MECANISMO DE RETORNO RÁPIDO. PASO A PASO

A) ESTABLECER LA PLANILLA DE TRABAJO.

1. Ejes de coordenadas. 


Lo primero es colocar el sistema de coordenadas cartesianas X-Y que inicialmente no están mostrados. Para ello se escoge en Workspace… el menú de la lengüeta View. Y activar la opción X,Y Axes.
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Figura 1.1: Workspace
2. Sistema de unidades. 
Por defecto, el sistema utilizado por Working Model 2D es el SI (metro-Kilogramo-segundo).  Si se quisiera cambiar el sistema de unidades, escoger “Numbers and Unit”en el menú de la lengüeta View.
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Figura 1.2 
Number and Unit


Dentro de la ventana que aparece, se pueden escoger los sistemas de unidades y la tolerancia. 


En el botón “More Choices” aparecen varias opciones de unidades para cada dimensión de unidades. 
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Figura 1.3. 

B) ARMAR EL MECANISMO.

3. Creación de un rectángulo. Paso a paso. 

1. Haz clic en la herramienta Rectangle en el toolbar. 

2. 
Posiciona la flecha en el área de trabajo y hacer clic para empezar el dibujo. Mueve el Mouse para posicionar el vértice opuesto. Y haz clic para concluir. 
3. 
Dimensionar y posicionar el rectángulo: 


Para posicionar y dimensionar longitudes, se hace un clic en el rectángulo, y se especifica la posición, las longitudes y la rotación en los campos de texto que aparecen en la parte inferior. 
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Si se quieren cambiar propiedades mecánicas, tipo de material, y propiedades dinámicas, propiedades eléctricas.  Hacer doble clic en el rectángulo y cambiar valores en los campos de texto. 
4. Crear dos rectángulos: Uno de 6.5 unidades de longitud de largo y 0.2 de ancho. Y el otro de 3 de largo y 0.2 de ancho.  
4. Creación de un círculo. Paso a paso. 
1. Haz clic en la herramienta en el toolbar. 
2. Posiciona la flecha en el área de trabajo y hacer clic para empezar el dibujo. Mueve el Mouse para definir el tamaño del diámetro. Y haz clic para concluir. 
3. Dimensionar y posicionar el rectángulo: 

Para posicionar y dimensionar longitudes, se hace un clic en el círculo, y se especifica la posición, las longitudes y la rotación en los campos de texto que aparecen en la parte inferior. 

4. Crear un círculo de radio 1. 
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Finalmente, el área de trabajo debe quedar como en la figura. Donde las dimensiones de cada figura son especificas. 

5. Creación de los slot joint. Paso a paso. 
Las slot joints, son herramientas que nos ayudan a unir puntos o líneas de ejes para articular dos o más piezas.

Para continuar con el mecanismo, sigue los siguientes pasos: 

1. haz click en “point element” que está en la  barra de herramientas.
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2. posiciona el Mouse en el centro de la línea del menor lado de cada rectángulo. 
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Como muestra la figura de la izquierda, debes hacer click en medio del lado menor.      

NOTA: working model tiene puntos predeterminados para posicionar los “point element”. Los puntos específicos se muestran en la siguiente figura. 
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3. Coloca un slot joint en el origen del sistema de coordenadas
4. Coloca un spot joint en el centro del circulo y otro en el otro extremo del radio. 

El mecanismo hasta ahora debiera quedar de esta forma.
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5. Crear un “point element” en a 2.5 metros de altura. 
Para esto lo primero es crear un “point element” en cualquier posición. Luego cambiar en los campos de texto de la parte inferior la coordenada X a 0.0 y la coordenada Y a 2.5. Con esto quedará el punto sobre la línea vertical a 2.5 metros del origen. 

6. Crear un “slot element” a 5.0 metros de altura. 
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     Un slot element es una línea eje que determina por donde puede moverse un punto, de manera que esté queda restringido a trasladarse únicamente por esta recta.
Para crear un “slot element” debes hacer clic en el botón “slot element” horizontal que está en la barra de herramientas a la izquierda de la pantalla de working model. 
 Luego se debe cambiar en los campos de texto de la parte inferior la coordenada Y a 5.0. 


Finalmente el mecanismo dibujado en working model debe quedar así: 
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6.Unir los “joint”. Paso a paso. 

Una vez que tenemos los puntos y los ejes ubicados en las respectivas piezas, se necesita unirlos. Para ellos se hará lo siguiente:

1. Hacer clic en el point element que está en el centro del círculo.
2. Mantener presionado la tecla shift del teclado.

3. hacer clic en el point element que está a 2.5 metros de altura sobre el eje Y.

4. presionar el botón Join que está en la barra de herramientas del lado izquierdo de la pantalla. 
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                               Este botón aparece una vez tenga marcados, con la tecla shift, los joint que pretendo unir.  

5. Repetir el mismo procedimiento para unir el point element del origen de coordenadas con el del lado menor inferior de la barra de 6.5 metros de altura.  
6. Unir el point element superior de la barra de 6.5 metros de altura, con el inferior de la otra barra

7. Unir el point element superior de la barra de 3.0 metros de altura con la línea eje que está a 5.0 metros de altura. 

El mecanismo, debería quedar parecido al de la siguiente figura. 
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7. Crear un corredor en la barra.     
Para poder unir la barra grande con el círculo (que representa el eje del motor), se necesita un corredor dentro de la barra y hacer que un punto externo del circulo se una a este corredor. Para ello es que se requiere crear el corredor. 

1. hacer clic en el botón de “slot element” vertical. 

2. hacer clic sobre la barra más larga en el centro de esta. La línea debe quedar en sentido longitudinal, no trasversal. 

Se recomienda, primero hacer un zoom   en la zona de la barra grande.

3. unir como se hizo en el item 6 esa línea eje sobre la barra con el point element del contorno del círculo. 

En caso de que no se unan, se pueden acercar los dos elementos que se desea unir. 

El mecanismo debe quedar armado completamente de esta forma. 
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C) CREAR UN MOTOR. 
8. Instalar un motor.     
1. haz clic en el botón “motor” de la barra de herramientas del lado izquierdo de la pantalla. 
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2. haz clic en el centro del círculo. 

3. haz doble clic en el motor ya instalado en el centro del círculo. 

4. en la ventana de propiedades del motor, crear un motor tipo velocidad constante a 150 º/s 
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                                                                      Para ello en type, elegir la opción “velocity” y en el textfield “value” colocar 150. Luego cerrar la ventana. 
De esta manera el motor moverá el rotor a velocidad angular constante. 

9. Hacer correr el mecanismo! 
Finalmente nuestro mecanismo está listo para su funcionamiento. Para ello basta presionar el botón “Run”
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Ahora pueden ver el mecanismo de retorno rápido en movimiento. Para detenerlo, se presiona el botón “Stop” y para hacer modificaciones en la velocidad o medidas, se debe presionar previamente el botón “Reset”
10. Gráficos

         Para un análisis completo, es importante visualizar lo que está sucediendo de una manera gráfica. Las opciones más comunes son representar la posición, velocidad y aceleración de puntos en el espacio. Así como también fuerzas o torques. 

Para un punto en particular, sólo se pueden graficar la posición, la velocidad y la aceleración. Un punto importante en el mecanismo de retorno rápido es el punto de la barra menor que está articulado con la línea de eje horizontal. Este punto nos identifica la velocidad horizontal de una pieza que generalmente utiliza el retorno rápido para retroceder antes de cortar algún material. Para generar los gráficos seguir los siguientes pasos. 

1. hacer clic en el punto considerado

2. hacer clic en la sección “measure” en la parte superior de la pantalla

3. elegir la opción “position” y aparecerá una nueva ventana que da la opción de tabla de datos, histograma variable y gráfico. 
4. hacer clic en la flecha que aparece en la esquina superior izquierda de la nueva ventana de medidas de posición. 
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                                                                                        De esta manera la ventana aumentará su tamaño para poder representar el gráfico más cómodamente.   
5. Hacer clic en el botón “y” y “rot” que permiten visualizar el gráfico de la posición en dirección vertical y la rotación del punto respectivamente.

6. Repetir los mismos 5 pasos anteriores pero con la opción “velocity” y “aceleration” 

7. Presionar el botón “Run” para inicializar el movimiento. 
[image: image19.png]



Para un cuerpo (como por ejemplo la barra) hay más opciones de gráficos. Se pueden graficar fuerzas, torques en el centro de masa, energía cinética, posición, velocidad, aceleración del centro de masa, etc.  
