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5.1. Para empezar.

A lo largo de este apartado 5.1. vamos a explicar y a adelantar algunos
conceptos necesarios para la correcta comprensiéon de este Manual del Usuario.
Daremos una vision de conjunto de la aplicacién y explicaremos todo el entorno de

la aplicacion y todos los controles que en la misma aparecen.

La aplicacién se llama NeuS, es una abreviatura de Simulador Neumatico. Se

trata de un programa capaz de crear, editar y simular circuitos neumaticos.

El programa tiene la suficiente flexibilidad y facilidad de edicion para
convertirse en la herramienta perfecta para la representacion de esquemas de
circuitos neumaticos. Los circuitos realizados con NeuS pueden ser facilmente

exportados a programas como: Word, Excel, Power Point, etc.

Incorpora un verificador de circuitos que nos avisa de los errores cometidos
en el disefio del mismo. Los disefios realizados con NeuS tienen asi garantia de

correccion.

También posee un moédulo de simulacion potente. Permite verificar no solo
que el circuito no contiene errores, sino que también realiza la funcion que se le
supone. El médulo de simulacion tiene un modo de paso a paso. Esto hace que
NeuS sea idoneo para la enseflanza de la neumatica al poder simular el usuario
cualquier circuito en pasos que pueda comprender. Esto ayuda también a depurar
posibles errores de disefio al comprobarse dénde y por qué nos equivocamos en la

fase de disefio.

NeuS es muy util en la docencia. A los profesores les permite preparar los

esquemas de circuitos con NeuS para después incorporarlos en apuntes, en
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cuadernos de practicas o en examenes. Unido el programa a un cafidon proyector
permite explicar a los alumnos el funcionamiento de un circuito de modo que todos
puedan comprenderlo. A los alumnos les permite crearse sus propios esquemas
para responder a trabajos de clase, o bien, simular los circuitos como método de

estudio y comprension de los mismos.

Como muestra de la utilidad de este programa, todos los esquemas de
circuitos que aparecen en este manual han sido generados con NeuS y se han
incorporado al manual con las capacidades de exportacion de imagenes del propio

programa.

5.1.1. El entorno de la aplicacion.

i
OE | ‘@\a@\@\‘m;}; » Enom ‘|<>‘o|<>‘%|ﬂ----:‘ Acerca de... ‘

@] & |+
_ LR |
=
v

oW

Texto

| -134.00, 113.00) |Zoom =1.0000 | &00x400 Y

Arriba podemos ver la pantalla principal del programa. Es la que nos

encontramos al ejecutar el programa. La pantalla esta dividida en distintas zonas o
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areas. La principal de todas ellas es el Area de Trabajo, es la superficie con fondo
blanco que podemos ver en la imagen de arriba. Es donde se editan y simulan los

circuitos neumaticos.

Las diferentes zonas que se nos presentan son: Barra de Comandos, Barra
de Estado, Barra Lateral y la Cinta. En la imagen de abajo podemos apreciar esta

diferenciacion.

T EPS Jaén - NeuS ] ] |
D EdEH QAQA|L:FE » & g [o]o]ege| T/ = Acacach.
i
-
| Z |
@l -J:|--
ﬂ Barra de Comandos
[
Cinta
—; Barra Lateral
Testo
&
Barra de Estado
i(296.DD, -195,00) | Zoom = 1,0000 GO0:400 i

5.1.2. Elementos gréficos.

Los elementos graficos son aquellas figuras que se nos mostraran en el area

de trabajo y que nos aportan diferentes informaciones. Son las siguientes:

Conexiones. Son rombos que nos indican desde dénde se pueden
crear las lineas o tubos que interconectan dos componentes o bien nos
. indican hacia dénde pueden ir las lineas que estan siendo creadas.
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Vértices. Son los pequefios circulos que existen en

los destinos de las lineas de conexion de los componentes.
LA .

6 \ ] También son los pequefios circulos que puede haber a lo

largo de una linea de conexion. En la figura de la izquierda

podemos ver tres vértices, uno de ellos esta marcado con

\ /\/\/ fondo verde. Los vértices me permiten seleccionar una linea

& para modificar la forma en la que es trazada, para modificar

@ el lugar por el que ha de pasar o para borrarla. Esto se vera

con mas detalle en el punto 5.2.3.

Lineas o tubos. Son las lineas que conectan dos componentes entre si. Son

las encargadas de transmitir las sefales de

:‘b presion de unos componentes a otros.

Pueden ser de cuatro colores.

=\ AW -
I L e Negro: si estamos en el modo

de ediciobn o si estando en el

modo de simulacién elegimos

gue no tengan color.

f
=

e Rojo: si estamos en el modo de
simulaciéon y la linea lleva alta

presion.
e Azul: si estamos en el modo de simulacion y la linea lleva baja presion.

e Verde: si estamos en el modo de simulacion y la linea esta taponada.

También pueden tener dos estilos de trazado distinto.

e Continuo: si la linea no es una linea de control o si se ha elegido que

sea continua.

e Atrazos: silalinea es una linea de control.
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o Marcas de Texto. Son pequefias estrellas que aparecen al lado de los
_E textos, a su izquierda. En la imagen aparece un texto con su estrella
§ marcada con fondo verde. Seleccionar una marca de texto es la manera de
o poder editar el texto, bien sea en posicion y orientacién o en estilo y tamaiio.
-g Las marcas de texto s6lo aparecen en el modo de simulacién y se pueden
* ocultar si asi se desea.

Enclavamientos. Son lineas
gruesas de color negro que unen las
valvulas distribuidoras de rodillo o de

”””””””” rodillo escamoteable con el cilindro al que
Vi van asociadas. Es s6lo una ayuda visual
O==) R para mostrar qué valvula va con qué

cilindro. Soélo aparece en el modo de

edicién y se puede ocultar si se desea.

El resto de los elementos graficos son los propios componentes, el conector T
y los textos. Todos ellos se detallan en el punto 5.2.

5.1.3. La barra de comandos.

DEHEE @\a@\@l‘m-ﬂ; AT “?.: ¢|@F|::‘ ﬂ.cercade...‘

La barra de comandos esta formada por una serie de botones separados en
grupos de distinta funcion. Algunos son botones que ejecutan comandos y otros son

indicadores de estado.

[ = &

Este primer grupo contiene los botones: Nuevo, Abrir, Guardar y Guardar

como Imagen.
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i Los cambios que no haya quardado se perderan,
\J) iDesea descartar el circuito v abrir uno nuevo de todas maneras?

; Mﬂl

0 = Los dos primeros botones: Nuevo y Abrir, al ser pulsados
< presentan una ventana donde se nos pide confirmacién de la orden y se

nos da la posibilidad de cancelarla a fin de poder guardar el circuito. El

boton de Nuevo nos borraréa el circuito que tengamos y nos mostrara un nuevo area
de trabajo limpia para comenzar con un nuevo circuito. El circuito anterior se perdera
en caso de que no lo hayamos guardado. El boton de Abrir nos muestra la ventana
estandar de Windows desde la que podemos buscar en los diferentes directorios el
circuito que deseamos abrir. El circuito anterior se perder4 en caso de que no lo

hayamos guardado.

El botén de Guardar nos muestra la ventana estandar de Windows
~—— desde la que podemos elegir el nombre con el que queremos guardar el

circuito.

El botén de Guardar como imagen nos muestra una ventana desde
&

la que podemos elegir la forma de guardar una instantdnea del area de
trabajo. La ventana nos muestra una miniatura de la instantdnea que se va a

guardar, con la extension final que tendra.

= Guardar un archivo de Neus como =10 x|

— Desting de la imagen Tamafio original: 539 = 410
= Archivo en disco

% Portapapeles

— Formato de la imagen ——
= Bitmap [brip)

(+ JPEG (ipg)

— Factor de Ezcala

10 T amafio final:
599« 410

v |
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Encima de la miniatura nos informa del ancho y alto en pixeles de la imagen a
capturar. A la izquierda nos muestra una serie de controles para configurar la forma

en que guardara la imagen.

DI G 3D LTEm En destino de la imagen podemos elegir si la imagen
" Archivo en dizco
O Erfepras se va a guardar en disco o si lo que queremos es mandarla

directamente al portapapeles. Para confeccionar este anexo
se ha usado la segunda opcidon. Asi s6lo hay que pegar desde el portapapeles la
imagen directamente en el programa de edicion. Nos evitamos el engorroso sistema
de otros programas de guardar la imagen al disco, insertar la imagen desde el
archivo en el programa de edicion con la consiguiente pérdida de tiempo en

pulsaciones de teclado, de ratén y la busqueda de los archivos por los diferentes

directorios.

Fomato de la imagen = En Formato de imagen podemos elegir entre el
" Bitmap [bmp)

& JPEG [ipg] formato Bitmap propio del Windows y el formato JPEG tan

popular hoy dia. La diferencia es importante. El primer
formato ocupa mucho espacio en disco, pero tiene la ventaja de que se puede editar
unay otra vez y no se degrada la informacion. El formato JPEG ocupa poco espacio
en disco y mantiene una alta calidad ya que NeuS guarda las imagenes de forma
bien balanceada. Sin embargo, el formato JPEG no es apropiado si se piensa en
editar la imagen a posteriori. El formato Bitmap es util para guardar la imagen y
posteriormente con cualquier programa de edicion de imagenes, afadirle mas y
mejores textos, otras imagenes y otros elementos tales como flechas, bocadillos, etc.

Es decir, que nos sirve para mejorar la presentacion de los circuitos.

Resaltar que aunque se desee pasar la imagen al portapapeles, se debe
elegir el formato apropiado, ya que NeuS guarda la imagen en el portapapeles con
dicho formato. Es por tanto conveniente pasar la imagen al portapapeles en formato
JPEG si lo que se va a hacer con ella es pegarla en un editor de textos, asi, ocupara
menos memoria y disco el documento de texto. Si lo que se va a hacer es pegarla
desde el portapapeles en un programa de edicion de imagenes se elegira el formato

Bitmap.
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Factor de Ezcala

10 Tamafio final; i o ] _
GO0« 410 serd el factor por el que se van a multiplicar las dimensiones

En Factor de escala se pondra un numero real que

originales de la instantanea elegida para darnos el tamafio
final en pixeles que tendra la imagen a guardar. Se pueden poner decimales. Si el
factor es menor de la unidad, lo que estamos haciendo es reducir la imagen de

salida.

Para obtener una buena calidad de imagen se puede poner por ejemplo un
factor de dos.

La calidad de la imagen mejora al aumentar el factor de escala, ya que NeuS
lo que hace es pintar el circuito en un dibujo de las dimensiones de salida y
aprovecha la potencia de la libreria GDI+ de Microsoft para hacerlo con el uso de
antialiasing, es decir, que las lineas no tienen los tipicos "dientes de sierra" de otras
aplicaciones y no se ven "los cuadraditos” de los pixeles. No hace como otras

aplicaciones que simplemente agrandan los pixeles sin aportar nueva informacion.

B QR

Este grupo de botones se corresponde con el zoom.

De izquierda a derecha, los botones que tenemos son:

E e Ampliar. Multiplica el valor del zoom por 1.2.
Q@  Reducir. Divide el valor del zoom por 1.2.
@ e Factor de zoom 1. Hace que el zoom valga 1.

Ver todo. Selecciona el factor de escala apropiado para que se

£l

pueda ver todo el circuito en la pantalla.

ANEXO N° 5. MANUAL DEL USUARIO. 8
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|E Permite cambiar entre los modos de edicién y de simulacion. El
~——=  primer boton, si est4 pulsado me indica que estoy en el modo de edicion. Si
estando en el modo de edicion, selecciono un componente, ese boton se despulsa,
si lo pulso, lo que hace es deseleccionar cualquier componente seleccionado. Si
estando en el modo de simulacion, pulso el primer boton, salgo del modo simulacion

y entro en el modo de edicién.

El segundo botén es el modo simulacion. Al pulsarlo se verifica el

e

circuito y si es correcto, se habilitan los botones de la simulacion. Si el
circuito contiene errores, entonces no puedo cambiar al modo simulacion. Se queda
el segundo botén pulsado, se marcan de verde aquellos componentes con errores,
se muestra el numero de errores detectados en la barra de estado y se muestra la
ventana de errores, donde se detallan los componentes con errores y cuales son. En
caso de que haya errores, hay que pasar al modo edicion pulsando el primer botén y

subsanar los errores producidos.

El tercer boton me muestra la ventana de errores. Es util cuando
— . estando en el modo de edicidn, estamos arreglando los errores detectados
y necesitamos echar un vistazo a cuales han sido sin necesidad de volver a

verificar el circuito.

o5 0 |T‘

Estos botones se habilitan cuando pasamos al modo de simulacién. Si estan

activos me estan indicando que el circuito no tiene errores y puede simularse.

Los botones son.

e Ejecutar. Lanza la simulacibn que comenzard a evolucionar en

pantalla.

e Paso a paso. Ejecuta un solo paso de la simulacion.

ANEXO N° 5. MANUAL DEL USUARIO. 9
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e Pausa. Para momentaneamente la simulacion.

e Parada. Para completamente la simulacion.

oo+ [olv-]

Son los botones de estado. Me indican si un estado esta presente o ausente.

El usuario puede cambiar el estado pulsando en los diferentes botones.

Los estados estan relacionados con los elementos graficos relacionados en el

punto 5.1.2. y son.

Mostrar u ocultar las conexiones.

e Mostrar u ocultar los vértices.

e Mostrar u ocultar las marcas de texto.
e Mostrar u ocultar los enclavamientos.
e Mostrar u ocultar los textos.

e Mostrar las lineas de control como trazos discontinuos o como trazos

continuos.

Estos son todos los estados que estan disponibles en el modo de edicion. En

el modo de simulacion, la barra queda como la siguiente figura.

R R

Quedando solo los botones de mostrar u ocultar textos, mostrar lineas de
control como trazos discontinuos o continuos y el dltimo botén que me indica si las
lineas se mostraran con colores indicativos de la presién que tienen o si se han de

pintar en negro todas las lineas.

ANEXO N° 5. MANUAL DEL USUARIO. 10



‘ﬂ'% PROGRAMACION DE ENTORNO DE DISENO Y SIMULACION DE CIRCUITOS NEUMATICOS

Aoerca de...

So6lo queda en la barra de comandos el botén de "Acerca de...", que me

muestra una ventana de presentacion de la aplicacion donde figuran los datos del
Proyecto Fin de Carrera y una fotografia del tutor y otra del alumno autor del
proyecto. Si dejamos el ratén parado encima de cada fotografia aparece el nombre

de cada uno de ellos.

Acerca de... NeuS x|

Programa para la edicion ¢ simulacion de circuitos neumaticos.

Universidad de Jaén
Ezcuela Politécnica Superior
Ingenieria Técnica Industrial
Ezpecialidad de Electronica

Proyecto Fin de Carrera
Meus w1.0. Junio de 2006

NeuS

Simulador de NEUmatica

:lv@ Departfamento de

E | ectronica

Universicad de Jadn
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5.1.4. La barra de estado.

| (89,50, 24.23) | Zoom = £,1917 | &00x410 | 1 Error detectado w

La barra de estado tiene cuatro zonas diferentes que se pueden apreciar en la
imagen de arriba. De izquierda a derecha: Coordenadas, Zoom, Tamaiio y Errores.

Coordenadas me muestra las coordenadas X, y del punto del area de trabajo

sobre el que esta situado el ratén.
Zoom me muestra el factor de zoom del area de trabajo.
Tamafio me indica las dimensiones en pixeles del area de trabajo.

Errores me indica el nimero de errores detectados durante la fase de

verificacion.

5.1.5. La barra lateral.

La barra lateral es la zona de la izquierda. Muestra unos

L . . .
éj| 4’l botones u otros dependiendo de si estamos en modo edicién o en
IENY modo simulacion.
1=z
Para el modo de edicion muestra una barra de herramientas
(H=] o .
con todos los componentes disponibles y que pueden ser insertados
en el area de trabajo.
Testo En el modo de simulacién, esos botones desaparecen y dejan

paso a otros que se corresponden con los pulsadores y / o relés que

pueda haber en el circuito.

En un circuito puede haber entre otros componentes, véalvulas distribuidoras

accionadas por pulsador y valvulas distribuidoras accionadas por relés. Estas

ANEXO N° 5. MANUAL DEL USUARIO. 12
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tltimas pueden ser monoestables o biestables. Si son biestables quiere decir que

tienen dos relés.

En el modo simulacion me aparecen tantas filas de botones

G
= | = como valvulas distribuidoras con actuadores externos haya. Si se

= = trata de valvulas biestables con relés me aparecen dos botones en la
sl misma fila. Si el botébn aparece pulsado, se simula que se ha

= I presionado el pulsador o que hay un uno en el relé. Si no esta
=

’T pulsado, se simula que el pulsador no esta presionado o que hay un

cero en el relé. En la parte superior aparece el nombre de la valvula
sobre la que esta el raton para asi facilitar la identificacion de la
vélvula en caso de que hay muchos actuadores externos. Para el caso de la valvula
biestable, el programa no permite que haya un uno en ambos relés evitando asi

errores de disefo y posibles interferencias de sefales.

5.1.6. La cinta.

Es la parte mas importante de la aplicacion junto con el area de trabajo. Es la
Zzona que me va a permitir la edicion de los componentes. En la cinta se muestran
todas las posibilidades de edicién del componente seleccionado. Su configuraciéon

cambia segun el componete seleccionado y de como esté configurado.

En el modo edicion, en la barra lateral me aparece un representante de la
clase de cada componente posible. Una vez que se inserte un componente en el
area de trabajo, se le puede modificar para que se convierta en el componente
deseado. La cinta cambia dinAmicamente mostrando qué se puede hacer en cada
momento con cada componente. En el apartado 5.2.1. y 5.2.2. se detalla el manejo
de la cinta de forma especifica para cada componente. En este apartado vamos a

explicar solo los botones de la cinta comunes a casi todos los componentes.

ANEXO N° 5. MANUAL DEL USUARIO. 13
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La imagen de arriba muestra el aspecto de la cinta si el componente

seleccionado es una valvula de presion, de escape o un conector T.

De izquierda a derechas.

Boton suprimir. si se pulsa, se borra del circuito el elemento
seleccionado. Si tenia lineas que salian o llegaban a él, estas se

borran.

Coordenada X e Y. Muestra las coordenadas del centro geométrico
definido para ese componente. Se pueden modificar o bien escribiendo

unas nuevas o bien moviendo el componente con el ratén.

Boton de giro. Me rota en incrementos de 90° en sentido antihorario el

componente.
Campo Nombre. Me permite darle nombre al componente.

Enlace de texto. Me crea un texto asociado al componente. Lo que
hace es crearme un componente texto cuya posicién es relativa al
componente. Si se mueve el componente, el texto lo acompafa. Por lo
demas, este texto es igual que el componente texto, salvo que su
posicion es relativa al componente. Es Util si se quieren colocar textos
indicativos de finales de carrera sobre los vastagos de los cilindros o si

se desea rotular las conexiones de un componente.

X

E ﬁ:31.5 \;EIE @ ﬂ||5_ Nu:uml:ure:l Jl [E5=) Texto

Este es el aspecto de la cinta para el resto de los componentes. Sélo se

diferencia en dos botones. El primero es el que esté pulsado y es el que se encarga

de alternar los botones que ha de mostrar la cinta entre los que se ven en la imagen

ANEXO N° 5. MANUAL DEL USUARIO. 14
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de arriba y los botones especificos del componente. Los botones especificos se

veran en los puntos 5.2.1.y 5.2.2.

El otro botdn nuevo es el que esta a la derecha del boton de giro. Es el botdn
de simetria. Lo que hace es crearme una imagen simétrica del componente. Esto es
atil para disponer los componentes de la forma deseada, teniendo el disefiador mas
libertad.

El resto de los botones ya ha sido explicado mas arriba.

Si se deseleccionan los componentes, la cinta queda vacia. Se vuelve a llenar

al seleccionar un nuevo componente. La cinta solo es visible en el modo de edicion.

5.1.7. Manejo del entorno de la aplicacion.

Para manejar la aplicacion es fundamental el uso del raton ya que es la Gnica
manera que hay de presionar la mayoria de los botones de la aplicacion al carecer la

misma del tipico mena de Windows.

Conforme se mueve el raton por el area de
trabajo se van seleccionando los distintos componentes,

conexiones o0 Vvértices que caen debajo del ratén. Lo

hacen en un color azulado. Esto me indica que el
elemento es seleccionable y que en caso de hacerse

click con el boton izquierdo sobre el elemento, éste se

=

\ seleccionara. Si se selecciona un elemento, éste
i

aparece con un color verdoso, indicando su estado de
seleccionado. Ademas, la cinta mostrara las opciones
disponibles para dicho elemento. Si se selecciona otro elemento, éste pasa a color

verdoso y si habia otro seleccionado, le desaparece la seleccion.

Si se hace click con el botén izquierdo del ratdn sobre una zona libre del area
de trabajo, cualquier elemento seleccionado deja de estarlo.
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Si se pulsa el boton izquierdo del raton y se deja pulsado sobre cualquier
elemento, éste se selecciona, pero si ademas movemos el ratén si levantar el boton
izquierdo, lo que hacemos es desplazar el elemento en cuestién por el area de

trabajo, pudiendo dejarlo en la posicion deseada al levantar el boton del raton.

Si se pulsa el botdén derecho o el botdn central del ratén sobre cualquier punto
del area de trabajo y se mueve el ratdn dejando pulsado dicho botdn, se produce un
desplazamiento del dibujo por el area de trabajo. Esto permite acceder a otras zonas
de la pantalla que requieran de nuestro interés sin necesidad de las incOmodas
barras de desplazamiento del Windows. Al soltar el boton podemos seguir con la

edicion.

La rueda del raton hace las mismas funciones que los botones de zoom. Si
hacemos rodar la rueda en un sentido se producird una ampliacion y en el sentido
contrario una reduccion del zoom. Ademas, el zoom se producira ampliandose o

reduciéndose con centro en la posicion del raton.

La combinacion de rueda y botén derecho del raton es muy util de cara a
facilitar la edicion del circuito.
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5.2. Edicién de circuitos.

La edicién de circuitos consiste en insertar en el area de trabajo los distintos
componentes y textos deseados, configurarlos de la forma apropiada vy

conexionarlos correctamente.

La configuraciéon de los simbolos hay que hacerla antes de pasar al
conexionado, ya que cuando cambiamos el tipo de un componente, todas sus

conexiones son borradas, tanto como las que llegan a él como las que salen de él.

5.2.1. Edicién de simbolos.

Los simbolos o componentes son los representados en la barra lateral que
aparece en el modo de edicidn. Se puede pulsar hacer click sobre cualquiera de los
botones de dicha barra y al mover el ratdn por el area de trabajo, el ratdén lleva
"enganchado” el componente. Lo podremos soltar sobre la posicion que queramos
simplemente haciendo click sobre el area de trabajo en el sitio deseado.

El manejo de la cinta ya ha sido explicado en el punto 5.1.6. Aqui vamos a

explicar las opciones especificas de cada componente.

Valvulas distribuidoras.

HIl I EN R e E= = O = I

En la imagen de arriba podemos ver la cinta que corresponde a las valvulas
distribuidoras.
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En el primer panel podemos elegir el tipo

HEITH N R{MAY M | de valvula distribuidora. Tenemos cinco tipos: 2/2
NC, 2/2 NA, 3/2 NC, 3/2 NAy 5/2.
EH En el segundo panel podemos elegir la posicion inicial de la
valvula.
- IIEIEEI:E 6;=[| En el tercer panel podemos elegir el tipo de

actuador. Lo podemos hacer entre cinco tipos distintos:
pilotada por presion, accionada por relé, accionada por pulsador, por rodillo o por

rodillo escamoteable.

W En caso de elegir alguno de los dos primeros actuadores, en la cinta
nos aparece un nuevo botdon que nos permite elegir si la valvula sera

monoestable o biestable.

En el caso de elegir un actuador por rodillo o por

=g

rodillo escamoteable nos aparece en la cinta un botén y un

control. El botdn nos permite decidir a qué cilindro esta
enclavada la valvula. El control deslizante nos permite decidir en qué punto del
recorrido del vastago ocurrira el accionado del rodillo. La posicion mas a la izquierda
representa el principio de la carrera y la posicion derecha representa el final de la
carrera. El programa permite cualquier posicién intermedia. Para los rodillos
escamoteables es conveniente alejar la posicidn de enclavamiento al menos dos

rayitas del principio o del final de carrera.

P — Si el actuador elegido es un rodillo escamoteable, nos aparece
en la cinta un nuevo panel que nos permite seleccionar si el rodillo

escamoteable se va a activar a la ida o a la vuelta del vastago del cilindro.
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En la imagen de arriba podemos ver la cinta que corresponde a los cilindros.
En el panel nos aparece las dos posibilidades que tenemos para los cilindros:
cilindro de accion simple y cilindro de accién doble. Al lado nos aparece una barra de

desplazamiento con cuya posicion podemos determinar la posicion del vastago.

Valvulas l6gicas.

E=i==]

En la imagen de arriba podemos ver la cinta que corresponde a las valvulas
l6gicas. Son dos: la vélvula de simultaneidad o vélvula AND vy la valvula selectora o
valvula OR.

Valvulas requladoras de caudal.

i | —

En la imagen de arriba podemos ver la cinta que corresponde a las valvulas
reguladoras de caudal. Son dos: la reguladora de caudal en un sentido y la
reguladora de caudal en los dos sentidos. El control de desplazamiento me permite
ajustar la regulacion de caudal desde la méxima apertura en su posicion de la

derecha, hasta el cierre total de la via en su posicion de la izquierda.

ANEXO N° 5. MANUAL DEL USUARIO. 19



! £ < 3 Fe f.:,
‘!I:& PROGRAMACION DE ENTORNO DE DISENO Y SIMULACION DE CIRCUITOS NEUMATICOS “V

?
< ¥

Valvulas temporizadoras.

En la imagen de arriba podemos ver la cinta que corresponde a las valvulas
temporizadoras. Son dos: la valvula normalmente abierta o temporizada a la
desconexion y la valvula normalmente cerrada o temporizada a la conexién. El
control deslizante me permite configurar el tiempo de temporizacion desde un tiempo
corto con el deslizador a la izquierda, hasta un tiempo infinito con el deslizador a la
derecha. La valvula distribuidora que tiene el simbolo en su interior se va moviendo

indicando asi el tiempo transcurrido y el tiempo que queda.

5.2.2. Edicion de lineas.

Cuando se esta editando el circuito, las Unicas conexiones disponibles son
aguellas que son de salida de un componente. Esto es asi porque sélo se pueden
crear lineas que partiendo de una conexion de salida lleguen a una conexion de
entrada. Si se selecciona una conexion, que necesariamente sera una conexion de
salida de un componente como ya hemos dicho, en la cinta aparece la siguiente
imagen.

Crear una Unidn: G_?

Se nos brinda la posibilidad de crear una linea. Para ello pulsaremos en el

boton y a continuacion pasamos al modo de creacion de lineas.

En dicho modo, en la cinta nos aparecen los siguientes botones.

X P d=r s
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Que son el botdn de cancelar y otros cinco de definicion del tipo de linea. El
botdn de cancelar anula la creacion de la linea. Se obtiene el mismo efecto pulsando
la tecla Esc del teclado. Los otros cinco botones me dicen de qué modo se ha de

pintar la linea entre la conexion inicial y el punto donde esté el raton.

En el mismo momento, se vuelven activas solo las conexiones permitidas de

ser alcanzadas por la conexion inicial de la que partimos.

Podemos mover el raton y hacer dos cosas, 0 seleccionar la conexién de
destino, o hacer click en un lugar del area de trabajo que esté despejado. Si
optamos por la primera opcién, la linea queda trazada uniendo las dos conexiones.
Si optamos por la segunda opcion, nos aparece un vértice y seguimos trazando
lineas creando tantos vértices como necesitemos hasta que conectemos finalmente

en una conexion de entrada.

En cualquier momento fuera de la edicion de lineas podemos seleccionar un

vértice y cambiar el tipo de linea que tiene o la posicion del vértice.

No hay forma de modificar el nimero de vértices de una linea trazada. Si se
desea cambiar el niumero de vértices no queda mas remedio que seleccionar un
vértice y darle al boton de borrar, momento en el que la linea es borrada. Entonces

crearemos una nueva linea con la cantidad de vértices deseada.

5.2.3. Edici6n de textos.

Los textos se insertan y editan como un componente mas. Ademas, en la

cinta nos aparece también las posibilidades especificas que tenemos.

[Texto NistT[ .|

Estas posibilidades son la de cambiar el valor del texto, la de poner el texto en

Negrita, Italica, Subrayado o Tachado. También podemos cambiar el tamafio del
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texto y el color del mismo. Para ver cOmo se pueden insertar textos asociados, leer

el punto 5.1.6.

5.3. Verificacién de circuitos.

Lo expresado en este punto ya ha sido contado de una forma u otra

1; en puntos anteriores. Para verificar el circuito hay que pulsar el boton cuya
imagen se encuentra a la izquierda de este parrafo. Esto arranca el motor de
verificacion y me muestra los errores encontrados, su namero, los nombres de los
componentes con error, el tipo de componente y me marca de color verde los
componentes con errores. Hay que volver al modo de edicion para arreglar los fallos

si queremos poder pasar al modo de simulacion.

5.3.1. El motor de verificacion.

El motor de verificacion es el encargado de buscar y mostrar los fallos. Los

fallos que se pueden producir son de dos tipo:

Conexiones sin conectar a ningan componente. Esto no incluye las
conexiones de entrada de cilindros y valvulas distribuidoras que en caso de no estar
conectadas quedan automaticamente conectadas a escape.

Vélvulas distribuidoras con actuador de rodillo o con rodillo escamoteable que
no estan enlazadas a ningun cilindro. El motor detecta esta circunstancia y avisa de

este error.

Ya no se pueden producir mas fallos. No puede haber mas fallos porque el
motor de verificacion esta funcionando en la fase de edicidbn y no permite hacer

conexionados sin sentido 0 que sean potencialmente peligrosos para la simulacion.

Esta forma de edicion activa e inteligente permite evitar muchos de los fallos
de disefio.
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Es el motor también el encargado de distinguir las lineas de control de las

lineas que no lo son y sefialarlas con el trazo discontinuo o con el trazo continuo.

5.3.2. La ventana de notificacién de errores.

i x]

Ezta wentana se regenerarsd cuando se vuelva a werificar _:J
el circuito haciendo click en el botdn apropiado.

Ze puede tener abierta durante la edicidn para

poder zer consultada en cualogquier momento.

Los componentes con errores se marcan en verde sdlo

en el modo werificacidn.

El Componente del tipo "Presidn" tiene 1 error:
1l conexidn sin conectar.

El Componente del tipo "Falwula3IZWNC" tiene 2 errores:
1 conexidn sin conectar.
La valvula no estid conectada a ningan cilindro.

Hay un total de Z componentes col errores.
Hay un total de 3 errores.

Esta ventana ya ha sido explicada en un punto anterior. Se muestra en la
imagen de arriba un ejemplo de ventana de errores y en la imagen de abajo el
circuito que ha provocado estos errores. Como se puede apreciar, el motor de

verificacion ha coloreado los dos componentes con errores.

O

W
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5.3.3. Si todo ha ido hien.

Si todo ha ido bien, es decir, si no hay errores, se activa la
> 5 ulu|

barra de herramientas de los botones de la simulacion. El editor

entra en el modo de simulacion. El programa pasa al modo de

parada con el botén de stop pulsado.

5.4. Simulacién de circuitos.

Una vez que no tenemos errores y que estamos en el modo
de simulacion ya podemos pasar a estudiar la evolucién en el tiempo
del circuito. Durante toda la simulacién, en la barra lateral nos

aparecen los actuadores externos en caso de haberlos y en

A A
v

cualquier modo de la simulacién y en cualquier momento puede se

s
]

pulsado o despulsado un actuador cualquiera, moviéndose Yy

reaccionando el circuito acorde con la accion. Este esta ampliado en

;

el punto 5.1.5. del presente anexo.

5.4.1. El modo parada.

En el modo parada el programa esta esperando una accion

> 5 Il | m ‘ . . -
L por parte del usuario. O que el usuario vuelva al modo de edicion,

0 que pase al modo de ejecucion pulsando el play o que ejecute

un paso de la simulacion.
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5.4.2. El modo ejecucién.

IT Y om ‘ En el modo ejecucién la simulacién cobra vida, las lineas

toman color segun la presidén que porten, los cilindros se mueven,
las valvulas también, todo evoluciona segun las reglas de la neumatica. EI modo
ejecucion en realidad no es mas que una ejecucién continua de pasos. Es el modo
de ejecucion paso a paso ejecutado una y otra vez sin fin hasta que se pause o se

pare la simulacion.

5.4.3. El modo ejecucién paso a paso.

Es un botén que se puede pulsar tantas veces como se

EYRL . L ,
g ﬂ IT‘ desee y que provoca que la simulacion ejecute un paso mas de

su evolucion. Es un modo muy utili para estudiar el
comportamiento de un circuito y ver como funciona o estudiar por qué no funciona

como supusimos que deberia hacerlo.

La simulacion se ejecuta en realidad como una sucesion de pasos, pero lo
hace como sucesion de dos pasos distintos. En un primer paso, 0 en la primera
pulsacion del botdn, lo que el simulador hace es calcular la presion que hay en cada
linea y las muestra del color apropiado: rojo para presion, azul para escape y verde
para tapones. En la siguiente pulsacion del boton, el simulador mueve todos los

componentes en consonancia a las presiones que hay en las lineas.

Es decir, la simulaciébn no es mas que la repeticion sin cesar del siguiente

ciclo:
e Calculo de presiones en las lineas y pintado de las mismas.
e Movimiento de los componentes en funcion de dichas presiones.

Esto es asi porque el movimiento de un componente puede provocar que la

presion en una linea cambie, pero este cambio se reflejara en el siguiente paso.
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Resumiendo, una pulsacién del boton provoca el calculo de presiones, la

£
siguiente pulsacién el movimiento asociado a esas presiones, la siguiente pulsacion
recalcula las presiones, la siguiente recalcula el movimiento, etc.

Esta forma de ejecutar los pasos permite que se pueda seguir la légica de la
movimiento se produjesen a la vez.

evolucion de una forma mucho mas sencilla que se el céalculo de presiones y el

5.4.4. El modo pausa.

. "'E.Wl‘

Simplemente pausa la ejecucion, que se puede volver a

retomar en cualquier momento, bien sea con el play o con el
ocurriendo en el circuito.

modo paso a paso. Es util en casos como aquel en el que se
ejecuta la simulacion hasta que llegue a un punto critico o dificil de comprender,

momento en el que se puede pausar e ir paso a paso para entender qué esta

@-a

g

5.4.5. Volver ala edicién de circuitos.

. Desde el modo de parada, tan sélo hay que
‘ pulsar sobre el boton remarcado en rojo y ya
gueramos. Ya hemos salido de la simulacion.

podemos reeditar el circuito, guardarlo o lo que

Esta operacion es util cuando hemos parado una simulacion y queremos
continuarla desde un punto determinado, no tenemos méas remedio que ir al editor

para mover los vastagos de los cilindros o la posicion de valvulas biestables. Luego
volvemos al modo simulacion y continuamos con el estudio del circuito.
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