Simulation und Beer Game Lektion 8

Beer Game
Fetaliler
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e Kein Informationsaustausch
o Zeitverzdgerung zwischen Entscheidung (Order) und Realisation der Entscheidung (Shipment)
e Zeit den Bullwhip-Effekt
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.~ Inventory

- Backorders

Data and Control Flow (Demand) -

Goods Flow (Products)

e Observations
e Variation of order quantity and inventory increases up the supply chain from customer to
supplier.
e The longer lead times of information and material are, the stronger the effect is.



Simulation und Beer Game Lektion 8

Simulation

e Simulationsmodelle: ,, wenn-dann“-Modelle

e Untersuchung von (Planungs-) Methoden, z. B. Priorititsregeln (,,First come first serve®,
Schlupfzeitregeln)

Das Modell
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of Raw aterial:
- Enter 1 for 50 cansurmar arders perweak
- Enter 2 for 20 consumear orders perweek
- Enter 3 for 100 consumer orders per week
- Enter 4 for step-wise changing dermand rate

Consumer

e Nachfrage geméss vorgegebenen Szenarien
e Zeit zwischen zwei Bestellungen folgt einer Exponentialverteilung
e Shiping Retailer => Consumer: 3 Tage

Retailer
e (Q.s)=1(600,200)

e Sobald der Lagerbestand den Wert von 200 Einheiten erreicht, wird eine Bestllung von 600
Einheiten aufgegeben

e Shiping Manufacturer => Retailer: 7 Tage

Manufacturer

e Bestellt immer 100 Einheiten beim Rohstofflieferanten
e Bestellpolitik: Registriert das Zeitintervall zwischen aufeinander folgenden Bestellungen des

Retailers
e Kein Informationsaustausch: Zeitpunkt bestimmten gemiss Exponentieller Glattung
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e Informationsaustausch: Zeitpunkt fiir seine ndchste Bestellung: Multiplikation des registrierten

Zeit-Intervalls mit 100
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Auswirkungen des Informationsaustausches

e Ausgeglichene Produktion beim Manufacturer
= Effizienterer Einsatz der vorhandenen Ressourcen
e Moglichkeit der Bestandsreduzierung bei Manufacturer

e Zusitzliche Investitionen notig, um Informationsaustausch zu ermoglichen
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e Bereitstellung sensibler (?!) Daten vom Retailer an den Manufacturer als Akzeptanzproblem

Bestellmengenoptimierung

In der Simulation haben wir festgehalten, wie viele Bestellungen getdtigt werden sollen und wann.
Bestellmengenoptimierungen helfen nun, die Losgrdssen pro Bestellung zu bestimmen.

Bsp. Andler Modell
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x: Gesamtbedarf fiir die Rechnungsperiode (ein Jahr)

B: fixe Bestellkosten, (Transportkosten), Kosten je Bestellung
e: Einstandspreis, Einkaufspreis, Einkaufskosten

i: Lagerkostenzinssatz

e X i: Lagerkosten pro Stiick




