Text

Willkommen bel TINF - This Is Hot a Flow Chart- GEnerator.

Abb. 5.1: TINF nach dem Programmstart
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5.1 Editor

Als erstes wird eine Einfuhrung in den Editor gegeben.

Bei der Konzeption der Benutzerschnittstelle wurde darauf geaditet, dal? dese so weit wie
mogli ch an bestehende Standards angepaldt ist, so dal’ es kaum einer Umgewodhnurg von ande-
ren Prgrammen bedarf.

Neue Objekte verlegen:

Zum Neuerstellung von Objekten mul3 zuerst die Objektart an der Funktionsleiste a@ngestellt
werden. Es gehen Leitungen, Boxen, Eingange, Ausgange und Beschreibungstexte zur Aus-
wahl. Die Buttons fir die funf verschiedenen Typen werden jeweil s durch ein Viered, einen
angedeuteten Kabelbaum, ein Reditedk mit rein- bzw. herausfihrendem Pfeil und duch
»1ext” dargestellt.

g 10 g 4

=
=
-

-
1=}
o
-t

Abb. 5.2: Funktiondeiste

Im folgenden werden de Ein- und Ausgange ds Box behandelt, da es nur eine Unterscheidung
in der Funktionalitét gibt, die Objekte sich ansonsten aber gleich beabeiten lasen. Der Pfell
ist ein allgemeines Auswahlwerkzeug, zum Anwahlen der verschiedenen Objekte. Die Bombe
dient zum Loschen bereits plazierter Objekte.

Nadhdem der richtige Objekttyp ausgewdahlt wurde, kann mit der linken Maustaste én neues
Objekt erzeugt und pgaziert werden. Dabel ist zu beaditen, dal? de Maustaste Uber einem frei-
en Feld der Arbeitsfladche gedrickt wird. Je nadh Objekttyp erscheint dann eine verschiebbare
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Box, ein Anfangspunk einer neuen Leitung bzw. eine kleine Box um das jewelli ge Objekt zu
plaziegen. Dies geschieht durch das Loslassen der Maustaste tber einem freien Feld.
Das Programm prift automatisch, ob de Plazierung zuldssg war. Werden Konflikte mit be-
reits vorhandenen Objekten festgestellt, so kann de Neuverlegung nicht durchgefthrt werden.
Andernfals erscheint bei Plazierung eines Textes ein Dialogfeld um den Text einzugeben. Der
Text selbst wird nicht auf Uberlappurg getestet, nur sein Anfasgpunk. Ein nadhtrégliches An-
dern 183 sich durch einen Doppelklick mit der linken Maustaste auf den Anwahlknopf (siehe
Abb. 5.3) des Beschreiburtgstes in der linken olbben Ecke ausfihren.

[ |
Test

Abb. 5.3: Beschreibungstext mit Anfasgpunkt

Eine neu plazierte Box ist standardméaliig undefiniert. Die Verbindurg mit einer Definiti onsda-
tel erfolgt Uber das Kontextmend, aktiviert mit der rechten Maustaste (vgl. Abb. 5.9 bzw. bei
Anschlul? des ersten Kabels. In der Definitionsdatei stehen Informationen Uber die Box, die
TINF bendtigt um Kabel mit ihr verbinden zu kdnren. Die Definitionsdatel einer Box besitzt
das Suffix ,.tinf".

undefiniert

Info ...
Abbrechen

Typ aendemn

Abb. 5.4: Kontextmeni einer undefinierten Box
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Loden ...

File name:
Filter: * tinf Show hidden

Directory: /pbroyl2/usristudiangbein/Flaw _Chart

mixer3.tinf
mixerd.tinf
not.tinf
ohce.tinf
or.tinf

orZ.tinf

ord.tinf
paste.tinf
router.tinf
router test.tinf

oK

Abb. 5.5: Dateidialogbox

Leitungen konren erweitert werden, indem bel aktivem Letungswerkzeug mit der linken
Maustaste auf das unmarkierte Kabel geklickt undein neues Leitungsgiick gezogen wird. Fall s
der Klick auf ein Kabelstiick trifft, wird an deser Stelle aitomatisch ein neuer Knoten ein-
geflgt.

Objekte anwahlen/ dazuwahlen: Objekte auf der Arbeitsfladhe konren duch einen Klick
mit der linken Maustaste angewahlt werden. Dabei ist ega welches Werkzeug im Moment
aktiv ist. Das ausgewahlte Objekt erhdlt eine Markierungsfarbe undale anderen Objekte wer-
den deaktiviert.

Beschreibungstexte werden angewahlt, indem auf den Anfasgpunk (siehe Abb. 5.3 in der
linken oberen Ecke geklickt wird.

Bei den Leitungen gibt es verschiedene Mdglichkeiten des Anwahlens: Es kdnren Knoten,
Kabelstiicke, Kabelbaume oder die ganze Leitung angewatlewer

Zum Anwahlen eines Knotens oder eines Kabelstiickes klickt der Benutzer mit der linken
Maustaste aif die entsprechende Komporente. Um einen Kabelbaum anzuwéhlen, muf3 ein
Doppelklick auf den Knoten erfolgen, ab dem der Baum markiert sein soll. Die ganze Leitung
wird aktiviert indem der Benutzer entweder einen Doppelklick auf den Startknoten oder ein
Kabelsttick ausfuhrt.

Die Boxobjekte werden durch einen Klick auf die jeweilige Box aktiviert.
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Das Dazuwahlen erfolgt vollkommen analog. Zusétzlich mufd eim Anwdahlen de ‘ Shift’-
(Hochstell)-Taste gedruickt sein. Damit wird verhindert, dald bereits angewahlte Objekte de-
aktiviert werden. Beim Dazuwéhlen konren all erdings nur ,kompatible” Markierungszusténde
zusammen angewahlt werden: Knoten und Kabelstlicke werden nie zusammen mit anderen
Objekten markiert, nur einzeln.

Die Moglichkeit ganze Gruppen von Objekten an- und dizuzuwdahlen bietet das Auswahl-
werkzeug (der oberste Knopf auf der Funktionsleiste). Ein Klick auf ein freles Feld auf der
Arbeitsfladche 6ffnet einen Rahmen, der tber die vorhandenen Objekte gezogen werden kann.
Jedes Objekt, welches sch beim Loslassen der Maustaste innerhalb deses Rahmens befindet,
wird aktiviert (s. Abb. 5.9. Falls zusétzlich die * Shift’-Taste gedriickt wird, erfolgt wieder um
ein Dazuwahlen. Zum Deéktivieren angewahlter Objekte muf3 mit dem aktivem Auswahlwerk-
zeug (Pfel) auf einen freien Tel der Arbeitsflache geklickt werden. Einzelne markierte
Objekte lassen sich auch durch erneutesd@mnen mit Shift wieder demarkie

Test

undefiniert

Abb. 5.6: Aktivieren der Objekte mit dem Auswahlwerkzeug

Verschieben/ Grof3e andern:

Zum Verschieben mussen de Objekte zuerst angewdhlt werden. Dabel konren beliebige
Objektgruppen gleichzeitig verschoben werden. Der Benutzer klickt auf ein bereits angewahl-
tes Objekt und,zieht” es zu seiner neuen Position. Dort 183 er die Maus taste los und TINF
versucht dieses und al e mitangewahlten Objekte um diese Distanz zu verschieben. Dabei gel-
ten die gleichen Regeln wie bei der Neuplazierung.

Beim Verschieben von Tellbdumen werden de Verbindurgen getrennt. Falls der Startknoten
des abgetrennten Tellbaums auf einer Diagonalen bzw. Geraden, vam urspriinglichen Start-
knoten aus gesehen, zum Liegen kommt (Abb. 5.7, wird versucht die Verbindurg tber diese
Diagonale bzw. Gerade neu zu legen. Ist dies nicht mdglich und duch das Abtrennen wiirden
einzelne Knoten stehen bleiben, so werden diese Knoten entfernt.
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—

Abb. 5.7: Startknoten des Teil baums kommt beim Verschieben auf einer Diagonalen zu liegen

Abb. 5.8: Teilbaum wird beim Verschieben abgetrennt

Zum Gro6le dndern der Box muld sie ds einziges Objekt angewéhlt sein. Nun erfolgt der
Klick mit der linken Maustaste in de Growbox der Box (das kleine schwarze Reditedk am
unteren rechten Rand). Der Benutzer zieht das Objekt in de vorgesehene Grole und 8% die
Maustaste los (siehe Abb. 5.9. Dabei ist zu beaditen, dald de Box nicht kleiner gemadt
werden kann, als in der zugehdrigen Definitionsdatei vorgeschrieben.

Hallo

Abb. 5.9: Grofe &ndern

Anschliel3en:

Zum Anschlief3en und Verbinden von Boxen gibt es zwei Méglichkeiten. Zum einen kann
direkt auf dem Boxrand eine neue Leitung verlegt werden undzum anderen konren Kabelen-

den und Startknoten auf Boxrénder geschoben werden oder umgekehrt. In beiden Félen er-
scheint unmittelbar darauf ein Ment (vgl. Abb. 5.10, in dem gefragt wird, mit welchem Ein-
bzw. Ausgang der Knaten verbuncen werden soll. Der Benutzer sieht dabei auch gleich, wie-

viel freie Anschlulimoglichkeiten de jewellige Box noch hat. Falls die Box nur eine @nzige
oder eine unbeschrankte Zahl an Ein- und Ausgéngen zulaf3t, erscheint dieses Menu nicht.
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Hallo

|
Doch nix anschliessen

Eingang 1
Eingang 2

Abb. 5.10: Menu mit AnschluBmdgli chkeiten

Beim Verbinden vonzwei Kabeln mul’ drauf geaditet werden, dal3 Knoten nur mit den etwas
dickeren Startknoten angeschlossen werden konren und umgekehrt. Falls eine Leitung an ein
Leitungsdiick angeschlossen werden soll, mufd vaher mit dem Leitungswerkzeug ein Knoten
an der geplanten Verzweigung erzeugt werden.

Undo/ Redo.

TINF hat eine engebaute Undd Redo-Funktion, de unter dem Menil Beabeiten (Abb. 5.1)
zu finden ist. Mit ihr konren de zuletzt durchflhrten Aktionen riickgangig gemadit (Undo)
bzw. die rickgéngig gemaditen Aktionen wieder ausgefuihrt (Redo) werden. Die Undo-Funk-
tion kann sich beliebig lange Funktionsfolgen merken, d.h. @3 de Ausgangsposition immer
wieder erreicht werden kann. Die Redo-Funktion merkt sich (im Prinzip) auch beliebig lange
Unddunktionsaufrufe. Allerdings wird der Redospeicher geléscht, sobald ein Element neu
plaziert oder in irgendeiner Weise verandert wurde. Dies ist nétig, da nach einer Anderung,
unter Umstanden kein koarrektes Redo mehr durchgeftihrt werden kann, da sich de Positionen
der Objekte gedndert haben kdnnten.

Bearheiten

Undo
Redo

Ausschneiden
Kopieren
Einfueqgen
Einfuegen aus ...

Abb. 5.11: MenliBeabeiten

Cut, Copy & Paste:
Ebenfalls unter dem Menl Beabeiten (Abb. 5.1) befinden sich de Ausschneide-, Kopier-
und Einsetzfunktionen. Diese @méglichen das Duplizieren von leliebigen Objekten auf der
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Arbeitsflache und das Kopieren von Dokument zu Dokument. Es ist darauf zu achten, dal3 nu
ganze Objekte kopiert und ausgeschnitten werden konren. Esist also nicht moglich, einzelne
Knoten, Kabelstticke oder Teilbaume zu kopieren oder adsngiden.

Nadh dem Anwahlen der zu dugizierenden Objekte wird der entsprechende Befehl aufgerufen
und chbei die &tivierten Objekte auf die Festplatte gespeichert. Beim Befehl ,Ausschneiden”
werden de Objekte zusétzlich von dr Arbeitsflache entfernt. Ein ,Einfligen” kann jeder zeit
erfolgen. Dabei werden de auf der Festplatte gespeicherten Objekte geladen und kénen vom
Benutzer plaziert werden. TINF uberprift wiederum auf Uberlappurg und verwirft gege-
benenfalls die Aktion.

Léschen:

Im Unterschied zum Ausshneiden konren mit dem Befehl Loschen (die Bombe in der
Funktionsleiste (siehe Abb. 5.9 auch einzelne Endknden (Abb. 5.13, Knoten zwischen
Kabelstiicken ohre Verzweigung und Knick undeinzelne Kabel stiicke gel 6scht werden. Dabel
wird keine Kopie der Objekte auf der Platte angefertigt.

Beim Entfernen von Kabelstlicken entstehen namalerweise zwei neue Leitungen (siehe Abb.
5.12), wenn nicht zufallig einzelne Knoten stehenbleiben, die geldéscht werden muissen.
Knoten auf geraden Leitungszigen (ohre Verzweigung) verschwinden beim Loschen ohre
weitere Auswirkungen.

Abb. 5.12: Vor und nach dem Entfernen eines K abel stlickes

L .-

Abb. 5.13: Loschen eines Endknotens

Speichern/ Laden:

Natirlich bietet TINF auch de Mdglichkeit zum Speichern undLaden fertiger Datenflul3da-
gramme. Diese Befehle befinden sich unter dem Menupunkt Chart (Abb. 5.14).

Beim Laden wird das vorher erstellte DatenfluRdagramm geldscht! Mit dem Befehl ,Spei -
chern urter...” kann das DatenflulRdagramm mit einem neuen Namen abgespeichert werden,
dabel bleibt die dte Datei erhalten. Datenflu3dagramme werden mit dem Suffix ' .tinf' abge
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speichert. Es bestent zudem die Moglichkeit das DatenfluRdagramm als PostScript©-Datei
alzuspeichern. Dabei wird immer die ganze Grafik, nicht nur das Markierte, abgespeichert.

Chart

MNeu

Laden ...

Speichem

Speichem als ...

Speichem als Postschpt ...

Quit
Abb. 5.14: Das Chart-Menii

5.2 Simulator

Da der Editor mit dem Simulator in einem Programm vereint ist, kann jederzeit mit der
Simulation begonren werden. Dadurch ist es moglich sich langsam an sein gewlinschtes Er-
gebnis heanzuarbeiten und die Arbeit durch regelmafige Simulationstestlaufe zu Uberprtfen.

Werte setzen:

Die Eingabe der Simulationsdaten kann auf vielfaltige Weise vorgenommen werden. Als erste
Moglichkeit konren drekt die Daten auf den Leitungen manipuliert werden. Dies geschieht
durch einem Klick mit der rechten Maustaste auf eine Leitung. Es erscheint das Kontextmeni
der Leitung mit einem Menupunkt zum Verandern der Leitungsdaten (siehe Abb. 5.15).
Nadhdem der Befehl ,Daten andern” gewahlt wurde, erscheint ein Dialogfeld, das die &tuel -
len Daten der Leitung anzeigt. Dieses Feld kann beliebig modifiziert werden und de Leitung
Ubernimmt fir den nAdhsten Simulationschritt (vgl. Abschnitt Gber das Simulieren) die enge-
gebenen Daten.

-
Info ...

ahhrechen

Daten aendem

Abb. 5.15: Das Kontextmeni der Leitungen

Als zweite Mdglichkeit bieten sich de Eingéange (siehe Objekte verlegen) an. Durch einen
Klick mit der rechten Maustaste auf ein Eingangsobjekt erscheint, analog zu den Leitungen,
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ein Kontextmend (Abb. 5.1 mit dem Befehl ,Eingabedaten &éndern”. Naddem dieser
angewahit wurde, konren de Daten der Box verandert werden. Der Eingang g bt bei jedem Si-
mulationsschritt diesen Wert an eine angeschlossene Leitungen weiter.

‘ Eihgang ‘

Info ...
Abbrechen

Eingabe - Daten aendem

Abb. 5.16: Kontextmen(i der Eingénge

Simulieren:

Die Smulation wird gestartet, indem im Menu ,Simulieren” der Befehl ,,Simulationsschritt”
gegeben wird. Es kann immer nur ein Simulationsschritt auf einmal ausgefuhrt werden.
Die Boxen haben ein spezielles Textfeld, in das se Informationen Ukber ihren inneren Zustand
hineinschreiben konren. Zur Anzeige der Simulationsergebnisse a@gnen sich hier die Aus-
gangsboxen (vgl. Objekte verlegen) und de vordefinierten ,hold” Boxen. Sie zeigen beide den
Inhalt der angeschlossenen Leitung an.

Wahrend de Ausgangsbox bei jedem Simulationsschritt den Wert der darauf hinflhrenden
Leitung Ubernimmt (auch das leae Datum), speichert der ,hold’-Prozef3 den letzten Wert
solange bis neue Daten anliegen.

Implementierung der SIMBARS:

Zur Erzeugung neuer simulierbarer Objekte (SIMBARS), mul3 d&r Benutzer eine neue GOS-
Klasse schreiben, de & in der Sourcedatel ,SIMBAR.gos’ hinzufigt. Diese Klasse mul3
Unterklasse von (SUBCLASSOF) SIMBAR sein, damit die vorgeschriebene Schnittstell e (vgl.
Bedienkoreept) beniitzt werden kann. Die Methoden kénren Gbkerladen und somit ein vdlig
neuer Datenflul3prozeld oder Speichertyp kreiert werden.

Damit die neudefinierten Boxen vom Editor mit den grafischen Boxen auf der Arbeitsflache
verbuncen werden koénren, sind sie zusétzlich im SIMBAR-Generator einzubinden. Die
Klasee GETSIMBARS (der SIMBAR-Generator) befindet sich ebenfalls in der Sourcedatei
~SIMBAR.gos’. Im Grunde handelt es sch dabel um eine grof%e IF...ELIF-Abfrage. Hier wird
der Name der Box eingetragen, de mit der neuen SIMBAR Unterklasse verbunden werden
soll:
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ELIF s =="ownbox" THEN —Namedern  euenBox
ob ;= OWNBOXINEW(...); — neue Unterklasse
sb :=coerceSIMBAR ob;

ELIFs=...

Eine andere, einfache Art und Weise neue Boxobjekte zu erschaffen hietet sich duch de
vordefinierte Klase SIMPLESIMBAR. Fir diese Klase mul3 nu eine Gofer-Funktion
angegeben werden. Die Gofer-Funktion legt die Abbildung der Eingénge auf die Ausgange fest
und ist vom Ty(String] -> [String].

Daten werden duch Strings dargestellt und de verschiedenen Ein- bzw. Ausgange durch
Stringlisten, wobei die Kardinalitét der Listen de Anzahl der jewelli gen Ein- bzw. Ausgéange
festlegt:

simplefunc :: [String] -> [String]

simplefunc sl =[]0, sl!'1, concall sl | — Weiterreichen der
— ersten beiden Werte
— und konkatenieren
— aller Eingange auf
—-Au sgang3

ELIF s ="simplefunc" THEN
sf := SIMPLESIMBAR!INEW(simplefunc);
sb :=coerceSIMBAR sf,

ELIF ...

Die Moglichkeit komplexere Datenflul3prozesse und -speicher zu simulieren hietet die Klasse
COMPLEXSIMBAR an. Sie abeitet ahnlich wie die SIMPLESIMBAR Klasse; es gibt aber
dartiber hinaus die Moglichkeit einen inneren Zustand zu definieren und eine Funktion de
diesen Zustand in Abhéngigkeit von der Eingabe manipuliert.

Eine Instanz der Klase COMPLEXSIMBAR erhdt also zwei Goferfunktionen und einen
inneren Zustand bei der Initialisierung. Bel der Ausfihrung der inneren undauferen Funktion
wird die aul3ere zuerst ausgewertet.

— aufsummieren aller Eingabelistenelemente
sumup :: [String] -> Int

sumup (s:xs) =a2i s + sumup xs
sumup[]=0

— Abb. der Eingabe auf inneren Zustand
innerfunc :: [String] -> [String] -> [String]
innerfunc inlist innerdat = [( show ( sumup inlist
+a2i (head innerdat) ))]

— Abb. der Eingabe auf die Ausgabe
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outerfunc :: [Sring] ->[Sring] -> [Sring]
outerfunc sl _ = sl

BIFs = "Pus" THEN
pl us: = COMPLEXS MBAR NEWout er f unc, i nnerfunc, ["0"]);
sb : = coerceS MBAR pl us;

BLIF ...
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6. Vordefinierte Objekte

Zum Arbeiten und Experimentieren enthélt die Objektbibliothek eine ganze Reihe vordefi-
nierter Objekte. Objektbibliothek heifdt in desem Fall, da? de Objekte in der Datel SIM-
BAR.gos implementiert sind und de zugehdrigen Definiti onsdateien im 6ff entli ch zugangli ch-
en Verzeichnis von TINF (pub/lib/) liegen.

Es folgt eine Beschreibung der Handhabung der vordefinierten Objekte. Der Leser sollte vor-
her das Kapitel Uber die Implementierung der SIMBARS gelesen haben.

Es wurden de beiden logischen Grundunktionen Or und And implementiert. Dabei handelt
es gsch um n-stelli ge Funktionen. In der Definitionsdatei mul3 de Stelli gkeit und der Name des
SIMBARSs angegeben werden.

-Nin-1

~NOut 1

—Name And

— Bsp. fur beliebig-stelliges ‘And’

Es existieren dazu de Definitionsdateien ‘andtinf und ‘or.tinf. Beiden Boxen kdnren
beliebig viele Eingénge besitzen.

Zusétzlich zu den beiden Grundiunktionen gibt es ein vordefiniertes Not undein Xor Gatter.
Zur Implementierung weiterer bod’scher Funktion kann de Klasse COMPLEXSIMBAR
benutzt werden, wobel als innere Funktion die Goferhilfsfunktion csbBool Fktinner und as
aulere Funktion csbBool FktOuter mit der gewtinschte Funktion ([Bool] -> Bool) as Para-
meter Ubergeben wird.

Alle bod’schen Funktionen Puffern Eingaben mit einer Lange gréfer eins und Werten sie
Stlck fur Stuck aus.

halbadd :: [Boo] > Bool

ELIF s =="Halbaddierer' THEN
csb := COMPLEXSIMBAR!NEW((csbBoolFktouter halbadd),
csbBoolFktinner,
[J-:[String]);
sb := coerceSIMBAR csb;
ELIF ...

Die ObjekteHold undOnce dienen zur Unterstiitzung der Aus- und Eingabeboxen.
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Die Hold Box speichert den zuletzt angelegten Wert. Er wird am Bil dschirm ausgegeben und
liegt solange am Ausgang der Box an bis am Eingang ein nicht leeres Datum erscheint.
Die Once Box verhindert, dal3 sténdig der gleiche Wert auf einer Leitung liegt, d.h.sie ,merkt*
sich den zuletzt anliegenden Wert und Iaf3t nur ein geandertes Datum durch.

Das Objekt PC simuliert einen ,einfachen Netzwerk-PC*. Es hat vier Eingange und Jier Aus-
gange. Sie dienen dazu, mehrere PCs miteinander zu verbinden, wobei immer Eingang j und
Ausgang ] mit den selben PC verbunden sein mul3. Die asten drel Ein-/Ausgéange bieten de
Moglichkeit je anen PC anzuschlief3en, der vierte Ausgang bedient ein ,Sichtgerét” und cer
vierte Eingang eine , Tastatur” (etwa in Form eib@id- und einer Once-Bgx

Beim Simulationsdart erhélt jeder PC eine individuelle Adresse (adrO..adrN). Jetzt kdnren
Nadrichten vonPC zu PC verschickt werden, wobei die @nzelnen Redhner nach und rach de
gunstigste Route fur die Nadricht finden. Der SIMBAR-Generator bentitzt dabei das Attribut
uniquenr um eindeutige Adressen zu erzeugen (bzw. die Rechner durchzeniem).

Der Mixer puffert seine Eingaben undmischt die anliegenden Daten. Er liest seinen Puffer aus
und nmmt jeweil s die esten Zeichen und téngt sie zu einem neuen String zusammen. Diesen
gibt er auf den Ausgang aus.

Der Router lenkt seine Daten gesteuert an de Ausgange. Eine ‘O’ as erstes Zeichen des
Eingabedatums an einem Eingang bewirkt, dal3 alle nadhfolgenden Eingaben an desem Ein-
gang auf Ausgang 1 ungeleitet werden, bis einmal eine ‘1’ as erstes Zeichen anliegt. In de-
sem Fall werden de Daten zu Ausgang 2 geleitet. Beide Kandle abeiten urebhangig von-
einander. Bel einer Kollision der Ausgaben (beide Eingange liegen auf dem selben Ausgang),
hat Eingang 1 Prioritat der andere wird gepuffert.



