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Sumario: A comunicacdo descreve um modelo de simulagdo pedonal em situagdes de emergéncia, projeto de
investigacdo em curso, numa parceria entre 0 LNEC e o LIACC/FEUP. Pretende-se criar um modelo que permita
a aquisicdo de dados comportamentais através de jogos sérios. Os dados recolhidos seréo trabalhados através
de técnicas de inteligéncia artificial (data mining aplicado a prospecdo comportamental) que serdo
posteriormente utilizados num simulador pedonal baseado em Agentes, 0 mSPEED.

1. INTRODUCAO

A simulacdo do comportamento de multiddes em situagdes de emergéncia serve para especialistas estudarem
estratégias que garantam uma evacuagao rapida e coordenada dos ocupantes. Os simuladores existentes
baseiam-se em modelos simplificados aos quais faltam dados sobre o0 comportamento humano e processo de
tomada de decisdo, que permitam a sua validagdo e calibragdo [1,2,3,4]. O projecto “mSPEED” tem como
objectivo a criagdo de uma plataforma integrada que servira para: (i) validagao das condigbes de seguranca de
evacuagado de edificios (novos ou existentes); (i) auxiliar especialistas a desenvolver ou melhorar planos de
emergéncia; (iii) treino de ocupantes em ambiente de simulacros virtuais; (iv) e para as forgas de emergéncia
desenvolverem planos e estratégias, bem como aprender a lidar com multidées em situacdes de emergéncia [5].

2. mMSPEED: descri¢do da plataforma e abordagem metodologica

Propomos com o “mSPEED” tratar as questbes acima identificadas através de Modelacdo e Simulagdo Social
baseada em Agentes (ABMS) [6] e Jogos Sérios ou Serious Games (SG) [7]. Em ABMS, um agente ¢ uma
entidade autonoma, capaz de percepcionar o ambiente envolvente por sensores e atuar sobre esse mesmo
ambiente, através de atuadores [8]. Estes agentes possuem mecanismos de raciocinio que implementam
processos de tomada de deciséo e canais de comunicagdo que lhes permitem interagir entre si. Com os Jogos
Sérios (SG) pretende-se influenciar padrdes comportamentais no sentido de se obterem sistemas socialmente
eficientes, sendo o objectivo principal treinar e educar. Ao combinarmos os dois conceitos (ABMS e SG),
pretendemos melhorar os modelos de simulagdo social e gerar melhores planos e estratégias de evacuagéo,
através da aquisicdo comportamental de dados.

A abordagem metodoldgica passa pelo desenvolvimento de cinco tarefas principais:

i) “Modelos de Referéncia e Métricas de Validagao” construidos a partir de técnicas de analise comportamental
tradicionais, ird identificar as variaveis comportamentais mais importantes, e obter dados de validagdo. Seréo
utilizados questionarios, simulacros e outros exercicios para a recolha de dados [2].

i) “Aquisicdo Comportamental” visa a recolha de dados de pedestres, através da combinagdo de multiplos
sensores (RFID, BlueTooth, WiFi) e melhorar a aquisi¢do de dados sobre o comportamento de multiddes.
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iii) “Jogos Sérios” que serdo utilizados para captura de Comportamento de Pedestres, com o objectivo obter
dados mais fidedignos sobre o processo de tomada de decis@o. Recorrer-se-a a motores de jogo existentes,
como o Unity3D, que permitem uma rapida prototipagem de modelos tridimensionais, onde os jogadores
(pedestres em ambiente virtual) irdo procurar atingir uma saida segura 0 mais rapidamente possivel e em
seguranga. O jogo simula um edificio, com graficos e sons de elevado realismo, criando um ambiente de imersao
que motiva o jogador a actuar como se estivesse numa situagao real [7].

iv) “Prospecgdo Comportamental” ou data mining, € uma componente fundamental que vai analisar os dados
obtidos nas componentes anteriores, com recurso a técnicas de Inteligéncia Artificial, procurando identificar
padrdes comportamentais, que serdo posteriormente utilizados para criar modelos sociais de multiddes
baseados em agentes; estes modelos serdo comparados e validados com a base de dados de conhecimento
obtida na componente inicial.

v) “Ambiente Integrado para Modelagdo e Simulagdo baseada em Agentes para Evacuagdo de Pedestres”,
desenvolvimento de uma ferramenta de apoio a decisdo para analise de risco na evacuagdo de edificios em
situacdo de emergéncia, que integra os dados recolhidos nas tarefas anteriores. Ira permitir simulagdes em que
humanos (controlando um avatar) interagem com os agentes sintetizados por computador, dentro do ambiente
simulado (conceito “human-in-the-loop”), dando origem a uma nova geragéo de simuladores construidos com
sistemas computacionais avangados utilizando realidades mistas (‘mixed realities”).

No final do projeto pretende-se ter uma plataforma integrada, “mSPEED", que servira para: validagdo das
condi¢des de seguranca de edificios novos ou existentes; auxiliar especialistas a desenvolver ou melhorar
planos de emergéncia e sistemas de seguranca; para treino de ocupantes utilizando jogos sérios em ambiente
de simulacros virtuais; e para os bombeiros e outras forgas de emergéncia desenvolverem planos e estratégias
mais eficientes, bem como aprender a lidar com multiddes em situagdes de emergéncia.
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