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Household_types.csv 

Aquest fitxer disposa d'un format com el següent: 

Id Tipus 
O Rural 
1 Urba 

Consta de dues columnes i una serie de files. La primera fila conté els títols de les columnes i 

sera obviada quan es carregui la informació al simulador. 

La primera columna ens indicara l'identificador que tindran cadascun deIs tipus de 

Households (parcel'les) que utilitzarem. A la segona columna s 'hi podran veure els noms 

d'aquests households. 

Product_ Types.csv 

Aquest fitxer conté informació deIs diversos productes amb els que tractarem a la simulació. 

De la mateixa forma que passava en el fitxer anterior, la primera fila conté els noms de les 

columnes i la resta tindran, cadascuna, informació sobre un tipus de producte determinat. La 

informació que caldnl omplir de cada producte és la següent (de forma ordenada com es 

requereix per al simulador): 

Id: Identificador del producte 

Nom: Nom del producte 

Tipus de Household: id del household on es pot cultivar 

Preu per defecte: En tota simulació, els productes partiran d'un preu de mercat que després 

anira evolucionant. Aquí hem de marcar quin sera el preu inicial. 

Kcal, greix, Vitamines i Minerals: Quantitats en Kcal o en grams de l' aport nutricional que 

té aquest producte si és de menjar. En cas de no ser un producte alimentari, aquestes columnes 

s' obviaran. 

Es aliment?: Un 1 en aquesta columna indicara si el producte és un aliment. Un O voldra dir 

que no 

Felicitat: Felicitat que aporta el consumir el producte. Un nombre enter on el mínim és O que 

ens indica la felicitat que es rep per cada unitat del producte consumida. 
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Mes de recol'lecta: Valor entre -1 i 11 que indica en quin mes es recullla producció d'aquest 

producte. Si el valor és -1, vol dir que el producte es pot recollir cada mes. 

Producció Base: Unitats de recursos produYdes del producte com a mínim per una sola 

persona. 

Susceptible al clima: Aquesta columna tindnl un 1 si aquest producte és susceptible a les 

condicions atmosferiques o un O si no. 

Jan-Temp, Jan-Pluja, Jan-Vent, Feb-Temp, ... Quantitats ideals de temperatura (en graus 

centígrads), Pluja (en el/mI\2) i Vent (Valor entre 1 i 5 on 1 és poc vent i 5 molt vent) per a 

cadascun dels 12 mesos de l'any. Si el producte no és susceptible al elima, s'obviaran. 

Consum.csv 

Aquest fitxer contindnl el consum mig de cadascun deIs productes introduIt per a la ciutat que 

es simula. Aquest consum estadl dividit en tres franges d' edat: Infants, Adolescents i Adults. 

Les columnes que caldra omplir són: 

Id del producte: identificador del producte al qual farem referencia 

Consum Adult: Unitats de recursos que consumira un adult del producte determinat en el 

període d'un any. 

Consum Adolescent: Unitats de recursos que consumira un adolescent del producte en el 

període d'un any. 

Consum Infantil: Unitats de recursos que consumira un infant del producte en el període 

d'un any. 

Unitats_familiars.csv 

Aquest fitxer contindra informació dels recursos amb els partiran cadascuna de les unitats 

familiars del simulador. Les columnes seran les següents: 

Id: Identificador de la unitat familiar. 

107 



Manel Rello Saltor Lemúria: Simulació d'una Ciutat Medieval 

<id producte>: A partir de las segona columna, cadascuna de les següents farél referencia a 

un deIs productes introdults amb anterioritat. És important que estiguin ordenats. El valor 

introdult indicara la quantitat en estoc que tindra la família del producte determinat. 

Membres.csv 

Aquest fitxer contindra informació deIs membres que comenyaran la simulació. La informació 

que caldra donar de cadascun és la següent: 

Id: identificador del membre 

U nitat_ familiar: Identificador de la unitat familiar a la que pertanyen. 

Sexe: O si és un home, 1 si és una dona 

Nom, Cognoml i Cognom2: Nom i cognoms del membre. 

Edat: edat del membre 

És cap de família?: Aquest camp tindra un 1 si la persona és un deIs dos caps de família de la 

unitat familiar. El rol de cap de família correspon sempre a un home i una dona que són els 

que poden tenir fills que s' introdueixin a la família. Cap altre membre no pot tenir fills si no 

és cap de família. 

<id producte>: De la mateixa forma que abans indicavem l' estoc, aquí indiquem quina sera 

la quantitat d' experiencia que tindra una persona en produir un producte determinat. Aquest 

valor anira entre O i 100. 

Household.csv 

Aquest fitxer té informació que sera obviada tant a la primera fila (com tota la resta de fitxers) 

com a la primera columna. La idea és que aquest fitxer representara el grid de 100 x 100 

caselles deIs diversos households indicant-ne el tipus de que són. (Per tant, omplirem fins a la 

fila 101 i la columna 101). 

13.2.2. Executant el Lemúria. 
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Un cop haguem carregat el fitxer XML de la simulació i li haguem donat a Initialize, el 

programa ens demanara un fitxer csv. Hem de triar el fitxer lemuria.csv, on hi ha la 

informació basica del simulador. 

Si la carrega s'efectua correctament, aleshores ja es podra seleccionar la opció d'Start i la 

simulació es comenyara a executar. 

A mesura que aquesta simulació s' executa, anira generant els fitxers de sortida. Quan clickem 

sobre Stop, aquests fitxers passaran a estar disponibles per a ser llegits i interpretats. 
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Annexos 
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1. Sobre la Societat Medieval 
Nota: Aquest Annex és una transcripció deis apunts de la societat medieval que vaig anar 

recollint en la meva recerca. 

1.1. Estaments 

La societat medieval estava estructurada en diversos estaments que determinaven la vida de 

les persones. En concret existien 3 estaments: 

Els privilegiats: Formats per la noblesa i pel clergue. Eren els que tenien el poder a l'edat 

mitja i govemaven per sobre deis no privilegiats. 

La noblesa: grup de persones que controlaven el poder polític a l'edat mitjana. Tenien el 

poder militar. 

El clergat: Grup de persones de vocació religiosa que tenien poder sobre la fe de la resta. El 

seu poder polític era notable tot i que no arribava al nivell de la noblesa. 

Els no privilegiats: Formats pels serfs i els vilans. 

Els Vilans: Eren persones lliures (no estaven sota el poder directe d'un noble o d'un clergue). 

No eren propietaris de les terres que treballaven. En aquest grup entren els burgesos, 

artesans, ... 

Els Serfs: Eren persones sotmeses al poder d'un noble a través del vassallatge. Conreaven la 

terra i havien de demanar permís al senyor per afer qualsevol cosa. 

Els Esclaus: Persones normalment estrangeres (musulmans, africans, ... ) que feien de criats a 

les cases i treballaven al camp, les pedreres, ... 

1.1.1. Altres dades: 

Expectativa de vida: 20 - 30 anys. Sent més curta per als privilegiats, que basaven la seva 

alimentació en productes basats en cam i més llarga per als no privilegiats, que duien una 

alimentació més equilibrada. 
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Dots i matrimoni: Quan una noia es casava, totes les seves possessions passaven a ser del 

marit. L'edat mínima per a casar-se era de 12 anys per a les noies i de 14 per als nois. EIs 

nobles no regien amb aquesta regla i es podien casar a qualsevol edat (el cas pitjor és el del 

Príncep David d'Escocia, que el van casar al 1328 quan tenia només 4 anys). EIs matrimonis 

eren normalment per conveniencia enlloc de per amor. 

Impostos: 

Tributs senyorials 

Delmes ec1esiastics 

Rentes reals 

Festivitats: Es celebraven a la nit. Durant el dia es treballava. 

1.1.2. Els nobles 

El grup deIs nobles es dividia en dos grups. Per una banda hi havia el bra<; militar, és a dir, els 

cavallers, i per l' altra hi havia els Barons (o Ric homens) que eren els que ostentaven el poder 

polític deIs feus i les ciutats. 

Activitafs que feien: 

Si eren temps de guerra, la seva funció era lluitar contra els seus enemics. En el cas de les 

ciutats, si la guerra s' esdevenia fóra d' aquestes, els cavallers marxaven alla on hi hagués el 

camp de batalla. En cas de que la guerra fos propera a la ciutat, aleshores venien cavallers de 

fóra per a lluitar a la ciutat. 

Si eren temps de pau, els cavallers participaven en tornejos i caceres. 

Vida 

Quan un noi naixia dins d'una família noble de cavallers, als 6 anys era enviat al castell d'un 

altre noble per a treballar com a patges. 

Quan arribava als 10-12 anys, era nomenat escuder i comen<;ava a entrenar-se per a ser 

cavaller. 

AIs 18 anys eren nomenats cavallers i passaven a formar part de l' ordre militar. 
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1.1.3. El clergue 

Activitats que feien 

Resaven 8 cops al dia a les següents hores: 

OOh Maitines 

03h Laudes 

06h Prima 

09 Tercia 

12 Sexta 

15 Nona 

18 Vísperes 

21 Completes 

Vida 

Lemúria: Simulació d'una Ciutat Medieval 

Entraven de petits als convents / monestirs com a novicis. No en sortien i estudiaven religió i 

cultura. 

Un cop superaven l' etapa de novicis, eren nomenats c1ergues. A la ciutat hi predominaven els 

Frares, que es dedicaven a la almoina, predicació i vivien als convents. 

1.1.4. Serfs 

Activitats que feien 

Treballaven la terra de sol a sol i donaven una part de les seves collites al noble al qual 

pertanyien. També li feien feines gratuYtes. 

Havien de demanar permís al senyor per afer qualsevol acció. No podien marxar del domini 

del senyor. 

Vivien en cases on els seus cornponents centrals era un rnatrimoni, els seus fills i els pares de 

l'horne. 
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El 70% de la seva alimentació era Pa o similars derivats deIs cereals. El 30% era a base de 

cam o peix, depenent de la zona on vivien. 

Aplicaven rotació triennal (per simplificar, la producció era el 66% del total) 

Es divertien a les tabemes i als prostíbuls (No sé si es podien permetre entrar a les cases de 

banys) 

Vida 

EIs nens vivien amb els seus pares i aprenien a cultivar la terra. Les nenes vivien també amb 

els seus pares i aprenien les feines de la llar de la seva mareo 

De joves, les noies eren casades nlpidament i marxaven de casa per a passar a viure amb el 

seu marit. EIs nois no es casaven de tant joves i seguien aprenent a treballar la terra. 

De grans, quan els homes ja es podien valdre i tenir cura d'una família, es casaven (amb noies 

bastant més joves que ells) i formaven una família. 

Seguien treballant la terra fins a ser tan vells que no podien fer-ho o fins a la mort. 

1.1.5. Vilans: Alta Burgesia 

Era el grup format pels grans comerciants i els banquers. 

Activitats que feien 

Estudiaven a les escoles de nens 

Es divertien a les Tabemes i a les cases de banys. També hi havia prostíbuls. 

1.1.6. Vilans: Petita Burgesia 

Era e grup format pels artesans i persones que treballaven en un taller elaborant productes. 

Activitats que feien 

Treballaven als seus tallers amb la llum del dia. 
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Elaboraven productes. 

Es divertien a les Tabemes i a les cases de banys. També hi havia prostíbuls. 

Vida 

AIs 7 anys entraven com a aprenents en un taller o eren enviats a servir com a criats a cases 

d'altres burgesos o noblesa. 

Quan arribaven a la maj oria d' edat passaven a ser artesans. 

Si aconseguien fer una obra mestre, passaven a ser mestres artesans. 

1.1.7. Vilans: Jueus 

Activitats que feien 

Vivien en un barri apart de la ciutat que tancava a les nits. 

Es dedicaven a la medicina, orfebreria, banca, tasques administratives i a ser ambaixadors. 

Eren MOLT IMPORTANTS a la ciutat de Girona 
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1.2. La ciutat medieval 

1.2.1. Condicions i Estat 

Les ciutats tenien unes condicions higieniques molt dolentes. La brossa i residus orgc:mics 

s'acumulaven als carrers, que eren de terra. No existien clavegueres ni cap mena de sistema 

de canalització deIs residus humans, que normalment acabaven al carrer!!. 

L 'únic barri que no estava en condicions insalubres era el barri jueu. 

Donat que les cases eren de fusta i que la forma d'il·luminar-se en aquella epoca es basava en 

torxes i llanties, era molt freqüent que es produIssin incendis. 

1.2.2. Activitat diaria 

Les persones treballaven normalment amb la llum del sol. Per tant, la jornada laboral era més 

llarga al' estiu i més curta al' hivern. Donat que les ciutats que estudiem es movien dins 

d'una cultura cristiana, els diumenges no es treballava. 

Un cop per setmana es celebrava un mercat on es realitzava la compra de productes que 

podien venir de fóra de la ciutat. 

EIs nens de famílies burgeses, nobles o els nOVlCIS assistien al' escola per a adquirir 

coneixement. Existien tres tipus diferents d' escoles, segons qui les gestionés: 

Escoles episcopals (Gestionades pel clergat) 

Escoles Urbanes (Gestionades pel govem de la ciutat) 

Universitats (Eren lliures) 
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2. Nutrició 

2.1. Taules de Nutrició 

2.1.1. Consum Diari per persona 

Profe"ine Greixos 

Pes (Kg) I Kcal H. C. (g) I s (g) 

Homes 30 1960 94 30 34 

Dones 30 1960 94 30 34 

Homes 50 3266 141 45 51 

Dones 45 2939 145 46 53 

Vil. 

(mg) 

700 

700 

1000 

800 

A IVit. B1 Vil. B2 

(mg) (mg) 

2 

Calci Fosfor Ferro 

800 800 la 

800 800 la 

1200 1200 18 

1200 1200 18 
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Homes 70 4572 176 56 64 1000 800 800 10 

Dones 55 3593 138 44 50 800 800 800 10 
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2.1.2. Aportació deIs diferents AIiments 

Proporc I 
I ~) 

c. Prote"ine Greixos Vito A Vito B1 Vito B2 

ió Kcal s{g) (g) (mg) (mg) (mg) Calci Fosfor Ferro 

Avena 120% 1400 168 10 6,5 O O O 55 400 4 

Gluten 110% 380 45 42 2 O O O 40 140 O 

Blat 20% 360 75 9 2,5 O O O 10 290 3 

Mandioca 10% 320 80 1,5 0,5 O O O 150 100 5 

Trigo 140% 1340 1 71 19 I 1 O O O 15 75 2 

Vaca 20% 200 O 19 13 20 0,05 0,14 9 O 1,8 

Vedella 20% 175 o 20 10 20 0,05 0,14 9 o 1,9 
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Pore 20% 275 o 17 23 o 0,8 0,19 8 160 2,2 

Pollastre 20% 170 o 28 10 65 0,08 0,15 11 200 2 

Xai 20% 165 o 18 10 o o o o o o 

Tomaquet 30% 21 o o o 900 0,06 0,04 12 26 0,5 

Coliflor 20% 28 o o o 60 0,11 0,11 27 56 

Ceba 120% 37 o o o 30 0,04 0,04 30 36 0,6 

Pastanaga I 20% 40 o o o 3500 0,06 0,05 40 35 0,9 

Fava I 10% 105 o o o 210 0,25 0,2 29 160 2,3 
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3. Psicologia 
A la hora de representar la psicologia de les persones es va fer inevitable coneixer, encara que 

fos mínimament, una mica de psicologia. Aquest mínim coneixement havia de permetre la 

representació i utilització del caracter huma de forma senzilla i rapida. 

Un primer cop d'ull a les possibles representacions del caracter huma que s'utilitzen va 

desvetllar que a la psicologia moderna es fan servir complexos sistemes conceptuals per a 

representar quin pot ser el caracter dels diferents individus. 

Aquests sistemes no m' eren útils en absolut donat que requerien grans estructures per a 

representar-se i a més a més, la interacció entre dos caracters diferents es presentava difícil i 

complexa. 

Seguint amb la cerca, no obstant, em vaig topar amb un indicador del caracter que requeria 

una quantitat molt petita d'informació per a ser representat i permetia la interacció entre 

diversos caracters de forma molt senzilla. Aquesta representació era el MBTI. 

3.1. El MBTI (Myers-Briggs Type Indicafor) 

El MBTI és un indicador de la personalitat de les persones. Segons wikipedia: 

El MBTI és un qüestionari psicometric destinat a mesurar les preferencies psicológiques de 

com percep la gent el món i pren les de cisions. Va ser desenvolupat per Katherine Cook 

Briggs i la sevafilla Isabel Myers Briggs a l'any 1962. 

Tot i que hi ha molta gent dins de l'itmbit de la psicologia que el critiquen per la seva manca 

de dades valides, el que realment em va cridar l'atenció del MBTI va ser que utilitzava 4 

nombres reals per a la representació de tot caracter. Aquesta representació complia amb els 

criteris que jo buscava d'una representació facil i, a l'hora, la interacció entre diversos 

caracters representats mitjanc;ant el sistema MBTI és molt senzilla. 

En concret, aquesta representació es basa en quatre dicotomies, o quatre diferents barems 

sobre els que les persones veiem el mon i prenem les decisions que creiem més convenients. 

Cadascun d'aquests es denomina per dos paraules descriptives deIs dos casos més extrems 

que es poden donar i s 'utilitza un enter entre O i 1 per a indicar a quin nivell té la persona en 

qüestió aquesta dicotomia. Per exemple, la primera dicotomia determina si una persona és 
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extravertida o introvertida, un O en aquest valor indicaria una persona completament 

extravertida i un 1, una persona completament introvertida. 

Les quatre dicotomies són les següents: 

Actituds: Extroversion/lntroversion: Marcarien si una persona és extravertida, tendira a 

actuar rapidament i de forma espontania mentre que una persona introvertida és més reflexiva 

i dedicada als seus propis pensament. 

Funcions: Sensing / Perceiving: Marcarien si una persona és guia més per les sensacions que 

li transmet el seu voltant (sensing) o si el que fa és observar el seu entom en detall i adquirir 

així informació (perceiving) 

Funcions: Thinking / Feeling: Una persona més thinking tendira a prendre decisions més 

racionals, basades en la informació de la que disposa. Una persona més feeling prendra les 

decisions més basat en sentiments i sensacions. 

Forma de vida: Judging / Perception: Una persona més judging tendira a preferir que les 

coses estiguin sota control mentre que una persona amb més perception tendira a no necessitar 

que tot estigui sota control i de tenir moltes opcions obertes en tot moment. 

Amb aquests quatre valors, es podia establir una forma de classificar 1 representar els 

caracters de les persones i permetia establir possibles relacions entre ells. 

Aquest mate ix estudi mostrava com cada persona tendeix a buscar a la parella valors oposats 

als seus en les quatre dicotomies o valors molt semblants als seus, mai termes mitjos. 

Amb aquestes dades podia comen<;ara establir preferencies la hora d' establir les mínimes 

relacions que regeixen la vida dels membres del simulador. 
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4. Especificacions i funcionament del SDLPS 

El SDLPS és una aplicació que permet la simulació de diagrames SDL de forma nativa. 

Aquest software, a més a més, genera una sortida basada en els senyals que es transmetin a 

través del diagrama SDL. 

4.1. Entrada del SDLPS 

El SDLPS rep, per una banda, un diagrama SDL especificat en XML. Aquest fitxer XML 

conté la informació del diagrama SDL codificada de forma 1:1 amb els diagrama original. Les 

especificacions del XML es poden consultar a la API del SDLPS 

http://14 7 .83 .24.206/~pau/PRSDLPS.html 

Un cop es disposa d'aquest XML, el SDLPS el convertira en un codi C que haura de ser 

compilat. En les versions actuals, el SDLPS esta preparat per a treballar amb el compilador 

mingw (http://www.mingv.org) . Si s'ha configurat la localització del compilador, el SDLPS 

compilara automaticament el fitxer c general a partir del fitxer c. 

S es desitja afegir algun tipus de codi extem al simulador, es pot crear una carpeta a la 

mateixa ubicació del fitxer XML que s'anomeni SDLCodeExtemal i que contingui, entre els 

que siguin necessaris, un fitxer anomenat SDLCodeExtemal.h o s'hi puguin trobar els headers 

o cap9aleres que es crÚlen des de el fitxer XML 32. 

Amb els fitxers C, el SDLPS genera un fitxer .DLL que és el que es fara servir, entre d'altres, 

per a llen9ar la simulació. 

4.2. Simulació 

El SDLPS permet la simulació de forma local o través de la xarxa local. El que fa és crear un 

threat per cada bloc que existeix i enviar-lo a l'equip que creu corresponent. A més a més, 

32 Existeix un tag a l'xml «task> </task» que permet introduYr codi C al fitxer xml. 
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disposa d'una funció anomenada CallReport que es pot invocar des de l' XML i que té 

l'objectiu d'enviar les dades de la simulació a un equip dedicat exclusivament a la 

representació de la simulació. 

Tot bloc, per tant, s'executa com un únic thread que comparteix informació amb el threat 

principal i del que en van traient informació quan la necessiten. 

4.3. Sortida del SDLPS 

Com s'ha comentat abans, el SDLPS permet enviar informació a través de la xarxa cap a un 

equip que es dediqui exclusivament a la representació. No obstant, el thread principal 

generara un fitxer .csv que contindra informació de totes les senyals que s'envien alllarg de la 

simulació i que servira per a debugar el programa. 
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5. Sandrila 

La eina Sandrila SDL es la que es va utilitzar per a la elaboració del diagrames SDL. Aquesta 

eina consisteix en un plug-in per al MS Visio desenvolupat per l'empresa Sandrila Ltd que 

permet tant la realització de diagrames SDL mitjan<;ant el MS Visio i a més a més permet 

l' analisi sintactica dels mateixos per a coneixer-ne la correctesa. 

Per a més informació sobre el plug-in Sandrila, per favor, referir-se a 

http://www.sdl.sandrila.co.uk:/ 
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6. Definició de Ciutat 
Un deIs punts més importants en aquest treball era abstreure quina era la vertadera definició 

de ciutat. El problema és on es podia trobar quina era la definició verdadera d'una ciutat. 

Segons wikipedia, una ciutat és una area urbana amb una alta densitat de població i amb un 

estatus historic, legal o administratiu propio 

Realment, aquesta definició no ens és realment útil per al nostre proposit, no obstant, es pot 

treure el primer element que definira les nostres ciutats: És una area. 1 més que aixo, és una 

area habitada de forma més densa que la resta del territorio Per tant, sera important 

definir un espai i un conjunt de persones que hi habiten i hi realitzen una acció economica. 

Pero amb aixo no en tenim prou per a definir una ciutat. Cada ciutat funciona de forma 

diferent i, per tant, calia filar més prim que aixo. 

Si ens centrem en analitzar la activitat economica d'una ciutat, podrem veure que cadascuna 

es dedica a la producció d'una serie limitada de bens, aquests bens són, per tant, també part de 

la definició d'una ciutat i no es podra entendre ciutat sense parlar de la seva producció de 

bens. Per tant, sera dau definir quins béns es produeixen a la ciutat. 

Lligat als béns, també hi entraria un gran tema en la definició de ciutat: la cultura. La cultura 

és, com un pot bonament deduir, un element diferenciador dau. La cultura determina eIs tipus 

de relacions que s'estableixen entre els membres d'una ciutat, la cultura determina 

l' alimentació, la cultura en informa, en general, de com funciona la ciutat . Segons els 

edictes que es poden consultar de l'església de l'edat mitjana, una ciutat només era 

considerada com a tal si tenia una catedral. Aixo ens hauria de mostrar com de profunda és la 

relació entre la cultura (en aquest cas, la religió) i la definició de ciutat. 

En resum, tenim tres eIements que en defineixen la ciutat: 

Área 

Població 

Cultura 
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Són aquests tres elements els que defineixen la ciutat i els que hauran de ser tinguts en compte 

si es vol poder parametritzar una ciutat de forma correcta. 
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7. ModeI Lemuria.xmI 

<?XML version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<!--

AUTOR: Manel Rello Saltor manelrello.multiply.com 

DATA DE CREACló: 11/08/2008 

CONTINGUT: Lemuria.xml Definició del simulador de ciutats 

Darrera modificació: 24/11/2008 

<shiporder orderid="889923 " 

xmlns:xsi=''http://www.w3.org/2001IXMLSchema-instance'' 

xsi:noNamespaceSchemaLocation="shiporder.xsd"> 

--> 

<system id="O" name="Lemuria" version="1.0" implementation="" IP="" portRead=" " 

xmlns:xsi=''http://www.w3.org/2001IXMLSchema-instance'' 

xsi:noNamespaceSchemaLocation="SDLPS.xsd"> 

<channels> 

<channel name="Monthly _ Enviroment_ Channel" start="block enviroment" 

end="block _ household" dual="yes "> 

<event name="monthly _ env" ></event> 
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</channel> 

<channel name="Production Household" 

end="block_ household" dual="yes "> 

<event name="start ~roduction"></event> 

<event name="resources"></event> 

<event name="buy _ household"></event> 

<event name="sell household"></event> 

</channel> 

<channel name="Env Conditions Channel" 

end="block _ enviroment" dual="yes"> 

<event name="monthly _ env _ UF "></event> 

<event name="monthly _ env _ UF2 "></event> 

</channel> 

<channel name="Couple _ Channel" 

end="block _ couple _ market" dual="yes"> 

<event name="add _ marriageable"></event> 

<event name= " marriage "></ event> 

<event name="remove FU"></event> 

</channel> 

<channel name="CM Enviroment" 

end="block _ couple _ market" dual="yes"> 

<event name="CM month"></event> 

</channel> 

start="block familiar unit" 

start="block familiar unit" 

start="block familiar unit" 

start="block enviroment" 
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<channel name="MK Enviroment" start="block enviroment" end="block market" 

dual="yes "> 

<event name="MK month"></event> 

</channel> 

<channel 

dual="yes"> 

name="MK UF" start="block market" 

<event name="buy _resources "></ event> 

<event name="sell resources"></event> 

</channel> 

</channels> 

end="block familiar unit" 

<block id="l" name="block_familiar_unit" implementation="" IP="" portRead=""> 

<channels> 

<channel name="IO _ harves(yrocess" 

end="process _ harvest-.rrocess" dual="yes"> 

<event name="buy _resources"></event> 

<event name="sell resources"></event> 

<event name="resource _request"></event> 

<event name="resource obtained"></event> 

<event name="monthly _ env _ UF "></event> 

<event name=" start-.rroduction "></ event> 

<event name="resources "></ event> 

<event name="buy _ household"></event> 

<event name="buy _resources "></ event> 

<event name=" seU resources "></ event> 

</channel> 

start="block familiar unit" 
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<channel name="IO _life ~rocess" start="block familiar unit" 

end="process _life ~rocess" dual="yes"> 

<event name="monthly _ env _ UF2 "></event> 

<event name="add _ marriageable"></event> 

</channel> 

</channels> 

<process id=" 1" name="process_ harvest~rocess" implementation="" IP="" 

portRead=""> 

<DCLS> 

<DCL name="UF _id" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="T" type="double" value="O"></DCL> 

<DCL name="b" type="int" value=" "></DCL> 

<DCL name="id" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="inteligence" type="int" value=" 1 OO"></DCL> 

<DCL name="UF _temperature" type="int" value=""></DCL> 

<DCL name="UF _ wind" type="int" value=""></DCL> 

<DCL name="UF _rain" type="int" value=""></DCL> 
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<DCL name="UF _ month" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF -'product" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF _ qtty" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF _action" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF -'paraml " type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF -'param2" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF -'param3" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF -'param4" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF -'param5" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF _ action _type" type="int" value="O"></DCL> 

</DCLS> 

<procedures> 

<procedure id="I" name="modify _ weather _ knowledge" 

implementation=""> 

<body> 

<task id="l" name=""> 

uf_ modify _ weather _ knowledge(UF _id, 

UF _temperature, UF _ wind, UF_rain); 

</task> 

</body> 

</procedure> 

UF_ffionth, 
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<procedure id="2" name="modify _res _ knowledge" 

<body> 

<task id="2" name=" "> 

uf_ modify _ resources _ knowledge(UF _id); 

uf_ modify _ future _resources _ knowledge(UF _id); 

</task> 

</b o dy> 

</procedure> 

<procedure id="3" name="do _ action" implementation=""> 

<params> 

</params> 

<body> 

<task id=" 1" name=""> 

UF _ action = uf_get_ action(UF _id, UF _ 2month); 

</task> 

</bo dy> 

</procedure> 

<procedure id="4" name="update _ action" implementation=""> 

<params> 

</params> 

<body> 

<task id=" 1 " name=" "> 
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uf_get_action~arams(UF _id, POINT UF _action_type, 

_POINT_ UF~aram1, _POINT_ UF~aram2, _POINT_ UF~aram3, _POINT_ UF~aram4, 

_POINT_ UF~aram5); 

</procedures> 

<start> 

</task> 

</b o dy> 

</procedure> 

<setstate id=" 1" name="W AITING"></setstate> 

</start> 

<state name="W AITING"> 

<input id="6" name="resources"></input> 

<output id="8" name="information J)rocessed" self="yes" via=""> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value=" 1 "/> 

<userparam name="UF _id" value="UF _id"/> 

</output> 

<task id="10" name=""> 

uf_add_stock(UF _id, UF J)roduct, UF _qtty); 

</task> 

<procedurecall id="ll " 

name="modify _res _ knowledge"></procedurecall> 

<setstate id=" 12" name="WAITING"></setstate> 
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<input id=" 1 " name="monthly _ env _ UF "></input> 

<output id="3" name="information~rocessed" self="yes" via=""> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value=" 1 "/> 

<userparam name="UF _id" value="UF _id"/> 

</output> 

<procedurecall 

name="modify _ weather _ knowledge"></procedurecall> 

<procedurecall id="2004" name="do _action"> 

</procedurecall> 

<decision id="2006" name="SR1" 

iffalse=" 1 0007">UF action>O</decision> 

id="4" 

iftrue="2007" 

<task id="2007" name="">uf_get_action~arams(UF _id, POINT 

UF _acti on---.:typ e , POINT UF ~aram1, _POINT_ UF ~aram2, _POINT_ UF ~aram3, 

_POINT_ UF ~aram4, _POINT_ UF ~aram5);</task> 

<decision id="2008" name="CHECK COND" iftrue="2009 " 

iffalse=" 1 0007">UF _ action _ type>=O</decision> 

<decision id="2009" name="BUY HH" iftrue=" 1 009" 

iffalse=" 1 O 1 O">UF _ action _ type==O</decision> 

<output id="1009" name="buy _ household" self=" " 

via="IO _ harvest~rocess"> 

<param name="delay" value="l "/> 

<param name="priority" value="O"/> 
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<userparam name="posX" value="UF -'paraml "/> 

<userparam name="pos Y" value="UF -'param2 "/> 

<userparam name="propietari" value="UF ~aram3 "/> 

</output> 

<decision id="1010" name="START HH" iftrue=" 1 O 11 " 

iffalse="1012">UF _action_type==1 </decision> 

via="IO _ harvest-'process"> 

value="UF -'param4"/> 

value="UF -'param5"/> 

<output id="1011 " name=" start-.production" self="" 

<param name="delay" value="2"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

<userparam name="posX" value="UF ~araml "/> 

<userparam name="posY" value="UF ~aram2"/> 

<userparam name="HH _ cultiu" value="UF -'param3 "/> 

<userparam name="HH -'persones" 

<userparam name="HH _ experiencia" 

</output> 

<decision id="1012" name="SELL HH" iftrue=" 1 O 13" 

iffalse=" 1 O 14 ">UF _ action _ type==2</decision> 

<output id="1013" name="sell household" self="" 

via="IO _ harvest-'process"> 

<param name="delay" value="O"/> 
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<param name="priority" value="O"/> 

<userparam name="posX" value="UF ~aram1 "/> 

<userparam name="pos Y" value="UF ~ararn2 "/> 

<Ioutput> 

<decision id=" 1 O 14" name="BUY RES" iftrue=" 1 O 15" 

iffalse=" 1 O 16">UF _ action _ type==3</decision> 

via="IO _ harvest~rocess"> 

<output id="1015" name="buy yesources" 

<param name="delay" value="O"I> 

<param name="priority" value="O"I> 

self="" 

<userparam name="MK _ UF _id" value="UF ~aram 1 "1> 

<userparam narne="MK _ Type" value="UF ~aram4 "1> 

<userparam name="MK_Res" value="UF ~aram2"1> 

<userparam name="MK _ Qtty" value="UF -'-param3 "1> 

</output> 

<decision id="1016" narne="SELL RES" iftrue="1017" 

iffalse=" 1 0006">UF _ action _ type==4</decision> 

via="IO _ harvest~rocess"> 

<output id="1017" name="sell resources" 

<pararn name="delay" value="O"I> 

<pararn name="priority" value="O"/> 

self=" " 

<userparam name="MK _UF_id" value="UF ~aram1 "1> 
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<userparam name="MK_Type" value="UF ~aram4"/> 

<userparam name="MK_Res" value="UF ~aram2"/> 

<userparam name="MK _ Qtty" value="UF ~aram3 "/> 

</output> 

<decision 

iffalse="2007"> 1 ==1 </decision> 

id="10006" name="Bucle" iftrue="2007" 

</state> 

</process> 

<process 

portRead=""> 

<DCLS> 

<output id=" 1 0007" name="action _ executed" self="yes" via=""> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value=" 1 "/> 

<userparam name="UF _action" value="UF _action"/> 

</output> 

<setstate id=" 1 0008" name="WAITING"></setstate> 

id="2" name="process _life ~rocess" implementation="" IP="" 
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<DCL name="UF _ 2Dead" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF _ 2Birth" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF _ 2widow" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF _ 2orphan" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF _ 2month" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF _2newchild" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF _ 2id" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF _ 2marriageable" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="UF _filePath" type="char*" value=""></DCL> 

</DCLS> 

<procedures> 

<procedure id=" 1" name="computeHealth" implementation=""> 

<body> 

<task id=" 1 " name=" "> 

if (UF _2month == O) { 

debug_ msg("Compute Health\n"); 

uf_compute _ health(UF _ 2id); 

debug_ msg("Compute Death\n"); 

UF _ 2Dead = uf_compute _ death(UF _ 2id); 

debug_ msg("Compute Birth\n"); 

UF _2Birth = uf_compute_birth(UF _2id); 
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} 

else { 

UF _2Dead = -1; 

UF _2Birth = O; 

} 

</task> 

</bo dy> 

</procedure> 

<procedure id="2" name="computeParental" implementation=""> 

<body> 

<task id="2" name=" ">member_death(UF _2Dead); </task> 

<task id="3" name=" ">UF _2id = member_get_UF(UF _2Dead); </task> 

<task id="4" name="">UF _ 2widow = uf_get_ widow(UF _ 2id);</task> 

<task id="5" name=" ">UF _2orphan = uf_is_orphan(UF _2id);</task> 

</body> 

</procedure> 

<procedure id="3" name="addChild" implementation=''''> 

<body> 

<task id="3" name=""> 

UF _ 2newchild=uf_ add _ child(UF _ 2id); 

</task> 

</b o dy> 

</procedure> 
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<procedure id="4" name="advance _ age" implementation=""> 

ref="yes "></param> 

<params> 

<param 

</params> 

<body> 

name="person" type="int" defvalue=" " 

<task id="4" name="">member _ advance _ age(person);</task> 

</body> 

</procedure> 

<procedure id="5" 

implementation=" CSD LOperationProcedureCall OpenF ile n> 

<params> 

<param 

ref="yes "></param> 

</params> 

</procedure> 

</procedures> 

<start> 

name="Path" type=" char*" 

<task id=" 1 " name="">init_Iemuria ~art1 O;</task> 

<procedurecall id="4" name="OpenFile"> 

<param name="Path" value="UF _filePath"/> 

</procedurecall> 

name="OpenFile" 

defvalue=" " 
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<task id="3" name="">readModel(Path);</task> 

<task id="4" name="">init_Iemuria .J)art20;</task> 

<setstate id=" 1 00" name="ALIFE"></setstate> 

</start> 

<state name="ALIFE"> 

<input id=" 1 " name="monthly _ env _ UF2 "></input> 

<!-- Falta mirar si tenim algun major d'edat per a poder-lo enviar a casar-se ... --> 

<procedurecall id=" 4" name=" computeHealth"></procedurecall> 

<decision id="5" name="" iftrue="1001" iffalse="2001 ">UF 2Dead!=-1 </decision> 

<output id=" 1 00 1" name="member _ death" self="yes" via=" tI> 

</output> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

<userparam name="UF _2Dead" value="UF _ 2Dead"/> 

<userparam name="UF _ 2id" value="UF _ 2id"/> 

<decision id="200 1 " name="" iftrue=" 3 00 1 " 

iffalse=" 4001 tI> UF 2B irth! =0</ decision> 

<output id="3001" name="member_birth" self="yes" via=""> 

<param name="delay" value="O"/> 

</output> 

<param name="priority" value="O"/> 

<userparam name="UF _ 2id" value="UF _ 2id"/> 

<setstate id="4001" name="ALIFE"></setstate> 
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<input id="6" name="marriage"></input> 

<!-- Mirar si alguna cosa s'ha de tocar--> 

<setstate id="9" name="ALIFE"></setstate> 

<input id=" 1 O" name="member _ death"></input> 

<procedurecall id=" 11 " name=" computeParental "></procedurecall> 

<decision id="12" name="SR1" iftrue=" 6002 " iffalse="5001 ">UF 2widow>-

1 </ decision> 

<decision id=" 6002" name="SR1" iftrue="61 O 1" 

iffalse=" 620 1 ">UF _2orphan==1 </decision> 

<! --MANEL: Modificar, no és l'estat el que sera DEAD sino que hem d'esborrar la 

família en si ... --> 

<setstate id="61 O 1" name="ALIFE"></setstate> 

<output id="620 1" name="add _ marriageable" self='''' via="IO _life ~rocess"> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

<userparam name="memberl" value="UF _2widow"/> 

</output> 

<setstate id="5001" name="ALIFE"></setstate> 
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<input id="14" name="member_birth"></input> 

<procedurecall id=" 15" name=" addChild"></procedurecall> 

<output id="6201" name="add_marriageable" self="" via="IO _life-'process"> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

<userparam name="memberl" value="UF _2newchild"/> 

</output> 

<setstate id="19" name="ALIFE"></setstate> 

</state> 

<state name="ALIFE"> 

</state> 

</process> 

</block> 

<block id="2" name="block_market" implementation="" IP="" portRead=""> <!-- Complet-­

> 
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<channe1s> 

<channel name="IO _ market~rocess 11 start="process _ market~rocess" 

end="block _ market" dual="yes"> 

<event name="sell resources"></event> 

<event name="buy _resources"></event> 

<event name="MK month"></event> 

</channel> 

</ channe1s> 

<process id="1" name="process_market~rocess" implementation="" IP="" 

portRead=" "> 

<DCLS> 

<DeL name="MK _UF _id" type="int" value=""></DCL> 

<DCL name="MK_Type" type="int" value=""></DCL> 

<DCL name="MK _Res" type="int" value=""></DCL> 

<DCL name="MK _ Qtty" type="int" value=""></DCL> 

<DCL name="MK _ month" type="int" value=""></DCL> 

</DCLS> 

<procedures> 

<procedure id=" 1" name="evolve ~rincing" implementation=''''> 

<params> 

</params> 

<body> 
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<task id=" 1 " 

name=" ">market_ evolve -'prices(MK _ month);</task> 

</b o dy> 

</procedure> 

<procedure id="2" name="compute_shopping" implementation=""> 

<params> 

</params> 

<body> 

<task id=" 1 " name=" ">market_add_ order(MK _UF _id, 

MK_Type, MK_Res, MK_Qtty);</task> 

</body> 

</procedure> 

</procedures> 

<start> 

<setstate id=" 1 " name="OPEN"></setstate> 

</start> 

<state name="OPEN"> 

<input id=" 1 " name="buy _resources "></input> 

<procedurecall id="2" name="compute _ shopping"></procedurecall> 

<output id="9997" name="res_bought" self="yes" via=""> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

</output> 

<setstate id="3" name="OPEN"></setstate> 
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<input id="4" name="sell_resources"></input> 

<procedurecall id=" 5" name=" compute _ shopping"></procedurecall> 

<output id="9998" name="res_sold" self="yes" via=""> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

</output> 

<setstate id="6" name="OPEN"></setstate> 

<input id="7" name="MK _ month"></input> 

<procedurecall id=" 8" name=" evolve ~rincing"></procedurecall> 

<output id="9999" name="prices_evolved" self="yes" via=""> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

</output> 

<setstate id="9" name="OPEN"></setstate> 

</state> 

</process> 

</block> 

<block id="3" name="block_couple_market" implementation="" IP="" portRead=""> <!-­

Complet --> 

<channels> 
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<channel name="IO _ couple J)rocess" start="block _ couple _ market" 

end="process _ couple J)rocess" dual="yes "> 

<event name="add _ marriageable"></event> 

<event name="marriage "></ event> 

<event name="remove FU"></event> 

<event name="CM month"></event> 

</channel> 

</ channels> 

<process id=" 1" name="process _ couple J)rocess" implementation="" IP="" 

portRead=" "> 

<DCLS> 

<DCL name="memberl" type="int" value=""></DCL> 

<DCL name="member2" type="int" value=""></DCL> 

<DCL name="found" type="int" value=""></DCL> 

<DCL name="parentl " type="int" value=""></DCL> 

<DCL name="parent2" type="int" value=""></DCL> 

<DCL name="UF _idl" type="int" value=""></DCL> 

<DCL name="UF _id2" type="int" value=""></DCL> 

<DCL name=" cm_m 1 "type="int" value="O" ></DCL> 

<DCL name="cm_m2" type="int" value="O" ></DCL> 

</DCLS> 
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<procedures> 

<procedure id="l" name="search_couple" implementation=""> 

<params> 

<param name="pmemberl" type="int" defvalue="" 

ref="no "></param> 

<param name="pmember2" type="int" defvalue="" 

ref="yes "></param> 

ref="yes "></param> 

<param 

</params> 

<body> 

name="pfound" type="int" defvalue="" 

<task id=" 1" name="">pfound 

_POINT_ pmember2, 1);</task> 

search _ coup le(pmember 1, 

</bo dy> 

</procedure> 

</procedures> 

<start> 

<setstate id="I" name="ACTIVE"></setstate> 

</start> 

<state name="ACTIVE"> 

<input id=" 1 O" name="add _ marriageable"></input> 

<procedurecall id="2" name="search_couple"> 

<param name="pmemberl" value="memberl "/> 

<param name="pmember2" value="member2 "/> 

<param name="pfound" value="found"/> 
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</procedurecall> 

<decision id="3" name="SR1" iftrue="4" iffalse="7">found</decision> 

<output id="4" name="engage" self="yes" via=""> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

</output> 

<userparam name="member 1 " value="member 1 "/> 

<userparam name="member2" value="member2"/> 

<setstate id="7" name="ACTlVE"></setstate> 

<input id="300 1 " name="CM _ month"></input> 

<task id="3002" name=" ">found=search _ couplesLPOINT_ 

_POINT_ cm_m2);</task> 

<decision id="3003" name="NOVES PARELLES" iftrue=" 310 1 " 

iffalse=" 3 004 ">found</ decision> 

<output id="31 01" name="engage" self="yes" via=""> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

</output> 

<userparam name="member1" value=" cm_m 1 "/> 

<userparam name="member2" value=" cm _m2" /> 

<decision id="3102" name="BUCLE" 

iffalse="3002"> 1 ==1 </decision> 

<setstate id="3004" name="ACTlVE"/> 

iftrue="3002" 
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<input id=" 1 O" name="engage"></input> 

<task id="ll" name="">process_mariageCPOINT_ member1, POINT 

member2);</task> 

<task id="12" name="">parent1 =is~arent(member1);</task> 

<task id=" 13" name="">parent2=is ~arent(member2);</task> 

<setstate id="2217" name="ACTlVE"/> 

</state> 

</process> 

</block> 

<block id="4" name="block_household" implementation="" IP="" portRead=""> 

<layers dim="100,100"> 

<layer name="" data=""> 

<nucleous body="N"> {[O]} </nucleous> 

<neighborhood body="N">{[ 1 ,0],[1,1 ],[0,1 ],[-1 ,0],[ -1,-1 ],[0,-1 ],[1,-1 ],[-

1, 1] } </neighborhood> 

</1 ayer> 

</layers> 

<channels> 
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<channe1 name="IO _ household ~rocess" start="cell_ household" end="block _ household" 

dual="yes"> 

<event name="monthly _ env"></event> 

<event name="buy _ household"></event> 

<event name="sell household"></event> 

<event name="start ~roduction"></event> 

<event name="resources "></ event> 

</channel> 

</channels> 

<!--EIs blocs que representen les cel·les contenen la funció d'evolució--> 

<block id=" 1 " name="cell_ household" implementation="" IP="" portRead=""> 

<channels> 

<channel name="IO _ household~rocess _ cell" start="process _household ~rocess" 

end="cell_ household" dual="yes"> 

<event name="monthly _ env"></event> 

<event name="buy _ household"></event> 

<event name="sell household"></event> 

<event name=" start ~roduction "></ event> 

<event name="resources"></event> 

</channel> 

</channels> 

<process id=" 1" name="process _ household ~rocess" implementation="" IP="" 

portRead=""> 

<DCLS> 
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<DCL name="posX" type="int" value="" ></DCL> 

<DCL name="pos y" type="int" value="" ></DCL> 

<DCL name="Coord" type="int" value="" ></DCL> 

<DCL name="HH _id" type="int" value="" ></DCL> 

<DCL name="HH_state" type="int" value="6" ></DCL> 

<DCL name="currmonth" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="hh ~roduct" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="hh _ qtty" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="duration" type="int" value="12" ></DCL> 

<DCL name="propietari" type="int" value=" 12" ></DCL> 

<DCL name="temperature" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="wind" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="rain" type="int" value="O"></DCL> 

</DCLS> 

<DCL name="HH _ cultiu" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="HH~ersones" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="HH _experiencia" type="int" value="O"></DCL> 
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<procedures> 

<procedure id=" 1" narne="cornputeResources" irnplernentation=""> 

<pararns> 

</pararns> 

<body> 

<task id=" 1" narne=" "> 

currrnonth) ; 

</task> 

</bo dy> 

</procedure> 

<procedure 

hh _ advance _ rnonth(HH _id, ternperature, rmn, wind, 

currrnonth, POINT 

id="2" narne=" GetrnncaState" 

irnplernentation=" CSD LOperationProcedureCall GetrnncaState "> 

<pararns> 

<param narne="layer" type="int" defvalue="" ref="yes"></pararn> 

<param narne="coord" type="int" defvalue="" ref="yes"></pararn> 

<param narne="stateVar" type="int" defvalue="" ref="yes"></param> 

</pararns> 

</procedure> 
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</procedures> 

<start> 

<task id="l" name="">/*hh_initializeO;*/</task> 

<setstate id="2" name="CELL"/> 

</start> 

<state name="CELL"> 

<!-- Buy Household. Ha d'estar en l'estat d'Empty --> 

<input id=" 11001" name="buy _ household"></input> 

<task id="11002" name="">HH_id=posX*100+posY;</task> 

<task id=" 11005" name="">HH _ state=hh _get_state(HH _id);</task> 

<decision id=" 11 006" name="" iftrue=" 11008" 

iffalse=" 110 11 ">HH state==EMPTY </decision> 

<task id =" 11008" name="">hh _set~ropietari(HH _id, propietari);</task> 

<task id="11010" name="">hh_set_state(HH_id, 2);</task> 

<task id="997" name="">HH_state=hh _get_state(HH _id); </task> 

<setstate id="11011" name="CELL"/> 
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<1-- Start production. Ha d'estar en READY--> 

<input id="21009" name="start~roduction"></input> 

<task id="21010" name="">HH_id=posX*100+posY;</task> 

<task id="21 O 12" name="">hh _ sembra(HH _id, HH _ cultiu, HH ~ersones, 

HH _ experiencia);</task> 

<task id="21013" name="">HH_state=hh_get_state(HH_id);</task> 

<decision id="21014" name="" iftrue="21017" 

iffalse="21018">HH state==READY</decision> 

<task id="21 O 17" name="">hh _set_state(HH _id, PRODUCING);</task> 

<setstate id="21018" name="CELL"/> 

<!-- Aquest dona guerra perque ens arriba una senyal que s'ha de convertir en 

moltes. Per sort, si és la generica, la que ve del bloc d'Enviroment, ve amb un -1 al HH _id --> 

<input id="31 000" name="monthly _ env"></input> 

<task id="31001" name="">HH_id=O;</task> 

<decision id="31 002" name="" iftrue="31006" 

iffalse="31 003 ">HH id== 1 OOO</decision> 

<decision id="31 003" name="" iftrue="32002" 

iffalse="31 004">hh _get_state(HH _id) == PRODUCING</decision> 

<task id="32002" name="">propietari = hh_get~ropietari(HH_id);</task> 

<procedurecall id="32003" name="computeResources"> 

</procedurecall> 
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<output id="32004" 

via="IO _ household ~rocess _ cell"> 

<param name="delay" value="O"></param> 

<param name="priority" value="O"></param> 

name="resources" self="" 

<userparam name="UF ~roduct" value="hh ~roduct"></userparam> 

<userparam name="UF _ qtty" value="hh _ qtty"></userparam> 

<userparam name="UF _ id" value="propietari "></userparam> 

</output> 

<decision id="32005" name='"' iftrue="32006" 

iffalse="32105">hh _get_ sembrat(HH_id)</decision> 

<task id="32006" name="">hh _set_state(HH _id, PRODUCING);</task> 

<decision id="32007" name="" iftrue=" 31004 " 

iffalse="31004"> 1 ==1 </decision> 

<task id="321 05" name="">hh_set_state(HH_id, READY);</task> 

<task id="31004" name="">HH_id++;</task> 

<decision id="31005" name="" iftrue="31002" 

iffalse="31002"> 1 ==1 </decision> 

<setstate id = "31006" name="CELL"/> 

</state> 
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</process> 

</block> 

</block> 

<block id="5" name="block_enviroment" implementation="" IP="" portRead=""> 

<channels> 

<channel name="monthly _ enviroment" 

end="process _ enviroment-'process" dual="yes"> 

<event name="month"></event> 

start="process _ monthly -'process" 

</channel> 

<channel name="IO _ enviroment-.process" start="process _ enviroment-.process" 

end="block _ enviroment" dual="yes"> 

<event name=" env conditions "></ event> 

<event name="monthly _ env"></event> 

<event name="monthly _ env _ UF"></event> 

<event name="monthly _ env _ UF2 "></event> 

<event name="MK month "></event> 

</channel> 

<channel name="IO _ monthly" 

end="block _ enviroment" dual="yes JI> 

<event name="CM month"></event> 

</channel> 

</ channels> 

start="process _ monthly -'process" 
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<process id=" 1 " name="process _ enviroment~rocess" implementation="" 

portRead=""> 

<DCLS> 

<DCL name="m _temperature" type="int" value=""></DCL> 

<DCL name="m _ wind" type="int" value=" "></DCL> 

<DCL name="m _rain" type="int" value=""></DCL> 

<DCL name="mes_actual" type="int" value="O"></DCL> 

</DCLS> 

<DCL name="any _actual" type="int" value="O"></DCL> 

<DCL name="Env _ UF _id" type="int" value="O"></DCL> 

<procedures> 

<procedure id="2" name="MonthClimate" implementation=""> 

<params> 

</params> 

<body> 

<task id=" 1 " name=" tI> 

if(mes_actual == O){ 

IP="" 
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set Y earDiffT emp( randomlnt( -3, 3)); 

setYearDiffRain(randomlnt(-50, 50)); 

members _ advance _ ageO; 

} 

debug_ all( any _actual); 

any _ actual++; 

m _temperature = getTemperature( currmonth)+randomlnt( -2, 2); 

m_rain = getRain( currmonth)+randomlnt( -20, 20); 

m _ wind = randomlnt(O, 5); 

</task> 

</b o dy> 

</procedure> 

</procedures> 

<start> 

<task id="20" name=""> 

initialize TemperatureO; 

initializeRainO; 

</task> 

<setstate id=" 1" name="WORKING E"></setstate> 

</start> 

<state name="WORKING E"> 

<input id="2" name="month"></input> 
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<procedurecall id="4" name="MonthClimate"> 

</procedurecall> 

<task id="5" name="">mes_actual = (mes_actual + 1)%12;</task> 

<output id="6" name="monthly_env" self="" via="IO_enviroment~rocess"> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

<userparam name="temperature" value="m _ temperature"/> 

<userparam name="wind" value="m _ wind"/> 

<userparam name="rain" value="m _rain"/> 

<userparam name="currmonth" value="mes_actual"/> 

<userparam name="HH_id" value="-1 "/> 

</output> 

<!--Bucle per a totes les UFs--> 

<task id=" 1 0003" name="">Env _UF _id = O;</task> 

<decision id=" 1 0004" name="Init Bucle" iftrue="7" iffalse="9">Env UF id 

1= num UFs</decision> 

<output id="7" 

via="IO _ enviroment~rocess"> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

name="monthly _ env _UF" 

<userparam name="UF _temperature" value="m_temperature"/> 

<userparam name="UF _ wind" value="m _ wind"/> 

<userparam name="UF _rain" value="m _rain"/> 

<userparam name="UF _month" value="mes_actual"/> 

<userparam name="UF _id" value="Env _ UF _id"/> 

</output> 

self='''' 
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<output id="8" 

via="I ° _ enviroment~rocess "> 

<param name="de1ay" value="O"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

<userparam name="UF _ 2month" value="mes _actual "/> 

<userparam name="UF _ 2id" value="Env _ UF _id"/> 

</output> 

<task id="10005" name=" ">Env_UF _id++;</task> 

<decision id=" 1 0006" name="Bucle" 

iffalse=" 1 0004"> 1 == 1 </decision> 

<output id="9" name="MK_month" self="" via="IO_monthly"> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

<userparam name="MK_month" value="mes_actual"/> 

</output> 

<! -- Final de Bucle --> 

<setstate id="10" name="WORKING E"></setstate> 

</state> 

</process> 

self=" " 

iftrue=" 1 0004" 

<process id="3" name="process _ monthly ~rocess" implementation=" " IP="" 

portRead=""> 
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<start> 

<output id="2" name="month" self="yes" via=""> 

<param name="delay" value="O"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

</output> 

<setstate id=" 1 "name="WORKING M"></setstate> 

</start> 

<state name="WORKING M"> 

<input id="3" name="month"></input> 

<output id="4" name="month" self="yes" via=""> 

<param name="delay" value="30"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

</output> 

<output id="5" name="month" self="" via="monthly _ enviroment"> 

<param name="delay" value="30"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

</output> 

<output id="5" name="CM _ month" self='''' via="IO _ monthly"> 

<param name="delay" value="30"/> 

<param name="priority" value="O"/> 

</output> 

<setstate id="6" name="WORKING M"></setstate> 

</state> 

</process> 
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</block> 

</system> 
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