COMO CREAR MÍMICAS PARA FLOWOL 2.91

Fernando Ledesma, I.E.S Zorrilla, 2004

El primer paso es crear el fondo de la Mímica con un programa de dibujo, como por ejemplo Paint. El tamaño del gráfico lo ajustamos en el menú Imagen/Atributos a 400 píxels de ancho por 320 píxels de alto. 
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Para obtener Ayuda, haga clic en Temas de Ayuda en el mend A





Utilizaremos como ejemplo la mímica “ascensor”. Utilizaremos un motor (mot a) para el movimiento del ascensor y cuatro entradas. Dos entradas las utilizaremos como pulsadores de llamada (ent 1 y ent 2), y las otras dos se conectarán a los finales de carrera (ent 3 y ent 4).
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Creamos la carpeta \ascensorbmp dentro de la carpeta Mimics de Flowol donde vamos a guardar todos los archivos bmp de esta mímica.

Paint utiliza un sistema de coordenadas x,y en el que el punto 1,1 está en la esquina superior izquierda. Las “x” van de izquierda a derecha y las “y” de arriba abajo. Podemos observar cómo varían estas coordenadas desplazando el cursor del ratón por la zona de trabajo, en la barra de estado de la parte inferior de la ventana de Paint.
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Con la herramienta de selección marcamos la zona del gráfico que cambia durante la ejecución de la mímica. En el ejemplo se muestra seleccionada la zona de movimiento del ascensor. La esquina superior izquierda de la selección está en la coordenada 154,40 del gráfico y tiene un tamaño de 75, 261 como se puede ver en la barra de información. Estos datos son muy importantes para completar el fichero de control de la mímica, como veremos más adelante.
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Copiamos la parte seleccionada del gráfico. Creamos un nuevo gráfico de tamaño 75x261 y pegamos el gráfico. Modificamos el gráfico y lo guardamos en la carpeta \ascensorbmp. En este ejemplo he creado 3 archivos bmp para el movimiento del ascensor: motorbaja.bmp, motorsube.bmp y motormedio.bmp.

Continuamos creando los archivos bmp que nos van a permitir crear las acciones sobre la mímica. En el ejemplo se observa cómo seleccionar la zona del gráfico de la llamada del ascensor. La esquina superior izquierda de la parte seleccionada está en la coordenada 144,227 del gráfico ascensor.bmp, y tiene un tamaño de 12x21. Creamos un nuevo gráfico bmp de tamaño 12x21 y pegamos lo anteriormente seleccionado. Modificamos el gráfico y lo guardamos con el nombre llamada.bmp. 
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Repetimos las acciones anteriores para crear los archivos bmp necesarios para la mímica. En este ejemplo utilizamos también el archivo cabina.bmp  para los botones de la cabina.

Finalmente tenemos que crear el archivo de control de la mímica dentro de la carpeta Mimics de Flowol 2. Este archivo no tiene extensión y se puede editar con el Bloc de Notas de Windows:

· 1ª línea.- Indica  el número de líneas de coordenadas que va a tener este archivo y el número de archivos bmp que van a estar asociados a éste. Están separados por punto y coma.

· 2ª línea.- Nombres de las carpetas y archivos asociados, separados por punto y coma.

· 3ª línea.- 1ª línea de coordenadas. Las coordenadas son del tamaño del gráfico 0 ascensor.bmp.


· 4ª línea.- Coordenadas para la posición del grafico 1 motorsube.bmp, grafico 2 motorbaja.bmp y grafico 3 motormedio.bmp. El tamaño de los tres gráficos es 75x261. La coordenada de inicio de posición del gráfico es 154,40 y la de posición final será 154+75=229 y 40+261=301.


· Los número 1,3,2,3; corresponden con los 3 gráficos que vamos a utilizar para la animación del ascensor subiendo y bajando.

· 5ª y 6ª línea.-Coordenadas para la colocación del gráfico 4 llamada.bmp. Utilizamos el mismo gráfico para dos posiciones diferentes en el gráfico principal.

· 7ª  y 8ª línea.-Coordenadas para la colocación del gráfico 5 cabina.bmp. Utilizamos el mismo gráfico para dos posiciones diferentes en el gráfico principal.

· 9ª línea-15ª línea.- Coordenadas de las etiquetas. Los números 27 y 59 son colores del fondo de las etiquetas.

· Entradas: Ponemos el número de orden de la línea de  coordenadas que actúa cuando pulsamos la entrada correspondiente. En este caso está 2,5 ya que la entrada 1 estará activa cuando se pulse desde la llamada del piso1 o desde la cabina. Hay que tener en cuenta que la primera línea de coordenada del gráfico principal es la línea 0.

· Salidas: En este ejemplo no se utilizan. La forma de utilizarlas es similar a las entradas

· Motores-. Igual que entradas y salidas
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