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Zarz dzanie wydajno ci  produktu jest kluczowym aspektem ka dego
procesu rozwoju produktu.

W dzisiejszych czasach zdecydowana wi kszo  przedstawicieli bran y
in ynieryjnej zgodzi aby si  z tym stwierdzeniem. Je li prototypy nie
zalicz  testów, mo e to w katastrofalny sposób wp yn  na mo liwo
dostarczenia lub wprowadzenia produktu na rynek. Je li produkt ulegnie
uszkodzeniu podczas eksploatacji lub u ytkowania przez klienta, mo e
to zrujnowa  reputacj  producenta, a nawet doprowadzi  do
anulowania zamówie .

Je li chodzi o zarz dzanie wydajno ci  produktu, bran a in ynieryjna ma
do wyboru wiele rozwi za , które cz sto mo na stosowa  równolegle.
Wa ne jest, aby korzysta  z odpowiednich metod testowania, które
pozwalaj  skutecznie poradzi  sobie z kwesti  wymaga . Obecnie
ostatnimi fazami projektu zajmuj  si  zespo y profesjonalnych
analityków, którzy przeprowadzaj  weryfikacj  i walidacj  projektu w
rodowisku projektowym, a nie fizycznym. I chocia  procesy weryfikacji i

walidacji s  kluczowe dla projektowania produktów wysokiej jako ci,
aden z nich nie wp ywa na udoskonalanie projektu w takim stopniu, jak

strategia projektowania opartego na symulacji.

Projektowanie oparte na symulacji polega na przeprowadzaniu analiz
podczas koncepcyjnej i szczegó owej fazy projektowania. Dzi ki tym
analizom in ynierowie podejmuj cy decyzje dotycz ce projektu maj
lepszy wgl d w sam projekt. Dzi ki dodatkowym informacjom
dotycz cym czynników maj cych wp yw na wydajno  produktu
in ynierowie mog  podejmowa  lepsze decyzje. Mog  projektowa
bardziej uproszczone i zró nicowane produkty w sposób szybszy i
ta szy.

Sukces ka dej strategii zale y oczywi cie od u ycia odpowiednich
procesów i technologii przez osoby odpowiedzialne za projekt. Je li
analizy zostan  przeprowadzone przez pracowników o

niewystarczaj cych kwalifikacjach, nie przyniesie to wiele po ytku dla
przedsi biorstwa. W przypadku zbyt d ugiego i mudnego procesu
symulacji wyniki nie b  dost pne na czas, co utrudni wprowadzanie
poprawek w dynamicznie zmieniaj cych si  projektach. Je li wybrane
zostanie oprogramowanie, które jest trudne w obs udze, pracownicy nie

 mogli efektywnie wykonywa  swoich zada . W nie dlatego,
mimo e wiele osób popiera podstawowe za enia strategii
projektowania opartego na symulacji, nie ka dy potrafi j  skutecznie
wdro . Celem tej publikacji jest dostarczenie wskazówek dotycz cych
realizacji tej strategii.

W pierwszej cz ci e-booka przedstawiono obserwacje z bada
dotycz cych zale no ci mi dzy niepowodzeniem prototypowania a
brakiem mo liwo ci terminowego dostarczenia lub wprowadzenia
produktu na rynek. Nast pnie skupiono si  na zadaniach wykonywanych
przez profesjonalnych analityków podczas fazy weryfikacji i walidacji. W
dalszej cz ci e-booka opisano, w jaki sposób projektanci mog
przeprowadza  w asne analizy w fazie projektowej. Kolejnym tematem
poruszanym w e-booku jest kwestia u ycia odpowiedniej technologii na
potrzeby strategii. Na ko cu mo na znale  podsumowanie ca ego e-
booka.

Skuteczne rozwijanie produktów zale y od mo liwo ci przewidywania
wydajno ci i zarz dzania ni . Strategie projektowania opartego na
symulacji mog  w znacznym stopniu przyczyni  si  do sukcesu. Wymaga
to jednak zastosowania odpowiednich procesów i technologii oraz
wyboru w ciwych pracowników.

JAK SKUTECZNIE WDRO  PROJEKTOWANIE OPARTE NA
SYMULACJI?
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W styczniu 2015 r. organizacja Lifecycle Insights przeprowadzi a badanie
pod nazw  „The PLM Study” („Badanie dotycz ce zarz dzania cyklem

ycia produktu”), które skupia o si  na wydajno ci procesu rozwoju
produktu oraz rodowisku IT wykorzystywanym na potrzeby tego
procesu. Oto wyniki tego badania:

20% wszystkich projektów anulowano.

Kolejne 25% wszystkich produktów zosta o dostarczonych lub
wprowadzonych na rynek z opó nieniem.

42% z nich wymaga o przesuni cia ponad 10% zasobów w celu
unikni cia opó nienia, co z kolei zak óci o proces realizacji
innych projektów.

Tylko 13% projektów dostarczono lub wprowadzono na rynek
zgodnie z harmonogramem, bez konieczno ci przesuwania
zasobów.

Wi kszo  przedsi biorstw zmaga si  z jednym z dwóch problemów: 1)
ci gle musz  anulowa  projekty lub opó nia  ich
dostarczenie/wprowadzenie na rynek, 2) stale pracuj  w stanie napi cia,
poniewa  musz  przesuwa  zasoby mi dzy projektami, aby
przestrzega  harmonogramu.

Krótkie harmonogramy i rosn ca z ono  projektów przyczyniaj  si
oczywi cie do ni szej wydajno ci. Jednak opó niony dost p do
informacji dotycz cych wydajno ci produktu te  nie jest tutaj bez
znaczenia. Prototypowanie i testowanie odgrywaj  szczególnie wa
rol  w procesie rozwoju produktu, poniewa  w przypadku wielu
wspó czesnych produktów trzeba spe ni  okre lone wymogi dotycz ce
funkcjonalno ci. Brak zrozumienia i wgl du w wydajno  produktu
przek adaj  si  na du  liczb  niepowodze  podczas testowania i
prototypowania. Rezultatem s  znaczne opó nienia i wi ksze koszty
rozwoju produktu.

PROJEKTÓW DOSTARCZONYCH Z
OPÓ NIENIEM

Te produkty nie zosta y terminowo
dostarczone lub wprowadzone na

rynek.
PROJEKTÓW WYMAGA O PRZESUNI CIA

PONAD 10% ZASOBÓW, ABY PRODUKT
MÓG  BY  DOSTARCZONY NA CZAS

Te projekty wymaga y zwi kszenia ilo ci
zasobów co najmniej o 10%, aby projekt
móg  by  terminowo dostarczony lub

wprowadzony na rynek.

PROJEKTÓW UKO CZONO
ZGODNIE Z HARMONOGRAMEM

Te projekty dostarczono lub
wprowadzono na rynek zgodnie z

harmonogramem, bez konieczno ci
przesuwania ponad 10% zasobów.

25%

42%

13%

20% PROJEKTÓW ANULOWANO
Te projekty anulowano przed ich

dostarczeniem.

NIEPOWODZENIE PROTOTYPOWANIA A OPÓ NIENIE
WPROWADZENIA PRODUKTU NA RYNEK

Rysunek 1: Odsetek realizacji procesów rozwoju produktu,
badanie PLM Study, stycze  2015 r., liczba respondentów: 760
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Kolejn  hipotez  badan  w ramach The PLM Study by cis y zwi zek
mi dzy niepowodzeniem prototypowania i testowania a s ab
wydajno ci  procesu rozwoju produktu. Aby sprawdzi  t  zale no ,
osoby bior ce udzia  w badaniu The PLM Study  zosta y zapytane o to,
ile projektów ( rednio) uda o si  uko czy  zgodnie z harmonogramem.
Zapytano te  o to, w przypadku ilu projektów ( rednio) prototypy nie
przesz y testów na poziomie systemu trzy lub wi cej razy. Wniosek
(przedstawiony na Rys. 2) jest taki, e istnieje bezpo redni zwi zek
mi dzy tym dwoma czynnikami. Ciemniejsze obszary na wykresie
reprezentuj  najwi ksz  grup  respondentów. Chodzi konkretnie o
obszar od lewego dolnego do prawego górnego rogu. Tendencja jest
wyra na: im mniejsza liczba projektów z niepowodzeniem
prototypowania, tym wi ksza szansa, e zostan  uko czone w terminie.
Wniosek? Powodzenie ju  przy pierwszym prototypowaniu i testowaniu
zwi ksza szans  uko czenia projektu na czas.

Oczywi cie zasadnicze pytanie brzmi: jak skutecznie prototypowa  i
testowa  produkt? Uzyskiwanie informacji dotycz cych wydajno ci
dopiero podczas fazy prototypowania i testowania to z y pomys ,
poniewa  na tym etapie nie ma ju  zbyt du ych mo liwo ci
wprowadzenia zmian. To w nie tutaj faza symulacji mo e przynie
namacalne korzy ci. Je li symulacja jest wykorzystywana na wczesnych
etapach i podczas ca ego procesu rozwoju produktu, mamy lepszy
wgl d w projekt i w razie potrzeby mo emy wprowadzi  bardziej
znacz ce zmiany. Symulacja pozwala przej  faz  prototypowania i
testowania przy mniejszej liczbie prób.  To z kolei oznacza mniejsze
opó nienie i ni sze koszty rozwoju produktu.

Najwa niejsz  kwesti  (oraz g ównym tematem tego e-booka) jest
wdro enie procesu symulacji wydajno ci produktu w najlepszy mo liwy
sposób, aby unikn  wielokrotnego prototypowania i testowania.

rednia liczba projektów
(spo ród dziesi ciu), które zosta y

uko czone w terminie

1 lub
mniej

2 lub 3 4 lub
wi cej

rednia liczba
projektów
(spo ród

dziesi ciu),
gdzie wyst pi y

ponad 3
niepowodzenia

prototypowania
na poziomie

systemu

1 lub
mniej 10% 11% 26%

2 lub 3 13% 24% 27%
4 lub 5 16% 20% 18%
6 lub 7 19% 22% 16%
8 lub 9 42% 23% 12%
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Rysunek 2: Wykres zale no ci mi dzy niepowodzeniem
prototypowania a uko czeniem projektu,

badanie PLM Study, stycze  2015 r., liczba respondentów: 760
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Bez w tpienia symulacja i analiza s  od dawna kluczowymi technologami
w bran y in ynieryjnej. Technologie te by y zazwyczaj wykorzystywane
przez profesjonalnych analityków ds. symulacji podczas fazy weryfikacji i
walidacji.

WYSPECJALIZOWANE ZDANIA WYKONYWANE PRZEZ
NIEWIELKI ZESPÓ
Eksperci, który posiadaj  cz sto wy sze wykszta cenie in ynierskie w
zakresie metod analizy, przeznaczaj  du  cz  czasu pracy na
przeprowadzanie symulacji. Poniewa  s  to specjali ci, ich dost pno
na rynku pracy jest ograniczona. Przedsi biorstwa zatrudniaj ce takich
analityków ds. symulacji cz sto wcielaj  ich do zespo ów zajmuj cych si
wyspecjalizowanymi us ugami, które wspieraj  ró ne grupy in ynierów
oraz inne dzia y przedsi biorstwa.

W kontek cie procesu te niewielkie zespo y ekspertów zajmuj  si
projektem dopiero na pó nym etapie cyklu, czyli w fazie weryfikacji i
walidacji, i wykonuj  ostateczn  kontrol , zanim dzia  in ynieryjny
przeznaczy fundusze na zbudowanie i przetestowanie prototypu. Celem
jest tutaj wychwycenie wszelkich problemów, które mog yby
spowodowa  niepowodzenie, a tym samym przyczyni  si  do straty
czasu i pieni dzy.

PRACA WARTO CIOWA, ALE NIE OBEJMUJ CA
WSZYSTKIEGO
Anga owanie analityków ds. symulacji podczas fazy weryfikacji i
walidacji jest bardzo wa ne. Dzi ki nim przedsi biorstwo mo e unikn
powa niejszych problemów, które mog yby zaburzy  proces rozwoju
produktu. Mimo e taka strategia jest korzystna, nie rozwi zuje
wszystkich problemów projektowych zwi zanych z prototypowaniem i
testowaniem. Ma ona wiele wad, w tym:

Mo liwo  przeprowadzenia symulacji dopiero w pó nej fazie
cyklu rozwoju produktu nie daje du ych mo liwo ci
wprowadzenia zmian, poniewa  wiele komponentów, z  i
systemów jest ju  ca kowicie gotowych.

Poniewa  analityków ds. symulacji jest niewielu, s  mocno
ob eni prac . Oznacza to, e musz  si  skupi  na
najwa niejszych kwestiach, takich jak kluczowe komponenty
strukturalne czy z one systemy, i nie mog  po wi ci  zbyt
du o czasu na standardowe projekty.

Zespo y analityków musz  te  zajmowa  si  projektami
produktów, które znajduj  si  ju  u klienta. Musz  na przyk ad
znale  g ówn  przyczyn  awarii produktu, który zosta  ju
dostarczony. Z tego powodu trudno jest im przeznaczy
dodatkowy czas na prac  nad projektem, który nie zosta
jeszcze sfinalizowany.

W odró nieniu od porównywania ró nych wariantów projektu
symulacje przeprowadzone przez profesjonalnych analityków
cz sto skupiaj  si  na tym, czy projekt zaliczy testy w zakresie
wymogów dotycz cych funkcjonalno ci.

WNIOSEK
Profesjonalni analitycy przeprowadzaj cy symulacje podczas fazy
weryfikacji i walidacji stanowi  rzeczywist  i namacaln  warto  dla
przedsi biorstwa. Skupiaj  si  oni jednak na innych problemach. Aby
rozszerzy  zakres analiz, trzeba wykona  wi cej symulacji we
wcze niejszej fazie cyklu rozwoju.

PROFESJONALNA ANALIZA PODCZAS WERYFIKACJI I WALIDACJI
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ównym sposobem rozszerzenia zakresu pracy profesjonalnych
analityków podczas weryfikacji i walidacji jest zastosowanie
projektowania opartego na symulacji. Dzi ki niemu projektanci mog
przeprowadza  symulacje ju  podczas cyklu projektowania. Zalet  takiej
strategii jest mo liwo  podejmowania lepszych decyzji, poniewa
in ynier projektuj cy dany komponent ma lepszy wgl d w jego
wydajno .

WI KSZA LICZBA SYMULACJI, KTÓRE S  PROSTSZE I
BARDZIEJ UKIERUNKOWANE
Mo e si  wydawa , e taka strategia polega po prostu na
przeprowadzaniu analiz na wcze niejszym etapie projektu, ale w
rzeczywisto ci istniej  pewne zasadnicze ró nice, które nale y wzi
pod uwag :

Tego typu symulacje s  z natury ukierunkowane — w
przeciwie stwie do symulacji ko cz cych si  powodzeniem lub
niepowodzeniem, które s  przeprowadzane podczas weryfikacji
i walidacji. Projektant mo e na przyk ad sprawdzi , jak
zastosowanie trzech eber zamiast dwóch wp ynie na ugi cie.

Takie analizy s  zwykle mniej z one ni  te wykonywane
podczas weryfikacji i walidacji. Cz sto skupiaj  si  one na
poszczególnych komponentach, a nie z eniach. Z kolei
symulacje przeprowadzane przez ekspertów koncentruj  si
bardziej na fizyce czy interakcji mi dzy systemami.

Takie analizy s  przeprowadzane cz ciej ni  te wykonywane
podczas weryfikacji i walidacji. Je li zajdzie taka potrzeba,
mo na je przeprowadza  w przypadku ka dej decyzji
projektowej, co zapewnia lepszy wgl d w projekt.

WIEDZA I UMIEJ TNO CI
Analizy przeprowadzane podczas projektowania opartego na symulacji s
mniej z one, bardziej ukierunkowane i cz stsze. Jednak aby
projektanci mogli przeprowadza  takie symulacje, trzeba wzi  pod
uwag  pewne kwestie. Ka dy, kto przeprowadza symulacj  maj  na
celu zmian  decyzji projektowej, musi posiada  wiedz  oraz
umiej tno ci w czterech odr bnych dziedzinach:

1. Wykszta cenie in ynierskie: aby móc symulowa  wydajno  i na
tej podstawie podejmowa  decyzje projektowe, trzeba
wiedzie , co oznaczaj  wyniki oblicze . Mog  one obejmowa
statyk , dynamik , termodynamik  i wiele innych dziedzin
in ynieryjnych.

2. Zrozumienie metod obliczeniowych: aby móc podejmowa
odpowiednie decyzje na podstawie danych z symulacji, trzeba
rozumie , jak dzia aj  metody s ce do obliczania wyników.
Je li nie znamy podstawowych zasad takich oblicze , nie
mo emy prawid owo zinterpretowa  wyników.

3. Umiej tno  obs ugi oprogramowania CAD: w przypadku
projektowania opartego na symulacji jej wyniki powinny mie
odzwierciedlenie w zmianach w projekcie, a tak e w modelu
CAD. Dana geometria modelu tworzona jest z u yciem
okre lonych metod, aby móc odda  za enia projektowe. W
rezultacie projekt nale y zmodyfikowa  zgodnie z definicjami
utworzonymi w modelu projektu.

4. Znajomo  oprogramowania do symulacji: przeprowadzanie
symulacji obejmuje takie czynno ci, jak definiowanie obci ,
relacji, z onych w ciwo ci materia owych itp. Wymaga to
umiej tno ci obs ugi oprogramowania wykraczaj cej poza
aplikacje CAD.

SYMULACJE PRZEPROWADZANE PRZEZ PROJEKTANTÓW W
SZCZEGÓ OWEJ FAZIE PROJEKTOWANIA
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Mimo e lista wymogów potrzebnych do wdro enia projektowania
opartego na symulacji wydaje si  d uga, mo na je spe ni  dzi ki
wykorzystaniu odpowiednich zasobów ludzkich, procesów i technologii.
Tak naprawd  istnieje du e prawdopodobie stwo, e osoby o
potrzebnej wiedzy i umiej tno ciach s  zatrudnione w wi kszo ci
przedsi biorstw z bran y in ynieryjnej. Aby wykorzysta  t  wiedz  i
umiej tno ci w ramach zespo u, mo na wdro  procesy i procedury.
Dzi ki u yciu odpowiedniej technologii poszczególni in ynierowie mog
pracowa  wspólnie. Podsumowuj c, wiele przedsi biorstw z bran y
in ynieryjnej mo ne znacznie skorzysta  na strategii projektowania
opartego na symulacji.

KWESTIE DOTYCZ CE NAK ADU PRACY
W teorii ka dy plan mo e wydawa  si  dobry. Je li chodzi o in ynierów,
wa nym czynnikiem uwzgl dnianym w ka dej strategii projektowania
opartego na symulacji jest czas.

Przeprowadzone przez Lifecycle Insights badanie Hardware Design
Engineer (Projektanci sprz tu) przeprowadzone w sierpniu 2015 r.
pozwoli o ustali , na co in ynierowie przeznaczaj  czas pracy. W ramach
tego badania przeprowadzono ankiet  zawieraj  pytania na temat
liczby obowi zków ka dego in yniera. Badanie wykaza o, e
in ynierowie odpowiadali rednio za 4,4 aspektu dotycz cego projektu,
w tym za opracowywanie dokumentacji technicznej, zarz dzanie
wymogami, podejmowanie decyzji projektowych czy przewidywanie
wydajno ci produktu. Wykazano te , e in ynierowie odpowiadali
rednio za 2,9 bardziej zaawansowanego aspektu dotycz cego projektu,

w tym za zarz dzanie projektem, relacje z klientami czy zarz dzanie
dostawcami. Nie trzeba chyba dodawa , e wspó cze ni in ynierowie s
mocno obci eni prac .

Jest to kolejna kwestia, któr  trzeba wzi  pod uwag  podczas
planowania strategii projektowania opartego na symulacji. Ma to wp yw
na sposób interakcji mi dzy poszczególnymi rolami, a tak e na rodzaj
technologii, której trzeba u .

WNIOSEK
Wdro enie strategii projektowania opartego na symulacji, w ramach
której in ynierowie przeprowadzaj  w asne analizy, aby móc
podejmowa  lepsze i bardziej wiadome decyzje, to naturalne
uzupe nienie symulacji przeprowadzanych podczas weryfikacji i
walidacji. Je li taka strategia jest realizowana z uwzgl dnieniem
odpowiednio dobranych zasobów ludzkich, procesów i technologii,
mo e si  wi za  ze znacznymi korzy ciami dla przedsi biorstwa.

http://www.lifecycleinsights.com/study/hardware-design-engineer-study/
http://www.lifecycleinsights.com/study/hardware-design-engineer-study/
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Strategia projektowania opartego na symulacji mo e mie  bardzo du y,
pozytywny wp yw na przedsi biorstwo. Jednak skuteczne wdro enie
takiej strategii wymaga odpowiedniego planowania w zakresie zasobów
ludzkich, procesów i technologii. W kontek cie technologii dowolne
rozwi zanie symulacji, które mo e odci  zapracowanych in ynierów,
musi mie  poni sze cechy.

Integracja z aplikacjami CAD: in ynierowie mog  pozna
alternatywne rozwi zania projektowe w aplikacjach CAD.
Procedura przenoszenia geometrii projektu z aplikacji CAD do
aplikacji CAE musi by  prosta. Co wi cej, w przypadku
modyfikacji geometrii projektu w aplikacji CAD zmiany musz
zosta  zsynchronizowane w aplikacji CAE.

atwa nauka: poniewa  in ynierowie nie mog  przeznaczy
zbyt wiele czasu na symulacje, wykorzystywane przez nich
rozwi zania CAE musz  by atwe w obs udze. Oznacza to, e
powinny mie  uproszczony interfejs, który nie przyt acza

ytkownika ogromem funkcji dost pnych w zaawansowanych
aplikacjach CAE. Wi e si  to równie  z zastosowaniem
interfejsów znanych z innych aplikacji, co pozwala szybko
rozpocz  prac .

Zautomatyzowane tworzenie siatek wysokiej jako ci: aby
in ynierowie nie musieli samodzielnie zajmowa  si
zaawansowan  analiz , ka de wykorzystywane rozwi zanie
symulacji musi mie  funkcj  automatycznego tworzenia siatek
wysokiej jako ci, która generuje dok adne wyniki.

W tym przypadku kluczowy jest wybór odpowiedniej technologii. Jak
wspomniano wcze niej, w dzisiejszych czasach in ynierowie s
obarczeni wieloma obowi zkami, a przeprowadzanie symulacji wymaga
du ej wiedzy oraz szeregu umiej tno ci. Zastosowanie odpowiedniej
technologii mo e mie  tutaj du e znaczenie.

WYBÓR ODPOWIEDNICH ROZWI ZA  SYMULACJI DLA
IN YNIERÓW
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Zarz dzanie wydajno ci  produktu jest kluczowym aspektem ka dego
procesu rozwoju produktu. Dzi ki symulacji mo na uzyska  wgl d w
wydajno  produktu na wielu etapach rozwoju. Strategie projektowania
opartego na symulacji pozwalaj  uzyska  lepszy wgl d w wydajno ,
dzi ki czemu in ynierowie mog  podejmowa  lepsze decyzje
projektowe.

BADANIE: NAJWA NIEJSZE KWESTIE POZWALAJ CE
TRZYMA  SI  HARMONOGRAMU
Dwie obserwacje p yn ce z badania PLM Study przeprowadzonego
przez Lifecycle Insights przedstawiaj  zale no  mi dzy
niepowodzeniem prototypowania a mo liwo ci  terminowego
dostarczenia lub wprowadzenia produktu na rynek.

Tylko 13% wszystkich rozwijanych produktów zosta o
dostarczonych lub wprowadzonych na rynek zgodnie z
harmonogramem. Zdumiewa odsetek projektów, w których w
celu spe nienia wymogów harmonogramu konieczne by o
przesuni cie ponad 10% zasobów — takich projektów by o a
43%.

Obserwacje wykazuj  korelacj  liniow  mi dzy projektami z co
najmniej trzema niepowodzeniami prototypowania na poziomie
systemu a mniejsz  szans  na uko czenie projektu na czas. Z
kolei w przypadku projektów, w których wyst pi o maksymalnie
jedno niepowodzenie prototypowania na poziomie systemu,
istnieje o wiele wi ksza szansa na uko czenie w terminie.

Patrz c z perspektywy procesu rozwoju, wiele firm ma k opot z
dostarczaniem produktów na czas. Przedsi biorstwa, które d  do
zminimalizowania liczby niepowodze  prototypowania, maj  o wiele
wi ksz  szans  na terminowe dostarczenie lub wprowadzenie produktu
na rynek.

WDRA ANIE STRATEGII PROJEKTOWANIA
OPARTEGO NA SYMULACJI
Profesjonalni analitycy s  bardzo przydatni podczas procesu rozwoju,
poniewa  weryfikuj  wydajno , zanim jeszcze zostan  zbudowane
prototypy. Takich ekspertów jest jednak niewielu i skupiaj  si  oni na
wyspecjalizowanych i bardziej z onych symulacjach. Ponadto
zaczynaj  prac  ju  na bardzo pó nym etapie projektowania, kiedy nie
mo na ju  wprowadzi  zbyt wielu zmian.

Z drugiej strony in ynierowie mog  przeprowadza  prostsze i bardziej
ukierunkowane analizy w fazie szczegó owego projektowania, a wyniki
tych analiz mo na wykorzysta  do podejmowania lepszych decyzji.
Umo liwienie in ynierom przeprowadzania tego typu symulacji oznacza,

e przedsi biorstwo musi poradzi  sobie z wyzwaniami zwi zanymi z
zaanga owaniem zasobów z odpowiednimi umiej tno ciami i wiedz
oraz zaplanowaniem nak adu pracy. Technologie, dzi ki którym
in ynierowie mog  sami przeprowadza  symulacje, wymagaj  integracji
z aplikacjami CAD, musz  by atwe w obs udze, a tak e oferowa
funkcj  automatycznego tworzenia siatek wysokiej jako ci.

Strategia projektowania opartego na symulacji to du a korzy  dla
przedsi biorstwa. Aby osi gn  sukces, firmy musz  zatrudni
odpowiednie osoby oraz wdro  odpowiednie procesy i technologie.

© 2016 LC-Insights LLC
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THE PLM STUDY
Badanie The PLM Study skupia o si  na zakresie wykorzystania
rozwi za do zarz dzania cyklem ycia produktu (PLM), a tak e ich
wp ywem na popraw  wydajno ci pracy.

W pierwszych dwóch tygodniach stycznia 2015 r. organizacja Lifecycle
Insights przeprowadzi a ankiet  w ród 760 respondentów dotycz
wydajno ci pracy oraz wykorzystania technologii zwi zanych z PLM, w
tym zarz dzania danymi, automatyzacji projektowania i procesów,
udost pniania danych i wspó pracy oraz tworzenia raportów i
wychwytywania b dów.

Ca kowita liczba respondentów wynios a 760. Wnioski z tego badania
zosta y wyci gni te na podstawie odpowiedzi podgrupy respondentów,
czyli 459 osób, które by y bezpo rednio zwi zane z cuchem dostaw
w ramach rozwoju produktu. Nie uwzgl dniono odpowiedzi udzielonych
przez dostawców oprogramowania i us ug oraz podmiotów zajmuj cych
si  integracj  systemów.

Respondenci, którzy wzi li udzia  w ankiecie, byli zwi zani z ró nymi
bran ami, w tym: 29% — maszyny przemys owe, 28% — przemys
lotniczy i obronny, 22% — motoryzacja, 17% — medycyna i bran a
biologiczna, 16% — technologia/elektronika. Respondenci nie byli jednak
zwi zani tylko z jedn  bran . 35% osób zaznaczy o, e jest zwi zana z
wi cej ni  jedn  bran .

Wyniki ankiet na potrzeby tego badania pochodz  z nast puj cych
obszarów geograficznych: 69% — Ameryka Pó nocna, 13% — Azja, 12% —
Europa oraz 4% — Australia i Nowa Zelandia, Ameryka Po udniowa,
Afryka i Bliski Wschód.

BADANIE HARDWARE DESIGN ENGINEER’S STUDY
Badanie Hardware Design Engineer’s Study mia o na celu analiz
zale no ci mi dzy cechami i charakterystyk  in yniera a
wynagrodzeniem i wykorzystaniem technologii.

W dniach 7–12 sierpnia 2015 r. organizacja Lifecycle Insights
przeprowadzi a ankiet  w ród 354 respondentów dotycz  zale no ci
mi dzy najwa niejszymi cechami i charakterystyk  in ynierów, które s
najbardziej zwi zane z wykorzystaniem technologii oraz wy szym
wynagrodzeniem.

Ca kowita liczba respondentów to 354. Wnioski z tego badania zosta y
wyci gni te na podstawie odpowiedzi podgrupy respondentów, czyli
251 osób, z wykluczeniem dostawców oprogramowania i us ug oraz
podmiotów zajmuj cych si  integracj  systemów.

Respondenci byli zwi zani z ró nymi bran ami. W ród respondentów
bior cych udzia  w badaniu najwi kszy odsetek stanowi y osoby z
nast puj cych bran : 33% — maszyny przemys owe, 31% — us ugi
in ynieryjne, 28% — przemys  lotniczy i obronny, 25% — motoryzacja, 21%
— produkty konsumenckie. Respondenci nie byli jednak zwi zani tylko z
jedn  bran . 42% osób zaznaczy o, e jest zwi zana z wi cej ni  jedn
bran .

Respondenci bior cy udzia  w badaniu s  zatrudnieni w
przedsi biorstwach osi gaj cych wysokie przychody, w tym: 57% —
firmy z przychodami mniejszymi ni  100 milionów USD, 23% — firmy z
przychodami od 100 milionów do 1 miliarda USD oraz 20% — firmy z
przychodami wi kszymi ni  1 miliard USD.

STATYSTYKI W BADANIU THE PLM STUDY

http://www.lifecycleinsights.com/resource-library/the-plm-study/?utm_source=3ds&utm_medium=ebook&utm_campaign=simulation
http://www.lifecycleinsights.com/study/hardware-design-engineer-study/
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