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Al usar el simulador SIMULWIND, acepta los términos de licencia y los términos de 
uso  

El apoyo de la Comisión Europea para la producción de esta publicación no constituye una 
aprobación del contenido, el cual refleja únicamente las opiniones de los autores, y la Comisión 
no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la información contenida en la misma. 
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Una vez ejecutado el archivo Simuwind.exe aparecerá esta pantalla, donde podremos introducir el nombre de usuario (debe ser un correo electrónico para 

evitar posibles duplicidades) y su password, para a continuación mediante el botón ENTER entrar en la aplicación. 

Por defecto el usuario administrador es: admin@simulwind.com y el password es admin 

mailto:admin@simulwind.com
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Una vez en el panel de control en modo administrador, la pantalla nos mostrará las opciones de navegación a través de las diferentes configuraciones posibles 

que iremos desgranando en este manual. El Panel lateral nos ofrece información sobre los submenús principales: PERFORM PRACTICE // PRACTICE 

MANAGEMENT // TOOL, MATERIAL AND PPES MANAGEMENT // WIND TURBINE MODEL MANAGEMENT // USERS.  De forma adicional en la parte inferior 

izquierda nos aparece el usuario que esta operando en este momento, así como la posibilidad de editar su perfil mediante la opción Edit Profile. 



Hoja 3 de 80 
 

 

 

 

 

Empezamos el tour por todas las opciones de la aplicación por el submenú PERFORM PRACTICE, el cual nos permitirá configurar la práctica. Como se puede 

observar en primer lugar muestra un desplegable con el objetivo de seleccionar la práctica a realizar Select practice. En nuestro caso de ejemplo será HIGH 

SPEED SHAFT. 

A medida que se vayan creando e incluyendo nuevas prácticas, éstas aparecerán como seleccionables en el desplegable. 
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De la misma forma que lo comentado en la anterior diapositiva, la opción Select User nos permitirá acceder a los diferentes perfiles de usuario que se hayan 

creado en la aplicación (recordemos que estamos en modo administrador). 

A medida que se vayan creando nuevos usuarios aparecerán en el desplegable y podrán ser seleccionados. 
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El tercer desplegable corresponde al nivel de dificultad, el cual podrá ser seleccionado en la opción Select difficulty, indicando el modo escogido. 

En nuestro ejemplo: LOW – MEDIUM – HIGH // LOW: Información de ayuda en cada paso, MEDIUM: Paneles informativos al inicio y al final del paso, HIGHT: 

Sin paneles de ayuda informativa. Además, los tiempos entre pasos se reducen para que computen como error y salte la ayuda. 
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En el segundo submenú del panel lateral PRACTICE MANAGEMENT, se ubican las prácticas cargadas y disponibles. De forma adicional nos permitirá editar una 

práctica concreta, borrarla, o crear una nueva práctica. 

En nuestro ejemplo podemos observar la práctica HIGHT SPEED SHAFT, así como otra de prueba BLADE TEST. 
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Siguiendo la exploración de las posibilidades que nos ofrece Simulwind, en esta pantalla nos muestra el resultado de clicar en la pantalla anterior la función: 

Create new practice. Como se puede observar nos permite definir un titulo para la práctica, un texto con los EPIS iniciales y un texto explicativo del desarrollo 

técnico de la práctica. En la parte lateral derecha podremos seleccionar un video de entrada que se podrá visualizar antes del inicio de los ejercicios. De forma 

adicional se ha habilitado un marcaje mediante visto para poder activar la práctica cuando la tengamos finalizada (lo que supondrá que será seleccionable 

para los usuarios, o en su defecto mantenerla desactiva mientras trabajamos en construirla y configurarla. 
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Seleccionando la opción editar práctica (icono en la parte lateral derecha de la diapositiva anterior (página 6 de 80), nos aparece esta pantalla. En primer lugar 

nos encontramos con la pestaña DATA, en la que figuran las descripciones, video y opción de activación que hemos descrito en la diapositiva anterior (página 

7 de 80), y que provienen de lo indicado en la creación de la práctica en cuestión. 

Podremos modificar todos estos campos a voluntad en esta pantalla. 
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Nos encontramos con la pestaña ELEMENTS, en la que podremos configurar los elementos que van a participar en el desarrollo de la práctica. Como menú 

secundario podemos observar los diferentes tipos de elementos contemplados. Estos son: TOOLS – MATERIALS – PPES – MODEL OBJECTS – 

TELETRANSPORTATION. Cada uno dispone de sus propios elementos, que como su propio nombre indica servirán a cada propósito en particular. Cabe 

destacar que en cada elemento se han añadido dos iconos, uno para poder editar el elemento y otro para poder eliminarlo de la práctica. Así mismo en la 

parte lateral derecha podemos añadir objetos (existentes en el submenú TOOL, MATERIAL AND PPES MANAGEMENT). (Ver siguiente diapositiva). 
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Ya ubicados en la pestaña MATERIALS, cuyo funcionamiento es idéntico a la de TOOLS, podemos profundizar en la configuración de un nuevo objeto (parte 

lateral derecha ADD OBJECT, donde habremos seleccionado el objeto existente, y además podremos indicar a Simulwind si este objeto es mandatorio (el 

usuario no podrá salir de la sala de mantenimiento sin él seleccionado) Mandatory Object (necesaria su interacción en el desarrollo de la práctica), si 

queremos que el objeto esté oculto (para por ejemplo aumentar el nivel de dificultad, o simplemente para que sirva a nuestros intereses), y adicionalmente 

podremos indicar si este objeto está duplicado en el aerogenerador. Deberemos guardar los cambios una vez parametrizado el nuevo elemento. 
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La pestaña PPES funciona de forma idéntica a lo indicado en las anteriores. 
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Continuando con nuestra navegación por las opciones de Simulwind, y en la pestaña MODEL OBJECTS, nos encontramos con la biblioteca de objetos con la 

que podremos diseñar, crear, interactuar y/o visualizar en la opción principal WIND TURBINE MODEL MANAGEMENT. 

En este punto es donde deberemos cargar los elementos que deseamos utilizar a posteriori en el simulador. Vemos en el panel lateral derecho como siempre 

la opción de añadir un nuevo elemento, e indicar si queremos que esté visible al inicio de la práctica. Guardamos los cambios con SAVE. 
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De la misma forma que en la diapositiva anterior, en la pestaña TELETRANSPORTATION podremos añadir (de los creados a través del MENU WIND TURBINE 

MODEL MANAGEMENT) y borrar nuevos puntos de teletransportación, que serán los que nos permitan desplazarnos entre puntos dentro de la práctica. 
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En la pestaña EXERCICES podremos crear, editar, borrar e indicar el orden de los ejercicios contenidos dentro de una práctica, así como general los pasos 

necesarios en cada ejercicio. En la pantalla se pueden observar 3 ejercicios de ejemplo dentro de la práctica HIGHT SPEED SHAFT: STOP THE WIND TURBINE – 

BREAKING ACTION – BLOCKING THE HIGH SPEED. 

En esta pantalla mediante las flechas a tal efecto se podrá variar el orden correcto de los ejercicios. 
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Indicando en la pantalla anterior Create new exercice accederemos a la pantalla actual. Como se puede observar se podrán editar los diferentes textos 

explicativos, así como se ha habilitado la posibilidad de incluir imagen, video descriptivo del ejercicio y/o video final. 
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Clicando en cualquier ejercicio existente, en la pestaña STEP LIST se establecerán las acciones concretas y su orden correcto, utilizando para ello los iconos ya 

conocidos de editar, borrar y ordenar. 
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Indicando editar un paso en concreto nos encontraremos con esta pantalla, en la que se establece: El tipo de acción (interacción, mirar, objeto combinado, 

PPES o teletransporte. Esta elección condicionará el funcionamiento futuro y la interacción del paso. 

Se podrán incluir textos explicativos y de ayuda, así como imágenes y videos. En el panel lateral derecho se seleccionará el elemento de entre los de la 

categoría escogida, y opciones adicionales como un panel de alarma y activar sonido ambiente durante el desarrollo del mismo. 
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Esta diapositiva es idéntica a la anterior, se muestra en el lateral derecho parte inferior (deslizando la barra lateral) la configuración del sonido ambiente de 

entre los precargados, así como su volumen y si deseamos que itere una vez finalizada. 
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Del mismo modo se configurarán los tutoriales en su pestaña correspondiente. Teniendo la opción de crear nuevos tutoriales o editar los existentes. 
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Observamos la pantalla de creación de un nuevo tutorial, pudiendo editar texto, imágenes y/o videos. 
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Una vez creado un tutorial podremos editarlo a posteriori con las opciones que ya nos son conocidas. 
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Pasando al submenú lateral izquierdo TOOL, MATERIAL AND PPES MANAGEMENT se podrán añadir, editar y/o borrar elementos en cada categoría, en este 

caso TOOLS.  
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Ilustración de cómo crear un NEW TOOL, a destacar que aparte de los típicos textos, imágen i video, se podrá indicar la rotación del objeto en mano para 

hacerlo coincidir con e centro lógico de la misma utilizando las coordenadas X, Y, Z. 

En la parte lateral derecha se deberá adquirir el archivo FBX necesario para la inclusión del nuevo elemento. Para finalizar se deberá indicar si el elemento es 

combinable con otro o no (para que aparezca en los desplegables en la opción combinar elementos y poderlo editar de forma individual). 
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Pantalla ilustrativa de las opciones en caso de indicar que es un objeto combinable, si se combina con una herramienta o un material y con que otro elemento 

se combina. En la parte lateral derecha podemos observar tanto el elemento que deseamos combinar como su pareja de combinado. 
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Pantalla ilustrativa del desplegable comentado anteriormente (elementos combinados seleccionables). 
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Una vez creado un elemento se podrá editar a posteriori como se muestra en esta diapositiva. 
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Ilustración de la pestaña MATERIALS, que funciona y se configura de forma idéntica a la pestaña TOOLS. 
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Ilustración de la pantalla para crear un nuevo material. Funcionamiento idéntico lo anteriormente comentado en TOOLS 
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Ilustración de la pantalla para editar un material. Funcionamiento idéntico lo anteriormente comentado en TOOLS 
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Ilustración de la pestaña PPES. Funcionamiento idéntico lo anteriormente comentado en TOOLS. 
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Ilustración de la pantalla para crear un nuevo PPES. Funcionamiento idéntico lo anteriormente comentado en TOOLS 
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Continuando nuestra exploración, y situándonos en el menú principal, opción WIND TURBINE MODEL MANAGEMENT, se nos cargará la aplicación especifica 

para editar el aerogenerador. 
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Aparecerá en unos segundos (dependiendo de las características técnicas del PC) el aerogenerador de ejemplo. Con las opciones en la parte superior de la 

pantalla. 
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La opción PLAYER nos permite configurar el modo visión para facilitarnos el trabajo de creación o manipulación de los elementos. De forma que la opción 

MOVE OFF nos indica que podremos ver nuestro entorno con el botón derecho del ratón (versión 3D), y si lo activamos pasará a MOVE ON (ver siguiente 

diapositiva) y entonces no nos permitirá movimiento perimetral. Así mismo nos encontramos con la opción CAMERA POINT LIST que es una lista de puntos 

creados para desplazarnos inmediatamente a ellos sin haber de recorrer todo el trazado, hecho que nos facilitará la edición de diferentes puntos a mayor 

velocidad. 
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Pantalla ilustrativa del MODE ON que comentábamos en la diapositiva anterior. 
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Pantalla ilustrativa del CAMERA POINT LIST comentado anteriormente. 
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Continuando con nuestra navegación desplegamos las opciones de la pestaña TELETRANSPORTATION POINTS. La primera opción del submenú emergente a la 

izquierda es crear un nuevo punto de teletransporte. 
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En la siguiente función podremos escoger un objeto dinámico de entre el desplegable LIST OF DYNAMIC OBJECTS.  
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Podremos buscar un objeto en concreto con la opción SEARCH OBJECT. 



Hoja 40 de 80 
 

 

 

 

 

Clicando en la opción MAIN LIST OBJECTS nos aparecerá el árbol lógico de carpetas contenedoras de objetos y superobjetos (objeto que representan un 

conjunto de objetos). En azul se indican las carpetas donde están incluidos los ficheros de los objetos. 
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En esta ilustración se puede apreciar en naranja los objetos finales, y en azul los subconjuntos de objetos. 
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De cara a facilitar la edición de los elementos se puede recuperar un elemento borrado (aparecerá en el desplegable LIST OF REMOVED OBJECTS.) 
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Con la opción EXTERNAL OBJECTS podremos importar objetos directamente del exterior. 
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En todo momento en la parte superior derecha se dispondrá de una ayuda con texto editable. 
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Ilustración de progreso. 
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Ilustración que representa la opción de edición de un punto de teletransportación ya creado. 
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Ilustración de progreso. El punto se puede mover o rotar seleccionando e botón correspondiente en el panel. 
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Ilustración de progreso. 
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Volviendo al menú principal y seleccionando la opción USERS, se podrá editar y realizar el seguimiento de progreso de cada usuario. 



Hoja 50 de 80 
 

 

 

 

 

Ilustración para la creación de un nuevo usuario. Existe la opción de asignarle perfil de administrador. 
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Ilustración nuevo usuario creado. Progreso a cero. 
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Ejemplo de un usuario que ha realizado varias prácticas, y desde el modo administrador se puede observar el tiempo parcial en cada ejercicio, el nivel 

escogido y los fallos cometidos. 



Hoja 53 de 80 
 

 

 

 

 

Otro ejemplo ilustrativo, esta vez en modo administrador. 
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Volviendo a la pantalla principal (ver diapositiva 2) y seleccionando la opción IS VR, definiremos si disponemos y vamos a utilizar un equipo de realidad virtual, 

o si lo desmarcamos entraremos en el modo 3D, clicando en START PRACTICE.  

Aparecerá esta pantalla de espera (unos segundos dependiendo de las características técnicas del PC)  
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Entraremos en la sala de mantenimiento, que será fija para todos los ejercicios y prácticas, y es donde nos podremos equipar para iniciar el ejercicio. 

Dependiendo del nivel de dificultad aparecerán más indicaciones o menos (según lo hayamos configurado anteriormente). 
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Ilustración de progreso. 
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En la parte superior derecha en el icono con las flechas nos aparecerá la leyenda con los botones (opción 3D) que nos permitirán desplazarnos por la práctica y 

sus ejercicios asociados. 
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Ilustración de progreso. 
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Clicando en cada opción nos aparecerá en pantalla emergente la lista de Materiales equipados (en este caso). 
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De la misma forma y en su posición la lista de herramientas equipadas. 
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De la misma forma la lista de PPES cargados. 
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Explorando el cuarto de mantenimiento veremos la mesa donde podremos equiparnos. 
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Clicando nos aparecerá la lista de PPES disponibles, así como la opción de cargarlos (equiparse). De forma adicional se dispone de un botón de información 

adicional (el cual contendrá la información texto o multimedia cargada previamente). 
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El mismo caso para la lista de herramientas. 
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El mismo caso para la lista de materiales. 
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Ilustración de progreso (más cerca) 
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Ilustración de progreso (más cerca) 
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Ilustración de progreso (más cerca) 
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Explorando la sala de mantenimiento nos encontraremos con los tutoriales creados anteriormente, representaran una ayuda personalizada para cada 

actividad que se desee. 
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Una vez equipados nos dirigiremos al punto de teletransporte de la sala de mantenimiento, donde nos indica que para la realización de esta práctica ejemplo 

aun no estamos bien equipados. Deberemos incluir los PPES, materiales y herramientas que necesitemos para la realización de la práctica y sus ejercicios (el 

primero en este caso). 
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Una vez Simulwind reconozca que estamos bien equipados para la tarea a realizar nos lo indicará con pantalla emergente. Estos son los MANDATORY OBJECTS 

del administrador. 
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Al dirigirnos al punto de teletransporte ya nos aparecerá en verde y nos permitirá teletransportarnos al aerogenerador. 
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Ilustración de progreso. 
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Ya en el aerogenerador en la parte superior dispondremos de datos de progreso, así como las listas de materiales PPES y herramientas precargadas en la sala 

de mantenimiento. 
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Ilustración de progreso. 
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Ilustración de progreso. 
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Ilustración de progreso. Podemos observar que Simulwind nos va guiando y nos proporciona las imágenes, videos y ayudas que hemos cargado 

anteriormente. 
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También dispondremos de la misma ayuda donde aparecerá la información básica para movernos. 
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Dependiendo del modo (fácil – medio – difícil) nos aparecerán mas ayudas o menos, en este caso nos indica como proceder con información adicional. 
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Ilustración de progreso. Como se puede observar se podrán utilizar de la lista precargada en la sala de mantenimiento los materiales, PPES o herramientas que 

necesitemos en cada caso. 

Simulwind dispone de una práctica de ejemplo con tres ejercicios precargados. 

 

 


