Programa informatico de reconstruccion
de accidentes de trafico CESVIMAP
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; Ty o A

ESVIMAP ba volcado sus mds de diez aiios de a mayoria de los accidentes de frdfi-

experiencia investigadora en el campo de la L co que se resuelven judicialmente fo-
reconstruccion de accidentes de trdfico en la creacion man como base el informe o atesta-
de un programa informdtico potente y sencillo para el do e|°b°r°ff° por la fuerza de Ofd'?" pibli-
usuario, que facilite la labor diaria de los departamentos co que acffe en cada caso (Guardia Civil
de atestados de las fuerzas de orden piiblico, de los peritos y, policios municipoles y autondmicas, efc)
en general, de todas aquellas personas relacionadas con la | At p‘:fg de lo quc;rchcEn reclogndc o
problemdtica del trdfico y la accidentalidad. iy e mhsme kel uadel

ha dado en llomar informes de re-
construccion de accidentes de trafi-
€0, cuyo objetivo no es ofro que pretender
determinar las condiciones previas al acci-
dente y recomponer la mecanica del suce-
s0. Para ello es preciso conocer su desa-
rrollo completo, ya que una interpretacion
erronea o parcial de los datos, y por tan-
Por Juan Carlos Iribarren Vera to, de la secuencia del accidente, condu-
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ce, en muchos casos, a conclusiones fal-
sas. L posibilidad de ofrecer una explica-
cién exacta de como se produjo el acci-
dente, permite la delimitacion de respon-
sabilidades con una mayor precision. Sin
embargo, no es facil la elaboracion e in-
terpretacion de la reconstruccion de un ac-
cidenfe; en algunas ocasiones requiere
una gran canfidad de célculos que dificul
fan su proceso de estudio. La informatica
sirve de pofente herramienta en este com-
plejo campo para un mejor desarrollo e in-
ferprefacion de la reconstruccion de un ac-
cidente.

Desde 1986, los técnicos de CESVIMAP
vienen realizando informes de reconstruc-
cion de accidentes de trdfico, a la vez que
desarrollan una importante labor formativa
en este campo con los colectivos relaciona-
dos con la seguridad, el trdfico y los acci-
dentes que se resuelven por vias judiciales
[peritos, ingenieros, policias municipales,
Guardia Civil, jueces, abogados, efc.| A lo
lorgo de todo este fiempo CESVIMAP ha
observado que la mayor dificultad a la ho-
ra de elaborar un informe de reconstruc-
cion de accidentes es la parte relacionada
con los cdleulos fisicos y mateméticos, ne-
cesarios para determinar las velocidades
de los vehiculos.

lgualmente es importante poder explicar
de una forma sencilla el desarrollo del ac-
cidente, con el fin de comprender como se
ha producido el mismo.

Teniendo en cuenta estas dos premisas,
CESVIMAP ha desarrollado un programa

Ventana de enfrada de datos de vehiculos.
24| CESVIMAP - N.- 24

Repormje

Ventana de entrada de datos previos al impacto.

informdtico de reconsfruccion de acciden-
tes de trafico, denominado Reconstruc-
tor 98, que prefende facilitar el estudio
de los accidentes. De manera fotalmente
automdtica, el programa realiza los cdlcu-
los de las velocidades y, de forma muy ré-
pida y sencilla, permite visualizar el deso-
rrollo del accidente en dos dimensiones.

Ofro importante aspecto que no se ha
querido dejar ol margen a la hora de dise-
fiar este programa ha sido el relacionado
con la sencillez en su manejo, facilitando
una entrada de datos simple y rapida, de
manera que cualquier persona con conoci-
mientos basicos de informatica pueda ma-
nejarlo en su fotalidad fras un corfo entre-
namiento.

Los requerimientos informéticos del pro-
grama son minimos, ya que (nicamente es
necesario un ordenador personal (recomen-
dable Penfium a 100 MHz o superior], con
un minimo de 8 Mb de memoria RAM y 6
Mb de espacio disponible en el disco duro.
También es necesario tener instalado el sis-
tema operativo Windows 95 o Windows
NT, con tarjefa gréfica VGA o superior.

¢QUE ES EL
RECONSTRUCTOR 98?

Reconstructor 98, es un paquete de soft
ware disefiado para la reconstruccion de
accidentes de fréfico, con el que se preten-
de conseguir una herramienta adecuada
para ayudar en la investigacién de acci-
dentes. El paquete Reconstructor 98 se
compone de las siguientes aplicaciones
para entornos Windows 95/NT:

* Reconstructor-2D
[Dos dimensiones)

- Andlisis de accidentes, contiene el
modulo céleulo

- Animacion 2D.

- Exportacion de datos en formato DXF
para 3D Studio MAX.

- Creacion de ficheros XPR para contro-

lador de animacion de expresiones de 3D
Studio MAX.

¢ Reconstructor-BDV
[Base de datos de vehiculos|
Acceso interactivo a una base de datos
con las caracteristicas técnicas de los vehi-
culos mas modernos.

El médulo de célculo considera a los ve-
hiculos, bien como masas puntuales, bien
como sélidos 2D, y les aplica las ecuacio-
nes de conservacion de la cantidad de mo-
vimiento. Estas pueden ser completadas, si
se dispone de datos adecuados, con ecuo-
ciones de conservacion de la energia se-
gun propone Kenneth Campbell. El ha sido
uno de los primeros investigadores en en-
sayos de choque realizados por General
Motors, analizando la relacion existente
entre la velocidad del vehiculo y la defor-
macion residual sufrida en un chogue a ve-
locidad controlada.

MANEJO DEL PROGRAMA

El programa estd constituido por vento-
nas interacfivas que irdn demandando la
informacién necesaria.

Lo primera ventana pregunta al usuario
qué fipo de accidente es, atendiendo al
angulo relativo de los vectores de veloci-

dad de ambos vehiculos en el instante pre-

vio al impacto. Segin esto, los accidentes
seran considerados como:

- Colisién general: correspondiente a
las embestidas fronto-laterales.

- Colision frontal.

- Colisién por alcance.

la segunda ventana permite incluir la
consideracion de un tercer mévil posterior
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al impacto, como consecuencia de la posi-

ble expulsién de un ocupante de un vehicu-
lo, o bien debido a la posible escision de
uno de los vehiculos implicados en el acci-
dente o al desprendimiento de alguno de
sus componentes.

Lo tercera ventana posibilita considerar
energias de deformacion, combinando las
ecuaciones del método Campbell con las
de conservacion de la canfidad de movi-
miento.

En la cuarta y Gltima ventana, el usuario
puede especificar la aproximacion ufilizo-
da para la definicion de los vehiculos: ma-
sa puntual o sdlida 2D. Por defecto, el pro-
grama supone a los vehiculos como masas
puntuales.

LA IMPORTANCIA DE LOS DATOS:
ANTES Y DESPUES

Una vez que se ha definido el tipo de
accidente y el método a utilizar, se accede
a las ventanas de datos, tanto de enfrada
(del vehiculo, de anfes y después del im-
pacto, esquema angular], como de salida.

¢ Datos del vehiculo

En esfa ventana pueden introducirse las
caracferisticas basicas de los vehiculos:

- Geomeria: batalla, longitud, anchura
y altura.
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- Momentos de inercia: el programa
puede calcularlo automaticamente.

- Carga: nimero de ocupantes y carga
adicional.

Parte de estos datos se pueden obtener
de la base de datos de vehiculos que in-

corpora el propio programa, Reconstructor-
BDV

* Datos pre-impacto

Permite infroducir los datos referentes al
movimiento de los vehiculos anfes del acci-
dente:

- Angulo de impacto con el que llega
cada vehiculo al punto de colision.

- Trayectorios lineales preimpacto en las
que se enmarcan las frenadas previas a la
colisién, de las que se definira en cada caso
la longitud y el coeficiente de rozamiento.

- Trayectorias angulares preimpacto,
con las que se han de infroducir giros y co-
eficientes de rozamiento.

I-os informes de
reconstruccion
de accidentes de
trafico pretenden
determinar cémo se
produjo el accidente.

¢ Datos post-impacto

Son los referentes a las frayectorias de
los vehiculos tras la colisién, cuyo significa-
do y explicacién es semejonte a los equi-
valentes preimpaco:

- Angulo postimpacto.

- Trayeciorias lineales y angulares post-
impacto.

Cabe la posibilidad de incluir en cada
vehiculo una energia adicional debida a
vuelcos postimpacto.

* Datos del impacto

En el caso de que se fengan en cuenta
energias de deformacion dentro del modu-

Esquema angulor representativo del movimiento
de los vehiculos.

lo de calculo (método Campbell), deben in-
troducirse datos relafivos a las deformacio-
nes de los vehiculos, tales como:

- Coeficientes de rigidez, los proporcio-
na automdticamente a partir de la geome-
tria del vehiculo.

- Anchura de deformacion.

- Puntos de deformacion.

* Esquema angular

Esta ventana muestra los dngulos pre y
postimpacto de los vehiculos implicados
en el accidente, que deberdn estimarse
parfiendo de los datos proporcionados en
el afestado: marcas de frenada, posicion
del punto de impacto, posicién final de los
vehiculos, efc; y en base a los datos geo-
méfricos de los propios vehiculos: batalla,
longitud, anchura, etc. Una vez calculados
de forma externa al programa, se introdu-
cira cada angulo en la ventana de datos
correspondiente.

¢ Salida de datos

En esfa ventana aparecen todos los do-
tos de salida obtenidos a partir del modulo
de calculo:

- Velocidad de circulacion.
- Velocidad de prefrenazo.
- Velocidad de impacto.

Si alguno de los datos o parametros de
enfrada se modifican, los datos de salida
se actualizan inmediatamente de forma au-
tomatica.
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al impacto, como consecuencia de la posi-
ble expulsion de un ocupante de un vehicu-
lo, o bien debido a la posible escision de
uno de los vehiculos implicados en el acci-
dente o al desprendimiento de alguno de
sUs componenfes.

la tercera ventana posibilita considerar
energias de deformacion, combinando las
ecuaciones del método Campbell con las
de conservacién de la canfidad de movi-
miento.

En la cuarta y Gltima ventana, el usuario
puede especificar la aproximacion utilizo-
da para la definicién de los vehiculos: mo-
sa puntual o sélida 2D. Por defecto, el pro-*
grama supone a los vehiculos como masas
puntuales.

LA IMPORTANCIA DE LOS DATOS:
ANTES Y DESPUES

Una vez que se ha definido el tipo de
accidente y el método a utilizar, se accede
a las ventanas de datos, fanto de entrada
(del vehiculo, de anfes y después del im-
pacto, esquema angular], como de salida.

¢ Datos del vehiculo

En esta ventana pueden infroducirse las
caracteristicas basicas de los vehiculos:

- Geometria: batalla, longitud, anchura
y altura.
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- Momentos de inercia: el programa
puede calcularlo automdticamente.

- Carga: nimero de ocupantes y carga
adicional.

Parte de estos datos se pueden obtener
de la base de datos de vehiculos que in-

corpora el propio programa, Reconstructor-
BDV.

¢ Datos pre-impacto

Permite infroducir los datos referentes al
movimiento de los vehiculos antes del acci-
dente:

- Angulo de impacto con el que llega
cada vehiculo al punto de colision.

- Trayecorias lineales pre-impaco en las
que se enmarcan las frenadas previas a la
colision, de las que se definiré en cada caso
la longitud y el coeficiente de rozamiento.

- Trayectorias angulares pre-impacto,
con las que se han de infroducir giros y co-
eficientes de rozamiento.

I.os informes de
reconstruccion
de accidentes de
trafico pretenden
determinar como se
produjo el accidente.

* Datos post-impacto

Son los referentes a las trayectorias de
los vehiculos fras la colisién, cuyo significa-
do y explicacion es semejante a los equi
valentes pre-impacfo:

- Angulo postimpacio.
- Trayectorias lineales y angulares post-
impacto.

Cabe la posibilidad de incluir en cada
vehiculo una energia adicional debida o
vuelcos postimpacto.

* Datos del impacto

En el caso de que se fengan en cuenta
energias de deformacion dentro del modu-

Esquema angular representativo del movimiento
de los vehiculos.

lo de calculo (método Campbell], deben in-
troducirse datos relativos a las deformacio-
nes de los vehiculos, tales como:

- Coeficientes de rigidez, los proporcio-
na automaticamente a partir de la geome-
tria del vehiculo.

- Anchura de deformacion.

~ Puntos de deformacién.

* Esquema angular

Esta ventana muestra los angulos pre y
postimpacto de los vehiculos implicados
en el accidente, que deberan estimarse
partiendo de los datos proporcionados en
el atestado: marcas de frenada, posicion
del punto de impacto, posicion final de los
vehiculos, efc; y en base a los datos geo-
méiricos de los propios vehiculos: batalla,
longitud, anchura, efc. Una vez calculados
de forma externa al programa, se introdu-
cird cada éngulo en la ventana de datos
correspondiente.

* Salida de datos

En esta ventana aparecen todos los do-
fos de salida obtenidos a partir del médulo
de cdlculo:

- Velocidad de circulacion.
- Velocidad de pre-frenazo.
- Velocidad de impacto.

Si alguno de los datos o parametros de
entrada se modifican, los datos de salida
se actualizan inmediatamente de forma au-
tomdtica.
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ANIMACION DE UN ACCIDENTE

Una vez introducidos los datos basicos
que caracterizan el accidente, realizados
los cdlculos correspondientes y comproba-
dos los datos de salida, puede visualizarse
éste mediante una simulacion en dos di-
mensiones, incluyendo la posibilidad de
crear un escenario que reproduzca lo mas
fielmente posible las condiciones reales en
las que se ha producido.

En la ventana de animacion se recrea el
escenario del accidente y se redliza la simu-
lacion en dos dimensiones. En ello, se dispo-
ne de varias herramientas que permiten ge-
nerar el escenario, a la vez que se muestran:

- Tiempo actual de la animacion, en se-
gundos.

- Velocidad de los vehiculos.

- longitud del objefo seleccionado, en
metros.

- Posicion [x,y) del puntero del raton en
el escenario, en metros.

Para generar los tramos de carretera,
aunque inicialmente son rectos, se consi-
gue de manera sencilla adaptar la carrete-
ra a cualquier forma que se desee. Las
propiedades de los tramos incluyen fanto
las caracteristicas de la calzada, como las
de las lineas de carretera:

- Calzada: Nomero de carriles
Anchura de cada carril
Anchura del arcén

Ejemplo de animacién en 2D.

Repnrtaje

Ventana que muestra los resultados obfenidos con el Reconstructor 98.

- lineas de carretera: discontinua, con-
tinua, doble, efc.
- longitud del framo de carretera.

CONEXION CON 3D STUDIO
MAX

No conviene perder de vista una impor-
fante opcion del programa: conseguir una
animacion lo més realista posible para
mostrar las conclusiones de la reconstruc-

cion. Reconstructor 98 permite exportar es-
cenario y frayectorias, que posibilitan, de
una manera casi tofalmente automatica, la
inferconexion entre ambos softwares.

Reconstructor 98 genera unos ficheros
que incluyen toda la informacion de la
animacion del accidente, sirviendo de
puente para el 3D Studio. De esta forma,
se simplifica sobremanera el trabajo de
este ltimo programa a la hora de ajustar
las trayectorias, giros, velocidades, efc.
de los moviles. Ademds, puesto que la
animacion de Reconstructor 98 esta basa-
da exacfamente en sus propios calculos
previos, seran fambién exactas las frayec-
torias, giros y velocidades que tengamos
en 3D Studio.

El mundo de la investigacion de los acci-
dentes de réfico es un campo muy amplio,
de manera que la informdtica permite re-
solver una gran mayoria de ellos pero no
su totalidad, dada la gran cantidad de pa-
ramefros que intervienen en un accidente.
De ahi que sea preciso que los programas
informéticos de reconstruccion sean cada
dia mds pofentes y evolucionen de forma
que sean capaces de resolver mayor nime-
ro de casos y de mayor complejidad. Esto
forma fambién parte del compromiso que
CESVIMAP adquiere a la hora de poner
este programa en el mercado. s
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ESVIMAP ba volcado sus mds de diez aiios de a mayoria de los accidentes de frafi-

experiencia investigadora en el campo de la L co que se resuelven judicialmente to-
reconstruccion de accidentes de trdfico en la creacion man como base el informe o atesto-
de un programa informdtico potente y sencillo para el do elaborado por la fuerza de orden pibli-
usuario, que facilite la labor diaria de los departamentos co que ccte en cada caso (Guardia Civil
de atestados de las fuerzas de orden puiblico, de los peritos y, policios municipales y autonémicos, efc
en general, de todas aquellas personas relacionadas con la | A partir de la informacién recogida en
problemdtica del trdfico y la accidentalidad. el alestodo s posble SERHRE D G ae

ha dado en llamar informes de re-
construccion de accidentes de trafi-
€0, cuyo objefivo no es ofro que pretender
deferminar las condiciones previas al acci-
dente y recomponer la mecanica del suce-
so. Para ello es preciso conocer su desa-
rrollo completo, ya que una interprefacion
errénea o parcial de los datos, y por tan-
Por Juan Carlos Iribarren Vera to, de la secuencia del accidente, condu-
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ce, en muchos casos, a conclusiones fal-
sas. o posibilidad de ofrecer una explica-
cion exacta de como se produjo el acci-
dente, permite la delimitacion de respon-
sabilidades con una mayor precision. Sin
embargo, no es facil la elaboracién e in-
ferpretacion de la reconstruccién de un ac-
cidente; en algunas ocasiones requiere
una gran cantidad de célculos que dificul-
fan su proceso de estudio. La informatica
sirve de pofente herramienta en este com-
plejo campo para un mejor desarrollo e in-
ferpretacion de la reconstruccion de un ac-
cidente.

Desde 1986, los técnicos de CESVIMAP
vienen realizando informes de reconstruc-
cion de accidentes de trafico, a la vez que
desarrollan una importante labor formativa
en esfe campo con los colectivos relaciona-
dos con la seguridad, el tréfico y los acci-
dentes que se resuelven por vias judiciales
[peritos, ingenieros, policias municipales,
Guardia Civil, jueces, abogados, etc.) A lo
largo de todo este fiempo CESVIMAP ha
observado que lo mayor dificultad a la ho-
ra de elaborar un informe de reconstruc-
cion de accidentes es la parte relacionada
con los calculos fisicos y matematicos, ne-
cesarios para deferminar las velocidades

ﬂbfm vehiculos.

.........

 Igualmente es importante poder explicar
de una forma sencilla el desarrollo del ac-
ﬁﬁb con el fin de comprender como se
ha producido el mismo.

Teniendo en cuenta estas dos premisas,
CESVIMAP ha desarrollado un programa

Ventana de entrada de datos de vehiculos.
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Ventana de entrada de datos previos al impacto.

informético de reconsfruccion de acciden-
tes de tréfico, denominado Reconstruc-
tor 98, que pretende facilitar el esfudio
de los accidentes. De manera totalmente
automatica, el programa realiza los calcu-
los de las velocidades y, de forma muy ré-
pida y sencilla, permite visualizar el deso-
rrollo del accidente en dos dimensiones.

Otro importante aspecto que no se ha
querido dejar ol margen a la hora de dise-
fiar este programa ha sido el relacionado
con la sencillez en su manejo, facilitando
una enfrada de datos simple y rapida, de
manera que cualquier persona con conoci-
mientos basicos de informatica pueda mo-
nejarlo en su totalidad fras un corto entre-
namiento.

Los requerimientos informdticos del pro-
grama son minimos, ya que Unicamente es
necesario un ordenador personal (recomen-
dable Pentium a 100 MHz o superior), con
un minimo de 8 Mb de memoria RAM y 6
Mb de espacio disponible en el disco duro.
También es necesario fener instalado el sis-
tema operativo Windows 95 o Windows
NT, con tarjefa gréfica VGA o superior.

¢QUE ES EL
RECONSTRUCTOR 98?

Reconstructor 98, es un paquete de soft
ware disefiado para la reconstruccion de
accidentes de frafico, con el que se preten-
de conseguir una herramienta adecuada
para ayudar en la invesfigacién de acci-
dentes. El paquete Reconstructor 98 se
compone de las siguientes aplicaciones
para entornos Windows 95/NT:

® Reconstructor-2D
(Dos dimensiones|

- Andlisis de accidentes, contiene el
modulo cdleulo

- Animacion 2D.

- Exportacion de datos en formato DXF
para 3D Studio MAX.

~ Creacion de ficheros XPR para contro-

lador de animacién de expresiones de 3D
Studio MAX.

¢ Reconstructor-BDV
(Base de datos de vehiculos)
Acceso interactivo a una base de datos
con las caracteristicas técnicas de los vehi-
culos mas modernos.

El médulo de célculo considera a los ve-
hiculos, bien como masas puntuales, bien
como sélidos 2D, y les aplica las ecuacio-
nes de conservacion de la canfidad de mo-
vimiento. Estas pueden ser completadas, si
se dispone de datos adecuados, con ecua-
ciones de conservacion de la energia se-
gin propone Kenneth Campbell. £l ha sido
uno de los primeros investigadores en en-
sayos de choque realizados por General
Motors, analizando la relacion existente
entre la velocidad del vehiculo y la defor-
macion residual sufrida en un choque a ve-
locidad confrolada.

MANEJO DEL PROGRAMA

El progroma esta consfituido por venta-
nas interacfivas que irdn demandando la
informacién necesaria.

Lo primera ventana pregunta al usuario
qué tipo de accidente es, atendiendo al
angulo relativo de los vectores de veloci-

“dod de ambos vehiculos en el instante pre-

vio al impacto. Segin esto, los accidentes
seran considerados como:

- Colision general: correspondiente a
las embestidas fronto-laterales.

- Colision frontal.

- Colisién por alcance.

La segunda ventana permite incluir la
consideracion de un tercer movil posterior
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al impacto, como consecuencia de la posi-
ble expulsién de un ocupante de un vehicu-
lo, o bien debido a la posible escision de
uno de los vehiculos implicados en el acci-
dente o al desprendimiento de alguno de
sus componentes.

la fercera ventana posibilita considerar
energias de deformacion, combinando las
ecuaciones del método Campbell con las
de conservacion de la cantidad de movi-
miento.

En la cuarta y dltima ventana, el usuario
puede especificar la aproximacion utiliza-
da para la definicion de los vehiculos: mo-
sa puntual o sdlida 2D. Por defecto, el pro-
grama supone a los vehiculos como masas
puntuales.

LA IMPORTANCIA DE LOS DATOS:
ANTES Y DESPUES

Una vez que se ha definido el fipo de
accidente y el método a ufilizar, se accede
a las ventanas de datos, tanto de entrada
(del vehiculo, de antes y después del im-
pacto, esquema angular], como de salida.

* Datos del vehiculo

En esta ventana pueden introducirse las
caracteristicas basicas de los vehiculos:

- Geometria: batalla, longitud, anchura
y altura.
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- Momentos de inercia: el programa
puede calcularlo automdticamente.

- Carga: nimero de ocupantes y carga
adicional.

Parte de estos datos se pueden obfener
de la bose de datos de vehiculos que in-
corpora el propio programa, Reconstructor-
BDV.

* Datos pre-impacto

Permite introducir los datos referentes al
movimiento de los vehiculos antes del acci-
dente:

- Angulo de impacto con el que llega
cada vehiculo al punto de colisién.

- Trayectorias lineales preimpacto en las
que se enmarcan las frenadas previas a la
colisin, de las que se definira en cada caso
la longitud y el coeficiente de rozamiento.

- Trayecforias angulares preiimpacto,
con las que se han de introducir giros y co-
eficientes de rozamiento.

I-os informes de
reconstruccion
de accidentes de
trafico pretenden
determinar como se
produjo el accidente.

* Datos post-impacto

Son los referentes a las frayectorias de
los vehiculos tras la colision, cuyo significa-
do y explicacion es semejonte a los equi-
valentes pre-impacto:

- Angulo postimpacto.
- Trayeciorias lineales y angulares post-
impacto.

Cabe la posibilidad de incluir en cada
vehiculo una energia adicional debida a
vuelcos postimpacto.

* Datos del impacto

En el caso de que se tengan en cuento
energias de deformacion denro del modu-
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Esquema angular representativo del movimiento
de los vehiculos.

lo de cdleulo (método Campbell), deben in-
troducirse datos relafivos a las deformacio-
nes de los vehiculos, tales como:

- Coeficientes de rigidez, los proporcio-
na autométicamente a partir de la geome-
fria del vehiculo.

- Anchura de deformacion.

~ Puntos de deformacion.

* Esquema angular

Esta ventana muestra los dngulos pre y
postimpacto de los vehiculos implicados
en el accidente, que deberdn estimarse
partiendo de los datos proporcionados en
el afestado: marcas de frenada, posicion
del punto de impacto, posicion final de los
vehiculos, efc; y en base a los datos geo-
métricos de los propios vehiculos: batalla,
longitud, anchura, efc. Una vez calculados
de forma externa al programa, se introdu-
cird cada angulo en la ventana de datos
correspondiente.

¢ Salida de datos

En esfa ventana aparecen todos los do-
tos de salida obtenidos a partir del médulo
de calculo:

- Velocidad de circulacion.
- Velocidad de prefrenazo.
- Velocidad de impacto.

Si alguno de los datos o pardmeiros de
entrada se modifican, los datos de salida
se actualizan inmediatamente de forma au-
tomatica.
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ANIMACION DE UN ACCIDENTE

Una vez introducidos los datos basicos
que caracterizan el accidente, realizados
los calculos correspondientes y comproba-
dos los datos de salida, puede visualizarse
éste mediante una simulacion en dos di-
mensiones, incluyendo lo posibilidad de
crear un escenario que reproduzca lo mds
fielmente posible las condiciones reales en
las que se ha producido.

En lo ventana de animacion se recrea el
escenario del accidente y se realiza lo simu-
lacion en dos dimensiones. En ella, se dispo-
ne de varias herramientas que permifen ge-
nerar el escenario, a la vez que se muestran:

- Tiempo actual de la animacién, en se-
gundos.

- Velocidad de los vehiculos.

- Longitud del objefo seleccionado, en
mefros.

- Posicion (x,y) del puntero del raton en
el escenario, en metros.

Para generar los framos de carretera,
aunque inicialmente son rectos, se consi-
gue de manera sencilla adaptar la carrefe-
ra a cualquier forma que se desee. Las
propiedades de los tramos incluyen tanto
las caracteristicas de la calzada, como las
de las lineas de carretera:

- Calzada: Nimero de carriles
Anchura de cada carril
Anchura del arcén

& Salida
Gamrdl
Informacion general de salida:
Vehiculo 1: Vehiculo 2
l -I I i I .H ﬂ N I .I I - 3 ;l
29.65 m/s 14.97 m/s
106.73 km/h 53.89 km/h
‘elocidad
67 m/s 1411 m/s
10320 km/h % 50.80 km/h
iad s tocidad i |
i 21.10m/s B.93m/s
75.95 km/h 24.96 km/h
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Ventana que muestra los resultados obtenidos con el Reconstructor 98.

- lineas de carrefera: discontinua, con-
finva, doble, etc.
- Longitud del framo de carretera.

CONEXION CON 3D STUDIO
MAX

No conviene perder de vista una impor-
fante opcidn del programa: conseguir una
animacion lo mas realista posible para
mostrar las conclusiones de la reconstruc-
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Ejemplo de animacién en 2D.

cion. Reconstructor 98 permite exportar es-
cenario y trayectorias, que posibilitan, de
una manera casi totalmente automdtica, la
inferconexion enfre ambos softwares.

Reconstructor 98 genera unos ficheros
que incluyen toda la informacién de la
animacion del accidente, sirviendo de
puente para el 3D Studio. De esta forma,
se simplifica sobremanera el trabajo de
este (ltimo programa a la hora de ajustar
las trayectorias, giros, velocidades, efc.
de los méviles. Ademds, puesto que la
animacion de Reconstructor 98 estd basc-
da exactamente en sus propios calculos
previos, seran también exactas las trayec-
forias, giros y velocidades que tengamos
en 3D Studio.

El mundo de la invesfigacion de los acci-
dentes de tréfico es un campo muy amplio,
de manera que la informdtica permite re-
solver una gran mayoria de ellos pero no
su totalidad, dada la gran cantidad de po-
rametros que infervienen en un accidente.
De ahi que sea preciso que los programas
informaticos de reconstruccion sean cado
dia mas potentes y evolucionen de forma
que sean capaces de resolver mayor nime-
ro de casos y de mayor complejidad. Esto
forma también parte del compromiso que
CESVIMAP adaquiere a la hora de poner
este programa en el mercado. &
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