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Notas

Informacion general
La informacién contenida en este documento solo es aplicable a las versiones de software indicadas en la portada.

Es posible que no todas las funciones que puede realizar el producto estén descritas en este documento; en tal caso,

Prada Nargesa no estd obligada a garantizar dichas funciones ni a conservarlas en futuras versiones.

Objetivo
El objetivo de este documento es ayudar al operario a utilizar el producto descrito en la portada y a instalar y usar el

software.

Usuarios
Este documento contiene informacion para:
- Operarios de maquinas sin conocimientos basicos de informatica

- Operarios/técnicos instaladores con conocimientos de Windows®

Uso
Este documento estd dividido en capitulos que describen las funciones mas comunes y los procedimientos para instalar

el software.

Notificacion de problemas

Si surgiera algun problema durante la consulta de este documento, pdngase en contacto con Prada Nargesa.




SOFTWARE SIMULADOR PRENSA HORIZONTAL

Explicacion de los simbolos

Puede haber simbolos graficos junto al texto. Se utilizan para destacar informacion especialmente relevante.

Ha N [ A D>

Atencion: Este simbolo se utiliza cuando la inobservancia de las precauciones adecuadas
puede causar dafos materiales leves o lesiones a las personas.

Peligro: Este simbolo se utiliza cuando la inobservancia de las debidas precauciones o la
realizacién de maniobras incorrectas puede causar graves dafios materiales o personales.

Importante: Este simbolo sefiala informacién especialmente importante. Significa que es
esencial leer y comprender completamente esta seccién del documento.

Opcional: Este simbolo indica secciones del documento que describen funciones o com-
ponentes que solo son opcionales. El uso de funciones opcionales debe acordarse con el
fabricante de la maquina

Fabricante: Este simbolo indica las secciones del documento reservadas al fabricante de la
maquina.

Contrasenas: Este simbolo indica secciones del documento que describen funciones con
acceso controlado por contrasenas de acceso al software.

CNC: Este simbolo se utiliza para indicar secciones del documento que describen funciones
que solo estan disponibles con CNCy no en el PC.

PC: Este simbolo se utiliza para indicar secciones del documento que describen funciones
que solo estan disponibles en el PCy no con CNC.




Convenciones de impresion

Para facilitar la identificacion de la informacion contenida en este documento, se utilizan convenciones especiales de

impresion, como se ilustra a continuacion.

Teclado y video

Se utilizan las siguientes:

- Los nombres de las teclas serigrafiadas aparecen resaltados en negrita y entre corchetes. Si el nombre de la tecla va
precedido de "pulsador” se refiere a un pulsador del panel de pulsadores.

- [ENTER]. Se refiere al pulsador que lleva la palabra ENTER.

- [+] indica una tecla + del teclado mientras que el pulsador [+] indica el pulsador + del panel de pulsadores.

- Los nombres de las teclas de funcion aparecen resaltados en negrita cursiva y entre corchetes.

- [Menu PIc]. Se refiere a la tecla de funcidn con la palabra Menu Plc.

- Las referencias a los campos y/o mensajes del video se muestran en negrita cursiva.

- El texto especifico que debe introducir el usuario aparece subrayado.

- Si el manual indica "introducir ok" se debe introducir la palabra "ok".

- Teclas de DIRECCION o DIRECCIONALES es el nombre colectivo de las flechas ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA y DERECHA.
- La pulsacién en secuencia de grupos de teclas se indica separando los identificadores de las teclas con el caracter "> ".
- [Manual]>[START]. Describe la pulsacién en secuencia de las teclas [Manual] y [START].

- La pulsacién simultanea de varias teclas se indica separando los identificadores de las teclas con el caracter "+".

- [SHIFT] + [a] Indica |a pulsacion simultdnea de las teclas [SHIFT] y [a].

Texto
Se utilizan las siguientes convenciones:
- La cursiva se utiliza para resaltar términos especializados.

- La negrita se utiliza para resaltar palabras especialmente importantes.




Glosario

SOFTWARE SIMULADOR PRENSA HORIZONTAL

CNC: Abreviatura de Control Numérico Computarizado que indica el dispositivo que controla la maquina, es decir, el

dispositivo electrénico a través del cual se programan los ciclos de trabajo, se mueven los ejes, etc.

Corresponde a uno de los dispositivos cuyo funcionamiento se describe en este manual.

SSD: El Disco de Estado Sélido, también conocido como Disco Duro Flash, es un dispositivo de almacenamiento de

datos sin componentes en movimiento, por lo que resulta especialmente adecuado para entornos industriales.

Seleccion de menus: Para seleccionar el menu que le interese debe pulsar el botdn y a continuacion seleccionar el

menu deseado

utilizando el ndmero:
Configuracion de programas y herramientas de menu (0)
Menu Ejes Parametros

Menu Configurar maquina
Menu Diagnostico

Menu Pardmetros de usuarios
Menu Apagar

Menu Esc

Menu Versiéon

Menu Logotipo

Menu Monitorizar memoria
Inicio
e Menu principal
' Flecha negra Menu principal
‘ Submenu
C
Q Ajustes
i‘ﬂ Lista
? Lista de programas
Q Lista de punzones y matrices
iif Guardar / Lista de programas o herramientas Usb

‘AQ Anterior

27 Siguiente

X DB FAOBEE &N

Pliegue a fondo o Aplanado

Nuevo programa de plegado

Seleccién de pardmetros

Manual

Automatico

Semiautomatico

Correcciones

Guardar / Cargar desde disco

Borrar

Minimizar

Salir




! Apagar —I';i— Laser
@ Iniciar -3¢ Modo Léser 1
‘ Detener —ﬁ’;(- Modo Laser 2
. Reiniciar %5& Restablecer laser

A @ Claves para las operaciones de manipulacién
DEJ Puerta trasera abierta manual. En algunas versiones se sustituye por una

rueda en el panel frontal

Entorno tactil

La nueva interfaz del CNC Kvara S 560 y S 660W nace con una nueva grafica interactiva en la que cada funcién se ejecu-
ta con solo tocar con el dedo. Con ello, Prada Nargesa S.L. incorpora los Ultimos avances del entorno informatico con el

objetivo de agilizar y facilitar el trabajo del usuario final.

Teclado de software:

Siempre que tenga que configurar programas para editar, introducir y corregir datos o unidades o para acceder a la
ventana de dibujo solo tiene que tocar la pantalla. Inmediatamente vera el teclado de software para editar los datos
directamente con el dedo, como se muestra en la Figura.

El teclado de software es un teclado virtual e interactivo que tiene la misma funcionalidad de un teclado de hardware
pero con la ventaja de que al ser tactil, permite al usuario tener el teclado directamente en la pantalla por lo que puede

ver los cambios y / o entradas realizadas, agilizando asi todas las operaciones.

7 8 9 -

4 5 6 +

1 2 3 abc
Options 0 - @

ESC "[_(J_

Figura a - Numeros del teclado de software
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La tecla <XI significa Suprimir

La tecla M significa Confirmar - ENTER

Cada vez que confirme un dato introducido, el teclado de software se cierra normalmente.
- Pulsando "Opcidén" puede seleccionar la "chincheta" para mantener el teclado siempre activado en primer plano, incluso

después de confirmar los datos introducidos:

,5-’

Default Dimensions

Options 0 : <X]

ESC “[_I

Figura b - Chincheta del teclado de software

- pulsando "Dimensiones por defecto" el teclado se redimensiona a un tamano estandar.
- pulsando "abc" apareceran los caracteres de texto para escribir el nombre de los programas y herramientas elegidos:

Soft Keyboard
0
1T12 134|567 |8[9]0]-1|=
g w e r t y u i o p [ 1
a s d f h j k |1 p '
Z [ x| c |V n m |, . / \
shift <X]
ESC Clear  Options 123 | j:

Figura c - Caracteres de texto del teclado de software

1



Caracteristicas del documento

Limitaciones:

Queda prohibida la reproduccién, transmisidn y utilizacién de este documento y su contenido sin el consentimiento
expreso y por escrito de Prada Nargesa. Todos los derechos reservados.

Cualquier modificacion del presente documento (ya sea en formato digital o impreso), aunque haya sido autorizada,

invalidara las garantias aqui especificadas.

Garantias

Es posible que el producto ofrezca prestaciones no descritas en este documento. Prada Nargesa no se compromete a
conservar estas funciones en las nuevas versiones del producto ni a garantizar servicio técnico para las mismas. Se ha
verificado que el contenido de este documento se ajusta al producto descrito. No obstante, puede haber discrepancias.
En consecuencia, Prada Nargesa no puede garantizar el pleno cumplimiento y la integridad de los contenidos.

La informacion contenida en este documento se revisa periodicamente y, cuando es necesario, se publica una nueva

version.

Este documento se ha redactado en cumplimiento parcial de la norma ANSI/IEEE 1063-1987 "IEEE Standard for software

User Documentation”.

Ediciones

Este documento esta sujeto a cambios sin previo aviso. Los cambios pueden implicar una reedicién o una revision del
documento. La reedicién implica la sustitucion completa del documento.

La revisidn supone la sustitucién/adicion/eliminacion de paginas del documento.

El pie de cada pdagina recoge el cédigo del documento.

Notas

MS-Windows® es una marca registrada de Microsoft Corporation.
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1. Encendido del CNC

1.1. Pagina de inicio

Tras encender el Control Numérico, la primera pagina que aparece es la de Inicio.

IN NARGESA

Figura 1 - Pdgina de inicio

Desde cualquier otra pagina, pulsando el icono , puede entrar en la pagina de inicio.
En esta pagina es posible:

- Entrar en Ajustes pulsando %
- Entrar en Manual, pulsando @
- Entrar en Semiautomtico pulsando &)

Y
- Entrar en Automaético pulsando C
- Minimizar la aplicacién pulsando
- Salir de la aplicacién pulsando S&
- Ejecutar un nuevo programa de plegado pulsando @(-D
- Seleccionar una de las listas (Programa, Punzones, Matrices) pulsando

. s . s o—
- Seleccionar una de las paginas de parametros pulsando )

- Apagar el Control Numérico pulsando @

13



2. CONFIGURACION DE LA MAQUINA
Operaciones a realizar tras el encendido

<(§ Es obligatorio dimensionar la trancha para acceder a la fase automatica y ejecutar un programa de trabajo.
El dimensionamiento de los ejes de tope es opcional. Es aconsejable dimensionarlos si existen dudas sobre la correc-
cién de los objetivos actuales de los ejes de parada. Los objetivos actuales pueden no ser correctos si un eje se mueve

manualmente cuando el control numérico esta desactivado.

2.1. Dimensionar la trancha
Siga estos pasos para dimensionar la trancha:
- Pulse @
- Sila trancha esta arriba, pise el pedal de bajada para moverla hacia abajo por debajo de las marcas cero
- Pise el pedal de subida: esta accion activa la subida manual si la maquina se ha restablecido.
La trancha se movera hacia arriba hasta que se encuentre con las dos marcas de cero de las lineas 6pticas de los dos
cilindros donde el dimensionamiento

tiene lugar. Ahora sera posible ejecutar un programa en modo automatico.

Para repetir el procedimiento de restablecimiento sin apagar el CNC:
- Pulse [Repeat Sizing];
- Pise el pedal de reascenso.

2.2, Dimensionar los ejes de tope

Para calibrar los ejes de tope es necesario seguir estos pasos:

- Pulse @
-Pulse (D

Los ejes de tope se desplazan hacia el final de carrera de dimensionamiento. Una vez tocado el final de carrera, inverti-

ran su sentido y, tras soltar el final de carrera, dimensionaran hasta la primera marca cero del codificador.

14
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3. CONFIGURAR LOS PUNZONES Y MATRICES

3.1. Lista de punzones y matrices
Siga estos pasos para acceder a la lista de herramientas:

- Pulse Q para visualizar la lista de punzones o matrices

- Si aparece la lista de matrices, pulse de nuevo Q para visualizar los punzones, o viceversa.

Si muestra los punzones, aparecera la siguiente ventana:

‘NNarcesal  Lista Punzones

P OSCRPZTIYYAD2ADOBRN

\Pnz\ ‘ ASelec:iana null
Nombre | Dim.| e 000
Nargesa <DIR> coae 0%
Promecam <DIR> Load 000
PU.67.14 <DIR>
P.22.80.R1 1.062
P.40.80.R1 1.241
P.70.30.R1 882
P.70.80.R1.5 1.467
P.95-35-R5 778
PK.135.85.R08 1.893
PS.134.30.R08 1.610
PS.135.85.R08 1.701
PU.67.14-S-C 10 462
PU.67.14-S-C 12.5 462
PU.67.14-S-C 15 462
PU.67.14-S-C 17.5 462
PU.67.14-S-C 20 462
PU.67.14-S-C 22.5 462 |
Pl) 67 14-S-C. 25 462 z
& b+ Vg = W & & O

Figura 2. Lista de punzones

La ventana de la izquierda es la ventana de la lista.
En el centro aparecen los datos del punzén en el que se ha situado el cursor (en la lista).
La ventana de la derecha ofrece una vista previa del punzén en el que se ha situado el cursor.

Si muestra las matrices, aparecerd la siguiente ventana:

NNARGESA|  Lista Matrices

(92 & & C &[]

2P vRT 2890%

C:\HorizontalBendSIM\Kvfile\Mat\ N [
Nombre Dim. oy
Eurostamp <DIR> ||'*° [ Ancniratnguotanss
2027 1.979 Matriz errada
M.460R.16 943

M.460R.22 943

M.460R.35 941

M.460R.50 939
M130.80.160 1.024
M195.70.200 1.029

M75.85.63 1.515

M80.45.40 1.015

M80.85.80 1.574
M95.80.100 1.522
MK103.80.125 1.021
S101.35.06 1.388
S101.35.08 1.232
S101.35.10 1.233
T120-16-35 1.009 —
T120-16-85 1 351

a M+ ub B i © %] MY

Figura 3. Lista de matrices

La ventana de la izquierda es la ventana de la lista.

Precading

Suces

Paghaprecedente:

Pagha Sucesiva

Y

Sucesivo

Paghaprecedente

Pagina Sucesiva

ts

-—
Dies Holder List:

NewFolder

Las casillas centrales muestran los datos de la matriz en el que se ha situado el cursor (en la lista).

15



La ventana de la derecha ofrece una vista previa de la matriz en el que se ha situado el cursor.
Cuando las herramientas disponibles son muchas, para una eleccién rapida, basta con mover la rueda del panel, con un
toque.
Las teclas de funcion tienen los siguientes significados:
- b =+ para dibujar de cero el punzén o M -+ para dibujar de cero la matriz
- Q + para utilizar un punzoén predefinido de tipo 1 0 | l-l- para dibujar una matriz predefinida
- para utilizar un punzén predefinido de tipo
+ til 5n predefinido de tipo 2
- q; + para utilizar un punzén predefinido de tipo 3

- & + para utilizar un punzén predefinido de tipo 4 (punzén redondo).

- b L/ para insertar el punzén o M Lj para insertar la matriz en el programa de trabajo o en el pliegue selecciona-
do.

Coémo mostrar la vista previa

Es posible mostrar una vista previa de la herramienta (para facilitar su identificacién). La funcidn de vista previa suele

estar activada, pero puede desactivarse si no es necesaria. Siga el procedimiento que se indica a continuacion:
- Pulse la tecla e para visualizar la lista de punzones o la lista de matrices

- Seleccione la opcién Vista previa @

- Sivuelve a seleccionar la opcidn de vista previa, se desactiva

Repita la operacidn para volver a activar la opcion.

Cémo copiar un punzoén o matriz

Esta accidon permite crear una copia de una herramienta con otro nombre para poder modificarla. Desplacese hasta la

herramienta que desea copiar y siga el procedimiento que se indica a continuacion:
- Pulse la tecla e para acceder al menu

- Selecciona la opcién Copy g

- Se abre una ventana en la que hay que introducir el nombre de la herramienta.

Una vez introducido el nombre, vaya al boton [Confirm] y pulse [OK].

16
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Como cambiar el nombre de un punzén o matriz

Esta accién permite cambiar el nombre de una herramienta. Desplacese hasta la herramienta cuyo nombre desea cam-

biar y siga el procedimiento que se indica a continuacion:

- Pulse la tecla e para acceder al menu

- Seleccione la opcién Rename M CIJ

- Se abre una ventana en la que debe introducir el nuevo nombre de la herramienta.

Una vez introducido el nombre, vaya al boton [Confirm] y pulse [OK].

Cémo borrar un punzén o matriz

Esta accidn permite eliminar una herramienta. Desplacese hasta la herramienta que desea eliminar y siga el procedi-

miento que se indica a continuacién:
)

- Pulse la tecla @

- Pulse [Yes]

- Se borrara la herramienta seleccionada.

Guardar todas las herramientas en USB

Es posible guardar todas las herramientas en un dispositivo USB para poder transferirlas después a otro control numérico

(atil para crear copias de seguridad). Siga el procedimiento que se indica a continuacién:

- Inserte en el puerto USB un dispositivo USB formateado con espacio suficiente para guardar en él las herramientas.
- Pulse la tecla e para acceder al menu

- Seleccione la opcién Save Tools BIV‘I'U

- Todas las herramientas (matrices y punzones) se guardaran en el USB.

Borrar todas las herramientas

Esta accion sirve para borrar todas las herramientas. Siga el procedimiento que se indica a continuacion:
- Pulse la tecla e para acceder al menu
- Seleccione la opcién Delete Tools M x

Se borraran todas las herramientas (se pide confirmacién para cada una).

17



Lista de herramientas en el dispositivo USB

Permite visualizar la lista de herramientas del dispositivo USB. Las operaciones posibles son las mismas que las de la
lista de herramientas: copiar, renombrar y borrar todas las herramientas presentes en el dispositivo USB. Seleccione la

lista de punzones y matrices y siga estos pasos:

- Inserte en el puerto USB un dispositivo que contenga herramientas (creadas por CNC series VIS 600 o VIS 800)
- Pulse la tecla %ﬁl

- Aparecera la lista de punzones o matrices en el dispositivo USB

- Proceda con la operacion requerida.

Cémo quardar todas las herramientas del dispositivo USB al CNC

Permite guardar las herramientas del dispositivo USB al CNC, para poder descargarlas desde otro control numérico. Siga

estos pasos:

- Inserte en el puerto USB un dispositivo que contenga herramientas (creadas por CNC series VIS 600 o VIS 800)
- Pulse la tecla %ﬁl

- Pulse la tecla e para acceder al menu

- Seleccione el menu Save Tools CMJQ%D

- Todas las herramientas (matrices y punzones) se guardaran del USB al CNC.

18
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3.1.1. Cémo introducir un nuevo punzén

Siga estos pasos para introducir un nuevo punzén:
- Pulse la tecla Q . Aparecera la lista de punzones o la lista de matrices
- Sive la lista de matrices, pulse de nuevo la tecla [I\_’Ij .

Seleccione el tipo de punzén deseado. El punzén puede dibujarse de cero o pueden utilizarse tres tipos de punzones

predefinidos con medidas fijas. Estas medidas pueden cambiarse para reescalar y redisefar el punzon.

Estan disponibles los siguientes tipos de punzones predefinidos:

Tipo 1 Tipo 2 Tipo 3 Tipo 4

Figura 4. Tipos de punzones predefinidos

Es aconsejable utilizar punzones predefinidos si el punzon a dibujar es similar a uno de los tipos propuestos (tomados de
los catalogos). Asi el dibujo sera mas facil.
El punzén debe dibujarse de cero si no esta dentro de las categorias de punzones predefinidos.

Nota
Recuerde que el dibujo del punzén se utiliza para realizar comprobaciones anticolision de las piezas disefiadas grafica-

mente, mientras que el calculo de la profundidad de plegado depende de los datos de las dimensiones del punzén. Si
tiene dificultades para dibujar un punzon de cero, puede utilizar un tipo de punzoén predefinido e intentar adaptarlo a la

forma real en la medida de lo posible mediante los datos predefinidos.

19



Pulse:

- b =+ para disefiar completamente el punzén

- Q + para utilizar un punzén predefinido de tipo 1

- Q"‘ para utilizar un punzén predefinido de tipo 2

- q; + para utilizar un punzén predefinido de tipo 3

- & + para utilizar un punzén predefinido de tipo 4 (punzén redondo).

Se abrird una ventana solicitando que introduzca las dimensiones del punzén:

....................................................... A
Altura
A total
Alturade
referéncia
........ \ A, 4

Figura 5. Dimensiones del punzén

Introduzca la altura total y la altura de referencia como se indica en la figura y seleccione OK.

Acceso a la pdgina de dibujo
Acceda a la pagina de dibujo una vez introducidas las dimensiones del punzén y seleccionado el tipo de punzén. La pé-

gina de dibujo cambia en funcién del tipo de punzén seleccionado.
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3.1.2. Dibujar punzones

Los punzones se dibujan mediante la funcién de dibujo (véase el capitulo correspondiente en el manual del operario)

NNarcesal  Prog, Punzén

2 0sCcCaRabztryl 2685°0%

Formalo Polar

« b B % e B v o e T @

Nuevadibujada NuevoTipo 1 NuevoTipo2. NuevoTpo3. NuevoTho4 Clermadbufo

Figura 6. Pdgina de dibujo de punzones

A la izquierda aparece la ventana de dibujo.

Las cuatro ventanas de la derecha son ventanas de introduccién de datos de dibujo y representan respectivamente:
- Los datos del dibujo polar

- Los datos del dibujo cartesiano

- Los datos de dibujo de los vértices

- Los datos del dibujo del arco

Convenciones de dibujo

El punzén debe dibujarse en sentido contrario a las agujas del reloj, recordando que el tope se encuentra a la derecha

del propio punzén.

Direccion
de dibujo

e

Figura 7. Direccion de dibujo del punzén
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Entrada de vértices

La punta debe definirse para poder utilizar el dibujo del punzén. Al comenzar el dibujo, la linea marcada representa uno

de los dos lados de la punta. Proceda de la siguiente manera para definir la punta:

- Introduzca la longitud | (seccién [)

- Pulse [ENTER];

- Introduzca el 4ngulo de la punta (ang., angulo)

- Pulse [ENTER];

- Introduzca el chaflan, si existe (opcién dato S)

- Pulse [ENTER];

- Introduzca el radio de la punta (opcién dato R)

- Pulse [ENTER];

- Introduzca la carga de perforacién (toneladas maximas por metro)
- Pulse [ENTER];

La punta se dibujard y la siguiente seccidn se dibujard automaticamente con la misma longitud introducida en la seccién

Cémo hacer el dibujo

Supongamos que hay que dibujar el siguiente punzén:

El cursor se encuentra en la seccion | de la ventana de introduccién de datos de la punta dibujada:

- Introduzca los datos de la punta como se ha descrito anteriormente

- Introduzca la longitud del segundo lado de la punta (seccién I1)

- Pulse [ENTERY]; el cursor se desplazara al campo alfa donde se introduce el dngulo en relacién con la siguiente seccién.
- Pulse en la pantalla para pasar al disefio, utilizando el método tactil (entorno tactil)

- Pulse [ENTERY]; la siguiente seccion se dibujara en modo automatico. Se marcara la seccién a la que se refieren los datos.
El cursor se desplazara al Campo 1 donde se introduce la longitud de la seccién

- Pulse [Arc];

- Introduzca la longitud de la seccién 12 en el campo 1

- Introduzca la profundidad de la seccién p1 en el campo h

- Pulse [ENTER];

- Introduzca la longitud de la seccién 13 en el campo 1

- Pulse [ENTERY]; El cursor se desplazara al campo alfa donde se introduce el angulo en relacién con la siguiente seccion
- Introduzca el valor 90,0 en el campo alfa

- Pulse [ENTERY]; la siguiente seccién se dibujard en modo automatico. Se marcara la seccién a la que se refieren los datos
y el cursor se desplazard al campo 1 donde puede introducir la longitud de la seccién. El dibujo del punzén se generara
a medida que introduzca alternativamente las longitudes y los angulos. Cuanto mas se correspondan con la realidad las

medidas y dngulos introducidos, mas correcto sera el dibujo. Figura 8 Ejemplo de punzén dibujado.
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Rl 12

A

Figura 8. Ejemplo de dibujo de punzén
Ayudas graficas

Con aquellas secciones cuyas mediciones pueden plantear dificultades, el operario puede utilizar ayudas gréficas que
permiten variar el valor del angulo en £+ 1°y la longitud en £ T mm cada vez. Asi se consigue una correspondencia visual

entre el dibujo y el punzdn real. Para activar esta funcion, solo valida para configurar punzones:

- Pulse la tecla e para acceder al menu

- Seleccione la opcién Dynamic 6

Pulsando la flecha abajo de un teclado externo, el valor del 4&ngulo se aumenta en 1°y se reduce un grado pulsando la

flecha arriba. El valor de la longitud aumenta pulsando la flecha derecha y disminuye pulsando la flecha izquierda.

Dibujo de secciones curvas

Como se muestra en el ejemplo, la funcién de dibujo puede utilizarse para dibujar secciones curvas. Pulse la opcion
U y el cursor se desplazard a la ventana de introduccién de datos del arco.
Introduzca la longitud | y la profundidad h del arco: el curvado correspondiente a los datos introducidos se trazaré auto-

maticamente.

Correccién de datos introducidos

Es posible que se introduzcan datos erréneos al hacer el dibujo. Corrija estas entradas: muévase entre las distintas sec-
ciones dibujadas

mediante las teclas ‘Lg y ’ﬁ y modifique los valores de los campos.

-Conlatecla ﬁ se pasa al campo de entrada inmediatamente anterior y, alternativamente, a un campo de entrada de
seccién y a un campo de entrada de angulo (alfa).

- Latecla ﬁ pasa inmediatamente a la seccién siguiente y, por tanto, siempre al campo de entrada de seccién (1)

- Pulse [ENTER] para pasar al campo de entrada inmediatamente siguiente y para pasar alternativamente a un campo de

entrada de seccion (I) y a un campo de entrada de angulo (alfa), o pulse sobre el campo deseado.
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Correccioén de errores

Un error muy frecuente (sobre todo si se utilizan las flechas para introducir los dngulos) es olvidar pulsar [ENTER] después
de haber introducido un angulo. La longitud de la seccién se introducira en el campo de entrada de dngulos, creando asi
un error en el dibujo.

- Utilice la tecla ﬁ para volver al campo de entrada de dngulos y vuelva a introducir el valor correcto.

Guardar el dibujo

0
Una vez terminado el dibujo, pulse la tecla ED% para guardarlo. Introduzca el nombre del punzén en la ventana que
aparece.

Una vez introducido el nombre, desplécese hasta el boton [Confirm] y pulse [OK].

Caracteres de nombre permitidos

El nombre puede estar formado por una combinacion de niumeros y letras (puede utilizarse, por ejemplo, el codigo del

punzoén del catalogo).

3.1.3. Punzones predefinidos
La pagina de punzones predefinidos muestra un punzén predibujado junto con una serie de datos que carac-
terizan la forma de dicho punzén

[NRARGESA]  Prog. Punzon

RISCERWETYYRT 28O0 D

L

45.000

26.000

Ll

0.000

N
el
2
8
S

30.000

000

7.000

K

35.000

0.000

i

0.000

8

0.000

i

L ] b+ ql*’ Q+ q; + &+ iz G e

Nuevadbujsda NuevoTpo 1 MuevoTipo2 NuevoTio3 MuevoTipod

Figura 9. Punzén predefinido

Cuando los datos se desplazan con la tecla [ENTER] o se seleccionan con un toque, aparecera una indicacién en el dibujo
sobre qué medicién corresponde a la opcién de datos seleccionada.
Si modifica un valor cualquiera y pulsa [ENTER], el dibujo se volverd a crear teniendo en cuenta el valor modificado.

Guardar el dibujo

0
Una vez terminado el dibujo, pulse la tecla ED% para guardarlo. Introduzca el nombre del punzén en la ventana que
aparece.
Una vez introducido el nombre, desplécese hasta el boton [Confirm] y pulse [OK].

Caracteres de nombre permitidos

El nombre puede estar formado por una combinacion de numeros y letras (puede utilizarse, por ejemplo, el codigo del

punzoén del catalogo).
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3.2. Cémo introducir una nueva matriz
Siga estos pasos para introducir una nueva matriz:
- Pulse Q para visualizar la lista de punzones o matrices

- Si aparece la lista de punzones, pulse de nuevo la tecla Q .

- Seleccione el tipo de matriz deseada. Puede dibujar una matriz de cero o utilizar la matriz predeterminada con dimen-

siones fijas. Estas medidas pueden cambiarse para reescalar y redisefar la matriz:

£0.000

| S|

Figura 10. Tipos disponibles de matrices predefinidos

Es aconsejable utilizar matrices predefinidos si la matriz a dibujar es similar a uno de los tipos propuestos (pueden dibu-
jarse matrices cuadradas o en T). Asi el dibujo sera mas facil.
La matriz debe dibujarse completamente si no estd dentro de las categorias de matrices predefinidas, si debe dibujarse

una matriz con varias matrices en V o si debe utilizarse una matriz en V cuadrada o prensada.

Nota:

Recuerde que el dibujo de la matriz se utiliza para realizar comprobaciones anticolisién para las piezas disefiadas grafi-
camente, mientras que el clculo de la profundidad de plegado depende de los datos de las dimensiones de la matriz. Si
tiene dificultades para dibujar una matriz de cero, puede utilizar un tipo de matriz predefinida e intentar adaptarlo a la

forma real en la medida de lo posible mediante los datos predefinidos.

Pulse:

- M -4 para disenar la matriz de cero.

- | l+ para utilizar los datos de una matriz predefinida.
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Se abrird una ventana solicitando que introduzca las dimensiones de la matriz:

Anchura matriz

\/ -

Altura
matriz

Figura 11. Dimensiones de la matriz

Introduzca la altura y la anchura de la matriz como se indica en la figura 11

Acceso a la pagina de dibujo

Acceda a la pagina de dibujo una vez introducidas las dimensiones de la matriz y seleccionado el tipo de matriz. La pagina
de dibujo

cambia en funcion del tipo de matriz seleccionada:

Toque el boton[OK].

3.2.1. Dibujar matrices
Las matrices se dibujan mediante la funcion de dibujo (véase el capitulo correspondiente en el manual del
operario).

N NARGESA Prog. Matriz

posCRbErrryEl 26898%

== )
¢ 0.000

Lo
S lmmrv “ @

FommatoPoar
s ‘ 0.000

o " [Fom00 ‘
0.000 ‘

0.000

ih

~ (701000

¢« o & 2 = o= X B 4 e

Nuevadiupda InsetaRanura RanuraCusdrada Estanpado Crrmadbup. ‘Dimensiones Motz Other data Ve

Figura 12. Pdgina de dibujo de matrices
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°A laizquierda aparece la ventana de dibujo. Las cuatro ventanas de la derecha son ventanas de introduccion de datos de
dibujo y representan respectivamente: 1/Las coordenadas del dibujo polar; 2/Las coordenadas del dibujo cartesiano; 3/
Los datos del dibujo de la matriz en V; 4/Los datos del dibujo de la matriz cuadrada en V.

Convenciones de dibujo

La matriz debe dibujarse en sentido de las agujas del reloj, recordando que el tope se encuentra a la derecha de la propia

matriz.

Direccion de dibujo

\

) Y,

Figura 13. Direccion de dibujo de las matrices

La linea marcada representa la linea propuesta inicialmente en la pagina de dibujo.

Cémo hacer el dibujo

Supongamos que hay que dibujar la siguiente matriz:

Figura 14. Ejemplo de una matriz dibujada

El cursor se encuentra en el campo 1 de la ventana de introduccién de datos de dibujo polar:

- Introduzca la longitud de la seccién I1 en el campo 1.

- Pulse [ENTERY]: el cursor se desplazara al campo a donde se introduce el angulo en relacién con la siguiente seccion.
Defina ahora la primera matrizen V.
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Entrada de la matrizenV

Siga estos pasos:

- Pulse -\/:/ ; La ventana de introduccion de datos cambiara automaticamente a los datos de la matriz en V, donde es
necesario:

- Introduzca el angulo de la matrizen V (dngulo aC1).

- Pulse [ENTER];

- Introduzca la anchura | de la matrizen V (seccion IC1).

- Pulse [ENTER];

- Introduzca el radio R de la matrizen V.

- Pulse [ENTER];

- Introduzca la carga de la matriz en V (toneladas maximas por metro).

- Pulse [ENTER]; Se dibujara la matriz en V y se introducira automaticamente la siguiente seccion. El cursor volvera a la
ventana de introduccidn de coordenadas polares.

- Introduzca la longitud de la seccion 12 en el campo I.

- Pulse [ENTER];

- Introduzca el valor del dngulo a1.

- Pulse [ENTERY]; la siguiente seccion se dibujara en modo automatico. Se marcara la seccién a la que se refieren los datos.
El cursor se desplazara al campo | donde se introduce la longitud de la seccién.

- Introduzca la longitud de la seccién 13 en el campo I.

- Pulse [ENTER]: el cursor se desplazard al campo a donde se introduce el angulo en relacién con la siguiente seccién.

Ahora debe definir la segunda matrizen V:

- Pulse -V:/ ; La ventana de introduccion de datos cambiard automaticamente a los datos de la matriz en V, donde es
necesario:

- Introduzca el dngulo de la matrizenV (dngulo aC2).

- Pulse [ENTER];

- Introduzca la longitud | de la matriz en V (seccién 1C2).

- Pulse [ENTER];

- Introduzca el radio R de la matrizen V.

- Pulse [ENTER];

- Introduzca la carga de la matriz en V (toneladas maximas por metro).

- Pulse [ENTERY]; Se dibujara la matriz en V y se introducird automaticamente la siguiente seccién. El cursor volvera a la
ventana de

introduccién de coordenadas polares.

- Introduzca la longitud de la seccién 14 en el campo I.

- Pulse [ENTER];

- Introduzca el valor del angulo a2.

- Pulse [ENTER];

La matriz se ira dibujando a medida que introduzca alternativamente las longitudes y los angulos. Cuanto mas se corres-

pondan con la realidad las medidas y dngulos introducidos, mas correcto serd el dibujo.
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Correccién de datos introducidos

Es posible que se introduzcan datos erréneos al hacer el dibujo. Corrija estas entradas: muévase entre las distintas sec-
ciones dibujadas

mediante las teclas ﬁ y ’ﬁ y modifique los valores de los campos.

-Conlatecla ﬁ se pasa al campo de entrada inmediatamente anterior y, alternativamente, a un campo de entrada de
seccién y a un campo de entrada de angulo (alfa).

- La tecla ﬁ pasa inmediatamente a la seccidn siguiente y, por tanto, siempre al campo de entrada de seccién (I)

- Pulse [ENTER] para pasar al campo de entrada inmediatamente siguiente y para pasar alternativamente a un campo de

entrada de seccion () y a un campo de entrada de angulo (alfa), o pulse sobre el campo deseado.

Correccidén de errores

Un error muy frecuente (sobre todo si se utilizan las flechas para introducir los dngulos) es olvidar pulsar [ENTER] después
de haber introducido un angulo. La longitud de la seccién se introducira en el campo de entrada de dngulos, creando asi
un error en el dibujo.

- Utilice la tecla ﬁ para volver al campo de entrada de angulos y vuelva a introducir el valor correcto.

Entrada de matriz cuadrada en V

La pagina de dibujo de matrices se puede utilizar para introducir matrices cuadradas en V. Para ello, realice las siguientes

operaciones cuando se encuentre en el campo de entrada de angulos a de la seccién anterior a la matriz cuadrada en V:

- Pulse U/

Se abre la ventana de introduccién de datos de la matriz cuadrada en V.
- Introduzca la profundidad de la matriz cuadrada en V.
- Pulse [ENTER].
- Introduzca la anchura | de la matriz cuadrada en V.
- Pulse [ENTER].
- Introduzca el radio R de la matriz cuadrada en V.
- Pulse [ENTER].
- Introduzca la carga de la matriz cuadrada en V (toneladas maximas por metro).
- Pulse [ENTER]. la matriz cuadrada en V se dibujara con los datos recién introducidos. El cursor volverd a la ventana de

descripcion de coordenadas polares para definir la siguiente seccién de la matriz.

Convenciones sobre matrices cuadradas en V

Si se ha introducido una matriz cuadrada en V, el angulo de plegado minimo que se puede realizar es el &ngulo corres-

pondiente a una matriz cuadrada en V de la anchura y profundidad introducidas.

Entrada de matriz en V de plieque a fondo

La pagina de dibujo de matrices se puede utilizar para introducir matrices en V de pliegue a fondo. Para ello, es necesario
indicar cudles son las secciones que determinan el cierre de la matriz por su movimiento y, a continuacion, dibujar una
seccion aplastada por ambos lados.

- Dibuje el perfil de la matriz abierto con el recoveco de la pieza a aplastar.

- Dibuje el perfil de la matriz abierto con el rebaje de la parte aplanadora.

- Sitde el cursor en la seccién que desea definir (seccidn vertical).

- Pulse(%
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- La seccion definida como parte aplanadora aparecera sombreada en el dibujo.

La siguiente figura muestra un ejemplo de matriz de pliegue a fondo.

N NARGESA| Prog. Matriz

P08 CRBZEIL YYD 2820 %
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Figura 15. Dibujo de la matriz de aplanado

Como introducir una matriz en V neumatica para pliegue a fondo

La péagina de dibujo de matrices se puede utilizar para introducir matrices en V neuméticos para dobladillo.

Para ello, deben indicarse dos secciones de 0,001 mm de longitud aplastadas a ambos lados de la matriz.

- Dibuje el perfil de la matriz abierto con el rebaje de la parte aplanadora, pero introduzca 0,001 mm para esta seccidn
(como si la matriz estuviera cerrada).

- Situe el cursor en la seccion que desea definir para el dobladillo.

-Pulse (=4

- La seccion definida como parte aplanadora aparecera sombreada en el dibujo (aunque serd dificil de ver).

- Una vez dibujada la matriz, pulsar <« AV teclear 1 en el campo Pneumatic.

-Toque el botén [OK]. v

- A partir de este momento, la funcion 2 se activara automaticamente en los pliegues a fondo.

Cuando el pliegue se hace a fondo con la matriz neumdtica, este Ultimo se abrird y luego caera en el modo rapido con la
trancha. Las herramientas podrian tocarse entre si en el modo rapido (algo que debe evitarse). El objetivo de apertura
de aplanado debe definirse en los pardmetros generales si, durante el aplanado del pliegue, la trancha debe cambiar de

velocidad (cambiar al modo lento) primero (a un objetivo mas alto) (consulte el manual de pardmetros de la maquina).

Entrada del soporte de la matriz de aplanado neumatico

A partir de la versién 13.2 estd disponible un nuevo método para manejar el soporte neumatico de la matriz. Si la prensa
dispone en su base de un soporte neumatico de matriz aplanador, los datos correspondientes se pueden introducir en la
pagina de Configuracién de Parametros Generales (consultar el manual de parametros de la maquina). Una vez introdu-
cidos los datos, también se pueden obtener pliegues aplanados en el modo gréfico utilizando matrices estandar sin tener

que dibujar matrices especiales con funciones de aplanado-curvado.

Guardar el dibujo

0
Una vez terminado el dibujo, pulse la tecla ED% para guardarlo. Introduzca el nombre del punzén en la ventana que
aparece.
Una vez introducido el nombre, desplécese hasta el boton [Confirm] y pulse [OK].
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Caracteres de nombre permitidos

El nombre puede estar formado por una combinaciéon de nimeros y letras (puede utilizarse, por ejemplo, el cédigo del
punzon del catalogo).

3.2.2. Matrices por defecto
La pagina de matrices por defecto se presenta en forma de una matriz pre-dibujada junto con una serie de datos que

caracterizan la forma de esa matriz.

Prog. Matriz
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Figura 16. Matriz predefinida

Cuando los datos se desplazan con la tecla [ENTER] o se seleccionan con un toque, aparecera una indicacion en el dibujo
sobre qué medicién corresponde a la opcién de datos seleccionada.
Si modifica un valor cualquiera y pulsa [ENTER], el dibujo se volvera a crear teniendo en cuenta el valor modificado.

Guardar el dibujo

o

Una vez terminado el dibujo, pulse la tecla %J para guardarlo.
Introduzca el nombre de la matriz en la ventana que aparece.
Una vez introducido el nombre, mueva o toque [OK].
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4. PROGRAMACION

4.1. Lista de programas

Para entrar en la lista de programas es necesario seguir estos pasos:

- Pulse E

- Aparecerad la siguiente ventana:

Lista Programas
sos e

WP ErRD 2RO o

Preceding
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% Comentario
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Pagina Sucesiva
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z NewFolder
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Directly Automatic Buscar Load program Load program in Esabend3D. Nuevo prog. de pliegue Listas de Trabajo

Figura 17. Lista de programas

La ventana de la izquierda es la ventana de la lista.

La parte superior central de la ventana contiene los datos del programa sobre el que esta situado el cursor (en la lista).

La parte inferior derecha de la ventana muestra una vista previa del dibujo si el programa seleccionado es grafico.

Para desplazarse por los programas disponibles en la lista, basta con utilizar el dedo sobre la barra de desplazamiento.
También estan disponibles las siguientes funciones para moverse en la lista:

- <] para seleccionar el programa anterior
- [> para seleccionar el programa siguiente
- «:] para seleccionar la pagina anterior

- I:> para seleccionar la pagina siguiente

Las demas teclas de funcién tienen los siguientes significados:

Oal pulsar y activar esta funcién, aparecera un simbolo (pequefo cuadrado rojo) a la derecha de las palabras DirectAu-
3
to para recordar el uso del tipo de seleccion y el método si se entra en automatico.

De hecho, con esta seleccidn, al elegir un programa de la lista en lugar de ir a la pagina Q[Editor] es posible ejecutar el
programa pasando directamente al modo Automatico.
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- Q para buscar un programa en la ventana de lista

- E@ para cargar el programa en modo Automatico

- % para cargar el programa en Esabend3D.

- @C‘D para configurar un nuevo programa numérico o grafico
- [[[__E para seleccionar una lista de mecanizado

- I para seleccionar una lista de mecanizado
+

Como mostrar la vista previa

Permite ver una vista previa del programa (si el programa es grafico). La vista previa suele estar activada, pero si lo desea

también puede desactivarla siguiendo los pasos que se indican a continuacion:

- pulse la tecla e para abrir el menu.
- seleccione la opcién Preview {O>

- la ventana de vista previa se desactivara.

- para volver a activarla solo tiene que repetir los pasos anteriores.

Cémo copiar un programa

Esta accion permite crear una copia de un programa con otro nombre para poder cambiarlo. Vaya al programa que desea

copiar y siga los pasos que se indican a continuacion:

- pulse la tecla e para abrir el menu.

- seleccione la opcién Copy

- se abrird una ventana en la que serd necesario introducir el nombre del programa.

- después de introducir el nombre pulse [OK].

Cambiar el nombre de un programa

Esta accion permite cambiar el nombre del programa. Vaya al programa cuyo nombre quiere cambiar y siga los pasos que

se indican a continuacion:

- pulse la tecla e para abrir el menu.

- seleccione la opcion Rename C j

- se abrird una ventana donde debe introducir el nuevo nombre del programa.

- después de introducir el nombre pulse [OK].

33



Guardar un programa

Permite guardar un programa en el dispositivo USB para luego transferirlo a otro control (también es til para crear copias

de seguridad). Vaya al programa que desea guardar y siga los pasos que se indican a continuacion:

o
- pulse la tecla %J .

- el programa seleccionado se guardara en el dispositivo USB.

Borrar un programa

Permite eliminar un programa. Vaya al dispositivo que desea borrar y siga los pasos que se indican a continuacion:
- Pulse la tecla @ .

- después, pulse la tecla [YES] .

- se borrara el programa seleccionado.

Guardar todos los programas en el dispositivo USB

Esta accion le permite guardar los programas en el dispositivo USB para luego transferirlos a otro control (también sirve
para crear copias de seguridad). Siga los pasos que se indican a continuacién:
Inserte en el puerto USB un dispositivo USB formateado con espacio suficiente para contener los programas:

- pulse la tecla e para abrir el menu,
- seleccione la opcion Save Programs ==

- todos los programas se guardaran en el dispositivo USB

Borrar todos los programas

Permite eliminar todos los programas. Siga los pasos que se indican a continuacion:

- pulse la tecla e para abrir el menu.
- seleccione la opcién Delete Programs |(|=

- se eliminaran todos los programas (se le pedira confirmacion).

Lista de programas en el dispositivo USB

Permite ver la lista de programas en el dispositivo USB. Las operaciones posibles son las mismas que para la lista de
herramientas, por lo que es posible copiar, renombrar y borrar todas las herramientas presentes en el dispositivo USB.
Seleccione la lista de programas y siga los pasos que se indican a continuacién:

Inserte en el puerto USB el dispositivo USB que contiene los programas (generados, por ejemplo, por kvara S 560 Touch
0 S 660W).

- pulse la tecla .

- se mostrara la lista de programas del dispositivo USB.
- realice la operacion deseada.

Guardar un programa de un dispositivo USB en el CNC

Permite guardar un programa en el CNC desde un dispositivo USB para poder descargarlo desde otro control. Vaya al
programa que desea guardar y siga los pasos que se indican a continuacién:

- pulse la tecla E%rﬂ .

- el programa seleccionado se guardara desde el dispositivo USB al CNC.
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Guardar un programa de un dispositivo USB en el CNC

Permite guardar los programas en el CNC desde un dispositivo USB para poder descargarlos desde otro control. Siga los
pasos que se indican a continuacion:

- inserte en el puerto USB un dispositivo USB que contenga los programas (generados, por ejemplo, por kvara S 560
Touch 0 S 660W).

- pulse la tecla Q\I’Q .
- se mostrara la lista de programas del dispositivo USB.

- pulse la tecla e para abrir el mend.
- seleccione la opcién Save Programs @
- todos los programas se guardaran desde el dispositivo USB al CNC.

Cambiar la unidad de trabajo
Esta opﬁic’m puede realizarse en el orden siguiente:

- pulse =g para abrir la lista de programas.
- pulse la tecla para abrir el menu.

- pulse Unidad de copia de seguridad , seleccidnela y pulse [OK]:

Lista Programas
20 CR|LPeETYYRBD 2898 R

‘Selecciona. z

Nombre Dim.| |edo Compiado)
u2 1.597 N.Pliegues 2 NSec 1
Anchura 1000 Espesor 20
Z 1.591 Resistencia 44 Material 2
z2 1.531 Mairiz 2007
Ranura 2
Punzén 1281
Desarrollo 1523
- @J Comentario
[Seimamosc Direc.Auto. [ ]
= O .
U
Vi

Figura 18. Vista de la accién cambiar unidad de trabajo.
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4.2, Introducir un programa numérico

Para introducir un nuevo programa numérico:

- pulse y se abrira la pagina de inicio:

IN NARGESA

' i

Figura 19. Pdgina de inicio
En esta pagina se elige New bending program presionando Eé
Editar los datos de la pieza

Se abrird una ventana para introducir los datos del programa. Tenga en cuenta que el modo tactil permite el desplaza-
miento:

IN NARGESA shchure g

Espesor 0

Material Fed50

Intermed.Sup. Borrar I.S. ‘
Punzén P.70.80.R1.5

Matriz M.460R.22

Ranura 1

Intermed.Inf. Borrar LI ‘
Medidas 0

Sayisal/Gr  [Grafico |

Confirma Sale

A\

Comentario

Figura 20. Pdgina para configurar los datos del programa

- introduzca el punzén que se utilizara para el plegado (el punzén debe estar ya dibujado) teniendo en cuenta que, gra-
cias a las nuevas funciones del producto, se trata de una operaciéon rapida. Al hacer clic o tocar el pardmetro que se desea
introducir, se abrird inmediatamente la lista de punzones; a continuacién, seleccione la fila deseada con un doble toque.

- introduzca la matriz que se utilizard para el pliegue (la matriz ya debe estar dibujada).
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Tras seleccionar el programa editor, apareceran el punzén y la matriz seleccionados en las listas.

- introduzca la matriz en V de la matriz que se utilizara para el pliegue (una matriz puede tener varias matrices en V. En
este caso, como solo tiene uno, introduzca 1).

- introduzca el ancho de la chapa a plegar.

- introduzca el grosor de la chapa a plegar.

-introduzca el material (resistencia) a plegar teniendo en cuenta que, gracias a las nuevas funciones del producto se trata
de una operacién rapida. Al hacer clic o tocar el pardmetro que se desea introducir, se abrird inmediatamente la Tabla de
Materiales con todos los valores introducidos. Seleccione la fila deseada con un doble toque.

0 - Alu - 11 - 1.000000- 1.000000

1- Alu 20 - 20 - 1.000000- 1.000000
2~ Alu 22 - 22 - 1.000000- 1.000000
3 - Fe450 - 45 - 1.000000- 1.000000
4 - Fe700 - 70 - 1.000000- 1.000000
5 - Inox 55 - 55 - 1.000000- 1.000000
6 - Inox 60 - 60 - 1.000000- 1.000000
7
8
9

- Steel 34 - 34 - 1.000000- 1.000000
- Steel 42 - 42 - 1.000000- 1.000000
- Steel 48 - 48 - 1.000000- 1.000000 )

Confirma ‘ Sale
wurng . odare
N

Figura 21. Pdgina para configurar el material

Después de seleccionar el material, aparece en el campo NOMBRE de la tabla de materiales.

N NARGESA Anchura ]
Espesor 0
Material Fe450

Intermed.Sup. Borrar |.S.

Punzon P.70.80.R1.5
Matriz M.460R.22
Ranura 1
Intermed.Inf. Borrar LI
Medidas 0
Sayisal/Gr  [Grafico ]
Comentario
[Lcotma | o |

A\

Figura 22. Pdgina con material anadido
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- Configure especificando que el programa es numérico en el campo Num/Gr

Dstox Genere:

Espesor 0
Material Fe450 i
Intermed.Sup. Borrar |.S.
Punzon P.70.80.R1.5 —
Matriz M.460R.22
Ranura 1
Intermed.Inf. Borrar I.I.
Medidas 0
Sayisal/Gr
Comentario  kSIElilsle}
Numérico

Confirma

N

Sale

Figura 23. Ajuste numérico del programa

Para aceptar los datos, pulse [OK], lo que le da acceso directo a la pagina de Ajustes.

[N~ArGEsA]  Programaciones n
Rloscawesry»RH 202D S
Nombre Plieg. 1 I 1 E&‘l
Datos Pieza Anqulo PM.I Correce.
i 1 " 90 226.22 0 e 60.35
ikt 0 90 226.22 0 Gt 0
Woddas roL
- 0 - 0 B

cone A cam e 50 i
¥ 155.28 0 -4.64 e 53.262 -
Ao 1000 e 0 fere
e 5 w1315 ol
Stainles steel55 sl 0
i = —

1281 1150 0.6
5 Fa g

3038 1950 1 1 s
w40 i 0.924 e
Eslacion 0

% 0 P ‘o000

B s = &
« B 2. 2 = e -

Figura 24. Pdgina de configuracion del programa numérico

Confiqgurar los pliegues

El cursor se desplaza ahora a los campos para configurar los pliegues.
Para cada pliegue, indique:

- El angulo de pliegue deseado en el campo Y1 angle.

- La longitud de pliegue deseada en el campo Field Final X1.

Todos los demas datos relativos al pliegue se calcularan automaticamente, pero el usuario podra modificarlos.
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Informacién de trabajo

Le permite ver los datos relativos a T.D.C, Mute y Pinch point absoluta de ese pliegue. Vaya al pliegue deseado y siga

estos pasos:

[0
- pulse <0 Work info

- aparecera una ventana que contiene los datos de informacion de trabajo.

- para salir pulse [OK].

Copiar un pliegue
Para copiar un pliegue, desplacese al pliegue que desea copiar y siga los pasos que se indican a continuacion:

- pulse la tecla e para abrir el menu.
- pulse |= Q Edit
- seleccione la opcion Copy step; el pliegue se copiara en la memoria del CNC en espera de que lo pegue.

Cortar un pliegue

Para cortar un pliegue, coléquese sobre él 'y siga los pasos que se indican a continuacion:

- pulse la etecla para abrir el menu.

- pulse ::QEdit p

- seleccione la opcién Cut step; el pliegue se cortard y copiara en la memoria del CNC en espera de que lo pegue.

Introducir un plieque

Para introducir un nuevo pliegue en una seccién, desplacese al pliegue siguiente al que desea introducir y siga los pasos
que se indican a continuacion:
- pulse la tecla para abrir el menu.

- pulse @§ Edit

- seleccione la opcion ™~ insert step; el pliegue se insertara antes del actual.

Introducir un pliegue copiado o cortado

Para introducir un pliegue en lugar de uno presente en la seccién o de uno que se acaba de introducir utilizando la fun-
cién e insert step, vaya al pliegue y siga los pasos que se indican a continuacién:

- pulse la tecla para abrir el menu.

- pulse ::DQ Edit e p

- seleccione la opcién Paste step; el pliegue que copid antes con la opcidn Copy step o Cut step se
introducira en la posicidén que estaba ocupando.
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Definir un radio de calandrado

Para introducir los datos para definir un radio de calandrado, siga estos pasos:
- en la pagina del %[Editor], seleccione la opcién <§ [Bumping]; se abre una ventana para que introduzca los datos
de calandrado:

Bumping data
Angle 0
Radius 0 .
Length 0
OK

0
X Value Gancel
Expand Bends O

Figura 25. Datos del calandrado

- introduzca el dangulo de calandrado deseado en el campo Angle.

- introduzca el radio de calandrado en el campo Radius.

- introduzca la longitud del paso de calandrado en el campo Length.

- introduzca la posicién inicial de los calibres X traseros en el campo X Value.

- introduzca 1 en el campo Expand Bends para crear todo el programa con pliegues individuales, es decir, sin repetir el
mismo pliegue mas de una vez.

- pulse [OK], el paso de calandrado calculado se introducird automaticamente en el programa del pliegue.

- los pliegues creados tendran el siguiente aspecto: {| <B fﬂ

Corregir un radio de calandrado

Siempre que se realiza un calandrado es poco probable que se obtenga un pliegue correcto al primer intento: esta impre-
cisiéon se debe a que los angulos que hay que plegar para crear el radio de calandrado son abiertos (por ejemplo: 170°) y
es dificil obtener pliegues con estos angulos. Para obtener un calandrado correcto es necesario medir la diferencia entre
el angulo del resalto obtenido y el dngulo deseado: la diferencia calculada debe dividirse por igual en todos los pliegues.

Ejemplo

Supongamos que tenemos que crear un calandrado de radio con un dngulo de 90° en el que es necesario hacer 15
pliegues iguales a 170°. Si el angulo obtenido es de 112,5°, debemos hacer lo siguiente:

112,5-90 = 22,5° (diferencia entre los dangulos real y teérico)

22,5/15=1,5°(correccién a aplicar en cada pliegue)

Debemos aplicar una correccién de 1,5° en el paso de calandrado que se repetira 15 veces.
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Definir un pliegue a fondo
En la pagina OQ [Editor] de un programa numérico seleccione la opcién (& [Dutch Folding]:

- el pliegue a fondo se creara poniendo 0 en los campos de dangulos del programa.

- el pliegue creado tendra el siguiente aspecto:

Corregir un pliegue a fondo

Para corregir un pliegue a fondo no es posible cambiar el valor del &ngulo, sino que es necesario cambiar el valor numé-
rico del campo B.D.C. del eje Y. Normalmente este tipo de pliegue es abierto, y serd necesario disminuir este valor.

Si se necesita una solucién definitiva:

- seleccione la opcién \/6 E[Corrections]
- pulse la opcién %_ [Coefficent corrections]

~N9—
=
- la altura introducida en el campo Hemming se sumard o restara directamente al B.D.C. del eje Y. Este valor estara vincu-

lado a la maquina y no al programa. Para cancelar la correccion pulse la opcion \/655:5 [Undo correct.].

Definir un acunado

Para introducir los datos para definir un acuiado, siga estos pasos: y
Desde la pagina Q[Edltor] pulse el botén del submenu y seleccione la opcion. R

- el pliegue creado tendra el siguiente aspecto:
? ’ 1 Y

Corregir un acunado

Para corregir un acunado es necesario cambiar el punto muerto inferior del eje Y.
Si el acuinado es demasiado superficial, sera necesario reducir el B.D.C.

Si el acunado es demasiado profundo sera necesario aumentar el B.D.C.

Si se necesita una solucién definitiva:
- seleccione la opcién \/[Corrections]

- pulse la opcién %_ [Coefficent corrections]

o—
\/O—-

- laaltura introducida en el campo Coining se sumara o restara directamente al B.D.C. del eje Y. Este valor estara vinculado

ala maquinay no al programa. Para cancelar la correccién pulse la opcion \/oﬁ% [Undo correct.]
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Guardar el programa

o
Cuando termine la configuracion, pulse ﬁ . Se abrird una ventana para introducir el nombre del programa.

Después de introducir el nombre pulse [OK].

Guardar con un nombre diferente

Es posible guardar un programa con un nombre diferente al original. Esto puede ser util si los cambios realizados en un
programa no deben perderse, pero desea cambiar el programa cargado (asi puede tener varios programas con diferentes
correcciones). Siga los pasos que se indican a continuacion:

- pulse la tecla e para abrir el menu.

- seleccione la opcién 8 [Save as]
- se abrird una ventana para introducir el nombre del nuevo programa.

- Después de haber introducido el nuevo nombre pulse [OK].

Actualizar un programa

Si cambia una herramienta ya utilizada en un programa, serad necesario actualizar el programa porque las alturas calcu-

ladas ya no coincidiran.

Para actualizar el programa, cargue el programa de la lista y siga estos pasos:
- Desde la pagina OQ [Editor] pulse la tecla e para abrir el menu.

- Seleccione la opcién EL [Program update]; aparece la siguiente ventana.
J

™ No se pierda correcciohes

Confirma Sale

Figura 26. Actualizar un programa

- Seleccione OK (sin marcar las casillas Do not miss Corrections.
- Se calcularan todos los datos del programa.

- Guarde el programa si es necesario.
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4.3. Introducir un programa grafico
Para configurar un nuevo programa grafico es necesario seguir el mismo procedimiento de configuraciéon que
un programa numérico de pliegue, pero en la pagina de configuracion de los datos del programa, seleccionar
"Graph" en el campo Num\Gr:

DotosGenerles

N NARGESA Anchurs P

Espesor 0

Material Fe450

Intermed.Sup. Borrar |.S.
Punzoén P.70.80.R1.5

Matriz M.460R.22

Ranura 1

Intermed.Inf. Borrar LI ‘
Medidas 0

Sayisal/Gr h
Comentario

Numérico |
Confirma Sale ‘

N

Figura 27. Configurar programas grdficos

Configurar datos generales

Se abrird una ventana de introduccidn de los datos generales del programa.

Si no se introducen estos datos, no se permitira el acceso a la funcion de dibujo:

- introduzca el ancho de la chapa a plegar.

- introduzca el grosor de la chapa a plegar.

- introduzca las medidas: indica si el usuario describe la pieza mediante medidas externas, fibra neutra o internas.

- introduzca el material (resistencia) a plegar teniendo en cuenta que se trata de una operacién rapida. Al desplazarse
sobre el parametro a introducir, se abrird inmediatamente la Tabla de Materiales que contiene todos los valores ya intro-

ducidos: a continuacién, puede seleccionar la fila deseada con un doble toque.

Después de seleccionar el programa en el editor, ademas del nimero, también se mostrara lo que se describira en el
campo NOMBRE de la tabla de materiales. Véanse las Figuras 20-21 p.44/45.

- el material se calcula automaticamente en funcién de su resistencia.

- introduzca el portapunzon que se utilizara para el pliegue (si existe)

- introduzca el punzén que se utilizara para el pliegue (el punzén ya debe estar dibujado).

- introduzca la matriz que se utilizard para el pliegue (la matriz ya debe estar dibujada).

- introduzca la matriz en V de la matriz que se utilizara para el pliegue (una matriz puede tener varias matrices en V. En
este caso, como solo tiene uno, introduzca 1).

- introduzca el soporte para matrices que se utilizara para el pliegue (si existe)

- introduzca un comentario si lo desea.

- seleccione [OK].
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Ventana de dibujo

Se abrird la ventana de dibujo:

Prog. Pieza

RIOSCRWLETYESYRDT 28O0 R

w00

+ o
b
l®

« B 3 = B B ¢ ® # e

Calandrado Estanpado Datos Generales

Figura 28. Ventanas de dibujo de la pieza

A la izquierda se encuentra la ventana de dibujo.

Las cuatro ventanas de la derecha sirven para introducir los datos del dibujo y representan respectivamente:

1) las coordenadas del dibujo polar.

2) las coordenadas de dibujo cartesiano.

3) los datos de dibujo de un calandrado.

4) los datos de dibujo de un pliegue a fondo.

Después de haber introducido los datos generales y haber accedido a la padgina CONFIGURAR PIEZA, el primer segmento
aparecera en rojo con una longitud de 20,0 mm. Toque el centro del segmento con el dedo y se abrira el teclado de sof-

tware, como en la figura 29.

20.000

7 8 9 - R 4 %

4 5 6 + € P

1 2 3 ac R % ¢
Options 0 . <X
ESC @

Figura 29. Teclado de software para configurar la pieza
Con el que puede:
- cambiar la longitud del primer segmento introduciendo una altura distinta de 20. Tras haber pulsado "Confirmar" (con la
opcion activada para tener siempre activo el teclado en primer plano) y seleccionar una de las flechas AZULES del teclado

virtual, se mostraran automaticamente los angulos a introducir en el siguiente pliegue.
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- tocando una de las siete flechas empezando por la derecha z en el sentido de las agujas del reloj, el siguiente seg-
mento se llevara a 45, 90, 135, 180, -135,-90, -45.
- Si no se ha activado la chincheta del teclado, tocando el campo dngulo ALFA (como se ilustra en la

Figura 32) reaparecera el teclado de software con el que introducir el 4ngulo:

' 120.000

o/
@ —
- alfa

R

Figura 30. Porcidn de la pieza descrita anteriormente, vista en la pantalla campo "dngulo ALFA".

- Para acceder al siguiente segmento, basta con tocar la pantalla con el dedo en la direccién deseada.

- Una vezintroducido el segmento, tocando la pantalla con el dedo en el centro de la linea dibujada sera posible introdu-
cir la medida de la longitud deseada en el teclado virtual.

- De la misma forma, si quiere cambiar el angulo, solo tiene que pulsar la interseccién con el dedo entre el segmento ante-
rior con el siguiente para que aparezca el teclado virtual con las 8 flechas azules de direccién de los dngulos (obviamente
también puede escribir directamente en el campo de edicion del teclado virtual si lo prefiere, o si el angulo difiere de uno
de los 8 dngulos especificos).

Prog. Pieza

ROECRPWEtLYE® 2890 =
« =
T e | &
=k, 0,000 o
» [0:000 h@m
)
r
8
R
S a

n B &£ & 4 e

=
Calandrado Estampado ‘Datos Plegue Datos Generales Cakula Vaa Seccion Anadir seccion
Figura 31. Interseccién del segmento

La interseccién entre el segmento anterior y el siguiente, indicada en rojo, es el punto que hay que tocar para cambiar la

direccién y, en consecuencia, también el valor del angulo.
También en la pagina PIECE SET:

- tocando la barra ZOOM vy deslizdndola hacia arriba y hacia abajo puede acercar o alejar la vista de la pieza. Ademas,

puede engancharlo con el dedo para moverlo a derecha o izquierda y arriba o abajo.
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Pulsando \fd[Calculate] y tocando el dibujo de la maquina con el dedo, puede moverlo a derecha o izquierda y arriba
o abajo.

Estas dos funciones también pueden utilizarse en la vista gréfica de la pieza en la pagina SEMIAUTOMATICA y
AUTOMATICA.

Cambiar el color

Es posible cambiar el color del fondo y de la pieza a plegar. Siga los pasos que se indican a continuacion:

- pulse la tecla e para abrir el menu.
- seleccione la opcién @ [Change color].

Visiéon 3D

Es posible ver el dibujo en 3D. Siga los pasos que se indican a continuacién:
- pulse la tecla e para abrir el menu.

- seleccione la opcién [Extrusion viewer]

- pulsando la tecla e puede seleccionar entre las siguientes opciones de vistas 3D:

N NARGESA)
BlosCcCabet Yy »YRB28983% -
( 52 %3 s 7

Zoom
Angulo <
i A Wireframe ,{”@},
Sheet metal T
Punzén Q?
Matriz ﬂ'

- para volver a la vista 2D pulse la tecla e para abrir el menu y seleccione.
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Coémo dibujar una pieza

Supongamos que tenemos que dibujar la pieza ilustrada en la figura siguiente:

70,00 _
~ [‘
/ > - i
. i
/\'& A '57'0 %,
Y/ // -
o
o
8
/ y ~
S %
20,00 30,00

Figura 32. Ejemplo de pieza a dibujar

El cursor se situa en el Campo | de la ventana para el ajuste polar de los datos de dibujo:

- Introduzca en el Campo |, la longitud correspondiente a la primera seccion de la pieza a dibujar (20.0).

- Pulse [ENTER] en el teclado virtual.

- Introduzca el valor del primer angulo (120,0°) en el Campo a (valor del 4ngulo respecto a la seccion siguiente).

- Pulse [ENTER]. La siguiente seccién se dibujara en modo automatico; se resaltara la seccion a la que se refieren los datos.
- Introduzca la longitud correspondiente a la segunda seccion de la pieza a dibujar (45.0) en el Campo | (longitud de la
seccion).

- Pulse [ENTER].

- Introduzca el valor del segundo dngulo (-120,0°) en el Campo a (valor del dangulo respecto a la seccion siguiente).

- Pulse [ENTER]. La siguiente seccién se dibujara en modo automatico; se resaltara la seccion a la que se refieren los datos.
- Introduzca la longitud correspondiente a la tercera seccion de la pieza a dibujar (70.0) en el Campo | (longitud de la
seccioén).

- Pulse [ENTER].

- Introduzca el valor del tercer angulo (-90,0°) en el Campo a (valor del angulo respecto a la seccién siguiente).

- Pulse [ENTER]. La siguiente seccién se dibujard en modo automatico; se resaltara la seccion a la que se refieren los datos.
- Introduzca en el Campo |, la longitud correspondiente a la cuarta seccién de la pieza a dibujar (20.0).

- Pulse [ENTERI.

- Introduzca el valor del quinto angulo (90,0°) en el Campo a (valor del d&ngulo respecto a la seccion siguiente).

- Pulse [ENTER]. La siguiente seccién se dibujara en modo automatico; se resaltara la seccion a la que se refieren los datos.
- Introduzca la longitud correspondiente a la quinta seccion de la pieza a dibujar (30.0) en el Campo | (longitud de la
seccioén).

- Pulse [ENTER]. Se ha completado el dibujo.
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Incluso podria dibujar la pieza tocando la pantalla 4 veces siguiendo las direcciones de los 3 vértices y del ultimo trazo
del dibujo:

Figura 33. Dibujo del primer segmento

EEEEE

£
SEEE

[ ]

Figura 34. Dibujo del segundo segmento
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Figura 35. Dibujo del tercer segmento

Figura 36. Dibujo del cuarto segmento
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Figura 37. Dibujo del quinto segmento

Después de haber hecho el dibujo, como se ha explicado antes, puede insertar las medidas y dngulos correctos tocando

la pantalla con el dedo en el centro de las lineas dibujadas y de los vértices.

Como realizar el calandrado
Para realizar un calandrado es necesario tener en cuenta que, seguin las normas, debe haber una seccion de chapa antes

y después del calandrado.
Supongamos que tenemos que dibujar la pieza ilustrada en la figura siguiente:

20

Figura 38. Ejemplo de calandrado a dibujar

El cursor se situa en el Campo | de la ventana de ajuste polar de los datos de dibujo:

- Introduzca la longitud correspondiente a la primera seccién de la pieza a dibujar (20.0) en el Campo I.
- Pulse [ENTER] en el teclado virtual.

- Pulse [Bumping]; se abre la ventana de los datos de calandrado.
- Introduzca el dngulo de calandrado deseado (90.0°) en el campo "alfa".
- Pulse [ENTER].
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- Introduzca el radio de calandrado (60.0) en el campo "R".

- Pulse [ENTER].

- Introduzca la longitud del paso de calandrado que desea obtener en el campo "P".

- Pulse [ENTER]. La siguiente seccién se dibujard en modo automatico; se resaltara la seccion a la que se refieren los datos.
- Introduzca la longitud correspondiente a la ultima seccién a dibujar (30.0) en el Campo | (longitud de la seccién).

- Pulse [ENTER. Se ha completado el dibujo.

Coémo realizar un pliegue a fondo

Supongamos que tenemos que dibujar la pieza ilustrada en la figura:
A

22
100

100
< >

- L1=30
+—>
Figura 39. Ejemplo de pliegue a fondo a dibujar
El cursor se sitta en el Campo | de la ventana de ajuste polar de los datos de dibujo.

- Introduzca la longitud del lado L1 a plegar a fondo (30.0) en el Campo l.

- Pulse [ENTER] en el teclado virtual

- Pulse (&= [Hemming]

- Introduzca el angulo de pliegue a fondo intermedio (por ejemplo: 45.0°) en el campo "alfa".

- Pulse [ENTER]. La siguiente seccién se dibujard en modo automatico; se resaltara la seccion a la que se refieren los datos.
- Introduzca la longitud de la seccién actual (100.0) en el campo I.

- Pulse [ENTER], el cursor se desplazara al Campo a para ajustar el &ngulo en comparacién con la seccién siguiente.
- Introduzca el valor del angulo (-90.0°).

- Pulse [ENTERY], el cursor se desplazara al Campo a para ajustar la longitud de la seccidn.

- Introduzca la longitud del lado (100.0) en el campo I.

- Pulse [ENTER].

(=-- Pulse [Hemming].

- Introduzca el 4ngulo de pliegue a fondo intermedio (por ejemplo: 45.0°) en el campo "alfa".

- Pulse [ENTER]. La siguiente seccién se dibujara en modo automatico; se resaltara la seccion a la que se refieren los datos.
- Introduzca la longitud de la ultima seccién (22.0) en el campo |. El dibujo ya estd completo.

Guardar el dibujo o
Cuando termine la configuracioén, pulse la tecla %ﬂ . Se abrird una ventana para introducir el nombre del programa.

Después de introducir el nombre, pulse [OK].
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4.4, Calculo automatico de la secuencia de plegado

Es posible acceder al procedimiento de calculo automético desde la pagina de dibujo de la pieza siguiendo los pasos que
se indican a gontinuacion:
- Pulse Z J[CaIcuIate]

Ventana de célculo

Se abrird una ventana que muestra la simulacion de la pieza a plegar, incluyendo la parte inferior y superior de la prensa
plegadora, el punzén, la matriz, el tope y la pieza antes de ser plegada.

En la parte derecha de la pagina Secuencia Automatica hay unos recuadros que indican respectivamente el desarrollo
de la pieza, la retraccién calculada para el plegado seleccionado, los vuelcos y las rotaciones de la pieza relativos a la se-
cuencia de plegado encontrada, y la habilitacion de la busqueda de la secuencia de plegado con todas las soluciones. El

control numérico busca la solucién intentando siempre dejar la mayor parte posible de la chapa en manos del operario;
si se modifican los criterios de calculo pulsando U - es posible buscar la secuencia entre todas las soluciones posibles.

M x

[~ NARGEsA] Automatic Sequence
IO CBRWVEE YYR® 26890 %

NB/D S
L
[ 1

10&-8
2 Inversion.
i A
e,
8
A0l
53
Q Crveria
+ 1
9 % \f e = B #H @
Optimiza ‘Bending strategy Gréfico. Rotate. Plieg. Reset Cambla Secckon

Figura 40. Pdgina de cdlculo de la secuencia de plegado

Es posible realizar el célculo de la secuencia de plegado en dos modos: automatico o manual.

Busqueda automatica de la secuencia de plegado

-
En la busqueda automatica, la secuencia éptima de plegado se establece mediante el control numérico, pulsando ( \/)

[Optimize],

Busgueda manual de la secuencia de plegado

En la busqueda manual, la secuencia de plegado la establece el operario que fuerza los pliegues.
La secuencia de plegado puede ser forzada total o parcialmente por el operario: si la secuencia solo se introduce parcial-

mente, los pliegues restantes serdn calculados automaticamente por el control numérico.

El operario puede desplazarse entre los distintos pliegues pulsando las teclas ﬁ y Zq .
Para forzar los pliegues es necesario pulsar la tecla *\_~* [Bend] situada junto al pliegue seleccionado; si se pulsa la tecla

situada junto a un pliegue que ya ha sido forzado, este pliegue se enderezara.
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El ope{gig tiene la posibilidad de rotar la pieza pulsando la tecla (O\ [Rotate];
Pulse A )[Optimize] cuando quiera forzar los pliegues deseados.
n

El cont umérico encuentra la solucién teniendo en cuenta la secuencia forzada por el operario.

Resultados de la optimizacion

Si la pieza no es viable, el control avisara al operario con un mensaje de No Solution !!.

En este caso el operario puede intentar realizar el clculo utilizando el criterio que busca todas las soluciones pulsando
este boton N/ 1 que cambiard a Y/ 1. De este modo, la solucién encontrada serd también la que tenga la mayor parte
de la pieza ggntro de la maquina Eg]s s>§)luciones mas peligrosas para los dedos del operario).

En caso de que no haya ninguna solucion posible, el operario puede intentar identificar qué plegado hace imposible
plegar la pieza a partir de la busqueda manual de la secuencia de plegado; cualquier colision de la pieza con las distintas
partes de la maquina se notifica mediante un cambio de color en el lado de la pieza que entra en colision.

Para plegar una pieza aunque entre en colisién (por ejemplo, en el caso en que la colisién no dafe la chapa), el operario
debe forzar toda la secuencia de plegado.

Si la pieza es factible el control avisa al operario con un mensaje de Solucién encontrada. El operario puede seleccionar

las siguientes funciones en esta ventana:

- [0STOP]: la optimizacién se detiene para realizar cambios.
- [1 Continue]: se utiliza una solucién diferente a la que se acaba de encontrar; si continua rechazando las soluciones
propuestas, el control numérico buscara hasta llegar al final de las diferentes soluciones y, a continuacién, mostrara el
mensaje:

No Solution !!.
.- .[2 Simulate]:se muestra la simulacion del plegado de la pieza. El usuario puede continuar con la secuencia de plegado
pulsando [1 Continue] o detener las simulaciones pulsando [0 STOP].

- [3 Confirm]: los valores calculados en la solucién encontrada se introduciran en el programa.

Botdn de limites

Pulsando el botén-)[l D(- [Limits] cambiard a -)[l I](- : significa que durante la optimizacién del programa no se tienen en
X

cuenta los limites minimo y maximo de los ejes Xy R.

Boton de criterios de busqueda de secuencias de pliegue

Pulsando el botén , [Criteria] se abrird un cuadro de edicién de tolerancia de colisién: serd posible insertar cuantos
mm de pieza pueden penetrar en las herramientas o en la maquina sin generar un mensaje de No Solution !! durante la

optimizacién del programa.

Simulacién
Una vez aceptada la solucidn, serd posible simular la secuencia de plegado obtenida en la ventana de optimizacién del
programa grafico:
- Pulse la tecla de funcién \I‘zl Q[Simulate], se mostrard la pieza sin plegar, montada y lista para el primer pliegue.
v
- Pulse la tecla de funciéon ¥
4)

segundo apoyo (si existe) o la posicidon de "apoyado contra" de la pieza. Obviamente el tope solo se desplazara a la posi-

[Rest/ Support] tantas veces como sea necesario para seleccionar el primer apoyo o el

cién de apoyo si existen colisiones y si las alturas limite de los ejes lo permiten.
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- Pulse la tecla de funcion D [Continue]. Se visualizard la pieza con el primer pliegue ya realizado.

- Pulse la tecla de funciéon D [Continue]. Se visualizara la pieza con el primer pliegue ya realizado y en posicién del

segundo pliegue.

- Para detener la simulacion pulse la tecla de funciéon [Stop]. Para volver al paso anterior de la simulacién pulse la
tecla Q [Previous].

- Pulse la tecla de funcion D [Continue] hasta el final de la simulacién (la tecla de funcion \I‘Zl Q [Simulate] volverd a

aparecer)

Modo de reposo/apoyo

Una vez aceptada la solucidn, en la ventana de optimizacién del programa grafico se podra seleccionar si se desea realizar

un pliegue "apoyado contra":
- Pulse la tecla de funcién \I‘Zl Q [Simulate]. Se mostrara la pieza sin plegar, montada y lista para el primer pliegue.

A
- Pulse la tecla de funcién V:——I’ [Rest/ Support] tantas veces como sea necesario para seleccionar la primera o segunda
posicion de "apoyado contra" (si existe) o de apoyo de la pieza. Obviamente el tope solo se desplazara a la posicion de

apoyo si existen colisiones y si las alturas limite de los ejes lo permiten.
- Pulse la tecla de funcién D[Continue]. Se visualizara la pieza con el primer pliegue ya realizado.

- Pulse la tecla de funcién D [Continue]. Se visualizara la pieza con el primer pliegue ya realizado y en posicién del

segundo pliegue.

A
- Pulse la tecla de funcion V::I’ [Rest/ Support] tantas veces como sea necesario para seleccionar la primera posicién

de apoyo o la segunda (si existe) o la posicién de reposo-apoyo de la pieza. Obviamente el tope solo se desplazara a la

posicién de apoyo si existen colisiones y si las alturas limite de los ejes lo permiten.

- Para detener la simulacién, pulse la tecla de funcion [Stop]. Para volver al paso anterior de la simulacion pulse la
tecla de funcion Q [Previous].

- Pulse la tecla de funcion D [Continue], hasta el final de la simulacidn (la tecla de funcién \I‘Zl Q [Simulate] volvera a

aparecer)

- La funcién se muestra en el programa numérico en la parte superior, a la derecha del tipo de pliegue (ver el significado

del icono). El control calcula automaticamente las correcciones necesarias en la X y la R. La tecla de funcién w |J——I [Rest/
4)

Support], en modo numérico no funcionara si el programa es grafico. Para cambiar el "apoyado contra" es necesario en-

trar en la pagina de simulacion.
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4.5, Calculo manual de la secuencia de plegado

Es posible acceder al procedimiento de célculo manual desde la pagina de dibujo de la pieza siguiendo los pasos que se
indican a continuacion:

- Pulse \f“@f [Calculate]

Ventana de célculo

Se abrird una ventana que muestra la simulacion de la pieza a plegar, incluyendo las partes inferior y superior de la prensa
plegadora, el punzén, la matriz, el tope y la pieza antes de ser doblada.

En la parte derecha de la pagina Secuencia Automatica hay unos recuadros que indican respectivamente el desarrollo
de la pieza, la retracciéon calculada para el plegado seleccionado, los vuelcos y las rotaciones de la pieza relativos a la

secuencia de plegado encontrada (consulte la figura del parrafo sobre el calculo automatico de la secuencia del pliegue).

Busgueda manual de la secuencia de plegado

En la busqueda manual, la secuencia de plegado la establece el operario que fuerza los pliegues.

El operario puede desplazarse entre los distintos pliegues pulsando las teclas 27 y Zg

Para forzar los pliegues es necesario pulsar la tecla *\_* [Bend] situada junto al pliegue seleccionado; si se pulsa la tecla

situada junto a un pliegue que ya ha sido forzado, este pliegue se enderezara.

El operario tiene la posibilidad de rotar la pieza pulsando la tecla (O\ [Rotate];

-
Pulse (*y/ ) [Optimize] cuando se hayan forzado todas las curvas deseadas. El control avisara con un mensaje de Solucion

Forzada: el operario puede seleccionar las siguientes funciones en esta ventana:

- [0 STOP]: la optimizacion se detiene para realizar cambios.

- [1 Continue]: se rechaza la secuencia de pliegue forzada.

- [2 Simulate]:se muestra la simulacién de la secuencia de plegado. El usuario puede continuar con la secuencia de ple-
gado pulsando [1 Continue]o detener las simulaciones pulsando [0 STOP].

- [3 Confirm]: los valores calculados en la solucion forzada se introducirdn en el programa.

Simulacién
En la ventana de optimizacién del programa grafico, una vez aceptada la solucion, se podra simular la secuencia de ple-
gado obtenida:

- Pulse la tecla de funcion \I\_fl Q[Simulate]. Se mostrard la pieza sin plegar, montada y lista para el primer pliegue.

A
- Pulse la tecla de funcién VLﬂ’ [Rest/ Support] tantas veces como sea necesario para seleccionar la primera posicién de
apoyo o la segunda (si existe) o la posicion de "apoyado contra" de la pieza. Obviamente el tope solo se desplazard a la

posicion de apoyo si existen colisiones y si las alturas limite de los ejes lo permiten.
- Pulse la tecla de funcion D[Continue]. Se visualizara la pieza con el primer pliegue ya realizado.

- Pulse la tecla de funcién D [Continue]. Se visualizard la pieza con el primer pliegue ya realizado y en posicién del

segundo pliegue.
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- Para detener la simulacion pulse la tecla de funciéon [Stop]. Para volver al paso anterior de la simulacién pulse la
tecla de funcién Q [Previous].

- Pulse la tecla de funcién D [Continue], hasta el final de la simulacion (la tecla de funcion \I‘ZI .Q [Simulate] volvera a

aparecer)

Apoyado contra/soportado

En la ventana de optimizacidn del programa grafico, una vez aceptada la solucién, se podra seleccionar si se desea reali-

zar un pliegue apoyado:
- Pulse la tecla de funcion \I‘Zl Q [Simulate]. Se mostrara la pieza sin plegar, montada y lista para el primer pliegue.

A
- Pulse la tecla de funcion V:—T [Rest/ Support] tantas veces como sea necesario para seleccionar la primera posicién de
apoyo o la segunda (si existe) o la posicion de "apoyado contra" de la pieza. Obviamente el tope solo se desplazard a la

posicion de apoyo si existen colisiones y si las alturas limite de los ejes lo permiten.
- Pulse la tecla de funcién D [Continue]. Se visualizara la pieza con el primer pliegue ya realizado.

- Pulse la tecla de funcién D [Continue]. Se visualizara la pieza con el primer pliegue ya realizado y en posicién del

segundo pliegue.

=l

A
- Pulse la tecla de funcion ¥
4p

apoyo o la segunda (si existe) o la posicion de "apoyado contra" de la pieza. Obviamente el tope solo se desplazara a la

[Rest/ Support] tantas veces como sea necesario para seleccionar la primera posicién de
posicion de apoyo si existen colisiones y si las alturas limite de los ejes lo permiten.

- Pulse la tecla de funcion D [Continue], hasta el final de la simulacidn (la tecla de funcién \I‘Zl Q [Simulate] volvera a

aparecer)

- Para detener la simulacion pulse la tecla de funcion [Stop]. Para volver al paso anterior de la simulacion pulse la
tecla de funcion Q [Previous].

- Pulse la tecla de funcion D [Continue], hasta el final de la simulacidn (la tecla de funcién \I‘Zl Q [Simulate] volvera a

aparecer)

- La funcién se muestra en el programa numérico en la parte superior, a la derecha del tipo de pliegue (ver el‘signiﬁcado
del icono). El control calcula automaticamente las correcciones necesarias en la X y la R. La tecla de funcién w |J——I [Rest/
Support] en modo numérico no funcionard si el programa es grafico. Para cambiar el modo apoyo contra/soportado es

necesario entrar en la pagina de simulacién.
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Cambio de la secuencia de plegado

Una vez optimizada la secuencia de plegado, seguira siendo posible modificar la secuencia de plegado obtenida:
El operario puede desplazarse entre los distintos pliegues pulsando las teclas ‘ y ’ .
Para quitar los pliegues es necesario pulsar la tecla o [Bend] junto al pliegue seleccionado, eliminar el otro pliegue

que desee intercambiar y pulsar *\_,” [Bend] para seleccionar la nueva secuencia deseada en cada pliegue eliminado.

4.6. Como plegar una caja

El control numérico no permite configurar directamente un trabajo sobre el plano de una caja a plegar.

Para poder plegar una caja es necesario crear un programa con dos secciones de plegado (el programa puede ser gréfico
0 numérico) en las que establecer los plegados relativos a la seccion horizontal y los relativos a la seccion vertical respec-
tivamente.

Los dos programas se ejecutaran uno tras otro, lo que permitird crear la caja.

La ejecucién de un programa con varias secciones parte siempre de la seccién de menor anchura de la chapa.

Coémo anadir o suprimir una seccion

Para afadir una seccién en el modo numérico, es necesario:

- pulsar la tecla de funcion [<™ | [Change Section]

- el pliegue creado tendra el siguiente aspecto: @Sy 4 & 15

Para eliminar una seccién, desplacese a la secciéon deseada y siga los pasos que se indican a continuacién:
- pulse la tecla e para abrir el menu.

- seleccione la opcién E‘xj [Delete Section]; la seccion se eliminara y el programa pasard al pliegue 1 de la seccién 1.

4.7. Datos de trabajo
Es posible comprobar el punto absoluto TDC, Mute y Pinch de un pliegue, de la siguiente manera:

o
- seleccione la opcion (0 Work info. Aparecera una ventana con el TDC absoluto, el punto mudo y el punto de pinza-
miento.
- para salir seleccione [OK].

4.8. Ejecucion de un programa en modo automatico
Tras configurar un programa numérico o calcular un programa grafico, es posible realizarlo en automatico.

N
El modo automético puede activarse pulsando la teclax__,.

Pagina grafica automatica

Si el programa actualmente seleccionado es un programa de graficos calculados, la pagina de graficos automaticos pue-
de visualizarse pulsando

/\I\zlﬂ [Graphic]. Esta pagina consta de tres ventanas:

La ventana principal contiene el dibujo de las partes superior e inferior de la maquina, el dibujo del punzoén y la matriz
introducidos en el programa, el dibujo de la pieza antes y después del plegado y el dibujo del tope.

La segunda ventana muestra cdmo orientar la pieza para cada pliegue (inclinacién o rotacién de la chapa respecto al

pliegue anterior).
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La tercera ventana contiene los datos del pliegue en curso y el contador de piezas.

Las posiciones final y real de los ejes se muestran en amarillo.

Figura 41. Pdgina grdfica automdtica

Pagina grafica automatica

Si el programa actualmente seleccionado es numérico, a los datos numéricos de ajuste se afadiran también las posicio-
nes reales de los ejes. No es posible cambiar los datos del programa en modo automatico.
La pagina también muestra cdmo orientar la pieza para cada pliegue (inclinacién o rotacién de la chapa respecto al plie-

gue anterior).

General data

Figura 42. Pdgina numérica automdtica

- Para ver esta pagina, pulse x__, durante mas de 3 segundos.

- Para volver a la pagina estandar pulse otra vezx __, durante mas de 3 segundos.
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Figura 43. Pdgina numérica estdndar automdtica

Primer pliegue

. . . . . t
Para seleccionar el primer pliegue, seleccione la pestaria

4.9. Tabla de materiales

Como entrar en la Tabla de Materiales

Para acceder a la pagina de la Tabla de Materiales siga los pasos que se indican a continuacién:
- Acceda a la pagina de correcciones pulsando el botén @ .
- pulse el boténg [Materials Table].

- .
La tabla aparece como se ilustra en la figura:

2 - Steeld - 44 - 1.000000 - 1.000000
3 - Stainles steel77 - 77 - 1.000000 - 1.000000
-20-1.000000 - 1.000000

7 - Aluminum18 - 18 - 1000000 - 1.000000

8 - Steel42 - 42 - 1.000000 - 1.000000

19 - Stainles steelS8 - 88 - 1.000000 - 1.000000

10 - Steel37 Smm M460R V22 P0.8 - 37 - 0.912000 - 1.000000
11 - Steel37 Smm M4GOR V35 P0. - 37 - 0.974000 - 1.000000
-0, X
13 - Steel37 6mm M460R V50 P0.S - 37 - 1.015000 - 1.000000
14 - Steel37 3mm M4GOR V16 PO.S - 37 - 0.898000 - 1000000
15 - Steel37 3mm M4GOR V22 P0.§ - 37 -

Figura 44. Tabla Lista de materiales

Cémo introducir un nuevo material

Después de haber abierto la Tabla de Materiales afiada un material escribiendo un nuevo nimero en el campo
Mat. Después inserte los demds pardmetros en los campos Name (nombre del material) y [Res (resistencia del
material).
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Como utilizar el coeficiente de estiramiento K

Este parametro se utilizara en el calculo del estiramiento para todos los pliegues introducidos después de la modificacion
de los coeficientes y para todos los nuevos programas. Para aplicar las correcciones a los programas existentes sera nece-
sario volver a introducir el dngulo en cada pliegue.

El valor por defecto de los coeficientes es 1. Con este valor se calcula el estiramiento estandar reprocesando la formula
del estandar DIN6935 (o de la DIN6935, depende del PARAMETRO USUARIO seleccionado, ver el capitulo 5.2). El valor
introducido en los coeficientes se multiplicard por el estiramiento calculado, es decir, eligiendo el valor 2, se calcula un
estiramiento doble, mientras que eligiendo el valor en 0,5, se calcula medio estiramiento.

Se admiten valores entre 0y 100.

CAémo desactivar el calculo del estiramiento

Para desactivar el calculo del estiramiento del material, basta con poner a 0 los coeficientes de estiramiento K.
Con el célculo desactivado, las correcciones de la X en los programas numéricos ya no se calcularédn y el desa-
rrollo de la pieza en los programas graficos serd la suma exacta de todos los segmentos.

Como utilizar el coeficiente multiplicador B.D.C

Este parametro se utilizara en el célculo de la B.D.C para todos los pliegues introducidos después de la modificacién de los
coeficientes y para todos los nuevos programas. Para aplicar las correcciones a los programas existentes serd necesario
volver a introducir el angulo en cada pliegue.

El valor por defecto de los coeficientes es 1: con este valor se realiza el calculo estandar de la BDC. Si el pliegue sera abier-
to, para hacer una correccién de angulo en el programa, puede disminuir este valor, escribiendo por ejemplo 0.99. Si el
pliegue sera cerrado, puede aumentar el coeficiente escribiendo por ejemplo 1.01. Si el nuevo BDC calculado sigue sin

ser correcto, cambie otra vez el coeficiente. El orden de magnitud de las variaciones sera de una centésima, es decir, 0,01.

Borrar el material

Para borrar un material, selecciénelo de la lista y pulse el botén de funciéné;xé [Borrar materiall.

Para guardar los coeficientes de los materiales en la memoria USB de respaldo basta con pulsar el botén

Guardar los materiales }

Cargar los materiales

Para cargar los materiales introducidos desde un dispositivo USB basta con pulsar el botén de funcién gf [Load from
disk].

4.10. Coeficiente de pliegue a fondo/acuiiado

Como entrar en la pagina Coeficiente corrector

La pagina de correcciones de coeficientes contiene los coeficientes de pliegue a fondo y acuiiado.

Para acceder a la pagina de Correcciones de Coeficientes es necesario seguir los pasos que se indican a continuacion:
- Acceda a la pagina de correcciones pulsando el botén \/65 .

2
- pulse el boton 8= [Coeff. corrections].
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Aparecerd la siguiente pagina:

VIO CEHBEPBZ|I¢ Y rRW ?

Coefficients

Hemming m

Coining

Figura 45. Coeficientes correctores
Cémo utilizar el coeficiente de pliegue a fondo/acuiado
Abra la pagina Correccion de coeficientes e introduzca los parametros. Estos parametros se utilizaran para
calcular los B.D.C. de todos los pliegues de tipo pliegue a fondo/acuiado. Esto significa que se sumaran alge-
braicamente a los B.D.C. que se calculan normalmente. Estos coeficientes resultan utiles cuando calculamos
B.D.C. demasiado altos.

Para que se asimilen después del ajuste es necesario pulsar otra vez el botén de funciones o \v/ .

Guardar el coeficiente

Los coeficientes se guardan automaticamente cada vez que se sale de la pagina Correccién de coeficientes.
No se guardan en el programa de trabajo actual, pero siempre permanecen vinculados a la maquina.

Para borrar los cambios realizados en las correcciones, pulse el botén @ [Undo correc.].
Se restableceran los valores al abrir la pagina

5. Programacion y gestion de pliegues

5.1. Pagina de resumen de pliegues

Esta pagina permite visualizar simultdneamente los datos de todos los pliegues del programa en curso. Esta pagina tiene
forma de una tabla similar a la interfaz grafica de TRIA.

Desde esta pagina también es posible modificar los datos del programa, utilizando las principales funciones de la pagina
de ajustes.

La tabla esta organizada de modo que a cada columna le corresponde un pliegue, y a cada fila, la fecha de los pliegues.

5.1.1. Cdmo entrar en la pagina de resumen de pliegues

Para acceder a la pagina de resumen de pliegues, siga los pasos que se indican a continuacién:

[Summary Bends].

e =
- Desde la pagina Q[Editor] pulse |z

- Esta pagina contiene la siguiente informacién (figura 54):
- el encabezamiento de cada columna contiene el nimero progresivo del pliegue en el programa
- la primera columna de la izquierda contiene la descripcién del valor asociado a la fila

- el valor actualmente seleccionado se resalta sobre un fondo amarillo
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- indicaciones del nombre del programa seleccionado
- indicaciones del pliegue seleccionado del nimero total de pliegues de la seccién actual

- indicaciones de la seccién actual del niUmero total de secciones del programa

~NNakcesa] - Programaciones

oy IE 4 b o
RloeecawmetsrrvRo 20950 % =L
[ o
fcomxt 100.00 102.28
-0.50  0.00
N
=l
) oo’
docidad 0.6 ﬁ
6.356 6.356
[rce. 0.00 0.00
0.00 0.00
0.00 0.00
1000.00 1000.00
2.00 2.00
1 u
0000 0000 "‘8"
1281 1017 ™
2067 2030
o 0
1
[t 6.527 6.672
[Materisies Steel44 Steel44
« N LA ©

Figura 46. Pdgina Resumen de pliegues

5.1.2. Cémo utilizar la pagina de resumen de pliegues

Como desplazar la seleccién
Para desplazar la seleccion de un pliegue a otro en el programa:

- Pulse los botones ﬁ y ﬁ . Si pulsa el segundo botén cuando la seleccion esta en el dltimo pliegue del programa,
puede anadir un nuevo pliegue al final de la cola.

Para desplazar la seleccion al primero o ultimo pliegue y de un lado a otro del pliegue seleccionado, utilice la funcion
tactil especifica de este elemento, como se indica mas arriba en este documento.

Nota:
Cuando haya varios pliegues, los que sobran no seran visibles de inmediato.
Se pueden ver pulsando el botén de funcién [:> . Para volver atras desde las columnas, pulse <:] .

Cémo cambiar un valor
Para modificar un valor, desplacese a la celda correspondiente, introduzca el valor deseado y pulse la tecla ENTER ¢ .
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5.1.3. Funciones Insertar paso, Cortar, Copiar, Pegar pagina de resumen de pliegues

Pulsando la tecla de funcion ‘ se abrira la vista del menu secundario:

Programaciones

& N [E 4« b, @) @ i
Rloscakwer Yy BB 2a8958R S
Fo ——
(Cot 100.00 102.28
0.00
0.00
90.00
144.40
0.00 TR
90.00 E‘\_!
144.40 o
0.00
98.4
[1150.00 11150.00 E
1950.00 1950.00 ‘Standard View
-1 1
60 60
60.00 130.10 H
06 06 Heram
6356 6356
0.00 0.00
0.00 0.00
000 000
1000.00(1000.00
200 2.00
1
0000 0000 %8
1281 1017 ‘Programaciones
2067 2030
0 ]
1 1
[ 6.527  6.672
ais[Steeldd Steeldd
" =
» N ot < > e
Inserta Pliegue ‘Eliminar Pliegue CopiaPliegue Copiar Pliegue

Figura 47. Funciones Insertar paso, Cortar, Copiar, Pegar

Para insertar un pliegue en una posicion del programa, seleccione la posicion deseada en el programa y pulse el botén

\+/ insert step . Se insertaré un pliegue vacio:

N NARGESA|  Programaciones

RloscawetvysRBB2a>50% oL
[Cota X1 ‘|DU ‘OD ‘UODI ‘|DZ ;B i
(cor -0.50 0.00 0.00

0.00

90.00

144.40

0.00 8

90.00 &1
144.40 Gl
0.00
98.4
1150.000.00 [1150.00
1950.000.00  [1950.00 SandardView
1 1
0.0 6.0
000 130.10 H
06 06 fe=t
0.000 6.356
0.00 0.00
0.00 0.00
0.0

000 000 0.00

1000.00 1000.00 1000.00

2.00 2.00 2.00

1

10000 0000 0000 %8
1281 1017 1017 Programaciones
2067 2030 2030

0 o 0

1
6.527 0.000 6.672
Steel44 Steelaa Steelas

> < ot <l T -

nsertaPiegue Elminar Piegue CopiaPlegue Coplr llegue.

Figura 48. Insertar paso

Si desea copiar un pliegue en este paso insertado, toque sobre el pliegue que qere copiar y seleccione la opcion
[Copy step]. Después de seleccionar el pliegue insertado, seleccione la opcién a [Paste step].

Si desea copiar un paso como ultimo pliegue, vaya al pliegue que desea copiar y seleccione la opcién [copy step as
last bend].

Los botones de las funciones Cut step funcionan igual que lo descrito anteriormente.
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Guardar el programa o
Cuando termine la configuracion, pulse la tecla %D . Se abrira una ventana para introducir el nombre del programa.

Tras haber introducido el nombre pulse la tecla Enter ! y seleccione [OK].

Vista estandar

Si desea volver a la vista estandar, pulse el botén de funcién B [Standard view].

5.2, "Datos generales"

En esta pagina es posible realizar cambios en un pliegue del programa y, posteriormente, aplicar dichos cambios a
- todos los pliegues del programa

- todos los pliegues de la seccidon

- todos los pliegues del programa con el angulo Y1 igual al del pliegue modificado

- todos los pliegues de la seccidon con el angulo Y1 igual al del pliegue modificado

5.2.1. Cdmo entrar en la nueva pagina "Datos generales"
Para acceder a la nueva pdgina de datos generales, es necesario seguir los pasos que se indican a continuacién:

- desde la pagina OQ [Editor] pulse el boton de funcidn E(‘% [General Data]. Ahora puede entrar en la pagina de datos
generales.

C
Esta pagina tiene la misma configuracion que la de la pagina Q[Editor]y contiene la siguiente informacion (indicada
en la figura):

- los campos en los que el usuario ha cambiado el valor aparecen con los colores invertidos m

- los campos en los que se haya modificado el valor por efecto de un recélculo realizado por el programa, tendrén un

fondo rosa 14 7. 73

- el botén @ [Lose Ccrrect.] permite cancelar los cambios realizados temporalmente.

- el botén E:r]:, [Confirm Program] aplica los cambios realizados a todos los pliegues del programa.

- el botén [:\/ [Confirm Section] aplica los cambios realizados a todos los pliegues de la seccion actual.
1

- el botén E:-g [Sme. Crns. Pr. Conf.] para aplicar los cambios realizados a todos los pliegues del programa que tengan el
mismo angulo Y1-Y2 que el visualizado en la pagina.

I
- el botén ':\._,9 [Sm. Crns. Sec. Conf.] aplica los cambios realizados a todos los pliegues de la seccién actual que tengan el
mismo angulo Y1-Y2 que el visualizado en la pagina.

64



SOFTWARE SIMULADOR PRENSA HORIZONTAL

General Data

RIOSCRVWETL YYRD 280D
1 92 %) 4 2) |
e test sond 3 14 J 72
Piece info. Angle B.D.C. Corrections -
et 0 Y 147.73 0 60
s 0 ” 120 147.73 0 LD 0
s 0 Prch P 0
Dol 195.06 Fnal Rotract et o 9.3
X 27.94 0 0 e 0
width 500 cE 0
Thickness 5 R 60.2 Bend time 0
Steeld4 Match 0
e US11235R0_8H e 0.6
P US205_4V R 1 1
veo 4 15 2 2,67
Station 0
& (R o000
T E v © & o
Lose Correct. Confim Program Confirm Section Sme.Crns PrConf ‘SmCrms.Sec.Cont

Figura 49. Pdgina de datos generales

5.2.2. Como hacer correcciones en el programa de pliegues

()

Desde la pagina Q [Editor] abra la pagina de datos generales, que contiene los mismos datos que el pliegue actualmen-

te activado.

Cambie los datos del pliegue mostrado.
Los campos modificados o recalculados tomaran un color diferente al de los campos normales para recordar al usuario
qué cambios se han realizado.

Nota:
El pliegue que aparece en esta pagina NO es realmente el pliegue del programa activo, sino una copia que puede modi-
ficarse a voluntad.

Por esta razén, los cambios realizados en esta pagina NO se aplican a ninguin pliegue del programa hasta que se pulsa una
de las cuatro teclas de confirmacién.

Como aplicar los cambios realizados solo a la seccién actual

Para aplicar los cambios realizados a todos los pliegues de la seccién actual pulse el botén [:‘/j [Confirm Section].

Los valores resaltados con colores inversos se copiaran en todos los pliegues de la seccién actual en el programa activo,
y para cada una de ellas se realizardn los nuevos célculos correspondientes.

Si solo desea aplicar los cambios a Io_s;q pliegues de la seccién actual, que tienen el mismo angulo de plegado que el del
pliegue visualizado, pulse el botén I_‘O [Sm. Crns. Sec. Conf.].

Al finalizar la operacién todos los caMs de la pagina volveran a sus colores normales.

Como cancelar los cambios realizados

Para cancelar los cambios realizados en la pagina de datos generales, pulse el botén 9 [Lose Ccrrect.].
Nota:

Es posible cambiar entre los pliegues del programa con los botones 27 y Zﬁ o seleccionando directamente las pes-

tafias del programa ﬁ 1@
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No es posible afadir o eliminar pliegues desde esta pagina. Para realizar estas operaciones debe volver a la pagina

QQ[Editor].

5.3. Funcién "Maquina para trabajar metales"

5.3.1. Cémo activar la funciéon "Maquina para trabajar metales”

- Desde la pagina OQ[Editor] pulse el botén e dos veces para abrir el menu
8—

- Seleccione la opcién 2= SD[Conﬁguration]

- Seleccione la opcién 6) MACHINE PARAMETERS

- Introduzca la contrasefa y pulse [OK]

- Pulse el botén de funcién Parameters 2

- Compruebe el parametro Funciones auxiliares, en el campo Metal-working machine.

- A partir de este momento en el "Nuevo pliegue" se habilitaran estas funciones.

5.3.2. Funcion "Nuevo pliegue"

Esta funcién, que se encuentra en las paginas [Editor]y

[Summary Bends] permite crear nuevos pliegues

que contengan los mismos datos que el pliegue anterior. Normalmente, los nuevos pliegues solo tienen los mismos datos

generales que el pliegue anterior.
Esta funcion estd activa en los siguientes casos:

- ﬁFuncic’)n [Next]: pulsando el botén ﬁ cuando esté situado en el ultimo pliegue de la seccién, se anadird un
nuevo pliegue en la parte inferior de la seccién. Este nuevo pliegue contiene los mismos datos que el pliegue anterior.

L o - Elo e se n | _
~ Funcion [Insert step]: seleccionando la opcidn ~ del menu OQ [Edit] se ahade un nuevo pliegue a la po

sicion actual.

Este nuevo pliegue contiene los mismos datos que el pliegue anterior.
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5.4. Pagina "Funciones de la maquina"

Este nuevo pliegue contiene los mismos datos que el pliegue anterior.

C =
- desde la pagina Q [Editor] pulse el botén :%[Machine functions]; se abre la siguiente ventana:

Step Chg. BDC Double Break

Funcién 1 . Tray Mode {Box Mode) . Box Height 0
Doblar neumat. . Stop at Mute . RESERVED 0
Retr_ejes 7 . Hand - Foot . Del. Robot Pinch (ms) 0
Desacoplar Acomp. . Hand - Hand . New 4 0
Descenso lento . Two Stations . New 5 0
Funcién 6 . Second Station . New & 0
Funcién 7 . Light Curtain . Funcién Prog. 2 0
Funcién 8 . Single Break .3

®

®

m T T
e c c
3J = =1
] o @
=3 o =
3 3 =
o T 3
= = =
o o =3
[(=] @ o
s

Blanking Rear Side

EJ:) Funcién Prog.

Confirmar Programa Confirmar Seccion . i
Confirma Funcién Prog.
%,
el

EC
N N Funcién Prog.
Conf.Pr. Ang. lguales Conf.Sec. Ang lguales

Stop at BDC

Funcién Prog.

<.

~J

2] [=2]
o o o o o o o

w

Figura 50. Funciones de la mdquina

- Para habilitar o activar una funcién, pulse sobre la casilla roja que se volvera verde:

Funcion 1

Doblar neumat.

Retr. ejes 2

Figura 51. Pliegue a Fondo Neumaditico. Funcién activada
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Las funciones de la maquina son las siguientes:

Pliegue a Fondo Neumatico.
Si la funcién de pliegue a fondo estd activa, la matriz de pliegue a fondo neumética se elevara.

Funcién Retroceso Ejes Z
Si esta funcion esta activa, los ejes Z1 y Z2 realizaran un retroceso ajustado en la pagina EI]% [Pardmetros de usuario]
"valor de desviacion Z" durante el ciclo de movimiento.

Deseng. seguidores
Si esta funcidn esta activa, durante su ciclo de movimiento, los seguidores realizardn también el ciclo de desenganche.
Para conocer el funcionamiento de los ejes seguidores, consulte el manual del usuario correspondiente.

Mas despacio
Si esta funcién esta activa, durante el ciclo Semiautomatico y Automatico, la trancha descendera siempre a velocidad

lenta.

Cambio de paso BDC
Si esta funcién estd activada, el cambio de paso de pliegue se realizara una vez que el cilindro alcance el punto muerto
inferior (es decir, el final del pliegue).

Lado trasero ciego
Esta funcién solo se utiliza cuando el Idser seguro o el sistema de seguridad MCS estan presentes en la maquina. Si esta

funcidén estd activada, el haz trasero de las fotocélulas se desactiva para evitar la parada de la maquina en caso de que los
calibres traseros estén cerca de la matriz.

Modo bandeja (modo caja)
Esta funcién solo se utiliza cuando el Idser seguro o el sistema de seguridad MCS estan presentes en la maquina. Si esta

doblando una caja el sistema MCS excluye el haz de la fotocélula delantera y trasera, bajando a gran velocidad hasta el
punto mudo calculado. Si el parametro "Altura de la caja" se configura en 0, el sistema Idser seguro detiene la trancha al
encontrar la brida: pisando de nuevo el pedal de bajada la trancha procede en alta velocidad hasta el punto mudo calcu-
lado en el programa. Si el parametro "Box height" se ajusta segun la altura de la brida encontrada, la trancha baja a gran
velocidad hasta el punto mudo calculado.

Altura de la CAJA
Esta funcién solo se utiliza cuando el sistema de seguridad Idser seguro esta presente en la maquina y la funcién "Modo
bandeja" esta activada. Indica la altura de la brida de la caja a introducir, en mm.

Parada en Mute
Al activar esta funcién, la trancha se detiene en el punto mudo (mute). Es posible continuar el plegado de la pieza soltan-
do y volviendo a pisar el pedal de bajada.

Mano - Pie

Esta funcidn solo se utiliza cuando el sistema de seguridad Idser seguro esta presente en la maquina. Al activar esta fun-
cién, podra detenerse en el punto mudo con el control manual (si esta instalado) y continuar de nuevo pisando el pedal
de bajada.

Mano - Mano
Esta funcidn solo se utiliza cuando el sistema de seguridad Idser seguro esta presente en la maquina. Al activar esta fun-
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cién, podra detenerse en el punto mudo con el control manual (si esta instalado) y continuar con lo mismo.

Dos estaciones

Esta funcion solo se utiliza cuando el Idser seguro o el sistema de seguridad MCS estan presentes en la maquina. Al activar
esta funcién debe utilizar ambos pedales para plegar (si estan instalados).

Segunda estacion
Esta funcion solo se utiliza cuando el Idser seguro o el sistema de seguridad MCS estan presentes en la maquina. Al activar

esta funcion, solo podra utilizar el sequndo pedal (si esta instalado).

Cortina de luz
Esta funcién solo se utiliza cuando el sistema de seguridad Idser seguro esta presente en la maquina. Si esta instalada, la
funcién permite el funcionamiento de la cortina de luz delantera.

Pausa Unica

Esta funcidn solo se utiliza cuando el sistema de seguridad Idser seguro esta presente en la maquina. Cuando la funcion
"Cortina de luz" esta activada, después de haber introducido la pieza a plegar en la maquina y haber retirado las manos
y los brazos de la zona de intervencion de la cortina de luz, la trancha baja a plegar, sin pisar el pedal de bajada.

Doble pausa
Esta funcién solo se utiliza cuando el sistema de seguridad laser seguro esta presente en la maquina. Cuando la funcién

"Cortina de luz" esta activada, después de haber introducido la pieza a plegar en la maquina y haber retirado las manos
y los brazos de la zona de intervencion de la cortina de luz, la trancha baja a plegar, sin pisar el pedal de bajada, pero solo
si con una mano entra y sale de la zona de intervencion de la cortina de luz otra vez.

Parada en BDC
Con esta funcion activada, durante el ciclo Semiautomatico y Automatico la trancha bajara siempre hasta el BDC y per-
manecera parado: para finalizar el ciclo se debe pisar el pedal de subida.

Del. Robot Pinch (ms)
Reserved
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5.5. Otras paginas del menu

Apagar el CNC
Esta accidn permite apagar la maquina CNC. Siga los pasos que se indican a continuacién:

- Pulse el botén [Home] para abrir el ment Home.

I
- Seleccione la opcién @ [Shut down].

Ver la version del software
Permite ver la informacién relativa a la version de software actualmente en uso, el nimero de ejes habilitados y las opcio-

nes de software instaladas. Siga los pasos que se indican a continuacion:

- Pulse el botén [Home] para abrir el ment Home.

- seleccione la opcién O‘[(o) [Version].

6. CAD integrado

Introduccién

Los controles numéricos de Prada Nargesa para la plegadora también estan equipados con una funciéon que permite
dibujar todos los elementos graficos necesarios para comprobar la viabilidad de las secuencias de un pliegue.

- parte inferior de la maquina.

- parte superior de la maquina.

- punzén.

- matriz.

- pieza a plegar.

El acceso al dibujo de los elementos mencionados se describe en el breve manual.

6.1. Funcién de dibujo

La funcién de dibujo traza los segmentos de linea recta de acuerdo con los datos introducidos por el operario.

Los datos pueden introducirse en formato polar o cartesiano, aunque se recomienda utilizar el formato polar para facilitar
la configuracion.

6.2. Ajuste polar de los datos de dibujo

Esta funcién permite definir las secciones que compondran el dibujo mediante incluyendo un par de datos:
- longitud de la seccién.

- angulo en comparacién con la seccién siguiente.

<(§ los dngulos introducidos deben encontrarse dentro de + 180.0°.

Las convenciones para introducir estos angulos son las siguientes:
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+90° +135° Direction de dibujo
Direction de dibujo
R
180° -90° +90°
%0 ~iast -135° 180° +135°
-135° -90° +135° 180° -135°
Direction de dibujo
-
180° . +90° -90°
+135° +90° Direction de dibujo

Figura 52. Convenciones para configurar los dngulos VSD

6.2.1. Ajuste cartesiano de los datos de dibujo

Esta funcidn permite definir las secciones que compondran el dibujo mediante un par de coordenadas que identifican la
diferencia entre el inicio y el final del segmento.

Las coordenadas cartesianas no son absolutas, sino que se refieren al inicio del segmento y deben introducirse como se
describe en la Figura 68.

= Seccion actual

= Seccion anterior

Delta X : 0 Delta X = 0.0 ~ DeltaX =20.0 20.0
Deltay : -20.0 Delta Y = 20.0 : DeltaY =0.0 —
............. A A .

N N
v g .......... v d Delta X =-20.0:
9 20.0 DeltaY =0.0
Delta X = 20.0 Delta X =20.0 Delta X f -20.0
Delta Y = 20.0 DeltaY =-20.0 DeltaY =-20.0
............. . « >
g 3 S
............. 20.0 = 200 NV S
<+——> < 1 d

Figura 53. Convenciones para configurar los dngulos VSD
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6.2.2 Datos generales

Antes de iniciar el dibujo de un elemento grafico es necesario introducir algunos datos generales que variaran en funcién
del objeto que se desee dibujar.

Los datos que deben introducirse en esta fase se describen en los capitulos especificos de cada objeto.

6.3. Pagina de ajuste de piezas

- Area 1 ventana de informacién del dibujo o la barra de estado. Contiene:
el nombre del archivo que esta dibujando.

el nimero del paso del dibujo actual.

el factor de escala del dibujo.

- Area 2 ventana del trazado gréfico del dibujo en la que:
se mostrara el dibujo correspondiente a los datos introducidos.

- Area 3 ventana de la configuracién polar del dibujo en la que:
es posible introducir los datos relativos a la longitud de la seccion a dibujar “I"y el angulo respecto a la seccion siguiente
"Alfa". Es visible también el dato "Ri", (radio interno)

- Area 4 ventana de la configuracién cartesiana del dibujo en la que:

es posible introducir las coordenadas cartesianas "DX" y "DY" que representan la diferencia entre las coordenadas inicia-
les y las finales de la seccién a dibujar.

Prog. Pieza

RO CRBRWELTYYRBD 28O R s
! (30100
@ — w5 i
L) bl
" | 0.000
% )
L RE(301000
ml
T » [[0.000 h@w
)
i
. []
« B 2 = &K &B &£ H X e

Figura 54. Ventana de dibujo
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6.4. Introduccidon de los datos del dibujo
Cuando se accede al dibujo de un nuevo programa, en el Area 2 se dibuja automaticamente la longitud estandar de la
primera seccion.

Figura 55. Longitud estdndar de la primera seccion

La direccién inicial del dibujo, indicada por un circulo rojo, puede cambiarse pulsando el botén (o\ [Rotate].

El cursor se encuentra en el campo “I” del &rea 3, cuyo valor estandar es de 20 mm.

Nota:
Cada valor introducido mediante el teclado virtual debe confirmarse pulsando la tecla ENTER FA .

6.4.1. Cémo introducir un dibujo en modo polar v

Si el cursor no se encuentra en el Campo "I"del Area 3 sera necesario pulsar el boton z [Cartesian Editor] para activar
X

el ajuste del tipo polar. Tal y como se describe en el capitulo Ajuste polar de los datos en dibujo, los valores a introducir

son los siguientes:

1) La longitud de la seccién. La seccién se reescalard en funcién de la longitud introducida y el cursor se desplazara al
campo “alfa” para ajustar el angulo.

2) el 4ngulo "alfa" comparado con la seccién siguiente.

Esta seccidn se volverd gris, se dibujara la siguiente seccion, que se convertira en la seccién actual, y se mostrard en ama-
rillo.

Una vez introducidos los datos, el cursor se desplaza al campo "I" para ajustar la longitud de la nueva seccién.

La introduccién de este par de datos debe repetirse hasta completar el dibujo.

6.4.2. Como introducir un dibujo pulsando en la pantalla

Cuando se accede al dibujo de un nuevo programa se puede introducir el siguiente segmento simplemente tocando la
pantalla con el dedo en la direccién deseada como se describe en el capitulo 4.3 de esta guia. Una vez introducido el seg-
mento, tocando la pantalla con el dedo en el centro de la linea dibujada sera posible introducir la medida de la longitud

deseada en el teclado virtual.

Como terminar el dibujo

Para indicar que el dibujo esta terminado debe poner a cero el angulo de la ultima seccion.

Como seleccionar los datos de dibujo

Para seleccionar los datos de dibujo es necesario desplazarse por ellos con las teclas ﬁ [Next]y ﬁ o pulsando en
el centro de la seccion.

Latecla ﬁ recarre hacia atras los datos que forman el dibujo de forma secuencial, pasando paso a paso entre los cam-
pos "alfa" e "I". El ﬁ se desplaza hacia atras por los datos de forma secuencial, pasando paso a paso en el campo "I".
Cada vez que se desplace por los datos de un dibujo, la seccién relativa a los datos visualizados se resaltard y el nimero
de la seccién del dibujo actual se mostrara en el Area 1.
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Como modificar los datos del dibujo

Para cambiar los datos de dibujo es necesario:
- seleccionar el valor.

- introducir el nuevo valor.

- pulsar [ENTER] para aceptar el nuevo valor.

- el dibujo se trazard en funcién del nuevo valor introducido.

Como visualizar las dimensiones del dibujo

Seleccionando el botén de funcién v [Dimensioning] serd posible visualizar algunas dimensiones del dibujo:

|
- : l[Show None] no se visualizan dimensiones

- v [Show Height] muestra las longitudes de las secciones en el dibujo:

'Y
- \/ [Show Angle] muestra los dngulos del dibujo:

vy
- \f [Show Height Angle] muestra los dngulos del dibujo:
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Utilizar las flechas de direccién

Para introducir automaticamente el angulo de una seccion con respecto a la siguiente, puede utilizar las flechas de di-
reccion. Cuando pulse una de estas teclas de direccidn, se trazard un nuevo segmento en la direccién indicada en la tecla
que haya pulsado.

Uso de las flechas de direcciéon

Options
ESC 3

Figura 56. Posicion de las teclas de flecha de direccién

Las flechas de direccién verticales y horizontales se desplazan horizontal o verticalmente por los segmentos.

+90° +135° Direction de dibujo
Direction de dibujo
e
180° -90° +90°
%0 ~iast -135° 180° +135°
-135° -90° +135° 180° -135°
Direction de dibujo
-
180° .o +90° -90°
+135° +90° Direction de dibujo

Figura 57. Uso de las flechas
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Las flechas de direccién diagonales se mueven en diagonal a través de los segmentos.

Uso de las flechas direccionales

X / A =
\ /&
Figura 58. Uso de las flechas de direccion diagonales

El dngulo existente se introduce automaticamente en el campo "alfa"entre la seccidn actual y el segmento trazado en
funcion de la tecla de direccién que se haya pulsado.

Este dngulo debe confirmarse con la tecla [ENTER] si desea seguir adelante e introducir la longitud de la nueva seccion.

Como eliminar una seccion del dibujo

Para borrar una seccién del dibujo es necesario seleccionar los datos de la seccidn que se desea borrar y pulsar el botén

La seccion actual se eliminara, las secciones siguientes se orientaran en funcion del angulo introducido en la seccion

anterior a la eliminada.

Dibujo antes de la cancelacion Dibujo después de la cancelacion

El valor del angulo permanece sin cambios
después de la cancelacién

Figura 59. Eliminar una seccion
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Como introducir una seccién en el dibujo

4
- Pulse el botén e y seleccione | > [Insert]: de esta forma se insertara una seccion antes de la seleccionada.

Los datos de la seccidon que se inserta seran estandar y provocan la extension del lado actualmente seleccionado en 20
mm.

En este punto es necesario introducir los valores de la nueva seccidn para obtener el dibujo deseado.

Dibujo antes de la cancelacion Dibujo después de la cancelacion

El valor del angulo permanece sin cambios
después de la cancelacién

Figura 60. Insertar una seccién

Hay algun otro método para introducir una seccién en el dibujo seleccionando el botén de funciéon LL’ [Add to Tail]:
4
- LL’ [Add] seleccionando esta funcién al final o al principio del dibujo puede afadir una nueva seccién.

- LL’ [Add to Tail] seleccionando esta funcién tocando cerca del final del dibujo (lado derecho) puede afadir una nueva
seccion.

|
- LL [Add to Head] seleccionando esta funcién tocando cerca del principio del dibujo (lado izquierdo) puede anadir
una nueva seccion.

4 ’Q
- io [Edit] seleccionando esta funcidon puede anadir una nueva seccion solo usando el Editor Polar o el Cartesiano

moviéndose entre las curvas solo usando los botones de funcion 27 y. ’ﬁ
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6.4.3. Como utilizar el editor cartesiano

Si no es posible definir un segmento en el Editor polar, la funcion de dibujo permite definirlo en el Editor cartesiano.

Activacion
Desde la pagina de Ajuste de Piezas pulse el botén de funcién @ [Polar Editor] para activar la funcién
Editor Cartesiano.

El cursor se desplazara al area 4.

1) debe introducir la diferencia entre el principio y el final del segmento a lo largo del eje horizontal en el
campo DX.

2) debe introducir la diferencia entre el principio y el final del segmento a lo largo del eje vertical en el campo
DY.

DX

O
<

Figura 61. Ajuste cartesiano de los datos

Confirmando los datos con la tecla [ENTER] se trazara el nuevo segmento.

Y
Para volver al editor polar es necesario pulsar el botén J_) [Cartesian Editor].
X
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7. Gestionar la copia de seguridad de los datos

7.1. Dispositivos de memoria

7.1.1. Dispositivo USB

Se trata de un dispositivo USB 1.1 0 USB 2.0 o USB 3.0 normal (pen drive). Debe tener formato fat 32.

Se utiliza para guardar los parametros de configuracidon de la maquina y los pardmetros de los ejes, y también para
guardar la copia de seguridad de los programas, punzones y matrices. Es posible ver el contenido del dispositivo desde

cualquier ordenador personal IBM compatible.

7.2. Intercambio de datos entre dispositivos de memoria

Por intercambio de datos se entiende la transferencia de los datos de los dispositivos de memoria interna del CNC al dis-
positivo USB (GUARDAR TODO - COPIA DE SEGURIDAD COMPLETA) o del dispositivo USB a los dispositivos de memoria
interna del CNC (CARGARTODO - RESTAURAR COPIA DE SEGURIDAD).

7.2.1 Guardar / Cargar los parametros de la maquina
Los pardmetros de la maquina estan presentes en la carpeta VIS PC C:\HorizontalBendSIM\KVFILE\setupkv:

Este equipo > Windows (C:) » EsaBend » KVFILE > setupkv

T Ordenar = Ver

MNombre Fecha de medificacion Tipo Tamafio

[ AbilFunPagUl.par 09 11:14 Archivo PAR 1KB

[ Anticoll.par 1:14 Archivo PAR 1 KB
[ Assiaxe Archive AXE 15KB
[ ATuning.def Expert Definition F... 1KB
D ATuning.par Archivo PAR 2KB
D Cofassi.Cnf Archive CNF 15KB
[] Configio.par Archiva PAR 3KB
[} Configio2.par Archivo PAR 3KB
[} Configiod.par Archiva PAR 3KB
[ Configio2000.def Export Difinition F... 6KE
D Configio2002.def Expoert Definition F... 6KE
D ConnSeriali.par Archivo PAR 1KB
|=| Corrang.Dap Archive DAP 6 KB
[] ems.par Archivo PAR 3KB
[ EMSDATA.DAT Archivo DAT 152 KB
[] emsdef.par Archiva PAR 3KB
[] Gener.par Archive PAR 1KB
D Generd.par Archive PAR 2KB
[] Generali.Gen Archivo GEN 1KB
j GenericReport.txt Documento de tex.. 16 KB
5] INFERIORINF Informacién sobre... 2KB
=] Material. Tmt Archivo TMT 1 KB
[ NewPpgParami.par Archiva PAR 3KB
[ NewPpgParam2.par Archive PAR 2KB
D NewPpgParam3.par Archive PAR 3KE
[ PariMG100.par Archivo PAR 1KB

D Parpres.par 1KB
[} ParSensl C.par 1KB
[ ParSensLC2.par Archivo PAR 2KE
[] Pestac.par Archive PAR 1KB
[] spec.par Archive PAR 2KB
D StrainGauge.par Archivo PAR 1KB
[) SUPERICR.SUP 2KB
5] TabMat.Dap 7KB
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Guardar parametros
Para guardar todos los parametros de la maquina incluyendo el ioredir en el dispositivo USB es necesario:

1) Inserte el dispositivo USB en el VIS PC.

2) Pulse dos veces el botdén e para abrir el menu.
O =

3) Seleccione la opcién §.‘89 [Configuration].

4) Pulse el botdn e .

5) Seleccione [Backup Unit].

.a Backup Unit selection X

g[cq HARD DISK
g 1HARD D

ISK

oK

Cancel

Seleccione la unidad de copia de seguridad de la lista y seleccione [OK]
6) Pulse el botén de funcién [Save ALL] y seleccione [Yes]: tras unos segundos, todos los pardmetros de la maquina se

guardaran en el dispositivo USB.

Carga de parametros
Para cargar todos los parametros de la maquina en el dispositivo CNC es necesario:

1) Insertar el dispositivo USB en el VIS PC.

2) Pulse dos veces el botdén e para abrir el menu.
O =

3) Seleccione la opcién §._89 [Configuration].

4) Pulse el botdon e .

5) Seleccione [Backup Unit].
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,a Backup Unit selection X

;=I[C:] HARD DISK
=I ] HARD DISK

oK

Cancel

Seleccione la unidad de copia de seguridad de la lista y seleccione [OK]
6) Pulse el botén de funcién [Load ALL] y seleccione [Yes]: después de unos segundos se cargaran todos los pardmetros
de la maquina en el dispositivo CNC.

En este punto, si quiere cargar también el archivo ioredir, pulse el botén de funcion [Load I/0]

Copia de seguridad completa
Para guardar todos los pardmetros de la maquina, el archivo ioredir, los punzones, las matrices y todos los ar-
chivos de datos de usuario (plc, ciclos iso, defcn.usr etc...) de la maquina en el dispositivo USB, siga estos pasos:

1) Inserte el dispositivo USB en el VIS PC.

2) Pulse dos veces el botén e para abrir el menu.
O =

3) Seleccione la opciéng_‘@ [Configuration].

4) Pulse el botén e .

5) Seleccione [Backup Unit].

,a Backup Unit selection X

;=I[C:] HARD DISK
=I ] HARD DISK

oK

Cancel

6) Seleccione la unidad de copia de seguridad de la lista y seleccione [OK]
Pulse el boton de funcion [Complete backup]y seleccione [Yes]: tras unos segundos, todos los parametros de la maquina,
el archivo ioredir, los punzones, las matrices y todos los archivos de datos del usuario se guardaran en el dispositivo USB.
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Restaurar copia de seguridad
Para cargar todos los parametros de la maquina, los punzones, las matrices y todos los ficheros de datos de
usuario (plc, ciclos iso, defcn.usr etc...) en el dispositivo CNC, siga estos pasos:

1) Inserte el dispositivo USB en el VIS PC.

2) Pulse dos veces el botdén e para abrir el menu.
O =

3) Seleccione la opcién §._80 [Configuration].

4) Pulse el botdon e .

5) Seleccione [Backup Unit].

.a Backup Unit selection X

=i [C:] HARD DISK
=i ] HARD DISK

oK

Cancel

Seleccione la unidad de copia de seguridad de la lista y seleccione [OK]

6) Pulse el botén de funcidn [Restore Backup] y seleccione [Yes]: al cabo de unos segundos se cargaran en el dispositivo

CNC todos los parametros de la maquina, los punzones, las matrices y todos los archivos de datos de usuario.

7) En este punto, si quiere cargar también el archivo ioredir, pulse el botén de funcién [Load I/0]

Si durante esta operacidn aparece esta pantalla:

WARNING! SW versions on NC different from the versions on the backup
OnNC On Backup

SW Version : 56.0 55.17

ISO Version : No Ver. 12.72

PLC Version : 12.115 12111

User PLC Version : 1.0 25

Do you want to continue? OK ‘ | Cancel

Significa que la version de software en el CNC es diferente a la version de la copia de seguridad: en este caso no se reco-

mienda hacer la copia de seguridad de restauracion. Seleccione [Cancel] para cancelar la operacién.
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Carga de grupos de pardmetros individuales
Si desea cargar un Unico grupo de pardmetros, entre en la pagina de parametros y seleccione [Load from Disk].

7.2.2. Guardar/cargar las herramientas
1) Pulse el botén de menu de la barra superiorg

2) Pulse el boton e .

3) Seleccione la opcién [Save tools] QO\I’G .

Si aparece la ventana:

Save tools

Do you want to save also the libraries?

Yes No

Seleccione [Yes] o [NoJsegun decida.

Todas las herramientas (matrices y punzones) se guardaran en el USB.

Si solo desea guardar una herramienta en el dispositivo USB, seleccione en la lista de matrices o punzones la herramienta
que desea guardary

pulse

Cargar las herramientas desde el dispositivo USB
Para cargar todas las herramientas desde el dispositivo USB, siga estos pasos:

1) Pulse el botén de menu de la barra superiorg
2) Pulse el botén de menu de la barra superior LI} para ver la lista de las matrices o de los punzones del dispositivo USB.

3) Pulse el boton e .

4) Seleccione la opcion [Save tools] QQI’Q
Si aparece la ventana:

Save tools

Do you want to save also the libraries?

Yes No

Seleccione [Yes] o [No] segun decida.
Todas las herramientas (matrices y punzones) se guardaran en el dispositivo CNC.

Si solo desea guardar una herramienta en el dispositivo, seleccione la herramienta en la lista de matrices/punzones y

o
pulseﬁ
(o]
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7.2.3. Guardar/cargar los programas

Guardar los programas en el dispositivo USB
Para guardar todos los programas en el dispositivo USB, siga estos pasos:

1) Pulse el botén de menu de la barra superior .

2) Pulse el boton e .

3) Seleccione la opcién [Save programs] .

o
4) Si solo desea guardar un programa en el dispositivo USB, selecciénelo en la lista de programas y pulse @

Cargar los programas desde el dispositivo USB
Para cargar todas las herramientas desde el dispositivo USB, siga estos pasos:

1) Pulse el botdn de menu de la barra superior E .
) p S

2) Pulse el botén de menu de la barra superior Q\I} para ver la lista de los programas del dispositivo USB.

3) Pulse el botén e .

4) Seleccione la opcién [Save programs] .

o
5) Si solo desea cargar un programa desde el dispositivo USB, selecciénelo en la lista de programas y pulse %J

7.2.4. Recomendaciones del fabricante para el usuario final de la prensa plegadora

Se recomienda tener:

- Un dispositivo USB con los pardmetros de la maquina para cada prensa plegadora vendida (en copia doble o una copia

de seguridad en el disco duro de un ordenador personal)

- Una copia del entorno de la prensa plegadora. Desde la version de software 73.55.0 se encuentra en la carpeta
C:\HorizontalBendSIM . En las versiones anteriores saque una copia de las carpetas DATI-DATIPPG-KVARA-KVFILE que

estan presentes en C:\ disco CNC.
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8. Descripcion de los datos del programa

8.1. Seccion de cabecera

Esta seccién contiene una descripcion de la informacién de cabecera contenida en la parte superior de la pagina EDITOR:

Nombre

Valor minimo: Valor méaximo:

Valor por defecto: Unidad de medicién: Caracteres alfanu-
méricos

Presente en la versiéon de SW 1.0 Cambio activado

Descripcién: Nombre del programa en curso; si no se introduce nada en el campo, el pro-

grama serd del tipo temporal, que aln no se ha guardado. En la cabecera se
gestionan hasta 16 caracteres.

pliegue: (KHNNNNCA

Valor minimo: 1 Valor maximo: 80

Valor por defecto: Unidad de medicion: numero entero
Presente en la versién de SW 1.0 Cambio activado

Descripcion: | Este es el pliegue actualmente en curso.

Seccion: IS 2

Valor minimo: 1 Valor maximo: 8

Valor por defecto: Unidad de medicién: numero entero
Presente en la versidon de SW 1.0 Cambio activado

Descripcion: Es la seccion que se encuentra actualmente en fase de plegado, entendiéndose por

seccion el lado de la chapa en el que se estan realizando los plegados.

8.2. Informacién complementaria que no puede modificarse

En las paginas "Settings", "Automatic" también hay informacién que no se puede cambiar:

- tipo de pliegue: con las siguientes opciones:

Pliegue normal en el aire
Pliegue calandrado
Pliegue a fondo
Acuhado

Pliegue cénico
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- soporte de pliegue: con las siguientes opciones:

Pliegue "apoyado contra". La chapa debe empujarse contra el tope.

Pliegue apoyado, la chapa debe estar apoyada sobre el primer paso del tope.

T AL

m E I Plegado con doble apoyo: la chapa debe descansar sobre el segundo paso del tope.

- Pagina por defecto: I -I la pagina por defecto estd activada.
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NUESTRA GAMA DE PRODUCTOS

PUNZONADORAS HIDRAULICAS CURVADORAS DE TUBOS SIN PRENSAS PLEGADORAS
MANDRIL HORIZONTALES

CURVADORAS DE TUBOS Y PERFILES CURVADORAS CNC DETUBOS Y SOLDADORA LASER
PERFILES

TORSIONADORAS DE FORJA EN FRIO CIZALLAS HIDRAULICAS

HORNOS DE FORJA MAQUINAS DE FORJA EN CALIENTE

BROCHADORAS VERTICALES MARTILLOS PILON PARA FORJA PRENSAS HIDRAULICAS PARA FORJA



