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Prefacio

iEstimado usuario de AnalyzerPro!

iGracias por ponerte a leer nuestra guia resumida 2025! Ya sabemos como es
esto: tienes un montén de trabajo pendiente, no usas con regularidad
AnalyzerPro y se te han olvidado algunos pasos. & Buscar en el manual
completo a veces es complicado, y si no tienes paciencia puedes
desmotivarte.... Con el manual breve queremos solucionar esto. (¢ ATe
resumimos los puntos mds importantes del software en algunas pdaginas.
iVamos a ello!

Matthias Schmidt
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INFORMACION GENERAL

‘

Al iniciar AnalyzerPro, podrds ver la siguiente pantalla de inicio:

T Hm ‘IQ. -IJ SLHiﬂﬁ‘+h b bo b jo Be jo jo -‘-"-3 | 1 ]'-l ! l*nCORE/JM S el B LTl N X T
S ovaQaxdsitelian= [ YOV M 7o s i sl s I F i IS Fa o Fa s P s P o Fa e

20007/

SEAMNL~~ ¥ uAT 7

3,,

Area 1: La barra de monitor superior estd dividida en fres filas: en la primera fila se puede
acceder a fodos los contenidos de AnalyzerPro a través de menus desplegables. En la fila
central e inferior se encuentran botones que proporcionan acceso directo a varios médulos y
herramientas.

Area 2: A la izquierda del monitor, podrds encontrar una barra con herramientas para crear
bocetos y otros dibujos.

Area 3: El drea inferior del monitor cuenta con herramientas para controlar los cdlculos. El
tiempo de trabajo actual se muestra en el lado inferior derecho. En la parte inferior central se
muestra si actualmente trabajas en la ventana de cinemadtica (Pelicula) o en la ventana de
dindmica de conduccién.

A\ [Importante] - Diferencia entre cinemdatica y dindmica de conduccién:

AnalyzerPro diferencia entre los andlisis centrados en la cinemdtica y la dindmica de
conduccién, tanto matemdtica como graficamente.

Breve recordatorio:

¢ La cinemdtica estudia el movimiento de puntos en el espacio sin efectos de fuerzas.
En la cinemdtica se calculan todos los procesos de conduccion, especialmente la fase
previa a la colisién.

e Para todos los cdiculos en los que actian fuerzas, como por ejemplo andlisis de
colisiones, derrapes y procesos de conduccion similares, se utiliza la dindmica de
conduccidn (o cinética).



Bdsicamente, siempre se debe trabajar en la ventana cinemdtica (Pelicula). Aqui es donde
se redlizan todos los dibujos. Incluso los cdlculos de conduccidn dindmica se exportan a la
ventana cinemdtica una vez finalizados.

Consejo: Siempre debes tener en cuenta esta distincidén, especialmente al principio.
Recomendamos trabajar con la cinemdtica como norma general.

GUARDAR, ABRIR Y CONFIGURACION GENERAL

En la parte superior izquierda del monitor encontrards una pestana llamada «Archivoy . Utiliza
este menu para crear proyectos, abrirlos, guardarlos e imprimirlos.

File Edit View Involved Modules Graphics Options Window

New crlsN 2 ¥ im
Re-open file @ oo @ B
Open... Ctrl+O

Close

Save Ctrl+5S

Save as... Ctrl+Shift+S

Create backup copy Alt+S

Open graphic

Copy graphic in clipboard
Save graphic as bitmap
Save graphic as DXF
Open graphics utilities

Print.. Ctri+p
Setup Printer...

Export data

Create report

Analyzer Assistant

1 C:\Users\..\Basis.anl
2 demo_example.anl

3 demo_example.ani

4 Kolli_Simpel_roh.anl
Load backup file

Exit

Si AnalyzerPro falla, se crea automdticamente una copia de seguridad. Cuando reinicies el
programa, se te preguntard si deseas volver a cargarla.

Cuando se guarda un archivo de Analyzer, se crean dos carpetas adicionales llamadas
"Mapas"y "DXF". Estas contienen todas las imdgenes, dibujos DXF y modelos 3D utilizados en el
informe. Por lo tanto, si deseas copiar fu caso a otro equipo, copia no solo el archivo ".anl" sino
también estas dos carpetas.

PUEDES ACCEDER A LA CONFIGURACION GENERAL DEL PROGRAMA DESDE

LA PESTANA 'OPCIONES' Y LA SELECCION 'CONFIGURACION'. BOCETOS

La barra de herramientas de dibujo se encuentra en el drea izquierda de la ventana de la
pelicula. Las herramientas de dibujo se controlan siempre de la misma manera. Para algunos
objetos de dibujo, se abre automdticamente una ventana de configuracién después de la
creacion.

Puedes seleccionar objetos con el botén izquierdo del ratén. Puedes reconocer
la seleccidon por los pequenos rectdngulos que la rodean. Si seleccionas un
objeto, puede moverlo y escalarlo.



Si deseas rotar un objeto, mdarcalo y luego presione la tecla “R” o presiona elicono . )
Los pequenos rectdngulos se transforman en pequenos circulos y aparece un punto de
rotacion. Este también se puede mover.

OBJETO DE LINEA TIPO A
lconos: N NLOOT X

Estas lineas o dreas se dibujan haciendo clic en la ventana con el botdn izquierdo del ratén y
dibujando el objeto grdfico manteniendo el botdn izquierdo del ratdn presionado.

OBJETOS DE LINEA TIPO B
lconos:  Hy o R

Estas lineas se crean haciendo clic en la imagen con el botén izquierdo del ratén. Cada clic
adicional con el botén izquierdo crea un nuevo punto de interpolacién. Puedes finalizar el
proceso de dibujo haciendo doble clic con el botdn izquierdo o derecho del ratdn.

Consejo: Cuando mueves el cursor sobre el objeto de linea curva, se muestra la longitud real.

OBJETOS DE LINEA TIPO C

lconos: ++++¢ 4\-' & ?

Crea este tipo de objetos con un clic izquierdo del ratén en el lugar deseado.

INSERTAR IMAGENES

lcono: @&

Si seleccionas este botdn y haces clic con el botdn izquierdo en el lugar deseado, se abrird un
explorador de archivos. Puedes elegir una imagen adecuada e insertarla en el boceto con
solo unos clics. También puedes arrastrar y soltar imégenes y archivos DXF en el programa.

A\ [Importante] - Imagen a escala:

Para comprobar que la imagen tiene la escala correcta, mdarcala, haz clic con el botdn
derecho del ratén y selecciona la opcidn «Escalan. El programa te indicard los pasos
siguientes.

MAPAS DE GOOGLE
2 Ilcono :

AQui puedes insertar un mapa directamente desde Google Maps. El mapa se escala
automdticamente.

EDITAR OBJETOS GRAFICOS

Para editar un objeto, mdrcalo con un clic izquierdo de ratdn, abre el menU emergente con
el botdn derecho y selecciona “Propiedades”. También puedes pulsar el botdén “Enter”
después de marcarlo.




El menU "Propiedades" permite ajustar colores, geometria y muchas otras opciones.
Dependiendo del tipo de objeto, hay diferentes opciones disponibles.

OBJETOS DE CAPA Y FONDO

Paste Ctrl+V
Refresh mesh
Autorepeat

Print directly
Copy as bitmap

Save as bitmap

Background objects selectable b
Order >

Properties

Puedes definir objetos grdficos como «objetos de
fondon en la pestana «Propiedadesy del meny
«Propiedadesy. Si haces clic con el botén derecho en
la imagen sin haber marcado ningun objeto, puedes
activar o desactivar la opcidn «Se pueden
seleccionar objetos de fondon. Si estd desactivada,
los objetos de fondo ya no se podrdn desplazar de
forma involuntaria.

Ademds, en el menU "Propiedades'/pestana
"Propiedades" puedes asignar objetos grdficos a una
determinada capa. Las capas son niveles de imagen
gue se pueden activar o desactivar. En cuanto se

asignan objetos graficos a una capa, esta se muestra en color y se puede activar o desactivar.

DATOS DEL VEHICULO

VNN

Los datos del vehiculo se pueden intfroducir a través del icono del vehiculo ( **=) en la parte
superior izquierda. Aqui se pueden infroducir todos los pardmetros especificos del vehiculo.

TIPOS DE VEHICULOS

Selecciona el tipo de vehiculo en la
parte superior izquierda de la ventana
emergente. Puedes elegir enfre
automodviles, peatones, obstdculos
inmoviles y otros. Ten en cuenta que
también debes definir los obstdculos
inmdviles como "vehiculo" si deseas
utilizar uno. iEl andlisis de colisiones solo
con objetos gréficos no es posible!

BASE DE DATOS

El botdn "Base de datos" nos lleva a
una base de datos de vehiculos
infegrada con varias funciones de

Driver: oK

Manufacture Cancel

Maodel
Help

Registr. No.:
Data base

Model Car ~>| Roof cor‘ 0 kg c.height] 0,00 m s

Length: ["4.020 m Weight: 1000 kg Dist. C.G.-axle ’W - Il 2D model |
3D mode!

Width: 1,695 m Tolalweight: | 1000 kg CG. height: [0.54 m

Wheelbose 1: | 2475 m  Allowed weigh| 1400 kg Copy

Frontaxle forc| 2475 m EEsmass: | 1000 kg e

Wheelbase 2: | 0,000 m | Axes |

Overhang 0,736 m | Tuming circle | 10,70 m Rectangle Co"_‘ 020 m Dynamics data

Tackade 1: | 1470 m  Height: | 1400 m steering rafio 1: [ 18 [ Trailer \:

Trackade 2 | 1470 m fiction length- / crosswise = 1:] 1,00 O semivaier  [>>

Tyre radius 1si axle: ,W m |® Tyre width 1st axle: [ 0,200 m [ Tondem ‘»

Tyre radius 2nd axle: IW m Tyre width 2nd axle: /m =

Tyre radius 3rd axle: lm m Tyre width 3rd axle: /m i Import

Pasition of C.G: with carge Export

x [-100 m y. [000 m 7 (054 m ——

Mements of inerfia

Yaw: 1289 kgPm®  Rol: | 423 kg'm®  Piich: | 1269 kgeno

Description veh. 2 |

buUsqueda. La base de datos solo contiene datos geométricos, pero no datos relevantes para
la dindmica de conduccién (por ejemplo, rigidez de los muelles). Si tienes la base de datos
DXF de Autoview, puedes vincularla con la base de datos y el DXF se cargard

automdticamente.



MODELOS 2D

AqQui puedes asignar manualmente los dibujos DXF a los vehiculos. En la carpeta de instalaciéon
de Analyzer tienes a tu disposicidn una pequena base de datos DXF. Este paso solo es
necesario si no has cargado previamente el DXF automdticamente a fravés de la base de
datos Autoview.

Dateiname: ‘EBB-ST. DXF ﬂ E—
Dateityp: \Veh. drawings (*.dxf) ﬂ J—

Confour points

No | 0 v x | 1,974 m Y: 0,000 m

Horiz. symmetrical

[ 2nd DxF

shift: x: | -0087 m v:[ 0000 m [ scaledxi |<->[n-v

Scale: X: ‘ 0,806 hE ‘ 0,911 Fit contour Reset

Length correction (frwheel):| 0,000 m  Widih correction (ext. mirors): -0,214 m

Utiliza la funcion de escalado para adaptar el DXF a las especificaciones geométricas
(contorno rojo). Ademds, el contorno se puede ajustar para el andlisis de colisiones. Por lo
general, recomendamos el siguiente procedimiento: 1. Pulsa "Escalar DXF', 2. Pulsa "Ajustar
contorno", 3. Sal de la ventana emergente mediante "Abrir".

MODELOS 3D

Para elegir un modelo 3D apropiado, utiliza la base de datos de modelos 3D en la carpeta de
instalacion de Analyzer.

VENTANA DE DATOS PRINCIPALES

N 2@ 3L WE 5® gk 7k gk Lo ventana de datos principal (“Datos de distancia-tiempo*)
representa el centro de todos los cdlculos en AnalyzerPro. Independientemente del lugar de
cdlculo (directamente en la ventana, desde un mddulo o exportada desde el andlisis de
colisiones), toda la informacién se puede encontrar aqui. Los cdlculos se basan en las
denominadas fases que se concatenan. Puedes abrir la ventana principal de datos a través
de la barra de herramientas en el centro del monitor.




Distance-time data - [ Vehicle 1] : Matthias Schmidt

Person involved -
Caculation ®)

X
Name: (" Forwards (Beg.--> End)
Car: (® Backwards (Fnd —> Beg.)

D . D

<] 1 2 3 4 5 6 7[>
Phase ‘ Brake |Buw’|dup |Reocﬂ‘ ‘ | |
Final velocity 0,00 | 42,60 | 45,12 \ 0,00 \ 0,00 | 0,00 | 0,00 km/h
Distance \ 10,00 | 2,46 | 12,53 \ 0,00 \ 0,00 | 0,00 | 0,00 m
Deceleraion | 700 | 700 | 000 | 000 | 000 | 000 | 000 mss  |C9UNE
Tme (interval) | 1.9 | 020 | 100 | 000 | 000 | 000 | 000 s
Inifial velocity | 4240 | 4512 | 4512 | 000 | 000 | 000 | 000 km/h
Total distance \ 10,00 | 12,45 | 24,99 \ 0,00 \ 0,00 | 0,00 | 0,00 m
Total fime \ 1,49 | 1,89 | 2,89 \ 0,00 \ 0,00 | 0,00 | 0,00 s
Posiion dist. | 000 | 10,00 | 1246 | 2499 | 000 000 000 000 m
Position time | 0,00 \ 1,69 | 1,89 | 2,89 \ 0,00 | 0,00 | 0,00 \ 0,00 s
Zoom ‘ Init ‘ ‘ Copy ‘ ‘ Delete ‘ ‘ Column ‘ ‘ Diagram ‘ ‘ Load ‘ ‘ - | Veh. 2 ‘

HACIA ADELANTE / HACIA ATRAS

En la esquina superior derecha de la ventana de entrada puedes elegir entre el cdlculo "hacia
adelante" y "hacia atrds”. Ten en cuenta que esta opcidn no tiene nada que ver con la
direccion de conduccidén. Mds bien, determina si se trata de un planteamiento en el que
dispones de valor inicial o final.

“Hacia adelante": Se conocen las condiciones iniciales; se deben investigar las condiciones
finales. Por ejemplo: Un vehiculo arranca desde parado hasta una aceleracién a. sQué
distancia recorrid después de t segundos?

“Hacia atrds": Se conocen las condiciones finales, pero se deben investigar las condiciones
iniciales. Por ejemplo: Se conoce la posicién final del vehiculo y se ven las marcas de derrape.
sDénde y a qué velocidad reacciond el vehiculo (véase la imagen superior)2 Normalmente
se trabaja con esta variante.

CONTROL DE PELICULAS

En cuanto hayamos realizado los cdlculos en la ventana de datos principal, el vehiculo
correspondiente se mostrard en la ventana de la pelicula. jNO es posible mostrar un vehiculo
sin intfroducir los datos de distancia y tiempo!




Puedes controlar la secuencia de la pelicula con la barra de reproduccion en el drea inferior
izquierda del monitor. Funciona de manera similar a una grabadora.

== e L L = J[efR]s]Blo/ ooo0s

A\ [Importante] - Secuencia temporal:

El tiempo avanza de positivo (+) a negativo (-). La idea es ubicar el punto mds importante en
el tiempo (por ejemplo, la colisién) en el punto cero temporal; esto es ventajoso para la
sincronizacion.

VISUALIZACION DE COORDENADAS

¥y
lcono: —+—'x Coordinates n
Position t from Start
Haz clic en el icono para abrir una ventana con =~ — m = 186 J1° LA
toda la informacién relevante sobre los vehiculos — [Yerl s(m) v a | Phase Radius | an (m/s?)
1 12,28 45,10 0,50 |Buildup |  — 0,00

representados en tiempo real.

LINEA DE CONDUCCION

Cada proceso de conduccidn calculado se representa con una linea de conduccién en los
colores del vehiculo. En el modo cinemdtico, el centro de gravedad se mueve a lo largo de
la linea de conduccién como si fuera sobre railes. Puedes acortar o alargar la linea de
conduccioén a tu gusto, jel vehiculo siempre seguird exactamente la ruta que hayas calculado!

Si deseas trazar una curva en la linea de conduccion, mdrcala, desplaza el cursor hasta el
punto deseado hasta que se muestre como una mano y presiona la tecla “F9". Se insertard
un punto adicional con el que podrds trazar la curva segun tus deseos. Ten en cuenta que
debes comprobar t0 mismo si la curva ain es transitable desde un punto de vista fisico , por
lo que las curvas no deben ser demasiado pronunciadas. Como valor de referencia, “an” (=
aceleracion fransversal) en la visualizacién de coordenadas normalmente no debe superar
los 6 m/s2.

s A DONDE VA EL VEHICULO®?

El vehiculo solo recorre exactamente la distancia que indica el cdlculo. No obstante, puedes
trazar la linea de conduccidén tan larga como desees. El punto de medicién a partir del cual
se mide la distancia calculada se denomina "punto base" y estd marcado con un asterisco.

0m

NPV,
{1
i)
=

Ejiemplo: Se ha calculado un recorrido de mds de 10 m. Aunque la linea de conduccién es
mds larga, el vehiculo arranca 10 m antes del punto cero (indicado por la estrella).



MODULOS

AnalyzerPro incluye una amplia gama de mddulos para distintas situaciones de accidentes. El

médU|O “ ReOCCiOﬂOF—FreﬂOF” se UﬂliZOré B " Reaction (with Acceleration) - Brake : Matthias Schmidt - X
parailustrar el manejo de los modulos. IR SRR oK

, . , Initial velocity: 50,00 km/h Braking distance: 8,00 Cancel
En COdO mOdU|O pUedeS eleglr pGrO qUe Reaction time: 1,00 5 Braking+buildup dist 10,73
vehiculo y a partir de qué fase deseas | Acceeration 0.00 st Total dis: 242 ;| [ Tonsfer dato

. , 7 Buildup time: 0,20 Braking fime 0,76 ¢

realizar los cdlculos. Todos los calculos _

, . Deceleration: 7,00 sz Total time: 1,96 5
del modulo se transfieren | o veiocty: [ 2833 yn/n Veloc. afterreact: | 5000 km/h| | calculate
auvtomdticamente a la ventana de datos o e I ma

principal . De esta manera, tienes la
posibilidad de agregar mds fases a la ventana de datos principal. Si no deseas transferir datos
a la ventana de datos principal, desmarca la casilla “Transferir datos”.

SINCRONIZACION

Utilizaremos el siguiente ejemplo para ajustar los procesos de conduccidén de dos o mds
vehiculos:

4 |
Un peatdn pasa muy cerca de un

vehiculo, pero, tras realizar el cdlculo, la PN [
posicidon de los implicados es incorrecta, f’ ) N
como se muestra en la imagen. El | | -
vehiculo se encuentra en el lugar N — —1/

correcto en el "momento equivocado”.

Ten en cuenta en qué lugar deberdn estar ambas partes al mismo tiempo.

Desactiva una de las partes en la barra central |(cihczy superior:

Mueve el vehiculo con el control deslizante de pelicula a la posicién deseada.

Pulsar el botén “"Cambiar curvas a H} cero". En el instante t = 0, el vehiculo se
encontrard en la posicion elegida previamente.

5. Redliza los pasos del 1 al 4 también para el ofro vehiculo.

Awbd -

Puedes encontrar mds posibilidades de sincronizacién en el manual principal.

Después de la sincronizacidn, es posible que los vehiculos no salgan al mismo tiempo. Utiliza el
icono {Z “Ajustar hora de salida” para afadir fases adicionales de velocidad constante,
de modo que todos los participantes vuelvan a salir al mismo tiempo.

DIAGRAMAS

Abre el diagrama de distancia-tiempo mediante elicono | . Se mostraran
automdticamente los datos de todos los vehiculos representados. Encontrards otros tipos de
diagramas en el menu “Grdficos” -> “Diagramas”.

Si deseas salir de la ventana “Diagramas”, presiona el botén “X" en la esquina superior
derecha.



DINAMICA DE CONDUCCION

Puedes acceder al menuU de dindmica de conduccion a través de “Mddulos" -> “Dindmica
de conduccién” o mediante elicono @& en la zona superior derecha del monitor. En este
modulo también se realiza el andlisis de colisiones. La barra en la zona inferior del monitor te
indica si actualmente estds trabajando en la ventana de cinemdtica o dindmica de
conduccién:

E == - - 00005 Sekunddre Koll. | |Ni| ¥ | 0 | & | Del ["[2[3Ta[s[s[7[e]5 [1o[n12[13]14]15]16

Ala derecha aparece lasiguientebarra @y T 7 Vv vV O 000l A» At R o & [+

A\ Atencién: jA diferencia de en la cinemdtica, en la dindmica de conduccidn no se tienen
en cuenta las fuerzas!

A diferencia de en la ventana de peliculas, en la ventana de dindmica de conduccion se
pueden activar y desactivar vehiculos haciendo clic en el nUmero de vehiculo en la barra
inferior. No es necesario realizar cdlculos previos.

DATOS DE SIMULACION

lcono S

En los datos de simulacidn se pueden especificar - Brake/hrottie (Pedal position %)
determinados comportamientos de conduccién. A modo Time (s) | Brake | Throffle | Buidup
de ejemplo, observamos con mds detalle el drea
«Frenar/Aceleram en el lado derecho; las demds dreas
funcionan de forma similar.

0,000
2,000

0
0

70 1,00

0,50

4,000 80 1,00

0,000 0,00

0,000 0,00

Infroduce el momento en el que se inicia el proceso en la
columna "Hora". Ten en cuenta que no se especifican los
plazos. Indica el proceso de conduccidn correspondiente
a la derecha, incluido el tiempo de preparacion necesario
para alcanzar el valor deseado. En nuestro ejemplo, el
proceso de conduccidn se puede describir de la siguiente
manera:

0,000
0,000

0.00
0,00

0,000 0,00

0,000 0,00

O NV O N oA W N

0
0
0
0
0
0
0
0
0

o] Ol o] o] O] o ©

0,000 0,00

1. Segundo 0-2: La activacién del pedal del acelerador alcanza el 70 % en un segundo;
luego, el nivel de activacién se mantiene durante un segundo mds.

2. Segundos 2 — 4: En 0,5 segundos el nivel disminuye del 70% al 0%, luego el vehiculo
continda conduciendo durante 1,5 segundos mds sin frenar (solo se desacelera segin
los valores de friccién, etc.).

3. Segundo 4 - Parada: en un segundo, el pedal de freno se acelera hasta el 80 %. A
menos que se defina lo contrario en la configuracion, la simulacion continba hasta que
todos los vehiculos se detengan.

DATOS BASICOS

Si tu vehiculo debe arrancar con determinadas condiciones previas, como una velocidad
inicial, utiliza el meny Datos bdsicos (D (icono en la barra derecha) para especificarlas.



DATOS DE DINAMICA DE CONDUCCION

Para especificar datos especificos del vehiculo para la dindmica de conduccién, abre el
meny "Datos del vehiculo" (lIcono: **= ) y haz clic en el botén "Datos dindmicos".

ANALISIS DE COLISIONES

La forma mds sencilla de realizar un andlisis de colisiones es el 'Andlisis automdtico' de
colisiones, que encontrards en 'Mddulos' bajo este nombre. Sigue los pasos del médulo del 1
al 5:

1. Especificar posiciones de colision

2. Especificar posiciones finales

3. Entrar parametros

4. Calcular

5. Resultado

1. Ingresa la presunta posicidén de colision de los vehiculos en el momento de la
penetracion mds profunda (NO el primer contacto).

2. Indicalas posiciones finales de los vehiculos.

3. Indica qué pardmetros de accidentes conoce y cudles deseas conocer. Siempre hay
un rango "desde - hasta" y una marca de verificacién con un valor fijo. Si conoces el
valor, selecciona la marca de verificacién e ingresa el valor; de lo contrario, ingresa un
rango.

4. "Calcular'. AnalyzerPro encontrard ahora 10 soluciones optimas independientes en
varios cientos de cdlculos. La "Calidad" indica lo cerca que estd la posicién final
deseada de la posicion final calculada.

Speed |10,0 . |100,0 O [s0o0 km/h

Brake pedal |1a = |90 |ao %

5. Resultado: Aqui puedes visualizar graficamente las distintas soluciones y seleccionar la
solucién deseada para su posterior procesamiento.

ANALISIS DE COLISIONES MEDIANTE EL METODO MANUAL DE PULSO HACIA
ADELANTE

También puedes redlizar el andlisis de colisiones de forma manual. Para ello, selecciona
'‘Mddulos' -> 'Andlisis de colisiones de impulsos hacia delante'. Puedes encontrar mds detalles
en el manual.

ANALISIS DE SEGUIMIENTO E IMPULSO HACIA ATRAS
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En caso de colisiones con huellas de derrape claramente visibles, puedes utilizar el médulo
“Seguimiento y andlisis de colisiones”/"Andlisis de huellas" y luego el "Procedimiento de impulso
hacia atrds" en “Andlisis de colision”. Consulta el manual principal para obtener mds
informacion o visualiza el siguiente video.

Abre la vista 3D con el icono 3” para mostrar los procesos de conduccién calculados
en 3D. Puedes representar y reproducir varias ventanas a la vez.

NAVEGACION

Los botones de la barra de herramientas superior de la ventana 3D permiten mover la cdmara.

RAt I FeamasPy

También se puede utilizar la rueda del ratdn para hacer zoom y pulsar el botdn izquierdo del
ratén para mover la cdmara. Manten pulsado el botédn central del ratén para mover la vista.
Utiliza los botones de coordenadas para cambiar entre los distintos modos de visualizacién.

Ce s Bx B

Puedes guiar la secuencia 3D como en la pelicula.

LUZ Y SOL
2% Icono:

Este menu estd equipado con funciones para ajustar las fuentes de luz o calcular la posicion
correcta del sol durante la colision, basdndose en la hora y la informacién geogrdfica.

POSICION DE LA CAMARA
lcono: &

Utiliza este icono para posicionar la cdmara en relacién con el vehiculo. El botén “Relativo al
vehiculo X" posiciona la cdmara en el asiento del conductor. La opcién “Mirar al vehiculo X"
da instrucciones a la cdmara de que siga a un vehiculo especifico.

EXPORTAR

Una vez completado el informe, AnalyzerPro te ofrece varias opciones para exportarlo.

CREAR INFORME

En 'Archivo' -> 'Crear informe', puedes crear automdticamente un informe de tus cdiculos. Este
no solo contiene los valores de entrada y salida, sino también las formulas utilizadas.

VIDEO

i Icono: Con este botén puedes crear un video del andlisis del accidente.
Selecciona el momento deseado en la ventana de enfrada y marca la casilla “Generar
archivo .avi”. La creaciéon del video puede tardar algunos minutos.


https://vimeo.com/1008044070?share=copy

IMPRIMIR / PDF

El menu “Archivo” -> “Imprimir / PDF" o el icono EEl correspondiente te llevardn a una
ventana de vista previa en la que podrds imprimir directamente el documento o guardarlo
como PDF.

Esperamos que te haya sido de utilidad este manual. Te animamos a descargar el manual
completo o a suscribirte a la academia online en castellano desde esta pdgina, en la que
nuestros partners de lpsum te dardn acceso gratuito a los videos bdsicos en su academia
online en castellano. ®)


https://reconstruccionaccidentestrafico.com/distribucion-de-software-de-reconstruccion/

