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1. Pfedstaveni

1. Predstaveni

Automsim Premium je velice jednoduchy programovy modul pro tvorbu elektrickych, hydraulickych

a pneumatickych schémat. Modul umoznuje kresleni vSech typii schémat a zarovenn umoznuje simulaci
funkce kazdého zkompletovaného obvodu. Obvody mohou byt kresleny i ve vzdjemné kombinaci napf.
pneumaticky obvod spole¢né s elektrickym s moznosti funkéniho testu kompletniho obvodu. Tento na-
vod bude zaméten predevsim na aplikaci tvorby pneuobvodu.

Doporucujeme, abyste svoji e-mailovou adresu zaregistrovali na strankach https://www.sappv.cz
pro zasilani novinek. Budete tak automaticky informovani o novych verzich programu.
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Priklad vytvoteného elektro-pneumatického schéma

Pomoci knihovny, ktera je soucasti programu, je mozné jednoduse vlozit pravé ten prvek, ktery ve svém
obvodu potiebujete. Pokud v knihovné konkrétni prvek neni, pomoci vlastnosti mizete podobny prvek
upravit tak, aby Vam co nejvice vyhovoval. Pneumatické valce mohou byt navdzany na snimace polohy
¢i rozvadece s kladkou, snimace pak na relg, relé na civky rozvadécu atd. Neni to tedy obycejné kresle-
ni schémat, ale obvod, ktery takto jednoduse sestavite, je mozné simulovat pfi provozu a zjistovat, zda
funkce odpovidéa zadani. Samoziejmosti je 1 napt. nastaveni tlaku vzduchu ¢i procento Skrceni u Skrtici-
ho ventilu. Je mozné zobrazovat i graf s riiznymi veli¢inami.

Je mozné také vytvofit schéma souc¢asného obvodu se kterym mate problémy a zkouset a zjiStovat kde
jsou kritickd mista. Schéma je mozné tisknout a exportovat do formatu EMF, coZ je standard, ktery umi
nacist vSechny bézné kancelarské programy. Pokud jsou pii vkladani prvkl vypliovany i dalsi udaje

o prvku jako napf. oznaceni, dodavatel a popis, je mozné automaticky vytvafet seznam pouzitych prvki.

Program je urcen pro operacni systémy Windows 10 - 32 1 64 bit.




2. Instalace

2. Instalace

Pokud jste obdrzeli instalacni CD, vlozte jej do své mechaniky. Instalace se spusti automaticky. Pokud
se systém zepta na to, co chcete provést se soubory umisténymi na CD, odpovézte ,,spustit Asi-
premXXXxX.exe®. Pokud je V&S systém nastaven tak, Ze se instalace automaticky nespusti a ani se
systém nezeptd, oteviete ve svém pocitaci umisténi s obsahem mechaniky CD

(napt. Jednotka CD D:) aspustte program AsipremXXXX.exe ruéné.

Pokud jste si instalacni balik stahli z internetu, spust'te soubor AsipremXXXX.exe ru¢né z umisténi,
kam byl stazen.

Automsim Premium je kompatibilni se systémy Windows 10 (32 i 64 bitové edice). Je zapotitebi mit
minimaln¢ 2 GB operacni paméti (RAM) a grafickou kartu s rozliSenim nejméné 1024x768 bodu, 65536
barev. Je nezbytné, aby instalace probihala v administratorském rezimu (spustit jako spravce)

- toho docilite tim, Ze na instala¢ni program AsipremXXXX.exe kliknete pravym tlacitkem a z
kontextového menu vyberete polozku Spustit jako spravce.

Po spusténi instalace se objevi nasledujici okno, kde je dotaz na umisténi, kam se ma Automsim instalo-
vat.

15 Privodce instalaci - Automsim Premium CZE verze 8.21 — x

Zvolte cilové umisténi
Kam ma byt produkt Automsim Premium CZE nainstalovan?

Privodce nainstaluje produkt Automsim Premium CZE do nasledujicl slozky.

Pokradujte klepnutim na Haditko Dalsi. Cheetei zvalit jinou slofku, Kepnéte na Hadtko Prachazet.

C:\Program Files\AutomsimPremium Prochdzet...

Instalace vyZaduje nejméné 46,6 ME velného mista na disku.

Ptrednastavena cesta je standardni a doporucena pro vétSinu uzivateli. Pokud nemate zvlastni divody,
neméiite ji. Tlacitkem Dalsi pfejdete na nasledujici krok, kde mize zvolit, zda se ma vytvofit zastupce
pro spusténi programu na plose.




2. Instalace

i3 Privodce instalaci - Automsim Premium CZE verze 8.21 - x

Zvolte dalsi dlohy
Které dalsi dlohy maji byt provedeny?

Zvolte dali dlohy, které majl byt provedeny v pribéhu instalace produktu Automsim Premium CZE, a pak
pokratujte klepnutim na taditko Dalsi,

Dalsi zastupdi:

Tlacitkem Dalsi ptejdete na nasledujici krok, kde je zobrazena rekapitulace instalace. Instalaci zah4jite
stisknutim tlacitka Instalovat.

Po provedenti instalace se zobrazi zprava o dokonceni instalace a je zde volba, zda se ma Automsim
spustit. Zruste zaskrtnuti této volby - Automsim bude nutné nejprve spustit jako spravce, aby se spravné
nastavila licence.

‘ﬁ! Privodce instalaci - Automsim Premium CZE verze 8.21 —

Dokoncuje se instalace produktu
Automsim Premium CZE

Privodce instalad dokondl instalad produktu Automsim Premium CZE na
Vas poditad, Produkt lze spustit pomod nainstalovanych zastupcd.

Ukoncete prvodce instalad Kepnutim na taditko Dokondit.

likaci Automsi

emium CZE:

Zruste zaskrtnuti

Program je umistén v nabidce Start - Irai - Automsim Premium ==




3. Licence

3. Licence

Po instalaci programu je mozné ihned zadat zakoupenou licenci, nebo pouzivat zkuSebni rezim, ve kte-
rém jsou vSechny volby funkéni. Program v zkuSebnim rezimu v§ak bude mozné pouzivat jen po dobu
40ti dnti od instalace. Pro to, aby byl program funkéni trvale, je nutné zakoupit licenci. Jakmile budete
mit licenci koupenou, je nutné ji zaregistrovat a aktivovat program. V piipadé, Ze licenci mate, postupuj-
te nasledovné:

Pripad 1 - Na pocitaci dosud nebyla registrovana Zadna licence

Spust’te Automsim Premium v administratorském reZimu (spustit jako spravce). Ujistéte se pro-
sim, Ze v tomto okamzZiku ma pocita¢ pristup k internetu, protoZe licen¢ni ¢islo se bude ovérovat
automaticky.

Objevi se dialogové okno, ve kterém se systém pt4, jestli chcete zadat licenci nebo software pouzivat ve

zkusebnim rezimu. Na tuto otazku odpovézte Ano (Yes).

Message AUTOMGEN K

Pas de licence, voulez-vous saisir un code licence (choisissez NON si

No licen€& PEaHE WetId$8N like to
@ entera license code? (select NO to

use the trial version)

Do pole, které se nasledné objevi, zadejte licencni kod a potvrd’te tlacitkem OK:

- kéd zacinajici pismenem ,,R.“ pokud jste se rozhodli zaregistrovat licenci na tomto PC. Pro bézné
pouziti softwaru pak nebude nutné mit PC pfipojeny k internetu.

- kéd zacinajici pismenem ,,C.“ pokud se chcete pfipojit k licenci na internetu. Pro bézné pouziti
softwaru musi byt PC ptipojeny k internetu.

WReg 1.010 X

Please enter license code bellow then press [0K]

|
_ e | L x|

Use code starting with "R, to register a license permanently on this PC {then, no Internet access is required).

Uge the code starting with “C.”™ to make a connection to & Web license {Intenet access is required for each use of the
software).

[ Use a proxy

! Solve licenses problems : Quit




3. Licence

Pripad 2 - Licence byla na po¢itaci jiz aktivovana, nebo byl pouzit zkuSebni rezim
(trial version).

Spust’te software jako administrator kliknutim pravym tlacitkem na ikonu softwaru a vybranim volby
,»Spustit jako spravee®. V menu Soubor zvolte polozku Licence.

Licence

40 driidAdry.
Objevi se seznam licenci ve VaSem

pocitaci - licencni manazer. Klikné-
te na tlacitko Viozte licencni
klic.

Objevi se informace o vygenerovani
uzivatelského kodu. Potvrd’te tuto
informaci tlacitkem OK.

Objevi se okno pro manipulaci s
licenci.

Kliknéte na volbu Registrovat
na internetu.

Pokracujte zadanim licen¢niho kodu
jako v ptipadé 1.

Ulogit Madizt Kopirowat WloZit Botiieten A
ugivatelski kod @ ovéfovaci kod ugivatelski kod @ ovéfovaci kod Eﬂemetu ivatelski k}léd
do zouboru ze souboru da schrénky ze schranky 5 ¥

S S

Upozoriiujeme, Ze tato instalace je vazana na konkrétni pocitac a systém. V ptipadé pteinstalovani sys-
tému muzete tuto licenci ztratit. Proto je nutné licenci pied reinstalaci systému pienést na jiny pocitac.
Ptenos se provadi pomoci uzivatelského a ovétovaciho kddu, které se prenaseji mezi pocitaci. Nejprve je
nutné nainstalovat Automsim Premium na novy pocita¢ a vygenerovat na ném uzivatelsky kod. Na pii-
vodnim pocitaci se pak v licenénim manazeru stiskne tlacitko Presunout licenci na jiné
misto. Nacte se uzivatelsky kod z nového pocitace a vygeneruje se aktivacni kod. Od tohoto okamziku
neni Automsim Premium na ptivodnim pocitaci funkéni - neni na ném platna licence. Na novém pocitaci
se nacte aktivacni kod a tim je prenos licence dokoncen.

Ostatni volby v licenénim manazeru jsou pro jiné programy spolecnosti IRAI a s programem Automsim
Premium nemaji vyznam.

Je nezbytné, aby pfi instalaci, generovani uzivatelského kédu a pii ovérovani kodu, byl program spustén
v rezimu ,,Spustit jako spravce*.




4. Seznament s aplikaci

4. Seznameni s aplikaci

Pracovni prostor se sklada ze tii ¢asti. Hlavni ¢ast je kreslici plocha kde vznika vlastni schéma. Tato ¢ast
ma neviditelny rastr, tzn Ze vSechny prvky a ¢ary 1ze umistovat pouze do bodl tohoto neviditelného ras-
tru. Vlevo se nachdzi okno prvki s pfeddefinovanymi poli ve kterych se nachazeji pfeddefinované prvky
schémat. V horni ¢asti se nachazi roletové menu s kompletnimi dostupnymi piikazy pro praci s progra-
mem. Program je vybaven rozsahlou knihovnou schematickych znacek (prvki) pro elektrické hydraulic-
ké a pneumatické aplikace. Kompletni knihovna ptfeddefinovanych prvki je dostupna pii stisku pravého
tlacitka mysi v kreslici ploSe a dale pod ptikazem V1ozit prvek. Aplikace rovnéZ umoziuje vytvaret
vlastni inteligentni schematické znacky s moznosti definovani jejich funkce, kterd mtize byt vlozenim

do obvodu odzkousena simulaci. Program Automsim Premium ma vlastni zjednoduSenou anglickou
napovédu dostupnou pomoci menu Napoveda nebo pomoci klavesy F1.

Roletové menu

F= ASIPREM V3.7 - Projektl

Soubor Uprawy Zobrazeni Simulace/Mastraje Okno Mapovida 0= & & 8 5
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Elektra - motory
\ Elektro - ostatni
\Elektro - wistupy
H\Jdraulika - otatni
H;\draulika - pohony
Hyd‘aulika - rozvadéte
F‘ne\Jmatika - oztatni
Pnen\matika - pohony
F'neurr\atika - rozvadéte
Barva\a typ propajent 7 o b

Pteddefinovana pole s ¢asto pou- Kreslici plocha

zivanymi prvky




5. Pouziti

5. Pouziti

a) Otevieni nového, nebo existujiciho souboru:

Pro vytvoteni nového souboru pouzijte menu Soubor a polozku Novy. Objevi se Cista plocha rozdéle-
na na formaty (napt. A4) urcené ve volbé Nastaveni tisku... v menu Soubor.

Pro otevieni existujiciho souboru pouzijete tlacitko Otev'it a najdéte soubor se schématem na patfic-
ném misté na disku.

Aplikace obsahuje zkuSebni obvody které mtzete oteviit a vyzkousSet. Najdete je ve slozce c: \ Pro-
gram files\IRAI\ASIPREM\Examples, pokud jste pfi instalaci nechali standardni umisténi.

b) Pouziti pole preddefinovanych prvkii

Pole pfeddefinovanych prvkl se nachazi vlevo vedle hlavni kreslici plochy. Toto pole obsahuje nékolik
poli které obsahuji prvky pouzitelné do schémat. Nazvy poli a jejich obsah je uzivatelsky nastavitel-

ny. Tzn. je mozno vytvofit vlastni pole do kterych je mozno vybrat ¢asto pouzivané prvky. Kliknutim
na pole je toto pole otevieno a jeho obsah je zobrazen pod ndzvem pole. Pfedchozi oteviené pole je uza-
vieno a nadale je zobrazen pouze jeho nazev. Kazdy prvek muze byt vybran kliknutim levym tlacitkem
mysSi. Pokud je prvek vybran zobrazi se kolem n¢ho tmavé body.

¢) Pridani prvku do kreslici plochy

Pro pfidani prvku do kreslici plochy vybereme v piislusném poli pfeddefinovanych prvkl pozadovany
prvek pomoci levého tlacitka mysi a oznac¢ime ho (klikneme na néj). Prvek se ohrani¢i tmavymi body.
Poté prvek preneseme tak ze mys$i najedeme do prostoru prvku (mezi tmavé body) stiskneme levé tlacit-
ko mysi a pfesuneme prvek na kreslici plochu a tlacitko uvolnime.

T o
Soubor Uprmy Zobrmand Smudace fisiroje

=7

[T
]
|

|

|

|

|

Himika - pohary |
|

|

Al

Kliknout na objekt Objekt se zvyrazni ¢ernymi body, nyni stisknout levé tla-
¢itko a drzet, posunout do kreslici plochy a tla¢itko uvolnit

Dalsi moznosti je vlozit prvek z knihovny. Pfesuiite myS na prazdné misto kreslici plochy a stisknéte
pravé tlacitko. Po rozbaleni kontextového menu zvolte ViozZit prvek. Rychlejsi postup je stisknuti
klavesy Insert. Zobrazi se okno knihovny pieddefinovanych prvkii. V tomto okné postupné vybirdme
z rozbalovacich menu az k pozadovanému objektu. Objekt oznac¢ime (klikneme na n¢j) a tlacitkem Po-
uzit jej vlozime do kreslici plochy.
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s e
oubor Uprmy Jobemand Smulce filitoie Cine Nipeies o 4

o]

Soubor prwvy Zobewmnd Smuircy it Otea fipoicn (3 5 B @ 8, 6 |

Uik - koriabty ik - borisiay

|
[ | k- motiey |
Dinkins - et | Tkt - catnd |
Tk vinkay | E> E> [T |
Fyhmdkn - ootaini | I Phrndks - ool
Wikl -pobory | Vbl | k- ooy
| = v |
|
|

& O o
m"

i

Pravé tlacitko nebo 'V knihovné prvki se vybere pozadovany prvek, dvojklikem nebo
klavesa Insert pomoci tlacitka Pouz it se vlozi do kreslici plochy, klikem se umisti
na pozadované misto

d) Vybér prvki v kreslicim listu a v okné pieddefinovanych poli

Pokud jsou jiz na list vlozeny néjaké prvky je mozno tyto vybirat eventualné sdruzovat do skupin. Kazdy
prvek nebo skupinu lze vybrat klepnutim levym tlacitkem. Pfi vybrani prvku nebo skupiny se zobrazi
tmavé body kolem vybraného objektu. Objektem se rozumi vybrany prvek nebo vice prvkl nebo prvky
sdruzené do skupiny vcéetné ¢ar. Pokud chceme sdruzit nékolik prvki do skupiny, vybereme pozadova-
nou skupinu prvkl pomoci mysi tak Ze stla¢ime levé tlacitko mySi a vybereme pozadované dily do ob-
délnika a poté tlac¢itko mysi uvolnime, nebo ozna¢ime posupné vSechny prvky, které chceme vybrat tak,
ze vybereme prvni prvek a pak stiskneme a drzime klavesu Shi £t a vybirdme dalsi prvky mysi, az jsou
vybrany vSechny prvky, klavesu Shi £t uvolnime. Jednotlivé prvky budou vybrany a oznaceny kazdy
samostatné. Poté¢ umistime ukazatel mysi nad libovolny vybrany prvek tak aby se nam rozsvitil pohybo-
se zméni pocet tmavych bodl. Nyni je mozno vybrat pouze celou skupinu. Rozdé€leni vybrané skupiny
na prvky je mozno obdobné pouZzitim piikazu Rozdelit.

Vybér vice prvka neni funkéni v okné pieddefinovanych voleb stejné jako seskupovani do skupin nelze
v okné preddefinovanych voleb.

Prvkem skupiny mlzZe byt 1 ¢ara.

€) Znazornéni propojeni prvki

Prvky ve schématech je mozno propojovat. Propojeni ve schématech prakticky zavadi vlastnosti jednot-
livych nosicth medii. V pneumatickém schématu propojeni symbolizuje hadici na vzduch. V hydraulic-
kém schématu propojeni symbolizuje trubky na olej a v elektrické ¢asti schématu propojeni symbolizuje
elektrické vodice. V rezimu kresleni je propojeni znazorné-
no ¢arou zvolené barvy a typu ¢ary. Behem simulace neni
mozné typ ¢ary ani barvu zménit. Propojeni je mozné pro- 5 -
vést tak ze se kurzor mysi nastavi nad kli¢ovy bod prvku A A—
(svétle modré kolecko) az se objevi ter¢ik. Poté klikneme o [
levym tlac¢itkem a pohybujeme kurzorem mysi po kreslici
plose. Céra vznika za kurzorem a dynamicky se s pohybem I !
méni. Pravidla pro vznik &ary jsou nasledujici: Cary jsou N &
vzdy spojeny v pravouhlych spojich. Pokud ma ¢ara svislou

10



5. Pouziti

1 vodorovnou slozku potom jeji tvar bude zalezet na sméru tvorby. Vzdy se nejprve zobrazi delsi slozka
cary a teprve jako druhd ve sméru tvorby se zobrazi kratsi slozka ¢ary. Tzn. pokud budeme kreslit ¢aru
napf. svisle 100mm a vodorovné 50 mm z horniho rohu plochy, ¢ara bude vzdy nejprve svisla (po okraji
plochy) protoze je delsi a poté vodorovna kratsi. Pokud budeme chtit vytvofit ¢aru ktera bude nejpr-

ve vodorovna kratka a poté dlouhd svisla je nutno postavit kurzor mysi do polohy 50 mm vodorovné

a 40 mm svisle kliknout levym tlacitkem (vytvofit pomocny bod) a ¢aru svisle dokon¢it 60 mm. Pracovni
list nema vlastni méfitko a €isla jsou pouzita pro ilustraci. Aby se ¢ara ukoncila musi byt nalezen opét
barevné oznaceny klicovy bod prvku a po zobrazeni teréiku musi byt proveden klik levym tlacitkem.
Barva a styl ¢ar se dd ménit pomoci pole - Barvy a typ propojeni - v levém okné ozna¢enymi barevnymi
¢tverci. Postup je oznacit ¢aru nebo skupinu ¢ar a oznacit barvu v menu vzdy levym tlacitkem. V rezimu
simulace neni mozné ménit barvy.

Platnost propojeni se da zkontrolovat. Pokud nastavime kurzor mysi do plochy vykresu (zékladni znak
kurzoru) a stla¢ime pravé tlacitko mizeme pouzit piikaz Zobrazit prerusené spoje.Tim se
barevné¢ zvyrazni v§echny nespravné spojené uzly.

POZOR! Je nutno osadit i vystupy do atmosféry (napt. odfuky ventilll) osadit tlumici hluku.

Piiklad 1: automatické kresleni Priklad 2: ru¢ni kresleni ¢ary - ¢aru ,,tdhneme* mysi
¢ary - nejprve je kreslena delsi Cast, v pozadovaném smeéru a v bodech, kde chceme aby cara
poté kratsi. prochdzela klikneme levym tlac¢itkem mysi.

>

Y

Ptiklad 3: ru¢nim kreslenim je tedy
mozné vést ¢aru jakymikoliv body

a vyhybat se tak moznym kiizenim
s objekty.

11



5. Pouziti

f) Posouvani s prvky a skupinami

S kazdym prvkem nebo skupinou je mozno ur¢itym zpisobem manipulovat na kreslici ploSe. Prvek, vice
prvkii nebo skupinu vybereme postavime-li kurzor mysi nad libovolny oznaceny prvek tak aby se roz-
svitil pohybovy kiiz. Stlatenim levého tlacitka my$i je mozno pohybovat vybranym prvkem, vice prvky
nebo skupinou po plose. Po umisténi na spravné misto levé tlacitko uvolnime.

Obdobn¢ 1ze posouvat i carami. Pokud chceme popotahnout ¢aru se zachovanim vazeb je nutnou soucas-
né drzet tlacitko SHIFT.

Obdobn¢ se postupuje pii otdceni a zrcadleni prvku, vice prvkl nebo skupin.

Opét oznacime objekt a najedeme tak aby se rozsvitil pohybovy kiiz. Stlacime pravé tlacitko mysi a po-
uzijeme patficny piikaz Otocit, nebo Prevratit. Piikaz oto¢it umoziuje krokové otaceni po 90°
od posledni polohy a piikaz otocit umoznuje zrcadleni ve vodorovném sméru, nebo ve svislém sméru.

g) Mazani objektii a ¢ar

Mazani objektt z kresliciho pole je moZno nésledujicim zptisobem. Oznacime pfislusné objekty a pouzi-
jeme tlacitko DELETE. Dal$i moZnosti po vybrani objektl je nastaveni kurzoru mysi nad jeden z ozna-

vvvvv

jeme piikaz Smazat.

h) Kopirovani objekti a vkladani

Objekty je mozno kopirovat (pfip. vyjimat) vybranim objektu a umisténim kurzoru do objektu az se roz-
sviti pohybovy kiiz. Stladit pravé tlacitko a v menu vybrat piikaz Kopirovat (ptip. ptikaz Vy jmout).
Tim je objekt pfipraven pro vlozeni. VloZeni lze provést stlatenim pravého tlacitka a vybranim ptikazu

Vl1ozit. Tento ptikaz lze provést nékolikrat po sob¢ pii vkladani stejnych objektu.
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6. Uprava vlastnosti prvki

6. Uprava vlastnosti prvkii

Kazdy prvek mé definované urcité vlastnosti. U nékterych prvki lze tyto vlastnosti uzivatelsky nastavo-
vat a tim pfidélovat prvkiim specifické funkce. Tyto vlastnosti 1ze vyhledat nasledovné. Provést vybér
prvku, nastavit kurzor do prostoru prvku az se objevi pohybovy kiiz a stlacit pravé tlacitko. V rozba-
leném menu zvolit piikaz V1astnosti. Rychlejsi postup je provést dvojklik na konkrétnim prvku.
Tim se otevie dialogova tabulka s vlastnostmi prvku. Okno dialogové tabulky je mozno rozdélit na dvé
hlavni ¢asti. Prvni ¢ast je ¢ast kde se nachazeji uzivatelské funkce. V druhé ¢asti se pak nachézeji identi-
fika¢ni pole, kde je mozno umistit textové popisky nebo ostatni identifikace.

Vlastnosti

Odkaz na snimad pii zasunuti

Odkaz na snimad pii wysunuti

Odkaz na snimaé polohy pisthice

‘Wichozi poloha pistnice (0 - 100%)
|D.DD

Oznateni

| Bl

Popiz

| Stomo

Diodavatel

a) Uprava funkci

Funkce v dialogovém okné vlastnosti prvku jsou vytvoteny v souladu s o¢ekavanymi funkcemi daného
prvku. Z toho vyplyva, ze druh funkei ani jejich pocet se u jednotlivych prvkl neshoduji. Systém prace
s témito funkcemi je ovSem velmi obdobny.

Nejjednodussi prvky nemaji v tomto poli Zadné funkce. Ptikladem téchto prvki je napt. Zpétny ventil,
tlumic¢ hluku, logické prvky, filtry maznice atd.

byt napt. Prvky fizeni tlaku (nastavovani tlakového vystupu), prvky fizeni pritoku (nastavovani procen-
tualniho pratoku), informaéni prvky které naopak informuji o stavu pneuobvodu jako jsou manometry
nebo signalky.

Pohony jsou prvky kterym je mozno nastavit napt. druh pistu a vazbu na spinace (magneticka ¢idla,
nebo kladickové spinace).

NS4

pfepindni u pneumaticky a elektricky ovladanych. Pro nastaveni téchto funkei je k dispozici vice poli.

b) Uprava identifikatora

Identifikatory jsou u vSech prvkl shodné. Identifikatory jsou textova pole s ozna¢enim Oznaceni,
Popis, Dodavatel. Popisku Oznaceni je mozno zobrazovat ptimo na kreslicim listé. Zobrazeni
oznaceni se provede vybranim objektu, stlacenim pravého tlacitka mysi v prostoru objektu a vybranim
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6. Uprava vlastnosti prvka

polozky rozbaleného menu Oznaceni a déle vybrat funkci Zobrazit /Skryt.Oznacenilze i ota-
cet po 90ti stupnich. Tohoto dosdhneme obdobnym postupem, ale posledni funkci vybereme Otoci t.

S popiskou lze pohybovat po plose. Opét vybereme objekt, kurzor najede do vyznaceného prostoru tma-
vymi ¢tverci, POZOR nikoli tedy na samotnou popisku. Stlacime tlacitko CTRL a soucasné levé tlacitko
mys$i a popisku oznaceni Ize posunout. VSechny popisky lze souhrnné zobrazovat v kusovniku prvki.

Oznaceni

Odkaz na snimaé pfi zasunutiy

Odkaz na snimaé pfi wysunutd

Odkaz na snimad polohy pistnice

Wichozi poloha pisthice (0 - 100%)
|u.nu

|M0ie oznadeni

Popis

[

Dodavatel

Stomo

g ASIPREM V8.7 - Projekt2

Soubor Qpra\.-'_\,r Zobrazeni Simula

Elektra - kontakty

Mastroje Ckno Mapovéda |1 = = H R

Elektra - ratary

Elektro - ostatni

Elektro - wistupy

Hudraulik.a - ostatni

Hydraulik a - pohony

Hydraulika - rozvadéce

Prieumatika - ostatni

Prieumatika - pohony

Preumatika - rozvadéte

~ T L]
hoje oznaceni
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7. Export objektt a tvorba vlastnich preddefinovanych poli

7. Export objektu a tvorba viastnich preddefinovanych poli

Objekty které jsou umistény na kreslici plose Ize pouzit k tvorbé ptreddefinovanych poli. Po oznaceni
objektu nastavime kurzor mysi do libovolného prvku az se rozsviti pohybovy kiiz Sipek. Stla¢ime pravé
tlacitko a pouzijeme piikaz Export. Poté je nutno zvolit umisténi exportovaného souboru na disku.
Lista pfeddefinovanych souborti standardné pouzivana aplikaci je v adresafi C: \Program Files)\

IRAI\ASIPREM\pal\...(ndzev pole)

Po novém otevieni aplikace je jiz mozZno pouzit nové pole pfeddefinovanych prvki, které uvidime v le-

vém okné.

ZE ASIPREM V8.7 - Projekt2 :

Soubor Qpra\.-y Zobrazeni Simulace Nastroje Okno Nipovéds | = [ & & & &3

Elektro - kontakty

Elektro - motory

Elektro - ostatni ]

o

Elektro - wistupy

Hydraulika - ostatni

Hudraulik.a - pohony

Hudraulika - rozvadéde

Prizumatika - ostatni E
Preumatika - pohany T
Phieumnatika - rozvadéte
Barva a typ propojeni wie -
- 1 | ' & B

PR

== ASIPREM VBT - Projek‘tl.

Souboar Qpra\.u'y Zobrazeni Simulace Mastroje Okno Napowvéda

Elektro - kontakty

Eleklro - motony

Elektro - ostatni

Elektro - wistupy

Hydraulika - ostatni

Hydraulika - pohony

Hudraulik.a - rozvadéce
Maje knihovna A

~ e EBckEr

Ulogit do: pal
b Mazew , Daturn zrmérny Typ Welikost
g || Elektro - kontakbyAS0  27.1.2009 13:32 Soubor A4S0 3
Pasledni mista
_ Elektro - motory.A50 27.1.2009 13:32 Soubor ASQ 1|
E  Elektro - ostatniAS0 27.1.2008 13:32 Soubor AS0 ]
Placha  Elektro - wstupy AS0 27.1.2008 13:32 Soubor AS0
B _ Hydraulika - ostatni.A50 2712008 13:32 Soubor AS0
I . Hydraulika - pohomy 8., 27.1,2008 13:32 Soubor ASO 2
ales. petrzik _ Hydraulika - rozvadéce., 27.1.2009 13:32 Soubor AS0
. L . Preurnatika - ostatniA..  27.1.2008 13:32 Soubor AS0
e . Preurnatika - pohory...  27.1.2008 13:32 Soubor AS0 2
el || Preurnatika - rozvadéc.. 27.12008 13:32 Soubar AS0
L-I
Sit
< n [ 2 |
Méazev souboru: |Moie knibowna j Ulozit |
Ulogit jako type |.&UTDMSIM object [*.az0) ﬂ

Starno
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8. Tvorba senzort

8. Tvorba senzoru

Pohyblivé vélce je mozno spojovat s riznymi typy koncovych snimacti polohy, tak aby tyto snimace
reagovaly na danou polohu pneuvalce.

a) Koncovy snimac - realizace koncovych snimacii pomoci identifikace snimace

Tato varianta se vztahuje pouze pro rozvadéce s nastavbou kladi¢ka bez urceni sméru snimani. Pouziti je
pouze pro krajni polohy pneuvalce. Do kresliciho pole je nutno umistit valec (pohon) a rozvadéc s kla-
dic¢kou.

Pro ptiklad uvedeme variantu se snimanim vysunuté polohy. Najedeme kurzorem mysi nad prvek po-
honu a stla¢ime pravé tlacitko. Z menu vybereme piikaz Viastnosti.V pravé ¢asti nové oteviené¢ho
okna jsou okna pro zapsani ndzvu prvku souvisejici s vysunutou polohou, se zasunutou polohou. Dalsi
dvé okna nazvana Odkaz na snimac¢ polohy pistnicea Vychozi poloha pistnice
0-100% nemaji v aplikaci Automsim zadny vyznam a vztahuji se pouze k nadfazené vyssi programové
aplikaci Automgen. Do okna nazvaného Odkaz na snimac pri vysunuti zapiSeme pismeno

A (coz bude predstavovat nazev kladicky). Stejnym zptsobem otevieme ptikaz Viastnosti rozva-
déce s kladi¢kou a do pole oznaeného Symbol A#1 rovnéz zapiSeme pismeno A. Tim jsme rozvadec
pojmenovali A a zaroven piipojili na vysunutou polohu pneuvélce . Rozvadé¢ mize byt umistén na libo-
volném misté vykresového listu. Funkce nezavisi na umisténi vic¢i pohonu. V polich Odkaz na sni-
maé pri vysunuti, Odkaz na snimal pri zasunuti a Symbol A#je mozné zadavat
v podstaté libovalny text oznacujici signal s jednou vyjimkou: neni mozné pouzit kombikaci pismene
,v*“ a Cisla, tedy napf. v1, vO1 a pod - tato kombinace je vyhrazena pro vnitini potfebu programu.

Vlastnosti

Oznaceni

Popiz

Dodavatel

2 7 Symbal & H#2

Symbol B #1 Symbol B #2

|
N

Vlastnosti pneuvalce

Oznaceni

Popis
|

Dodavatel

Vlastnosti kladic¢ky
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8. Tvorba senzoru

b) Koncovy snimac - realizace koncovych snimacii pomoci polohy umisténi snimace

Tato varianta se vztahuje pro rozvadéce s nastavbou kladicka s ur€enim sméru snimani a pro elektrické
snimace magnetického pole.

Do kresliciho pole je nutno umistit valec (pohon) a rozvadéc s kladickou, nebo elektrickym koncovym
snimacem.

Znac¢ky koncovych snimaéti jsou opatieny Fidicim bodem. Ridici bod symbolizuje skute¢nou polohu
snimace. Pokud se poloha fidiciho bodu snimace piekryje s momentélni polohou fidiciho bodu pistu pak
dojde k sepnuti snimace. U téchto snimact tedy zavisi predevsim na jeho umisténi do kresliciho listu
vici pohonu. RozloZeni na kreslicim listu pak pfesnéji vypovida o skutecném fyzickém postaveni poho-
nd, zpétnych orientovanych kladek a bezkontaktnich snimacii. Ve schématu pak miize byt vice snimaci
na jednom pohonu v riznych polohach vysunuti pohonu. Pole ve V1astnostech prvku (snimace)
oznacené jako Znacka je mozno pouzit k navazani funkce do elektrického obvodu (napf. jako . Pokud
bude stejnym znakem oznaceno i napft. relé pak toto relé bude spinat v zavislosti na sepnuti koncového

snimace). .
Ridici body
O /
= | .

Ridici body == |, I 7

\\

NI e
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9. Tvorba kusovnika

9. Tvorba kusovniku

Kusovnik, neboli soupis prvki pouzitych do schéma je mozno vlozit nasledujicim zpisobem. V poli
kresliciho listu stla¢ime pravé tlac¢itko mysi a z panelu vybereme V1ozit prvek.Z nabizeného menu
vybereme zalozku Ostatni a zni ptikaz Kusovnik-rozpiska. Tim se nam do vykresu vlozi tabul-
ka materidlu. Velikost tabulky je mozno upravit tazenim (se stlatenim levého tlacitka) za roh vyznacené-
ho objektu pfti rozsvicené Sikmé Sipce. Vybér (oznaceni) kusovniku se provede levym tlacitkem na fadku
s nazvy poli, kusovnik neni mozné vybrat kliknutim kamkoliv to tabulky. Pocet sloupcti a pomérné
velikosti jednotlivych sloupti 1ze nastavit pomoci procentudlni hodnoty podilu na $ifce celé tabulky.

Do kusovniku Ize vlozit textova pole z identifikatort jednotlivych objektti. Podminkou je shodny nazev
pole tzn. ndzev pole napf. Oznaceni, Popis atd.

Pokud ve schématu existuje vice prvkil se shodnym popisem, do kusovniku se tyto prvky sectou a uve-
dou se v jednom fadku s pfisluSnym mnozstvim.

Pokud tedy budou vyplnény ptislusna pole ve vlastnostech prvki, napi:

Vlastnosti

Odkaz na shimad pii 2asunuti

Odkaz na snimad pii vysunubi

Odkaz na snimaé polohy pistnice

‘Wichozl poloha pistnice (0 - 100%)
|o.o0

Oznateni
|1 (020 1600 0050 0100 J

Fopiz

|Pneuvélec primn. 50, zdvik 100

Dodavatel
|Strénsk_l;l a Patrik|

bude kusovnik automaticky naplnén témito texty, napt:

Sloupec Odkaz je volitelny sloupec, ktery
] i ] fece miZe byt pouzit pro dalsi oznaceni prvku,
| | v naSem piipad¢ je takto oznacena jednot-
ka na upravu vzduchu. Hodnota do sloupce
Odkaz se ptenasi z pole Oznaceni, kde
se za text pro oznaceni vloZzi 2 stfedniky

= T\ (7 ) a dalsi text je pak bran do sloupce

T
! Ak 4 T
1 Tl T
[ ® - b d Odkaz - napf:
I
! :; -
+ ‘ Vlastnosti
Rozvadéd 572 G144 + R = T
PMYMBZ204+ P WMYWBPP G zalané tladitke Stransky a PetrZik 1 :
Jednotia na dpravu i i ]l [
2146 FMACPA01-824-BEP e Stranski a Petrgik | 1 :
1020 1600 0050 0100 g Stranskj a Petie | 2 +

Freuvilec prim. 50,

Odkaz Oznadeni Popis Dodavatel .

Oznateni

|PMAEF‘4D1 -BA-BSP

Popiz
|Jednotka ha Cpravu vzduchu G1/4" 414G
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10. Tvorba textt1, vkladani jiné grafiky

10. Tvorba textu, vkladani jiné grafiky

a) Tvorba textovych poli

Do kresliciho pole je mozno vlozit libovolné textové fetézce. Textovy fetézec je mozno vloZit nasle-
dujicim zptisobem. V poli kresliciho listu stlacime pravé tlacitko mys$i a z panelu vybereme V1ozit
prvek. Z nabizeného menu vybereme zalozku Ostatni a z ni polozku Text. Tim se ndm do vykre-
su vlozi textové pole tvaru Abc. Vlastnosti textového pole upravime na pozadovany tvar (styl pisma,
velikost) a vlozime nami pozadovany text. Textova pole lze téz posouvat a otacet.

b) VKkladani jiné grafiky

Do kreslici plochy je mozné vlozit v podstaté libovolny graficky prvek. Je mozné vkladat rastrové ob-
razky mnoha typi (BMP, JPG, GIF, TIF a mnoho dalSich). V poli kresliciho listu stla¢ime pravé tlacitko
myS$i a z panelu vybereme VioZit prvek.Z nabizeného menu vybereme zélozku Ostatni a zni
polozku Obrdzek. Do kreslici plochy se vlozi ¢tverecek. V jeho vlastnostech je pole Soubor a vedle
tohoto pole tlacitko se tfemi teCkami. Stisknéte jej a vyberte obrazek, ktery chcete vlozit. Po vlozeni
muzete upravit jeho velikost a umisténi.

Také je mozné vlozit vektorovy obrazek typu WMF nebo EMF. Postupujte obdobné, jen s tim rozdilem
ze z knihovny prvkl vyberete polozku Soubor WMF.

Timto zpGsobem je mozné piipravit si napiiklad razitko tak, Ze si vlozite potfebné obrazky nebo vekto-
rovou grafiku, pfipravite textova pole a vSechny tyto objekty pak exportujete do poli preddefinovanych
prvki (viz kapitola 7)

Priklad:
S= ASIPREM VB.7 - Projektlasp =100 X
Soubor Uprawy Zobrazeni Simulace Mistroje Okno MNépovéda 3 = & & 5 T B
Elektro - kontakty i

Elektra - motory ‘ D | = "I l g
I | E

Elektro - ostatni

Elektro - wistupy ‘ |

Hydraulika - ostatni

Hudraulik.a - pohony

Hydraulika - rozvadéce !
[

Moje knihovna

Prieumnatika - ostatni +

Prieumatika - pohony

Preumatika - rozvadéte

Razitka
Imo 'am om0l m m W oy 3P b 2
( Zikaz s = RIS
: ) Zakdz :
1 Y 1 Fakaznik: e
STRANSKY « PETRZIK O
Gl ey, = . [t b
nw:mww.sla;skyapelzlk.cz Kresl STHANSKYII pETRZfK
SHLLHS 1240 ¥WALLL LPO_ ¥ L
S44 72 B Themedng 355, Cendd republia
L: +820 499 25 £0N, fc + 420 -lJQ 625 601
hip ik Aresfifihc Dafem: A
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11. Uzivatelské objekty

11. UZivatelské objekty
a) Obecny popis

V programu Automsim je mozno tvofit a programovat vlastni objekty tzv. uzivatelské objekty, kterym
je mozno pfifazovat rizné vlastni funkce a vlastni tvary. Tvorba téchto uzivatelskych objekt vyzaduje
urcité znalosti v oboru logické matematiky a programovani.

Pro vytvofeni uzivatelského objektu klepneme pravym tlac¢itkem mysi do volného prostoru kresliciho
listu a z menu zvolime V1ozit dale pak Prednastavené objekty apotépiikaz Uzivatelsky
definovany objekt. Do plochy kresliciho listu se vlozi Sedivé pole, které je mozno popsat popiska-
mi a definovat dle vlastniho pozadavku.

b) Rozdéleni prikazového okna

Po vybrani objektu (objekt je oznacen cernymi ctverci) miizeme pravym tlacitkem zvolit vlastnosti
objektu. Po vybrani Vlastnosti objektu se objevi tabulka s popiskami a tla¢itko definovat objekt.

Po vybrani Definovat objekt se objevi okno které je rozdéleno do tii ¢asti.

V prvni ¢asti se definuji grafické tvary objektu a ptipadné grafické zmény objektu souvisejici s funkei
kterou prvek predstavuje.

Ve druhém okné se programuje vlastni funkce objektu. Programovaci ptikazy jsou uvedeny v podkapito-
le e) Programové piikazy.

Ve tfetim okné jsou definovany vstupy a vystupy. Definice urcuje polohu vstupt a vystupil a zaroven
urcuje i typ vstupll a vystupll v zavislosti na pracovnim mediu (napft. elektricky, hydraulicky nebo pneu-
maticky)

c¢) Konstanty a proménné

Pro popisovani grafickych a programovych funkei jsou k dispozici celo¢iselné konstanty a proménné
a konstanty a proménné realné s pohyblivou desetinnou ¢arkou.
Pouzivané nazvy proménnych a konstant:
Znacka: je ¢islo fadku v daném okné
Ciselna hodnota: je soufadnice v grafickém okné v ose X nebo v ose Y
Celociselna konstanta: vyjadiuje hodnotu konstanty
Konstanta s plovouci desetinnou ¢arkou: vyjadfuje hodnotu konstanty
Interni celo¢iselnd konstanta: vyjadiuje oznaceni konstanty
Interni konstanta s plovouci desetinnou ¢arkou: vyjadiuje oznaceni konstanty
Rezim zapisu spojeni: 0- zadny zapis
1- zapsana konstanta s plovouci desetinnou ¢arkou
2- spojeni bylo realizovéano s konstantou jejiz ¢islo je na vystupu s
plovouci desetinnou ¢arkou (pievzeti z ptedchoziho vystupu)
3- uzamceno (hydraulicka nebo pneumaticka zatka)

POZN.: Po definici konstanty je jeji hodnota platnd i v pfipad€ vymazani z programu.
Pro zruseni konstanty je nutno definovat nulovou hodnotu nebo zcela resetovat aplikaci
Automsim.
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11. Uzivatelské objekty

Specialni celo¢iselné konstanty: oznaceni 125:

hodnota 0 - jestlize je dynamicka vizualizace aktivni
hodnota 1- jestlize neni dynamicka vizualizace aktivni (pro odliSeni dynamické

vizualizace)

Specialni celo¢iselné konstanty: oznaceni 126:

hodnota 0- zadna akce

hodnota 1- identifikace uvolnéni levého tlacitka
hodnota 2- identifikace stlaceni levého tlacitka
hodnota 3- identifikace uvolnéni pravého tlacitka
hodnota 4- identifikace stlaceni pravého tlacitka

Specialni celo¢iselné konstanty: oznaceni 127:

vrati Cas ktery uplyne mezi dvéma operacemi programu v ms

d) Grafickeé funkce

Ptikazy pro kresleni grafickych objektt:

MOVE

LINE

RECT

ELLI

pohybuje kreslicim perem (bez kresleni)
parametry: - horizontalni pozice
- vertikalni pozice

kresli ¢aru z aktudlni pozice pera do zadané pozice
parametry: - horizontalni pozice
- vertikalni pozice

kresli ¢tyfuhelnik

parametry: - horizontalni pozice levého horniho rohu
- vertikalni pozice levého horniho rohu
- horizontéalni pozice pravého dolniho rohu
- vertikalni pozice pravého dolniho rohu

kresli elipsu
parametry: - horizontalni pozice levého horniho rohu obdélniku obalujiciho
elipsu
- vertikalni pozice levého horniho rohu obdélniku obalujiciho
elipsu
- horizontéalni pozice pravého dolniho rohu obdélniku obalujiciho
elipsu
- vertikalni pozice pravého dolniho rohu obdélniku obalujiciho
elipsu
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RREC

TRIA

CHOR

ARCE

TEXT

kresli ¢tyfuhelnik se zaoblenymi rohy
parametry: - horizontalni pozice levého horniho rohu
- vertikalni pozice levého horniho rohu
- horizontalni pozice pravého dolniho rohu
- vertikalni pozice pravého dolniho rohu
- polomér zaobleni rohtl v horizontdlnim sméru
- polomér zaobleni rohil ve vertikadlnim sméru

kresli trojuhelnik

parametry: - horizontalni pozice prvniho bodu
- vertikalni pozice prvniho bodu
- horizontéalni pozice druhého bodu
- vertikalni pozice druhého bodu
- horizontélni pozice tfetiho bodu
- vertikalni pozice tfetiho bodu

kresli tétivu (prisecik elipsy a piimky)
parametry: - horizontalni pozice levého horniho rohu obdélniku obalujiciho
elipsu
- vertikalni pozice levého horniho rohu obdélniku obalujiciho
elipsu
- horizontéalni pozice pravého dolniho rohu obdélniku obalujiciho
elipsu
- vertikalni pozice pravého dolniho rohu obdélniku obalujiciho
elipsu
- horizontalni pozice pocatku ptimky
- vertikalni pozice pocatku ptimky
- horizontéalni pozice konce piimky
- vertikalni pozice konce piimky

kresli oblouk elipsy (¢ast elipsy tvoiend priseciky s primkou)
parametry: - horizontalni pozice levého horniho rohu obdélniku obalujiciho
elipsu
- vertikalni pozice levého horniho rohu obdélniku obalujiciho
elipsu
- horizontéalni pozice pravého dolniho rohu obdélniku obalujiciho
elipsu
- vertikalni pozice pravého dolniho rohu obdélniku obalujiciho
elipsu
- horizontalni pozice pocatku ptimky
- vertikalni pozice pocatku primky
- horizontéalni pozice konce pfimky
- vertikalni pozice konce piimky

kresli text

parametry: - horizontalni pozice
- vertikalni pozice
- text
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11. Uzivatelské objekty

Ptikazy pro upravu vlastnosti grafickych objektl (napt. barva ¢ary a vyplné):

BRUS nastavuje barvu vyplné pro objekty nebo pozadi textu
parametr: - barva

PENC nastavuje barvu ¢ary pro objekty nebo barvu textu
parametr: - barva

FONT nastavuje typ pisma textu

Dalsi ptikazy pro grafické objekty:

JUMP nepodminény skok
parametr: - navesti

JPIF podminény skok
parametry: - naveésti

- konstanta nebo proménna 1
- typ porovnani
- konstanta nebo proménna 2

DISP zobrazi stav proménné - miiZze byt pouzito pro testovani vlastnosti objektu
parametry: - proménna
- horizontalni pozice
- vertikalni pozice

e) Programové prikazy
MOVV kopiruje konstantu nebo proménnou do jiné proménné

parametry: - cilovd proménna
- zdrojova proménna nebo konstanta

ADDV pficte konstantu nebo proménnou ke konstanté nebo promeénné a vysledek ulozi
do proménné
parametry: - cilovd proménna

- prvni zdrojova proménna nebo konstanta
- druha zdrojovéa proménna nebo konstanta

SUBV odecita konstantu nebo proménnou od konstanty nebo proménné a vysledek ulozi
do proménné
parametry: - cilovd proménna

- prvni zdrojova proménna nebo konstanta
- druha zdrojovéa proménna nebo konstanta
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11. Uzivatelské objekty

MULV

DIVV

ORRV

ANDV

XORV

JUMP

JPIF

nasobi konstantu nebo proménnou konstantou nebo proménnou a vysledek ulozi
do proménné
parametry: - cilovd proménna

- prvni zdrojova proménna nebo konstanta

- druha zdrojovéa proménna nebo konstanta

déli konstantu nebo proménnou konstantou nebo proménnou a vysledek ulozi
do proménné
parametry: - cilovd proménna

- prvni zdrojova proménna nebo konstanta

- druha zdrojové proménna nebo konstanta

provede logicky soucet OR (bit po bitu) s konstantami nebo proménnymi
a vysledek ulozi do proménné
parametry: - cilovd proménna

- prvni zdrojovéa proménna nebo konstanta

- druhd zdrojova proménné nebo konstanta

provede logicky souc¢in AND (bit po bitu) s konstantami nebo proménnymi
a vysledek ulozi do proménné
parametry: - cilovd proménna

- prvni zdrojovéa proménna nebo konstanta

- druhd zdrojova proménné nebo konstanta

provede vyluény soucet XOR (bit po bitu) s konstantami nebo proménnymi
a vysledek ulozi do proménné
parametry: - cilovd proménna

- prvni zdrojovéa proménna nebo konstanta

- druhd zdrojova proménné nebo konstanta

nepodminény skok
parametr: - navesti

podminény skok

parametry: - naveésti
- konstanta nebo proménna 1
- typ porovnani
- konstanta nebo proménna 2

f) Urceni vstupii a vystupt

Vstupy a vystupy se musi definovat nasledujicim zpiisobem. V tabulce pfipojeni se definuje poloha vstu-
pu nebo vystupu a dale se definuje typ media, tzn (elektricky, hydraulicky, nebo pneumaticky vstup nebo

vystup).
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12. Simulace funkce

Vytvoirené schema je mozné ,,spustit® a simulovat tak funkci skute¢ného obvodu. Pred spusténim simu-
lace je dulezité zkontrolovat, zda jsou propojeny vSechny spoje a prvky. To provedeme tak, ze pfesneme
myS$ na prazdné misto kreslici plochy a stiskneme pravé tlacitko. Po rozbaleni kontextového menu zvolte
Zobrazit prerusené spoje.Jsou-li ve schematu n¢jaké nepropojené prvky, zobrazi se jejich
propojovaci body ¢ervené, napiiklad takto:

@

v
gﬁ?

Najdete-li nepropojené prvky, propojte je a poté je mozné spustit simulaci. To provedete tak, Ze v hornim
menu stisknete zelené tlacitko Sipky P> :

% ASI PREM V8.7 - Projektl.asp

Soubor Upravy Zobrazeni Simulace Mastroje Okno Napovéda 0 = & & 5
= : : 'k =

Sipka se po kratké chvilce zméni na Gerny &tveredek M, kterym je mozné simulaci zastavit a vratit se tak
do rezimu uprav schematu. Nyni ale mdme spusténou simulaci a na prvni pohled tak je mozné vidét, ve
kterych spojich je tlak (jsou obarveny cerveng) a které jsou odvétrané (jsou obarveny modie). Kliknutim
na ovladaci prvek, naptiklad tlacitko ru¢niho rozvadéce dojde k k jeho aktivaci a k pfestavéni rozva-
déce. Tim, jak aktivujete, nebo deaktivujete ovladaci prvky, se simuluje a zobrazuje stav dalSich prvka

- dochazi tak napf. k pfestavovani rozvadécl, vysouvani a zasouvani valcii a pod. Je li v systému napf.
zafazen manometr, ukazuje se u néj hodnota tlaku. V pribéhu simulace také mizete upravovat vlastnosti
prvka, napt. zménit tlak, nastavit Skrtici ventil, nebo 1 zménit zptisob ovladani rozvadéce.

Pokud by animace procesu probéhla pfilis rychle, miZzete pomoci stisku pravého tlacitka na prazdném
misté kreslici plochy zobrazit kontextové menu, ve kterém pak vyberete polozku oznacenou P> . Pak
bude simulace probihat pomalu. Do normalni rychlosti pak mlizete simulaci pfepnout opét v kontexto-
vém menu volbou P . Pomoci volby [ ] mizete simulaci pozastavit.

13. Graf

Do kteréhokoliv mista se spoji pak mlizete rovnéz umistit sledovani. Jeho funkce spociva v tom, Ze bude
vytvofeno okno s grafem, ktery bude zobrazovat tlak (signal) v ase simulace. Sledovani je mozné v
grafu zobrazit i vice, takze je pak mozné porovnavat tlaky a signaly v jednotlivych mistech obvodu v
konkrétnim Case. Tato funkce umoziuje rychleji objevit piipadné problémy, ke kterym mtize u slozité;-
Sich zapojeni dochazet. Bod sledovani vytvofite tak, Ze ukazatelem mysi najedete nad spoj (tedy ne napft.
na ¢aru, ale na spoj oznaceny tyrkysovym koleckem), ukazatel se zméni na ,,ter¢ik* a v tomto okamziku
zobrazte pomoci pravého tlacitka mysi kontextové menu. V ném zvolte polozku Viozit sledova-
ni.

Objevi se okno s definici vytvatfeného sledovani. Zde je mozné zadat nazev (pole Variable), ktery se
bude zobrazovat ve schematu, nazev (pole Displayed name), ktery bude zobrazovan v grafu (ponechate-
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Graph item #

Variable:
| ¥ .

Displayed name:

| Zasouvani

Color :
Min &
|c| | 10000

Max :

Period of sampling in ms (0 as quidkly as possible)

i}

Cancel | QK |

@

Fa Fa |

Zasouvani

-li prazdny, pouzije se ndzev pro zobrazeni ve schematu),
barva, jskou se bude kreslit ¢ara v grafu, minimalni a maxi-
malni hodnota (pro pnaumatické prvky je to hodnota tlaku a
udava se v hPa, 10000 tedy odpovida tlaku 1 MPa) a hodno-
ta vzorkovani (nula pro maximalni mozné vzorkovani, jinak
zadejte hodnotu v milisekundach).

Po potvrzeni bude vytvofené sledovani zobrazeno v grafu.
Obdobnym zplisobem mtizete do grafu ptidat dalsi sledova-
ni. Budete-1i mit v grafu vice sledovani, miiZete je v ose Y
ruzné posouvat, upravovat vysku tazenim za krajni body a
pomoci pravého tlacitka a kontextového menu také upravo-
vat vlastnosti (napt. zménit barvu, max. hodnotu a pod.).
Vlastni graf se pak zacne zobrazovat v pribéhu simulace.
Vysledek mize vypadat napt. takto:
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