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Definicidn

m Consiste en realizar una representacion de un proceso o
fendbmeno observado. Se disena un modelo, mediante apoyo
computacional, que permita realizar experimentos, sobre esta
representacion, para asi poder entender cobmo se comporta el
sistema en el mundo real.

m En definitiva, permite experimentar diversas posibilidades y
estimar medidas de desempeno para el sistema real.

m Observacion: No entrega un resultado 6ptimo, sélo es posible
encontrar minimos locales al experimentar diversos escenarios.



¢;,Cuando simular?

m Cuando es muy costoso (en terminos de tiempo o precio) simular
una situacion directamente sobre el sistema real.

m Cuando hay variables aleatorias involucradas, de modo que no se
puede efectuar una descripcion precisa de las respuestas de las
entidades participantes del sistema.

Pasos a seqguir

Conocer el sistema real que se desea simular (“Tarea n°2”).
Construir un modelo.

Simular sobre el modelo.

Interpretar los resultados.

Extrapolar la solucion al sistema real e implementarla.
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Medicion del desempeno

m Tiempo de espera: en cola y al ser atendido.

m Ultilizacion de los recursos.

m Tiempos de ciclo: por proceso y total en el sistema.
m Tasas de produccion y atencion.

m Porcentaje de clientes fugados.
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Elementos para discutir

m En régimen transiente importan las condiciones iniciales y la
simulacién tiene una duracidn acotada. Por otro lado, simular en
régimen estacionario requiere que las pasadas sean largas para
aproximarse al largo plazo.

m Version estudiante del software “Arena” entrega la misma semilla
para el random, por ende las simulaciones entregaran los mismos
resultados.

m Solo permite simular 150 entidades en cola. Se deben extrapolar
valores obtenidos de tiempos cortos.

m Alta complejidad del software permite representar el sistema real
con distintos grados de fidelidad. Trade-off: dificultad versus
representatividad.
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Arena
Descripcion

m Herramienta para modelar y simular sistemas. Se utiliza en
operaciones de negocios, servicios, sector manufacturero y
sistemas que involucren flujos en general

Definiciones

m Entidades: Son los objetos que se mueven a través del sistema.

m Recursos: Son todos los participantes del proceso (por ejemplo
cajeros, servidores automaticos, etc.)

m Conjunto de recursos: Son conjuntos de empleados.



Arena
Para simular
e \_ Dispose 1
/ — P m Create: Crea las entidades. Se
le asigha un nombre, tasa de
Recod 1 b llegada, nimero de entidades

por llegada y capacidad
maxima del sistema.

m Dispose: Salidas del sistema.

m  Process: Proceso. Se le asigna un nombre, accion a ejecutar, recursos
que posee (por ejemplo un cajero) y la distribucion de tiempos

m Decide: Separa en 2 flujos (0 mas) por probabilidad o tipo.

m Record: Cuenta las entidades.



Create @Iﬁ
M ame: Entity Type:
|>>N|:uml:ure aqui<< ﬂ |Entit_l,l1 j
Time Betwesn Arnivals
Type: Expression: itz
|EHpressiDn ﬂ |E><F'I:I[ Mean ] j |Secund3 j
Entities per Arrival: b aw Arriveals: First Creation:
K Irifirite 0.0
] Cancel | Help

Para acceder a la
configuracion de un elemento
“Create”, hacer doble click en
el elemento depositado en el
area de trabajo.

“Expression” permite
seleccionar el tipo de
distribucion.

Los parametros de la
distribucion se ingresan dentro
del paréntesis (en el ejemplo,
reemplazar “mean” por la
media).

Definir unidades
correctamente.
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Arena

Process M
Marne: Type:
»»Mombre aqui<< j |Stanu:|aru:| j
Logic
Action: Priarity:
|Seize Delay Releaze j |Medium[2] j
Resources:
Add..
Edit...
Delete
l Delay Type: Units: Allocation:
|E:-:|:|ressi|:|n ﬂ |Second3 ﬂ |Va|ue.-’-\u:|u:|eu:| ﬂ
E xpression:
MORM[ bean , StdDev | j
[+ Feport Statistics
k. | Cancel | Help

Add: Determinar el tipo de
recurso: uno o un set de
recursos. Para usar un set, se
debe crear primero.

“Largest remain capacity”: Una
cola donde las entidades que
llegan deben esperar su turno,
para luego ser atendidas por el
recurso correspondiente.

¢, Quiénes son los recursos?:
En general los participantes de
los procesos 0 empleados.
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Arena
Decision

Cecide

h arne:

|Decide 1
Percent True [0-100];

|50

=

Decide

M ame:

Cancel | Help |

| Decide 1
If:

h amed:

I Entity Type

x| |Entig:1

Cancel | Help |

Decide foermite separar por
probabilidad o por condicion.

Si se emplea probabilidad, se
debe definir qué representaran
“true” y “false” para el modelo
a simular (ejemplo: “true” los
aprobados y “false” los
rechazados).



Arena
Set, resource, entity, queue
] m Pinchando sobre cada categoria se puede definir
Record cada elemento.
= m En “queue” pueden ver las colas existentes en su
Ftiy modelo.
EE m Recordar que en primer lugar se debe definir un
“set”. Luego puede emplearse en un proceso.
=
=
=
= |
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Arena

Instrucciones finales

Para simular, presionar boton de “Go”. Leer con detencion los reportes y
obtener la informacion relevante para el desarrollo de la actividad.

Definir todas las entradas al sistema, identificando todas las posibles
con un nombre diferente. Emplear las distribuciones obtenidas en la
“Tarea n°2”.

Los grupos “set” contienen en su interior las unidades de recurso. Por
ejemplo, un set de “cajeros” puede tener rows “cajero 17, “cajero 2”.

No olvidar agregar los recursos a los procesos. Escoger “Largest remain
capacity”, puesto que ademas, en el caso de varios servidores, indicara
a las entidades ocupar el primer servidor vacio.

Escoger la generacion de estadisticas en cada salida del sistema (doble
click sobre elemento de “dispose”).

No repetir nombres entre los elementos del modelo.



