A Trilogik

Simulering av manniskor - fokus pa manskliga
rorelser

Nagot av det mest svarmodellerade vid simulering, ar att forsdka beskriva den oférutsagbara
manniskan - och tur ar véal det! Var och en av oss ar en individ och dven om vi beter oss pa ett satt
en gang, ar det ingen garanti for att vi ndsta gang motsvarande situation dyker upp inte gér nagot
helt annat. Det gar mojligen att ha en uppfattning om t.ex. vilken hastighet vi i genomsnitt gar eller
springer med - men vid det unika tillfallet da vi forflyttar oss, pinnar vi sékert pa antingen en aning
snabbare (taget gar snart!) eller sa sldpar vi bena efter oss (vad ska jag kopa till middag?). Och till
raga pa allt ar det inte sdkert att vi &r rationella!

N&r man darfor simulerar manniskan, anvander man sig néstan alltid av slumpen i ndgon
utstrackning (beskriven med hjalp av matematiska sa kallade sannolikhetsférdelningar). Pa detta
séatt kan man tilldela varje individ unika egenskaper i modellen, baserat pa vad man bedémer ar
aktuellt att beakta.

DA vi i Trilogik arbetar med simulering, tar vi ofta hjélp av en utvecklingsmiljo som heter AnyLogic,
som vi valt att satsa p3, bl.a. pa grund av den stora flexibilitet som programmet tillhandahaller.
Man kan bygga simuleringsmodeller av i princip vad som helst, pa 6nskad detaljeringsniva. Vissa
omraden har féretaget som utvecklat AnyLogic valt att Idgga extra fokus pa och forberett verktyg
och byggstenar for att underlatta modelleringen. Ett sddant fokusomrade ar modellering av
manniskor - eller som de kallas i programmet, Fotgéngare ('Pedestrians’).

Tillampningar

Som namnet pa denna modelleringstyp antyder - simulering av fotgédngare - &r ett av huvudsyftena
att mojliggora modelleringar vid trafikanalyser, dar man vill ldgga stor vikt pa manskliga rorelser.
Det kan rora sig om det som bilden visar (simulering av en tunnelbanestation), en perrong, en
flygplats, gatutrafik (inkluderande trottoarer och 6vergangs-stéllen) eller ett parkeringsomrade - for
att namna nagra. Men det kan ocksa vara ett sammanhang som inte direkt har trafikal koppling,
sdsom en massa, en biograf, en idrottsarena eller en tjansteverksamhet av ndgot annat slag (bank,
affar, kontor, ...). Overhuvudtaget foreteelser déar trangsel och dess effekter &r av intresse att
studeral
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Frihetsgrader vid modelleringen

Nar man arbetar med ett verktyg som AnyLogic, kan valfri verksamhet beskrivas - tack vare den
oerhdrda flexibilitet som finns inbyggd i verktyget. Vad det géller "fotgangarsimuleringar”, har man
forsokt att kraftfullt underlatta for anvandaren, sa att just denna unika form av modellering ska
forenklas. Har namns lite om vad som mdojliggjorts.

Egenskaper hos fotgangarna:

- Hastighet: Varje fotgdngare har en hastighet, som man antingen kan vélja att ange eller |ata
slumpa fram (t.ex. att varje individ far en hastighet mellan 1,5 och 4,0 km/h). Denna hastighet
kan man sedan, for varje individ, lata vara konstant eller variera éver tiden.

« Storlek: Varje individ kan ha en egen storlek - som paverkar hur mycket "plats” hon/han tar

- Aggressivitet: For att forsdka beskriva att vi alla ar i olika grad "buffliga”, kan man ange (eller
slumpa fram) grad av aggressivitet (hog, lag, medel) for varje individ. Det paverkar i vilken grad
en individ ar bendgen att vdja vid méten med andra fotgangare.



- Vid sidan av de ovan angivna egenskaperna, kan man vélja att definiera vilken egenskap man sa
onskar (Iangd, hungrighet, bendgenhet att ta genvégar, ... eller ndgot annat) for de modellerade
manniskorna.

Forberedda specialmodelleringar:
Man har forsokt forutse vilka typer av fragestallningar som &r intressanta i det har sammanhanget.

Har foljer en upprakning av nagra sadana.

- Vaningsbyten: Om man simulerar ett varuhus eller en tunnelbanestation, maste parallellt flera
olika vaningar kunna betraktas.

- Kluster/grupperingar: Manniskor ror sig antingen oberoende av varandra eller pa nagot satt
synkroniserat. Man kan darfor skapa och upplosa grupper - dar en individ ar "ledare" och 6vriga
haller sig ndra henne/honom.

. Hastighet paverkad av lidge: Aven om man har en normalhastighet, kan vissa egenskaper hos det
omrade man befinner sig inom gora att en annan hastighet galler - rulltrappa eller rullbana, halt
underlag, ... Detta kan latt hanteras.

- Manniskor inom ett givet omrade: Ibland kan det vara av intresse att analysera hur manga
manniskor som ror sig (eller befinner sig) inom ett visst omrade - en perrong, ett vaningsplan
eller nagot annat. Ibland vill man ocksa i modellen séatta begransningar pa hur manga som far
vara inom ett visst omrade (uttryckt som antal eller antal/ytenhet).

- Dra sig at en sida: Nar manniskor gar, finns det ibland faktorer som paverkar om de véljer att ga
langs ena eller andra vaggen. Det kan vara sadant som radsla for att ramla over kanten (vid
tagperrong), speciell fascination vad det géller vissa tavlor i ett museum (kanske Mona Lisa i
Louvren!) eller ndgot annat. Detta kan man styra.

N&r man slédpper |0s sina beskrivna fotgéngare i den aktuella miljon (ddr man ofta anvant en ritning

for att gora den sa verklighetsnara som majligt), tar de sig helt enkelt fram efter "eget huvud" - fran

den punkt de gor entré i modellen till den punkt dar de lamnar (om de lamnar). Individen gor sina
egna vagval, men forsoker i mojligaste man ta ungefar narmaste vagen. Ar det trangt kan den véja
eller avvakta eller kdmpa sig fram. Den haller hela tiden koll sa att den inte krockar och givetvis
paverkar trangsel och flaskhalsar den genomsnittliga hastigheten.

Man kan sammanfatta detta med att hur individen agerar (och i slutdanden, hur summan av alla
individer och det studerade "systemet" agerar) ar i hogsta grad beroende av det aktuella
"tillstandet". Detta slags tillstandsberoende &r typiskt for fragestallningar som ar s.k. dynamiska
och som ofta ar valdigt svara att rdkna pa. Man behdver da verktyg av typ simulering!

Exempel pa fragestdllningar

Bilden pa forra sidan visade pa en tunnelbanestation och &r tagen fran en exempelmodell som
utvecklats av leverantorerna av AnyLogic - XJ Technologies. Vad kan vara motivet for att ta fram en
sadan modell? Till att bérja med kan man ha varit intresserad av att skapa sig en bild av belaggning
och utnyttjande av olika bestandsdelar - sparrar, biljettkassor, rulltrappor, ... - for att darigenom



fatta ratt beslut vad det géller personaltathet och investeringar. | det aktuella fallet Iar en viss fokus
varit att se hur det paverkade verksamheten om man installerade biljettautomater som
komplement till manuell betjaning.

Designen av stationen kan vara ett annat perspektiv i fokus. Uppstar "flaskhalsar"? Ar det vissa
delar av golvytan som blir extra utsatta for trangsel och problem? Ar vissa outnyttjade? Oavsett
vilka fragor man tittar p3, ar det sjalvfallet sa att svaren varierar 6ver dygnet. Det gor att man som
indata ofta ser till att ange sddana fakta som tidtabeller fér tdgen m.m. Sett fran trafikanternas
perspektiv, kan faktorer som véantetider, hur Iang tid det tar att forflytta sig fran A till B och mycket

annat vara av intresse.

Det har var lite allmanna exempel kopplade till en tunnelbanestation. P4 motsvarande satt gar det
att lista mangder med fragestallningar for andra kategorier av verksambheter.

Simulering allmant
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En bild frin en simulering av Trilogiks egna Iokaler men det kunde v alit
vilken annan kontorsmiljé som helst!

De har sidorna har i allmanna ordalag forsokt forklara lite grand kring vad man kan géra med
simulering, forutsatt fokus pa modellering av manniskor. Under Simulering gar det att ldsa betydligt
mer om simulering och de olika kompetensomraden vi representerar inom Trilogik Konsult. Dar



finns ocksa mojlighet att sjalv ga in och titta pa och "leka med" en demonstrationsmodell - dock i
detta fall med mer industriellt produktionsfokus.

Kontakta oss garna, sa tar vi med gldadje mer fordjupade diskussioner!

A Trilogik

Copyright © 2008-2017 Trilogik Konsult AB



