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Module pédagogie
Simulation d’atelier



Acces au logiciel

L’acces au simulateur d’atelier n’est possible que pour les professeurs
et si le module Pédagogie est activé pour le cours.

Dans le module Pedagogie (dans la liste des répertoires de la page
Gestion des documents), sélectionner le sous-répertoire Simulateur
d’atelier.

Dans la liste des fichiers, sélectionner ShopSim et cliquer sur Ouvrir.
Le jeu de données est vide.

La liste des fichiers comporte d’autres exemples.

Pour I'exposé général sur I'équilibrage de chaine, on se reportera aux
contenus proposeés sur le site

« Onglet Concepts > Page Gestion industrielle > paragraphe Les processus
connecteés



Le contexte (1)

Au début des années 1980, Eliyahu GOLDRATT dirigeait la société « Creative
Output » qui développait et commercialisait un logiciel d’'ordonnancement d’atelier :

OPT (Optimized Production of Technology).

Les concepts de ce logiciel étaient « révolutionnaires » pour I'époque et
GOLDRATT était un « agitateur d’'idées » qui bousculait beaucoup d’idées recues.
Si le logiciel donnait des résultats impressionnants (toujours pour I'époque), force
était de constater que les entreprises avait des difficultés a mettre en place
I'organisation et les procédures de travail nécessaires a ces nouveaux modes de
fonctionnement. Si les personnes participant a la mise en ceuvre du logiciel étaient
formées, ce n’était pas le cas de 'ensemble des personnels qui faisaient « tourner »

les ateliers.



Le contexte (2)

GOLDRATT eut alors I'idée, pour « diffuser » ce nouvel esprit de production,
d’écrire un « roman de gestion industrielle » : « Le But ». Ce dernier, paru au milieu
des années 1980, est devenu (encore aujourd’hui) un succés planétaire. Mais le
résultat n’était pas du tout celui attendu. GOLDRATT recut des courriers de
dirigeants d’entreprise lui indiquant qu’ils obtiennent de bons résultats : mais ils

n’utilisaient pas le logiciel « OPT » !

Si ce dernier devint un échec commercial, une nouvelle méthode d’organisation et
de gestion était en train de naitre : la théorie des contraintes. Mais les gens
d’atelier ne lisent pas beaucoup (loin de 1a) et la méthode avait toujours du mal a se

développer dans les entreprises.



Le contexte (3)

GOLDRATT eut alors une deuxieme idée : créer un jeu pédagogique sur ordinateur.
Celui-ci devait permettre aux personnes de découvrir elles-mémes les procédures

de fonctionnement a mettre en place : c’était le « simulateur OPT » !

Le fonctionnement (sur une semaine) était simple :
« On achete des matiéres premieres

« On les transforme par différentes opérations se déroulant sur différentes

machines
* Onvend les différents produits finis obtenus
 On paye les dépenses d’exploitation

« Larégle du jeu est de « faire le maximum de bénéfices ».



Le systeme de production

Produits
finis

Matieres

oremidres Systeme de production

Achats Transformation Vente
Co(t d'achat Co(t d’exploitation Prix de vente

On dispose d'une trésorerie initiale

Elle décroit lors de I'achat de matieres premieres

Elle s'accroit lors de la vente de produits finis

La trésorerie finale doit couvrir les dépenses d’exploitation hebdomadaires



Exemple de systeme de production

« L’animateur peut configurer un systeme de
production selon ses objectifs pedagogiques

« Les étudiants piloteront ce systeme pendant la durée
de la simulation avec I'objectif de maximiser le profit



Définition d'un systeme

Un systeme comporte cing types d’entités :

Les matieres achetées
— Préciser le prix d’achat

Les machines

Les opérations simples
— Indiquer la machine utilisee
— Préciser temps de réglage et temps de production unitaire (en minutes)
— Spécifier I'origine du flux entrant (matiére premiére ou autre opération)

Les opérations d’assemblage
— Indiquer la machine utilisee
— Préciser temps de réglage et temps de production unitaire (en minutes)
— Spécifier l'origine de 2 flux entrants (matiére premiere ou autre opération)

Les produits finis vendus
— Préciser le prix de vente
— Spécifier I'origine du flux entrant (matiére premiere ou autre opération)

Pour les matieres achetées, les machines et les produits finis, on choisit une
couleur repere d’arriere plan et de texte



Mise a jour des données

Acces par le bouton Données

Une fenétre comportant 6 onglets est affichée

— Le premier permet d’entrer la trésorerie initiale et le montant des
dépenses hebdomadaires

— Les suivants permettent de gérer les cinq entités du systeme

Le bouton OK enregistre les modifications et contrdle la
cohérence des données

Mise & jour des données
oK | Annuler

Trésorerie Matiéres premicres Machines Opérations Aszemblages Produits finis

Trésorerie initiale @ | 1000

Dépenses hebdomadaires @ | 2500



Entrée des données

Mise a jour des données »
 OK | Annuler
Trésorenie Matiéres premiéres Machines Opérations Aszemblages Produits finis
# Libellé Couleur fond Couleur texte Prix Ligne
1 RM1 10 1 x

2 RM2 10 2 b4

RM3 10 3 x

« Pour modifier une entité, double cliquer sur la ligne
correspondante et valider par OK

« Pour créer une nouvelle entite, double cliquer sur la ligne
inférieure
« Pour supprimer une entité, cliquer sur la croix a droite de la ligne

« Dans la colonne ‘Ligne’, on indique la ligne d’affichage sur le
graphe du systeme
— Pour ajuster finement la position, le nombre peut comporter des décimales
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Entrée d'une ligne

Pour sélectionner une couleur, cliqguer dans la zone  ceuewins  coueurtes
et choisir 'une des 40 couleurs proposées

EEEEEEREER
— Choisir une couleur de texte qui facilite la lisibilité EEEEEEEN
TETT
Pour les opérations simples et les assemblages,
sélectionner la machine parmi les machines figurant
sur I'onglet Machines == ——
— La couleur de I'opération sera celle de la machine c:.t;
v | (e v
Mat. 1 - RM1
Pour les opérations simples, les assemblages et les Mat. 2 - RM2
produits finis, sélectionner la ou les source(s) dans la oot n
liste déroulante qui propose les entités déja entrées i
— Attention a ne pas créer des « boucles » -
Ope.6-F
Ass,1-G
Ajuster les positions verticales (colonne Ligne) s 21

pour eviter des croisements de fleches

"
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Mise a disposition des etudiants

« Enregistrer le jeu dans votre répertoire personnel
* Le copier dans le répertoire Documents du cours
* Les étudiants I'y ouvriront directement
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Cliquer pour
acheter

Stock de
matieres
premieres

Une opération
d'assemblage
comporte
deux entrées

Le graphe du systeme

Temps de
réglage

Temps unitaire
de production

Cliquer pour
transférer

Stock
disponible

Quantité
disponible pour
la production

. Cliquer pour

démarrer
I'opération

Stock
disponible

/

Cliquer pour
transférer

Quantité
vendue

N

Cliquer pour
vendre




Déroulement du jeu

« Le jeu se déroule sur 40 heures soit 2 400 minutes

« Pour pouvoir commencer a produire, il faut acheter des matieres
premieres (dans la limite de la trésorerie)

— Cliquer sur la fleche dans la boite des matieres premieres et choisir la
guantité achetée

— Cette quantité apparait dans le stock de matiere
— Latrésorerie est mise a jour

Achat de matiéres premiéres ¥

JGK X Annuler

Quantité maximum : 100
Quantité achetée @ |0

« Transférer les matieres premieres vers l'opération
— Cliquer sur la fleche a gauche de I'opération

— La quantité de matiere en stock est transférée dans la zone Quantité en
attente de l'opération
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Déroulement du jeu

Les opérations qui disposent de pieces en attente peuvent
demarrer

Mais, attention ! Plusieurs opérations sont affectées a une
méme machine et la machine ne peut traiter qu'une opération a
la fois

Pour démarrer une opération, cliquer sur la fleche a l'intérieur
de l'opération
— Siune autre opération est en cours sur la méme machine, celle-ci est
interrompue

On peut faire avancer le temps de
— Soit manuellement en cliguant sur le bouton Minute suivante

— Soit automatiquement en cliguant sur le bouton Demarrer

* On peut arréter temporairement I'’horloge en cliquant sur le
bouton Pause
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Déroulement du jeu

Lorsqu’une opération est démarrée, on commence par effectuer
le réglage

— Le temps de réglage restant est affiché dans le coin supérieur gauche
Ensuite la production commence piece a piece

— Une piéce est sortie du stock en attente (a gauche)

» Pour les opérations d’assemblage, une piece est sortie de chacun des deux
stocks en attente

— Le temps de fabrication d’'une piéce est décompté; il est affiché dans le coin
supérieur droit

— Lorsqu’une piece est terminée, elle entre dans le stock disponible (a droite)
La production s’interrompt
— Lorsque I'on arréte manuellement I'opération en cliquant sur la fleche

— Lorsque I'on démarre une opération sur la méme machine
— Lorsqu’il n'y a plus de pieces en attente
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Déroulement du jeu

On fait ainsi progresser les pieces d’opération en opération
jusqu’au produit fini

Transferer la quantité vers le stock en attente du produit fini par
la fleche de gauche

Cliguer sur la fleche intérieure pour facturer
La trésorerie est mise a jour
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Bilan de l'activité

A tout moment, cliquer sur le bouton Bilan pour obtenir une vue
synthétique de la situation

=]
5
El

3

X | Fermer

»

Bilan de I'actitité puic

Bilan financier
Trésorerie initiale 1000  Trésorerie 1000  Marge 0
Revenu des ventes 0 Achats matiéres premiéres 0 Dépenses hebdomadaires 2500
Etat des stocks
Postes Entrées Entrées 2 Sorties Stocks
0 0 o
0 0 0
0 0 0
0 0 0
EN 0 0 0 3
0 0 0
1] 1] i}
0 0 0
0 0 0
0 o 0 o
0 o 0 o
P1 1] 1] o
P 1] 1] i}
P2 1] 1] i}
Achats de matiéres premiéres
Matiére Quantité Prix Montant
0 10 0
0 10 0
0 10 0

Ventes de produits finis

Produit Quantité Prix Montant -



Activité des machines

A tout moment, cliguer sur le bouton Planning pour obtenir une
vue synthétique de I'occupation des machines

eeeeeee
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Fonctions de service

Nouveau
— Permet d’entrer un nouveau jeu de données

Enregistrer
— Permet de sauvegarder le jeu de données

Ouvrir
— Permet de charger un jeu de donnees

Enregistrer les données

Dossiers Fichier
=5 Mes dossiers | 1 [0 Aguilano
:_:='| BeerGame 2 D Camers
[ Besombes 3 [[] Camers_C
=] BookCase =| 4/[F Eectra
=] Compta EPI ' 5[] Example
5 Contenus avances
] Contenus elémentaires & [[] Frame
=] Corigés 7 [C] LineBalancing
=] Dewvoirs
=] Fabric
=] JeuComp
=] Lazurex i

Entrez le nom du fichier (sans extension)

Morn de fichier : | Example

OK

Annuler
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