@ PFMOOQ'® Sistema

Un sistema es una estructura dindmica de personas, objetos y procedimientos organizados
con el proposito de lograr ciertas funciones.

Ej: El interior de una fabrica, un banco, un restaurante.




En casi todos los sistemas podemos
experimentar las consecuencias de la
congestion en largas filas de espera, a

la que los humanos o los objetos se ven [B¢

enfrentados diariamente.

En sistemas de produccion y logistica
las materias primas, productos en
proceso y productos terminados tienen
que hacer colas durante sus ciclos de
vida.

Teoria de Colas

Introduccion




Simulacion

¢ Qué es simulacion?

Técnica mediante la cual se construye un modelo en computador que representa un sistema
real, el proceso de elaboracion del modelo involucra un grado de abstraccion y no
necesariamente es una réplica exacta de la realidad, que permite entender la interaccion de
los componentes del sistema y evaluar diferentes alternativas.
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Simulacion

Aplicaciones de simulacion

Disefio y andlisis de sistemas de manufactura y logistica.
e Control de produccion, inventarios, capacidad, necesidad de equipos y/o recursos, disefio de procesos.
e Ej: lineas de produccion, centros de distribucion.
Disefo y andlisis en empresas de servicios.
e Atencion de oficinas, puntos de pago, procesos de back office.
e Ej: almacenes, oficinas de atencion al publico (bancos, centros de reclamos).
Disefio de sistemas de comunicacion.
e Analisis de canales.
e Ej: Call Center.
Andlisis de sistemas financieros y economicos.

e Ej: lineas de crédito, transacciones de divisas.



Elementos Basicos

Para elaborar un modelo de estudio en ProModel es necesario definir los siguientes 4
elementos bdsicos.

Locaciones : lugares fijos en el sistema que corresponden a areas donde se desarrollan procesos 6
actividades que involucran toma de decisiones, maquinaria, cajeros, despacho o recepcion de mercancias,
etc.

Entidades : elementos que sufren transformaciones a lo largo de los diferentes procesos del sistema, piezas,
cajas, pallets, personas, etc.
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@ Elementos Basicos

Para elaborar un modelo de estudio en ProModel es necesario definir los siguientes 4
elementos basicos.

® Procesos : actividades que debe cumplir cada tipo de entidad en cada locacion del sistema de acuerdo a una
ruta especifica, tornear, cortar, pegar, realizar consulta, girar cheque, empacar, etc.

e Arribos : llegada de nuevas entidades al sistema.



@ Elementos Basicos

Poner orden en
el sistema “S—

Llegada de
entidades
Corte
Pegado
\ Salida de
entidades
Pintura
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o Pasos para construir un modelo

1. Pantalla de entrada a Promodel

File Edie WView Build Simulation Cutpet Toels Window Help

UPHMBR 90€h0RY MG ENEIEE¢| vyyw L =7, HENOBDE ©6ie= [OTE




Pasos para construir un modelo

Generar el espacio del modelo: Build A General Information
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e Pasos para construir un modelo

Build A General Information

p Descripcion breve del modelo
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Pasos para construir un modelo

3. Definir locaciones
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0 Pasos para construir un modelo

Build A Locations

»» Al ingresar al modulo de Locaciones se abren tres ventanas que aparecen simultdneamente
en la pantalla:

| Graphics - ventana de graficas. ]




En la ventana de Grdficas,
dar clic en la imagen que
representard a la
locacion.

Mover el cursor a la
ventana de Layout.

En la ventana de Layout,
dar clic en donde se desea
que se ubique la grdfica.
Se crea automdticamente
el registro en la ventana
Locations.

El registro puede editarse.

Pasos para construir un modelo

Build A Locations
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e Pasos para construir un modelo

Build A Locations

Nombre de la locacion }
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Pasos para construir un modelo

Ventana de grdficas de locaciones
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Build

Pasos para construir un modelo

\ Locations

|||| Locations
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’ Pasos para construir un modelo
4. Build A Entities

Al ingresar al médulo de Entidades se abren tres ventanas que aparecen simultdneamente en
la pantalla:

Graphics : ventana de
graficas.




o Pasos para construir un modelo

Build A Entities

Entitiaz 11 =13
»» En la ventana de Grdficas, dar ﬂ speea (tpw  stavs... | moces... | 11
clic en la grdfica que N v B

representard a la entidad.

' Se crea automdticamente el
registro en la ventana Entities.

' El registro de la entidad puede
ser editado.




@ Pasos para construir un modelo

Build A Entities
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La logica de Proceso define

para cada tipo de entidad
en cada locacion en el
sistema.

Cada vez que una ruta es
definida para cada entidad,
una flecha aparece en la
ventana de Layout
mostrando grdficamente
dicha ruta.

A una locacion pueden
ingresar o salir varias rutas.

Pasos para construir un modelo

5. Build A Processing
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e Pasos para construir un modelo
6. Build A Arrivals

Los arribos determinan la manera como llegan las entidades al sistema.

\ . S
( _ Location | Cantidad de entidades que llegan
L Locacion a la que llega la entidad. J en cada ocasion.
———— |
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NUmero"dﬁé arribos que se { Freauenc J

[ Momento del primer arribo. producen en una corrida, Tiempo entre arribos.

se puede dejar en INF.
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