A Trilogik

SIMULERING

Simulering &r utan tvivel ett av de omraden vi (dvs. Trilogik Konsult) ser som vara storsta
specialiteter! Vi skulle darfor kunna skriva sida upp och sida ner i &mnet, men skall 4nda
forsoka halla igen lite pa orden! | stéllet hanvisar vi Dig garna till nagon av vara
exempelmodeller, som det star lite mer om nedan.

For vara 6vriga kompetensomraden, ar ofta simulering en av de flitigast anvdnda
metoderna for att besvara vara kunders fragestallningar — forutom vid Programutveckling,
da sjalva utvecklingen kan vara att ta fram ett simuleringsprogram (en simulator). Det ar
en av de mest tilldmpade metoderna vid Operativ analys, ett utmarkt verktyg for att fanga
den ofdrutsagbarhet som ar karakteristisk for Driftsakerhetsanalys och lampar sig
ypperligt for att beskriva den helhet och de processer man maste beakta vid
Underhallsoptimering.

Vad ar simulering?

Nar man simulerar, bygger man en modell av en verksamhet, en process/processer, eller
ett "system" av nagot slag. Detta kan bade vara nagot existerande eller nagot tankt (mojligt
framtida). Modellen anvander man sedan for att ldra sig mer om det studerade och oftast
utvardera olika handlingsalternativ. Det kan rora sig om att fundera kring huruvida en
investering ar lonsam, jamfort med att inte genomféra den. Man kan vilja analysera vilken
produktivitet man kommer fa for en tankt produktionslinje - eller kapaciteten for en hel
fabrik. Fokus kanske ar hur man pa basta satt skall organisera sin underhallsverksamhet,
givet kanda mojliga driftstorningar. | ett transportsystem - for publika forflyttningar eller
godsrorelser - vill man fa battre grepp om sin kapacitet och se hur forandringar av
planering/tidtabeller, styrsystem och/eller struktur paverkar helheten. Méjligheterna &r
obegransade!

Gemensamt for manga av tillampningarna ar énskan och behovet att fa fram
beslutsunderlag — och for det &ndamalet ar simulering ypperligt val lampat som verktyg!
En simuleringsmodell kan anvandas som ett bollplank, dar mer eller mindre underbyggda



idéer testas, forkastas och vidareutvecklas. Att tdnka sig motsvarande tester i
verkligheten, ar oftast inte ens ett alternativ. En jamforelse med att skapa en prototyp i ett
utvecklingsprojekt ar inte helt tokig. | stéllet for att utvardera en produkt, ar dock fokus har
att analysera beskrivna processer, férandringar och handlingsalternativ — dven om ocksa
produkters "beteende" kan simuleras.

Det som krévs vid simulering & en mangd input av varierande karaktar:

«  Enforstaelse for och beskrivning av relevanta processer och den logik som styr

. Diverse data och kunskap om de ingdende bestandsdelarna (maskiner, fordon,
manniskor, ...), t.ex. kapaciteter, antal, avstand

«  Enkansla for vad som ar okant eller mer eller mindre oférutsagbart och huruvida
detta lampligen beskrivs med hjalp av slumpen (eller egentligen matematiska s.k.
sannolikhetsférdelningar)

- Diverse indatafiler som beskriver sddant som produkternas egenskaper, tidtabeller,
arbetsscheman, lagesangivelser, ...
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Delar av denna input anvander man sedan for att skapa en simuleringsmodell (och i
slutdnden ett korbart program som man kan simulera med), delar anvands vid
anvandandet av den framtagna modellen. Hur man genomfor sjdlva modellerandet
behover inte alltid anvandaren bry sig om eller kdnna till, utan det ligger pa modellerarens
(t.ex. Trilogiks!) bord. Det man gor ar enkelt uttryckt att man omsatter kunskapen om det
betraktade systemet och vetskapen om vad anvandaren/kunden vill ha svar pa fér fragor.
Det gor man via processbeskrivningar, ofta kompletterat med viss "programmering". Till



detta lagger man en animering, som beskriver valda delar av det som sker for anvandaren
- och ger honom/henne mojlighet att sjalv paverka forutsattningarna for simuleringen.

Det kanske viktigaste, dr anda i slutdnden de resultat man far fram! Ofta ser man till att de
ar av olika karaktar och kan delas in i olika kategorier. Sjalva visualiseringen av
handelseforloppet kan i sig ses som ett resultat, dar man redan har kan dra slutsatser och
fa aha-upplevelser. Man ser till att plocka fram statistik pa allt det som &r av intresse att
analysera — beldaggningsgrader, forseningar, vantetider, PIA (Produkter | Arbete) och vad nu
som kan vara aktuellt. Ofta forsoker man beskriva viktiga handelser i ord och tid, till
exempel i ndgot man kan kalla en loggbok, for att efter korningen kunna analysera vad
som hant. Slutligen kan det vara lampligt att sammanfatta vissa huvudslutsatser och
nyckeltal i en rapport som fokuserar pa verksamhetens viktigaste mal och syftet med
simuleringen. Lat oss kalla detta en nyckeltalsrapport.

Varfor simulera?

Orsakerna till att simulering blir ett alternativ har delvis berérts ovan. Ett satt att
sammanfatta det ar att man har en problemstallning fér en verksamhet (ett system), dar
man konstaterat att de fradgor man vill fa svar pa helst inte attackeras via "trial and error" —
testande i verkligheten.

Nar man kommit sa langt blir slutsatsen att man i stéllet skapar en modell av systemet,
som av forklarliga skal blir en forenklad version. Ibland ar denna modell rent matematisk,
for det gick att beskriva det hela pa ett sddant satt. Men ibland har man insett att fragan ar
for komplex eller svarformulerad for att kunna "rdkna fram" ett svar. Det man vill analysera
kanske dessutom ar till karaktaren dynamiskt — dvs. forutsattningar forandras over tiden
(eller beroende pa de tillstdnd verksamheten befinner sig i) eller vissa moment har en
oforutsdgbarhet (eller slumpmassighet) knuten till sig. Da kan simulering vara det basta -
och ibland enda — angreppssattet. Nar man sedan anvander modellen i analysarbetet, ar
det i princip alltid en iterativ process, dar man simulerar, drar slutsatser, funderar, testar ett
alternativt scenario och sa vidare. Till slut nar man, férhoppningsvis, ett Iage dar man hittat
ett alternativ som ar tillrackligt bra. De slutsatser man dar kan dra, applicerar man sedan
pa verkligheten!

Fragestallningarna déar det har kan vara aktuellt &r manga. Nagra kategorier &r:



Att ta fram beslutsunderlag for att utvardera framtida investeringar och
forandringar Det kan réra sig om en ny fabrik, en utbyggnad av ett transport-/
trafiksystem, en ny produktionslinje eller ndgot annat

«  Att beskriva en existerande verksamhet — produktion, transport-/trafiksystem,
logistiskt flode, underhallsorganisation, ... — och dra slutsatser
Har har man ofta identifierat ett behov att forandra, forbattra och atgarda — men
behdver komma underfund med hur man gor detta pa basta satt och vilka
konsekvenser det far

«  Atttesta/utvardera olika alternativ vad det géller planering, tidtabeller eller styrning
Har &r man mer inne pa att titta pa hur man optimerar utnyttjandet av ett givet
system. Ofta leder detta till att man aven ser 6ver mojligheten till férandringar i
systemet (enligt foregdende punkt), alternativt beaktar man ibland dven
planeringens/ styrningens paverkan nar man egentligen har fokus pa nagon av de
tva tidigare kategorierna.

«  Att Overhuvudtaget skapa forstaelse for en komplex verksamhet
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Vara verktyg

Till var hjalp har vi forsta hand ett program som ger oss en generell utvecklingsmiljo for
valfria simuleringsfragestallningar. Programmet heter AnyLogic och &r enligt vad vi
kommit fram till det verktyg som bast tacker vart behov av en kombination av
lattanvandbarhet och flexibilitet. Det har dessutom den tydliga fordelen att vara en av fa
(kanske enda) utvecklingsmiljoer som kombinerar olika simuleringstekniker i samma
program — och till och med mdgjliggor att dessa tekniker anvands parallellt i samma
modell!



Vi tankte inte har fordjupa oss i det mer tekniska kring olika simuleringsmetoder. Foljande
ar en uppdelning, som aven for oss kanns relevant:

Dynamiska system (tidskontinuerlig modellering)

Det angreppssatt man vanligen anvander nar man modellerar fysiska och tekniska
system.

Systemdynamik (tidskontinuerlig modellering)

Har ar man mer intresserad av att titta pa makronivan — ett évergripande system — under
lang tid. Det kan vara befolkningstathetsférandringar, effekten av
marknadsforingskampanjer pa potentiella kunder, makroekonomiska modeller,
biologiska forlopp i naturen och mycket annat.

Diskret handelsestyrd modellering

Den klassiska produktionssimuleringen anvander ofta den har tekniken, liksom manga
fragestallningar kopplade till trafikfloden eller transportlogistik.

Agentbaserad modellering

Vid Systemdynamisk och Diskret hdandelsestyrd modellering, utgar man ofta fran ett
helikopterperspektiv. Som en marionettspelare, som rycker och drar i trddarna, beskriver
man sitt system eller sin verksamhet — och sa far de ingdende méanniskorna, produkterna
och fordonen ratta sig darefter! Vid agentbaserad modellering, utgar man i stéllet fran
den lilla pusselbiten (t.ex. manniskan eller bilen) — och beskriver vilka processer den
foljer och den logik som ar relevant. Sedan "slapper man |6s" ett stort antal av dessa
pusselbitar (s.k. agenter) i modellen, dar man ofta dessutom beskrivit den miljo de
befinner sig i. Den enskilda agenten kanner oftast inte till helheten, utan bygger sitt
agerande pa det den vet. Detta kan ses som ett angreppssatt som praglas av "bottom-
up"-tdnkande, medan alternativen mer féljer "top-down"-filosofin! Beroende pa
problemstallning, kan den ena eller andra metoden vara att foredra.
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