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Huracán Katrina

● Categoría 5
 

● Agosto 2005
  

● 1833 muertes
  

● 75 mil millones de $ 

Estudios:
 
FEMA, USGS, NHC, 
entidades privadas, etc.



Motivación

La simulación es una 
herramienta muy potente:

● Perfeccionar planes

● Detectar problemas

● Identificar riesgos
 
En definitiva, estar mejor 
preparados para intervenir en 
una emergencia. 
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Simular el mundo real



Alturas

USGS
● Sólo USA 
● Alturas punto a punto
● Precisión 1/9 arcoseg 

(10 metros aprox)

IDEE
● Sólo España
● Alturas punto a punto y 

área
● Tamaño celda 25 m²



Calidad de los datos

No se dispone de 
información ni de la forma 
ni de la altura de los 
edificios.





Uniendo puntos

La ecuación de la recta 
y = ax + b



Líneas polinomiales

● Líneas cerradas

● Múltiples líneas



OSM: Resultado Final



KML

● Placemark: Geolocalización 

● Style: Color
 

● Polygon: Forma hexagonal de 
los polígonos

 
● AltitudeMode: Altura del agua, 

y de los pedestrians
 

● TimeStamp: Fija la hora de 
comienzo y de fin de los 
acontecimientos 



Unificar bordes

Mejora de eficiencia: un único polígono en vez de 
muchos hexágonos 

El operador borde:
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Arquitectura del Simulador



Sistema Multiagente



Movimiento del agua, 
agente Entorno



Múltiples agentes Entorno

Corona de un Entorno, necesaria 
para poder pasar agua entre ellos



Agente Reloj

¡Sincronización entre 
agentes!

● Entradas de agua
● Entornos
● Peatones

Los pasos de simulación suponen una 
pérdida de asincronía



Agentes Peatón

Un agente podía quedarse 
"atascado" intentando atravesar 
un edificio.

Solución: dotarlos de memoria.

Múltiples versiones:
1. Huir del agua.
2. Búsqueda de casillas elevadas y alejadas del agua.
3. Recorrer la ciudad en busca de refugio.
4. Búsqueda de un refugio objetivo.



Agentes Actualización

Current Time,Alive,Dead,Safe
3/1/2009 13:0,29,0,1
3/1/2009 16:0,28,0,2
4/1/2009 0:0,26,0,4



VÍDEO
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