Modelowanie 3D

Przeglad
Zaprezentowane ponizej ¢wiczenia demonstruja rozne aspekty
trojwymiarowego modelowania w §rodowisku ArtCAM Pro :
« "Cwiczenie — tworzenie reliefu z wektoréw" na stronie 4.
« "Cwiczenie — Tworzenie Reliefu z Bitmapy" na stronie 16.
« "Cwiczenie — Tworzenie Twarzy" na stronie 31.
« "Cwiczenie — Wyciagane Profile" na stronie 44.
+ "Cwiczenie — Zanikanie 3D" na stronie 74.
« "Cwiczenie — 3D Clipart" na stronie 90.
+ "Cwiczenie — Teksturowanie" na stronie 103.

 "Cwiczenie — Kopiowanie i Wklejanie Reliefow" na stronie
110.

« "Cwiczenie — Jaszczurka" na stronie 122.

« "Cwiczenie — Wyciaganie ztozone" na stronie 136.
 "Cwiczenie — proste projekty jubilerskie" na stronie 148.
« "Cwiczenie — Wisiorek" na stronie 158.

« "Cwiczenie — Zeton Kasyna" na stronie 167.

« "Cwiczenie — Litery ISO-FORM " na stronie 181.

« "Cwiczenie — Interaktywne Rzezbienie" na stronie 187.

¢ "Cwiczenie — Skanowanie" na stronie 193.
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Cwiczenie — tworzenie
reliefu z wektorow

Przeglad

Cwiczenie to demonstruje, w jaki sposob stworzyé trojwymiarowe
ksztalty z narysowanych wektorow 1 polaczy¢ je tak, aby uzywajac
operacji na reliefach programu ArtCAM Pro powstal gotowy model

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas tego ¢wiczenia to:
* Przygotowywanie modelu.
* Tworzenie reliefu misia.

Instrukcja ¢wiczenia poprowadzi ci¢ przez te etapy, pokazujac proces
przypisywania trojwymiarowych ksztaltoéw wektorom, a nastgpnie
naktadanie tych ksztaltow na relief tak, aby stworzy¢ misia pokazanego
ponizej:
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Przygotowywanie modelu

Najpierw otworzymy model programu ArtCAM zawierajacy wektory,
ktérych bedziesz uzywal, aby stworzy¢ relief misia:

Kliknij na ikong Otworz Istniejacy Model #7 na Stronie Startowej
Asystenta aby otworzy¢ okno dialogowe Otworz:

1. Kliknij na list¢ Szukaj w 1 wybierz
C:\Program Files\ArtCAMPro 7.0\Examples\NewTeddy
(jezeli ArtCAM zostat zainstalowany w domys$lnym katalogu
— pliki te mozna réwniez znalez¢ na ptycie instalacyjnej w
katalogu Przyklady).

2. Kiliknij aby zaznaczy¢ plik .art o nazwie NewTeddy. Plik
pojawia si¢ w polu Nazwa Pliku.

3. Kliknij na przycisk Otworz aby otworzy¢ model misia. W
Oknie Widoku 2D pojawiaja si¢ nastepujace wektory:
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Mozna zauwazy¢, ze mi$§ stworzony jest gtownie z
eliptycznych wektorow ktore zostaty stworzone w ArtCAM
Pro. Uzyjemy tych wektorow w naszym ¢wiczeniu aby
stopniowo zbudowac relief misia.

Gotowy relief misia zostal rowniez zapisany jako czes¢
modelu programu ArtCAM.

Kliknij na przycisk Okno Widoku 3D ﬂ w pasku
narz¢dzi Okna Widoku 2D aby wyswietlic Okno Widoku
3D, gdzie mozesz zobaczy¢ gotowy relief misia.

Uwaga: Mozesz rowniez przycisnac¢ klawisz F3 na swojej klawiaturze
aby wyswietli¢ Okno Widoku 3D.

5. Teraz, kiedy zobaczytes juz relief, ktory bedziemy tworzy¢

w tym ¢wiczeniu, musimy usuna¢ relief poprzez kliknigcie
na przycisk Skasuj Relief w polu Operacje Reliefu w
oknie Asystenta.

Kliknij na przycisk Okna Widoku 2D @ w pasku narzedzi
Okna Widoku 3D aby powréci¢ do Okna Widoku 2D.

Uwaga: Mozesz rowniez przycisnac¢ klawisz F2 na swojej klawiaturze
aby wyswietli¢ Okno Widoku 2D.
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Tworzenie Misia

Potaczymy rdzne trojwymiarowe ksztalty aby stworzy¢ gotowy relief
misia. Stworzymy ksztalty, ktore reprezentuja czg$ci ciata misia w
nastgpujacej kolejnosci:

Korpus.

Uszy.

Gtowa 1 ramiona.
Brzuch 1 stopy.
Pysk 1 odciski fap.

Oczy 1 nos.

Tworzenie Korpusu

Najpierw stworzymy tréjwymiarowy ksztalt reprezentujacy korpus
misia a nast¢pnie potaczymy z istniejacym reliefem.

l.

Kliknij na wektor reprezentujacy korpus misia aby go
podswietli¢.

Wektor staje si¢ fioletowy, co oznacza, ze teraz jest
zaznaczony.

Kliknij prawym przyciskiem na zaznaczonym wektorze aby
wyswietli¢ menu Edytowania Wektorow, nastegpnie kliknij
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na opcj¢ Edytor Ksztaltow aby wyswietli¢ okno dialogowe
Edytora Ksztaltow

Kliknij na przycisk Polokragly J , hastepnie wpisz 30 w
okienku Kat.

Kliknij na przycisk Dodaj. Ta opcja kaze ArtCAMowi
doda¢ punkty tego ksztattu do biezacego reliefu.

Pojawia si¢ pasek postepu ponizej] Okna Widoku 2D
wskazujacy na postep, jaki ArtCAM Pro wykonuje
obliczajac relief.

Kliknij na przycisk Zamknij aby zamkna¢ okno dialogowe
Edytora Ksztaltow.

Kliknij na pryzcisk Okna Widoku 3D E na pasku narzedzi
Okna Widoku 2D aby wyswietli¢ relief w Oknie Widoku
3D:

5 Uwaga: Mozesz rowniez przycisna¢ klawisz F3 na swojej klawiaturze
aby wyswietli¢ Okno Widoku 3D.

L ™

Tworzenie Uszow

Teraz stworzymy trojwymuiarowe ksztalty reprezentujace uszy,
nastgpnie polaczymy je z istniejacym reliefem.

1.

Nacisnij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
Okno Widoku 2D.

Kliknij aby zaznaczy¢ wektor reprezentujacy zewngtrzna
cze$¢ lewego ucha na gtowie misia.
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10.

11.

12.

Wektor reprezentujacy zewngtrzna czgs$¢ lewego ucha jest
zgrupowany z wektorem reprezentujacym zewnetrzng czes¢
prawego ucha . Dlatego obydwa zmieniaja kolor na
fioletowy 1 otoczone sa prostokatem granicznym

Nacisnij klawisz F12 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno dialogowe Edytora Ksztaltéow.

Przycisk Prosty jest zaznaczony jako domys$lny, wigc nie
musimy klika¢ na zaden z przyciskow ksztaltu.

Wpisz 0.5 mm (0.02") w polu Start wysokos¢.

Kliknij przycisk Polacz Wyzsze. Ta opcja kaze ArtCAMowi
polaczy¢ punkty ksztattu z reliefem w taki sposob, ze tylko
najwyzsze punkty sa widoczne w nowym reliefie.

Pojawia sig pasek postgpu ponizej Okna Widoku 2D
wskazujacy na postep, jaki ArtCAM Pro wykonuje
obliczajac relief.

Przytrzymaj klawisz Shift na swojej klawiaturze, nastgpnie
kliknij aby zaznaczy¢ wektor przedstawiajacy wewngtrzna
cze$¢ lewego ucha misia.

Wektor reprezentujacy wewnetrzng czgs$¢ lewego ucha jest
zgrupowany z wektorem reprezentujacym wewngtrzng czes¢
prawego ucha . Dlatego obydwa zmieniaja kolor na
fioletowy 1 otoczone sg prostokatem granicznym

Nacis$nij klawisz F12 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno dialogowe Edytora Ksztaltow, jezeli nie jest ono juz
widoczne.

Kliknij na przycisk Polokragle J .

Upewnij sig, ze Start Wysokos¢ wynosi 0.5 mm (0.02").
Kliknij aby wybra¢ opcje Skaluj ™ | a nastepnie wpisz 2 w
polu ponize;.

Kliknij na przycisk Polacz Wyisze.

Pojawia si¢ pasek postepu ponizej Okna Widoku 2D
wskazujacy na postep, jaki ArtCAM Pro wykonuje
obliczajac relief.

Kliknij na przycisk Zamknij aby zamkna¢ okno dialogowe
Edytora Ksztaltow.
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13. Przycisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢

Okno Widoku 3D:

Tworzenie gfowy i ramion

JestesSmy juz gotowi, aby stworzy¢ trojwymiarowe ksztalty, ktore
reprezentuja glowe 1 ramiona misia, a nastepnie polaczy¢ je z
istniejacym reliefem.

1.
2.

Nacisnij klawisz F2 aby wyswietlic Okno Widoku 2D.
Kliknij aby zaznaczy¢ wektor lewego ramienia misia.

Wektor lewego ramienia misia jest zgrupowany z wektorem
jego prawego ramienia oraz wektorem gtowy. Dlatego
wszystkie trzy wektory staja si¢ fioletowe 1 otacza je
prostokat graniczny.

Nacisnij klawisz F12 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno dialogowe Edytora Ksztaltéw, jezeli nie jest ono juz
widoczne.

Kliknij na przycisk Pélokragly J 1 upewnij sig, ze Kat
ustawiony jest na 45°.
Kliknij na przycisk Polacz Wyzsze.

Pojawia sig pasek postgpu ponizej Okna Widoku 2D
wskazujacy na postep, jaki ArtCAM Pro wykonuje
obliczajac relief.

Nacis$nij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
Okno Widoku 3D:

10
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Tworzenie Brzucha i Stop.

Jeste$my teraz gotowi, aby stworzy¢ tréjwymiarowe ksztatty, ktore
reprezentuja brzuch i stopy misia, a nastgpnie potaczyc¢ je z istniejacym
reliefem.

1. Nacisnij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
Okno Widoku 2D.

2. Kliknij aby zaznaczy¢ kolisty wektor reprezentujacy brzuch
misia. Wektor staje si¢ ro6zowy, co oznacza, ze jest
zaznaczony.

3. Nacis$nij klawisz F12 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno dialogowe Edytora Ksztaltow.

4. Kliknij na przycisk Polokragly J , nastgpnie wpisz 20 w
polu Kat.

5. Kliknij na przycisk Dodaj.

Pojawia si¢ pasek postepu ponizej Okna Widoku 2D
wskazujacy na postep, jaki ArtCAM Pro wykonuje
obliczajac relief.

6. Kliknij aby wybra¢ wektor przedstawiajacy lawa stope
misia.
Wektor reprezentujacy lewa stopg misia jest zgrupowany z
wektorem reprezentujacym jego prawa stope. Dlatego oba
wektory staja si¢ fioletowe 1 otoczone prostokatem
granicznym.
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7.

10.

1.

Nacisnij klawisz F12 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno dialogowe Edytora Ksztaltow, jezeli nie jest ono juz
widoczne

Kliknij na przycisk Polokragly J , a nastepnie wpisz 10
w polu Kat 1 3 mm (0./2") w polu Srart wysokos¢.
Kliknij na przycisk Polacz Wyizsze.

Pojawia si¢ pasek postepu ponizej] Okna Widoku 2D
wskazujacy na postep, jaki ArtCAM Pro wykonuje
obliczajac relief.

Kliknij na przycisk Zamknij aby zamkna¢ okno dialogowe
Edytora Ksztaltow.

Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
Okno Widoku 3D:

Tworzenie Pyska i odciskow tap.

Jeste$my teraz gotowi, aby stworzy¢ ksztatty reprezentujace pysk 1
odciski tap misia.

l.

3.

Nacis$nij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
Okno Widoku 2D.

Kliknij aby zaznaczy¢ wektor reprezentujacy pysk misia.
Wektor staje si¢ rozowy, co oznacza, ze jest teraz
zaznaczony.

Nacisnij klawisz F12 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno dialogowe Edytora Ksztaltow, jezeli nie jest ono juz
widoczne.

12
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10.

1.

O
Kliknij na przycisk Pélokragly J , 1upewnij sig, ze Kat
jest ustawiony na 45° a Start wysokos$¢ na 0.

Kliknij na przycisk Dodaj.

Kliknij na przycisk Zamknij aby zamkna¢ okno dialogowe
Edytora Ksztaltow.

Kliknij aby zaznaczy¢ wektor reprezentujacy odciski fap na
lewej stopie misia.

Wektory reprezentujace odciski fap na lewej stopie misia sa
zgrupowane z wektorami reprezentujacymi odciski fap na
jego prawej stopie. Dlatego wszystkie wektory staja sig
fioletowe 1 otoczone prostokatem granicznym.

Nacisnij klawisz F12 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno dialogowe Edytora Ksztaltow, jezeli nie jest ono juz
widoczne.

O

Kliknij na przycisk P(’)loquglyJ , hastepnie wpisz 20 w
pole Kat.

Kliknij na przycisk Dodaj.

Pojawia si¢ pasek postepu ponizej Okna Widoku 2D
wskazujacy na postep, jaki ArtCAM Pro wykonuje
obliczajac relief.

Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
Okno Widoku 3D:
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Tworzenie Oczu i Nosa
JesteSmy juz gotowi na stworzenie oczu i nosa misia.

1. Nacisnij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
Okno Widoku 2D.

2. Kliknij aby wybra¢ wektor reprezentujacy nos misia.

Wektor reprezentujacy nos misia jest zgrupowany z
wektorami reprezentujacymi jego oczy. Dlatego wszystkie
wektory staja sie fioletowe 1 otoczone prostokatem
granicznym.

3. Naci$nij klawisz F12 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno dialogowe Edytora Ksztaltow, jezeli nie jest ono juz
widoczne.

4. Kliknij na przycisk Poélokragly J , nastgpnie wpisz 90 w
polu Kat.

Kliknij na przycisk Dodayj.

6. Kliknij na przycisk Zamknij aby zamkna¢ okno dialogowe
Edytora Ksztaltow.

7. Naci$nij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
Okno Widoku 3D:

Wygfadzanie Reliefu
Aby dokonczy¢ misia wygtadzimy relief, ktory obecnie otrzymalisSmy.
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1. Kliknij na przycisk Wygladz Relief ﬁ w polu Operacje
reliefu w oknie Asystenta aby wyswietli¢ okno dialogowe
Wygladzania Reliefu:

+ Whole Relief
- Selected Vector
(" Selected Colour

Smoothing Passes: |1 3

Colour Maximum Height: 0.000
Colour Minimum Height: 0.000

A e = T
I Smooth Relief

Relief Maximum Height: 0.000
Relief Minimum Height: 0.000

Apply ‘ Cancel ‘

2. Upewnij sig, ze opcja Cala warstwa jest zaznaczona
poprzez kliknigcie na guzik # .

Wpisz 3 w polu Przejscia Wygladzania.
Kliknij na przycisk Zastosuj.

Kliknij na przycisk Anuluj aby zamkna¢ okno dialogowe
Wygladzania Reliefu.

Wygtadzony relief misia wyglada w Oknie Widoku 3D tak:

ArtCAM Pro Tutorials
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Cwiczenie — Tworzenie
Reliefu z Bitmapy

Przeglad

Ponizsze ¢wiczenie demonstruje, jak stworzy¢ relief z zaimportowane;j
bitmapy uzywajac technik taczenia koloréw w wielu oknach
projektowych, jak 1 edytowanie bitmap i operacje na reliefie dostgpne
w Srodowisku ArtCAM Pro.

Ptak

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas wykonywania tego ¢wiczenia to:
* Przygotowanie modelu.
* Kolorowanie bitmapy.
* Edytowanie kolorowego obrazu.
* Tworzenie nowych widokow.
* Tworzenie reliefu.

Cwiczenie poprowadzi ci¢ przez kazdy z etapow, pokazujac catkowity
proces otwierania obrazu-bitmapy, dodawania koloru do obrazu,
edytowania obrazu, tworzenia wielu okien projektowych, tworzenia
potaczen koloréw w tych oknach, przypisywania ksztattow do
wybranych koloréw, w koncu obliczania i faczenia oddzielnych
reliefow aby stworzy¢ nastepujacy relief:

16
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Przygotowanie modelu

Najpierw otworzymy bitmape zawierajacq obraz, z ktorego chcemy
stworzyc¢ relief:

l.

Kliknij na ikong Otworz Istniejacy Model #%° na Stronie
Startowej Asystenta aby otworzy¢ okno dialogowe
Otworz.

Kliknij na list¢ Pliki Typu, nast¢pnie kliknij aby wybrac
opcje Bitmapa Windows (*.bmp) .

Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz
ArtCAM Pro 7.0\Examples\Bird.

Kliknij aby wybra¢ plik nazwany ptak.bmp. Nazwa pliku
pojawia si¢ w okienku Nazwa Pliku.

Kliknij na przycisk Otworz aby wyswietli¢ okno dialogowe
Ustaw Rozmiar Modelu:

Eﬁ- Set Model Size

Method

t* Image size

{* Bectangle size

Height |891.D ) ¢ Scanned d.p.i.

300 d.p.i.
T_, Origin

Width IBBB.D Units

r—
f* mm
' = inches
k. OK Cancel

ArtCAM Pro Tutorials
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6. Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe Ustaw
Rozmiar Modelu 1 otworzy¢ obraz-bitmapg.

Pojawia si¢ ponizszy obraz w Oknie Widoku 2D 1 okno to
automatycznie zostaje nazwane Bird:0.

Kolorowanie Obrazu-Bitmapy

Teraz pokolorujemy bitmapg uzywajac narzedzi Maluj Selektywnie 1
Wypehij oraz uprzednio zapisanej, przygotowanej Palety Kolorow.

Bedziemy uzywali narzedzia Maluj Selektywnie aby malowac obecny
Kolor Pierwotny we wszystkich miejscach ktore aktualnie uzywaja
Koloru Drugorzgdnego.

Po6zniej zamienimy obszary jakiegokolwiek wybranego koloru innym
uzywajaac narz¢dzia Wypelnij.

@ Uwaga: Przyktady tego, jak wyglada nasz ptak na kazdym z etapow
znajduja si¢ w katalogu ArtCAM Pro 7.0\Examples\Bird. Bird01.art
pokazuje, jak zostalo uzyte narzedzie Maluj Wybiorczo. Bird02.art

pokazuje obraz po uzyciu narzedzia Wypelnij.

Zanim jednak uzyjemy narzedzi, musimy wczyta¢ wczesniej
przygotowang Palete Kolorow do programu ArtCAM Pro.

1. Z paska Menu gléwnego, kliknij na opcje Bitmapy aby
wyswietli¢ menu Bitmap, nast¢pnie kliknij Kolor 1 opcj¢
aduj palet Wezytaj aby otworzy¢ nastgpujace okno
dialogowe:
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10.

Open 2

Look in: | 5 Bird x| & & eF E-

=) B1Ro PAL

File: name: | Open I
Files of type: [ AtCAM Palette (% pal) =] Cancel |

= Felief [nfamation = fiodel Breview
Fieal Size;

K 25
Ff &
Fizel Size;

Kliknij aby wybra¢ plik nazwany Ptak.pal. Nazwa pliku
pojawia si¢ w oknie Nazwa Pliku.

Kliknij na przycisk Otworz aby wyswietli¢ Paletg Kolorow
Ptak ponizej okna Ptak:0.

Kliknij na przycisk Bl w prawym gérnym rogu okna Ptak:0
aby je zmaksymalizowac, nast¢pnie kliknij na przycisk
Dopasuj Do Okna E w pasku narzedzi Ptak:0 aby
dopasowac obraz do wielko$ci okna.

Kliknij na jasno-zielony kolor na Palecie Kolorow ponize;j
okna Ptak:0 aby wybra¢ Kolor Pierwotny.

Kliknij prawym przyciskiem na biatym kolorze na Palecie
Koloréw aby wybra¢ Kolor Drugorzedny.

ny
Kliknij na przycisk Maluj Wybiorczo J w polu
Edytowanie Bitmap strony startowej Asystenta.

Kliknij i pociagnij suwak Srednica Pedzla w polu
Edytowanie Bitmap i ustaw go na 7.

Kliknij 1 ciagnij po miejscach, ktore przedstawiaja grzbiety
lisci.

Jesli popehnisz btad, uzyj przycisku Wroé ﬂ w polu Plik
aby powr6ci¢ do poprzedniego stanu obrazu.

Kliknij i pociagnij suwak Srednica Pedzla w polu
Edytowanie Bitmap i ustaw go na 3.

ArtCAM Pro Tutorials
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11. Kliknij na przycisk Powieksz R w pasku narzedzi okna
Ptak:0,nastepnie kliknij 1 pociagnij kursorem tak, aby
stworzy¢ prostokat otaczajacy liscie. Pus¢ przycisk myszki
aby powigkszy¢ zaznaczony obszar.

12. Kliknij 1 ciagnij po wszystkich biatych miejscach na
grzbietach lisci aby upewnic sig, ze sa w calosci
zamalowane.

13. Uzywajac tej samej metody, pokoloruj reszte bitmapy w
nastgpujacy sposob:

* Pokoloruj przeswity gal¢zi na pomaranczowo.

* Pokoloruj przeswity gornej cz¢sci ptaka na fioletowo.
* Pokoloruj przeswity dolnej czeéci ptaka na bigkit.

* Pokoloruj dziéb ptaka na zotto.

* Pokoloruj tapy ptaka na ciemno-szary.

* Pokoloruj przeswity tap ptaka na jasno-szary.

Bitmapa powinna teraz wyglada¢ tak:

14. Kliknij na kolor ciemno-zielony na Palecie Kolorow aby
wybra¢ go na Kolor Pierwotny.

15. Kliknij 1 pociagnij pedzlem po obszarach, w ktorych gataz
si¢ konczy a zaczyna li$¢ aby pomalowac je obeznym
kolorem podstawowym. To zapobiega zamalowaniu
nieporzadanych obszarow narzedziem Wypehiajacym.
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16. Przesun kursor #* nad 1i§¢, ktory obmalowates, nastepnie

kliknij na przycisk Wypelnij g w polu Edytowanie
Bitmap aby wypehni¢ czarne czgsci kolorem zielonym.
Przed...

17. Uzywajac tej samej metody wypehij resztg bitmapy w
nastgpujacy sposob:

* Wypelnij liScie na ciemno-zielono.

* Wypelnoi korpus ptaka na ciemno-zielono.

* Wypelnij tapy ptaka kolorem ciemno-szarym.

* Wypelnij drzewo kolorem ciemno-brazowym.

* Wypelnij linie, ktore odddzielaja dziob kolorem bezowym.
* Wypehnij oczy ptaka kolorem niebieskim.

* Wypelnij Zrenicg ptaka kolorem niebieskim.

Bitmapa powinna teraz wygladac¢ tak:

ArtCAM Pro Tutorials
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Edytowanie Kolorowej Bitmapy

Teraz kiedy juz skonczyliSmy kolorowanie bitmapy, musimy obrobi¢
pewne obszary. Zanim stworzymy relief musimy:

UpewniC sig, ze obwodka kazdego liScia jest wyraznie
zaznaczona kolorem biatym.

Upewni¢ sig, ze wszystkie grzbiety lisci sa wyraznie
zaznaczone kolorem jasno-zielonym.

Upewnic¢ sig, ze punkt, w ktorym galaz si¢ konczy a 1is¢
zaczyna jest wyraznie zaznaczony.

Upewnic¢ sig, ze kazdy pazur w lapie ptaka jest wyraznie
zdefiniowany

Upewnic sig, ze na obrazie nie ma zadnych btednych pikseli.

Na przyktad czarnych pikseli w miejscu pomalowanym na
zielono itp.

Musimy obrobi¢ bitmapg w ten sposdb, poniewaz relief obliczany jest
na podstawie tréjwymiarowych ksztaltéw przypisanych do
poszczegblnych kolorow. Im wigkszy obszar koloru, tym wyzszy relief.

G Uwaga: Mozesz otworzy¢ przyktadowa obrobiona bitmape, ktora
zapisana jest jako ptak03.art w katalogu ArtCAM Pro
7.0\Przyktady\Bird directory.

l.

Powigksz liscie powyzej ptaka uzywajac narzedzia
Powigksz al .

Kliknij na biaty kolor na Palecie Kolorow aby wybra¢ go na
Kolor Podstawowy.

Kliknij na przycisk Rysuj ﬂ w polu Edytowanie
Bitmap.

Kliknij 1 pociagnij aby narysowac obrys liscia uzywajac
obecnie ustawionego Koloru Podstawowego.

Przed... Po...
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10.

1.

12.

Powtdrz te kroki aby stworzy¢ obrysy wszystkich lisci na
obrazie.

Uzyj narzedzia Powigksz |l aby powigkszy¢ pazury na
tapach ptaka.

Kliknij na kolor brazowy na Palecie Kolorow aby wybra¢ go
na Kolor Podstawowy.

Kliknij 1 pociagnij aby narysowac brazowe linie wokot
kazdego z pazurow.

Przed...

Powigksz oczy ptaka uzywajac przycisku Powigksz =l

Kliknij na kolor ciemno-fioletowy Palecie Kolorow aby
wybra¢ go na Kolor Podstawowy.

Przed... Po...

Kliknij na kazdy z btednych czarnych pikseli na oku ptaka
aby zamalowac je kolorem fioletowym.

Kontynuuj edytowanie bitmapy w powyzszy sposob poki
nie bedziesz pewien, ze powstanie z niej relief bez
nieregularnych ksztattow na powierzchni.

Bitmapa powinna wyglada¢ mniej wigcej tak:
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Tworzenie Nowych Widokéw

Zanim bedziemy mogli stworzy¢ relief, musimy stworzy¢ kopie okna
Ptak:0. Te okna reprezentuja liczbg warstw potrzebnych do stworzenia
gotowego reliefu. Kazde kolejne okno zawiera doktadnie ten sam obraz
co oryginal, ale zmienimy ich wyglad poprzez dodanie do nich réznych
taczen kolorow.

1.

Z paska Menu Gléwnego wybierz przycisk Widoku 2D ,
nastgpnie kliknij na Nowy Widok aby stworzy¢ okno o
nazwie Ptak:1

Powtorz poprzedni krok trzy razy aby stworzy¢ trzy
dodatkowe okna Ptak:2 Ptak:3 oraz Ptak:4.

Kliknij na okno Ptak:1 aby je uaktywnic.

Z paska Menu Glownego wybierz opcj¢ Widoku 2D aby
wyswietli¢ menu Widoku 2D, nast¢pnie kliknij Edytuj
Nazwe¢ Widoku:

Edit Yiew Name x|

Wiew Mame IBi[d:-I

Cancel |

Wpisz Liscie i Glowny Korpus:1 w polu Podglad Nazwy.

Dobrym nawykiem jest numerowanie nowych okien, dzigki
czemu fatwiej sobie przypomnie¢ w jakiej kolejnosci
powstawat relief. Kazde z okien powinno by¢ nazwane tak,
aby nazwa odzwierciedlata czgs$ci reliefu, ktore buduje.
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6. Kliknij na przycisk OK aby zastosowa¢ zmiany 1 zamkna¢
okno dialogowe Edytuj Nazwe Widoku.

7. Zmien nazwe Ptak:2 na Przeswity:2, Ptak:3 na Oczy i
Pazury:3 i Ptak:4 Zrenice:4.

Tworzenie Reliefu

W tym ¢wiczeniu chcemy, aby liScie, ptak i gal¢zie z bitmapy staty si¢
gléwnymi cechami reliefu, z reszta rysunku bedaca szczegotami
natozonymi na relief. Ptak jest najwazniejsza cz¢scia reliefu, wigc musi
by¢ wyzszy od pozostatych czesci.

Aby stworzy¢ gotowy relief musimy manipulowa¢ kazdym z okien tak,

aby bitmapa przedstawiata ogolny ksztalt kazdej warstwy reliefu, ktory
chcemy stworzyc.

tgczenie Koloréw

Najpierw potaczymy kolory z Palety Kolorow dla kazdego z okien aby
zmieni¢ wyglad bitmapy 1 zdefiniowa¢ obszary, do ktorych chemy
przypisaé trojwymiarowe ksztatty.

G Uwaga: Mozesz otworzy¢ przyktadowe potaczenia kolorow uzytych
dla kazdego z okien, ktore zapisane sa jako ptak04.art w katalogu
ArtCAM Pro 7.0\Przyktady\Ptak.

1. Kliknij na okno Liscie i Gléwny Korpus:1 aby je
uaktywnic.

2. Kliknij na kolor ciemno-zielony na Palecie Kolorow aby
ustawi¢ go jako Kolor Podstawowy.

3. Dwukliknij prawym przyciskiem na kolorze jasno-zielonym
aby potaczy¢ go z Kolorem Podstawowym. Liscie sa teraz w
catosci ciemno-zielone.

4. Uzywajac metody wyjasnionej w poprzednich krokach
utworz nastepujace potaczenia kolorow:

»  Wybierz kolor przedstawiajacy gléwny korpus ptaka
jako Kolor Podstawowy , nastgpnie potacz z nim
kolory skrzydet, dotu ciata, dziobu, linii na dziobie,
oka 1 Zrenicy.

*  Woybierz kolor reprezentujacy gataz jako Kolor
Podstawowy, potem potacz z nim kolory jasniejszych
czes$ci gatezi oraz tap ptaka.
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Paleta koloréw powinna wyglada¢ nastgpujaco:

-l W etm] e ‘mtem| 'm

Bitmapa powinna zawiera¢ tylko kolory reprezentujace
galezie, liScie 1 ptaka:

5. Stwérz nastepujace potaczenia kolorow dla pozostatych
okien:

* Przeswity: 2 — Wybierz kolor reprezentujacy
glowny korpus jako Kolor Podstawowy, nastgpnie
polacz z nim kolory oka 1 zrenicy. Nastgpnie wybierz
kolor reprezentujacy tapy ptaka jako Kolor
Podstawowy 1 potacz z nim kolor przeswitow w
tapach.

* Oczy i Pazury:3 —~Wybierz kolor przedstawiajacy
oko ptaka jako Kolor Podstawowy, nastepnie potacz
z nim kolor Zrenicy.

Nadawanie ksztattow kolorom

Teraz, kiedy wszystkie kolory zostaly odpowiednio potaczone,
mozemy zacza¢ nadawac im ksztalty, ktore zostana nalozone na relief.

Uwaga: Mozesz otworzyc przyktady przypisan ksztaltéw do kolorow
dla kazdego z okien, ktore zapisane sa jako ptak05.art w katalogu
ArtCAM Pro 7.0\Przyktady\Ptak.

1. Kliknij na okno Liscie i Gtédwny Korpus:1 aby je
uaktywnic.
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Dwukliknij na kolorze ciemno-niebieskim Na Palecie
Kolorow aby otworzy¢ okno dialogowe Edytor Ksztaltow.
Kolor ten reprezentuje ptaka:

Kliknij na przycisk Polokragly J 1 wpisz 30 w polu Kat.

3.

4. Wpisz 0.5 mm (0.02") w polu Start Wysokos¢.

5. Kliknij aby zaznaczy¢ przycisk Bez Limitu & .

6. Kliknij na przycisk Zatwierdz ,nast¢pnie na przycisk
Zamknij.

7. Uzywajac metody wyjasnionej w powyzszych krokach,
nadaj nastgpujace ksztaltty pozostatym czgsciom okna LiScie
i Glowny Korpus:1:

Czes¢ Ksztatt Kat Start Wysokosé Skala
Wysokosé Obszaru
Liscie J 15° 0.3 mm # Limituj na -
(0.012") wysokosci
Wysokosé¢: 1
mm (0.04")
Galezie J 45° 0.3 mm & Bez limitu -
(0.012")
Paleta Kolorow pod oknem LiScie i Glowny Korpus:1
powinna wygladac¢ tak:
L B HEO RHe-a-E-HH @
8. Nadaj nastepujace ksztatty kolorom reprezentujacym
odpowiednie czg$ci w oknie Przeswity:2 :
Czes¢ Ksztatt Kat Start Wysokosé Skala
Wysokosé Obszaru
Dziéb - 0.75 mm - -
.4 (0.03")
Skrzydto - 0.5 mm - -
1% (0.02"
Korpus/Oczy - 0.5 mm - -
1% (0.02"
Przeswity 45° 0 & Bez -
Galezi i limitu
Grzbiety 45° 0.2 mm & Bez -
Lisci (sl (0.008") Limitu
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Lapy 45° 0.2 mm & Bez -
(0.008") limitu
Paleta Kolorow pod oknem Przeswity:2 powinna wyglada¢
tak:
=)
= WEE [ A [ElE.
9. Nadaj nastgpujace ksztalty kolorom reprezentujacym
odpowiednie czesci w oknie Oczy i Pazury:3 :
Czes¢ Ksztatt Kat Start Wysokos¢ Skala
Wysokosé Obszaru
Oko 45° 0 & Bez limitu -
Przeswity 45° 0.3 mm & Limituj na -
Lap i (0.012") wysokos$ct
Wysokos¢: 3
mm (0.12")
Paleta Kolorow pod oknem Oczy i Pazury:3 powinna
wyglada¢ tak:
=)
=] [ | (e (i
10. Nadaj nastepujace ksztalty kolorom reprezentujacym
odpowiednie cz¢Sci w oknie Zrenice:4 :
Czes¢ Ksztalt Kat Start Wysokosé Skala
Wysokosé Obszaru
Zrenica - 0.15 mm - -
(0.006")

Paleta Kolorow ponizej okna powinna wygladac
nastgpujaco:

-l TERCOROOeEEA0]

Obliczanie i Zapisywanie Reliefu

Po nadaniu ksztattéw odpowiednim kolorom w kazdym z okien
mozemy obliczy¢ reliefy z nimi skojarzone. Zapiszemy réwniez nasz
relief w odpowiednich momentach.

Uwaga: Mozesz otworzy¢ przyktadowy relief stworzony z okna
Liscie i Glowny Korpus:1, ktory jest zapisany jako ptak01.art w

katalogu ArtCAM Pro 7.0\Przyktady\Ptak. Mozesz rowniez otworzy¢
przyktad gotowego reliefu, ktory zapisany jest w tym samym katalogu
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jako ptak04.art.

1.

Kliknij na okno LiScie i Glowny Korpus:1 aby je
uaktywnic.

\
Kliknij na przycisk Dodaj Relief y w polu Operacje
Reliefu strony startowej Asystenta.

Pojawia si¢ pasek postepu ponizej okna, ktory pokazuje
postep jaki ArtCAM Pro robi obliczajac relief. Z zatozenia
wigksze reliefy obliczane sa dluzej, a mniejsze kroce). W tym
¢wiczeniu obliczenie reliefu okna LiScie i Glowny
Korpus:1 zajmie znacznie wigcej niz z pozostatych okien.

Wecisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietlic
relief w Oknie Widoku 3D:

=
Kliknij na przycisk Zapisz Relief o w polu Operacje
Reliefu aby wyswietli¢ okno dialogowe Zapisz Jako:

21|

Save in:IE? Bird j L £ ER-

B BIRDO1.RLF
B BIRDO4.RLF

File hame: | Save I
Save as ype: IHeIief File: [*.rlf] j Cancel |

e
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Optaca sig zapisywac relief co jaki$ czas z powdu czasu,
jaki zajmuje jego obliczenie. Réwniez jesli bedziesz chciat
poprawic¢ ktorykolwiek z reliefow tworzonych w kolejno
nastepujacych oknach, bedziesz mogt to zrobi¢ bez
ponownego ich obliczania.

5. Kliknij na liste Zapisz W 1 wybierz katalog, w ktérym
chcesz zapisac relief.

Wpisz ReliefBazowy w polu Nazwa Pliku.
Kliknij na przycisk Zapisz.

Przycis$nij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Liscie i Glowny Korpus:1.

9. Oblicz okna Przeswity:2, Oczy i Pazury:3 i Zrenice:4 w
taki sam sposob jak okno LiScie i Gléwny Korpus:1 .
Gotowy relief powinien wyglada¢ nastepujaco:

10. Zapisz relief jako ReliefPtaka.

Korzyscia zapisania gotowego reliefu jest to, ze mozna go
otworzy¢ w kazdej chwili 1 stworzy¢ $ciezki maszynowe.
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Cwiczenie —
Tworzenie Twarzy

Przeglad

Ponizsze ¢wiczenie demonstruje, jak stworzy¢ relief uzywajac do tego
fotografii zawierajacej boczny profil twarzy 1 szyi osoby. Narzedzie do
tworzenia twarzy dostepne jest w programie ArtCAM Pro.

Twarz 3D

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas wykonywania tego ¢wiczenia to:

* Importowanie zdjecia.
* Stworzenie wektorow.
e Tworzenie reliefu.
* Rzezbienie reliefu.

To ¢wiczenie poprowadzi ci¢ przez kazdy z tych etapdw, pokazujac
kompletny proces tworzenia reliefu twarzy takiego jak ponize;j:
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Importowanie Zdjecia

Najpierw wlaczymy narzg¢dzie do tworzenia twarzy i zaimportujemy
fotografig, z ktorej stworzymy relief:

9

1. Kliknij na ikone Tworzenie Twarzy “<~ na Stronie
Startowej Asystenta aby wyswietli¢ pierwsza strong
narzedzia.

2. Kliknij na ikong Otwdérz Zdjecie... g aby wyswietli¢ okno
dialogowe Wybierz Plik Graficzny:

2
Loak in: I j My Comnputer j = @{ -

&3'}3 Floppy (A3
(o Local Disk, ()
% Spare (D)

%@ Diata (E:)

File name: | Opeh I
Files of type: IImages [~ brp,™ tif.” gif.” ipal a Cancel |
2

3. Kliknij na list¢ Szukaj W i wybierz C:\Program
Files\ArtCAMPro 7.0\Przykiady\TworzenieTwarzy (jezeli
ArtCAM zostal zainstalowany w domys$lnym katalogu — pliki
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mozna rowniez znalez¢ na plycie instalacyjnej w katalogu
Przyktady).

Kliknij aby wybra¢ plik nazwany glowa kobiety.tif. Nazwa
pliku pojawia si¢ w polu Nazwa pliku.

Kliknij na przycisk Otworz aby zaimportowac zdjecie do
ArtCAMa 1 wyswietli¢ druga strong Tworzenia Twarzy.

Nastepujace zdjecie pojawia si¢ w Oknie Widoku 2D:

Tworzenie wektorow

Teraz stworzymy wektor potrzebny do obliczenia reliefu z
zaimportowanego zdjgcia.

1. Kliknij na przycisk narzedzia Utworz Polilini¢ m

widocznym na kolejnej stronie aby wejs¢ w tryb tworzenia
polilinii.

Kliknij aby wybra¢ opcje Rysuj Gladka Polilinie ¥ aby
ArtCAM potaczyt wszystkie punkty krzywej faczeniami
beziera, a nie liniowymi.

W Oknie Widoku 2D, kliknij i pociagnij myszka aby
stworzy¢ polilini¢ dookota glowy 1 szyi kobiety wygladajaca
tak jak ponize;:
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4. Kliknij na przycisk Zamknij Wektor Linia H aby

stworzy¢ z polilinii zamknigty wektor. Wektor musi by¢
zamknigty aby moc przej$¢ do kolejnego kroku.

Mozesz uzy¢ jednego z dwoch pozostatych przyciskéw aby
zamkna¢ polilini¢, w zaleznosci od tego, ktory najlepie;j
zachowuje obrys obszaru twarzy.

Jesli nie jestes zadowolony z osiagnigtych rezultatow
nacis$nij klawisze Ctrl + Z na swojej klawiaturze aby cofnac
czynno$¢ zamykania wektora 1 sprobowac uzycia jednego z
pozostatych przyciskow.

Kliknij na przycisk Bitmapa wt./wyt. = na pasku
narzedzi okna Widoku 2D aby schowac obraz kobiety.
Mozesz teraz wyraznie zobaczy¢ narysowang polilinig.

Jesli polilinia, ktara narysowates jest koloru czarnego,
oznacza to, ze wektor jest otwarty. Musisz
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powtdrzyépoprzedni krok w celu zamknigcia polilinii.
Polilinia staje si¢ r6zowa, kiedy jest zamknigta.

Kliknij na przycisk Bitmapa wt./wyt. S na pasku
narz¢dzi okna Widoku 2D aby obejrze¢ obraz kobiety.

Kliknij na zaktadke Asystent | pasitnt | aby wyswietlié
strong startowa Asystent.

Kliknij na przycisk Edycja Weztow M w polu Edycja
Wektoréw aby wejs¢ w tryb edytowania weztow. Widzisz
teraz punkty (wezty — nodes), punkty kontrolne (control
points) oraz prz¢sta (spans) ktére tworza narysowana
polilinig.

Edytuj ksztalt polilinii tak, aby jak najwierniej oddawat
obrys twarzy, lub nawet minimalnie nachodzit na twarz.
Wigcej informacji znajdziesz w Instrukcji (Reference
Manual) w czgs$ciach "Editing Vector Spans" 1 "Editing
Vector Nodes" rozdzialu Working with Vectors.

10. Kliknij na zakladke Dodatki *= | aby powroci¢ do

drugiej strony narzedzia Tworzenie Twarzy.

11. Kliknij na przycisk Dalej aby wyswietli¢ trzecia strong

ustawien. Jestes$ juz gotowy, aby ustali¢ punkty potrzebne do
zidentyfikowania szczegdlnych cech twarzy na zdjeciu.

12. Kliknij na przednio-srodkowej czgsci brwi kobiety, tak jak

ponizej:

W miejscu wybranego punktu pojawia si¢ czerwony
kwadrat.
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13. Kliknij na karku kobiety, tak jak na zdjeciu:

W miejscu wybranego punktu pojawia si¢ czerwony
kwadrat.

Tworzenie Reliefu

Teraz stworzymy relief z wektora, ktory narysowaliSmy i punktow
uzytych do rozpoznania szczegdlnych cech zaimportowanego obrazu.
Stworzymy rowniez model ArtCAMa.

l.

Kliknij na przycisk Dalej aby wyswietli¢ czwarta strong
ustawien.

W polu Wymiary Twarzy , Face Wizard wskazuje, ze
dhugo$¢ tworzonego reliefu bedzie wynosita okoto 72 mm a
jego szeroko$¢ okoto 90 mm.

W polu Wymiary Modelu , Face Wizard wskazuje, ze
szerokos¢ jak 1 dlugos¢ modelu ArtCAM, w ktorym zostanie
stworzony relief wynosi okoto /00 mm.

Kliknij na przycisk Dalej aby stworzy¢ model ArtCAM i
obliczy¢ relief zgodnie z wymiarami pokazanymi na stronie.
Pojawia si¢ pasek postgpu ponizej okna projektowego
wskazujacy na postep, jaki ArtCAM pro robi obliczajac
relief.

W oknie Widoku 3D pojawia si¢ nastepujacy relief:
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Obszar obrazu znajdujacy si¢ wewnatrz narysowanej przez
nas polilinii jest standardowo rzutowany na relief. Strona
Interaktywna Edycja jest wyswietlona w oknie
Asystent.

Rzezbienie reliefu

Teraz bedziemy rzezbili twarz aby zdefiniowac niektore z jej cech 1
poprawi¢ ogolna jakos¢ powierzchni.

& Ostrzezenie: Warto rozwazy¢ wylaczenie opcji Uzyj kolorow z
widoku 2D [ w obszarze Cieniowanie koloru strony
Interaktywna Edycja przed rozpoczgciem rzezbienia reliefu. Kiedy
zdjecie jest rzutowane na relief podczas rzezbienia, jego rezultaty
moga by¢ mylace.

l.

Narzedzie Wygtadzanie smoeotn jest wybrane domysinie.
Ustaw jego Srednica na /00, Sitana 100% i jego
Zmiekczenie na /00% przez klikanie i ciagnigcie kazdego
z suwakow po kolei.

Kliknij 1 pociagnij kursor narzedzia @ nad twarza aby
wygladzi¢ jej powierzchnig. Poniewaz $rednica narzedzia
jest tu bardzo duza nalezy by¢ bardzo ostroznym, aby nie
wygladzi¢ wloséw, ust, oczu, nosa oraz brwi, gdyz straca
one wtedy swoja ostrosc.
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3. Kliknij i pociagnij suwak Srednica w lewo aby ustawi¢
jego wartos¢ na 50.

4. W oknie Widoku 3D, kliknij i pociagnij kursor narzedzia

== blisko nosa, wokét ust, oka i brwi. Nie poruszaj
kursorem doktadnie ponad obszarami wloséw, ust, nozdrzy,
oka 1 brwi, gdyz straca one wtedy swoja ostros¢.

5. Kliknij i pociagnij suwak Sita w lewo aby ustawic¢ jego
wartos¢ na 50.

G Uwaga: Jesli twoja myszka posiada kotko, mozesz kreci¢ nim w tyt
aby zmniejszy¢ sit¢ narzedzia lub w przdd aby ja zwigkszy¢.
6. W oknie Widoku 3D, kliknij i pociagnij kursorem

narzedzia 1 nad nosem, nozdrzami, ustami, okiem 1
brwia. Teraz mozesz wygtadzi¢ te miejsca bez utraty
ostrosci.

&7
7. Kliknij na ikong narz¢dzia Gumuj FEraser | a nast¢pnie ustaw
jego Srednica na 20, Sitana 20%ijego Zmiekczenie
na 100% poprzez kliknigcie 1 przesuwanie kazdego z
suwakow.

G Uwaga: Mozesz rowniez nacisna¢ klawisz 5 na swojej klawiaturze
aby wybra¢ narzedzie Gumuj.

8. W oknie Widoku 3D , kliknij i ostroznie przesuwaj kursor
narzgdzia nad powieka aby przywroci¢ niechcacy
wygladzone wiosy.

Relief twarzy powinien wyglada¢ mniej wigcej tak:
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9. Kliknij na przycisk Zastosuj aby zatwierdzi¢ zmiany,
ktorych dotychczas dokonales na reliefie.

5

10. Kliknij na ikong narzgdzia Wysmuz Smudge  nastegpnie
ustaw jego Srednica na 100, Sita na 10% i jego
Zmiekczenie na 100% poprzez kliknigcie i przesuwanie
kazdego z suwakow.

G Uwaga: Mozesz rowniesz nacisnac klawisz 2 na swojej klawiaturze
aby wybra¢ narzedzie Wysmuz.

11. W oknie Widoku 3D, kliknij i przesuwaj kursor narzedzia

@ w lewo aby zwigkszy¢ obszar kosci policzkowe;.
Relief twarzy powinien wyglada¢ mniej wigce;j tak:
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12. Kliknij minimalnie ponizej miejsca, w ktorym wtosy
zakrywaja ucho 1 pociagnij myszka w dot w strong konca
podbrodka wzdtuz linii szczeki.

13. Kliknij pod linig szcz¢ki na koncu podbrodka i pociagnij
myszka w gorg po linii szczeki.

14. Kliknij wna §rodkowej czg$ci szyi 1 pociagnij myszka w gore
aby pozbyc si¢ wybrzuszenia widocznego na szyi.

Relief twarzy powinien wyglada¢ mniej wigcej tak:
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15. Kliknij na przycisk Zastosuj aby zatwierdzi¢ zmiany,
ktorych dotychczas dokonales na reliefie.

16. Kliknij na ikong¢ narze¢dzia Wygtadzanie Sn;;lth , nastgpnie
ustaw jego Srednica na 100, Sita na 10% i jego
Zmiekczenie na 100% poprzez klikanie i przesuwanie po
kolei kazdego z suwakow.

G Uwaga: Mozesz rowniez nacisna¢ klawisz 1 na swojej klawiaturze
aby wybra¢ narzedzie Wygtadzanie.

17. W oknie Widoku 3D, kliknij i przesuwaj kursor narzedzia

ponad obszarami, ktore zasmuzytes$ aby je
wygtadzic.

18. Kliknij 1 przesuwaj kursor ™ tak aby narzedzie
przeszlo raz po obszarze wtosOw. To usunie cze¢s¢ detali z
obszaru wlosoéw, co spowoduje, ze tatwiej bedzie obrabiac
relief na maszynie.

19. Kliknij na przycisk Zastosuj aby zatwierdzi¢ ostateczne
zmiany, ktérych dokonates na reliefie.

20. Kliknij na przycisk Zakoncz aby powrdci¢ na strong
startowa Asystent.

Ustawienia Oswietlenia i Materiatu

W koncu dostosujemy ustawienia materiatu 1 oswietlenia uzywanych w
oknie widoku Widoku 3D tak, aby relief wygladat jak odlany ze
srebra.

1. Kliknij na przycisk Swjatla i Material w polu Model
aby wyswietli¢ strong Swiatta i Materiat.

2. W polu Opcje cieniowania, kliknij i przesun suwak
Zblizony w prawo aby ustawi¢ 43.

3. Kiliknij na przycisk Paleta Kolorow 3’4 w polu Kolor
aby wyswietli¢ okno dialogowe Kolor:
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Enlur

B azic colors:

Cuztom colors:

=

NN o o
Hue: ‘IBD Red: 2‘14
NN o
Sat: El Green: 214
Defite Custom Calars >3 | ColorlSolid o Iﬁ Bllue: Iﬂ
(] I Cahcel | Add to Cugtorn Colors |

. wpisz 214 w polach Czerw. ziel. i nieb. aby stworzy¢

kolor przypominajacy srebro, nastepnie kliknij przycisk OK
Kolor srebrny wys$wietlony jest na stronie w polu Materiat.

Kliknij na list¢ Mapa reflekséw, nastepnie kliknij na opcji
Brushed Silver aby ja wybrac.

Kliknij na list¢ Tto , a nastepnie na opcj¢ Wybrany Kolor
aby ja wybrac.

et
Kliknij na przycisk Paleta Koloréw ﬂ w polu Tto aby
wyswietli¢ okno dialogowe Kolor.

Kliknij na kolor biaty w polu Kolory podstawowe aby go

wybra¢, nastepnie kliknij na przycisk OK.
. Uzywajac pozostatych ustawien jako domyslnych kliknij na

przycisk Zastosuj aby zatwierdzi¢ swoje ustawienia w
oknie Widoku 3D.
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10. Kliknij na przycisk Zrobione aby powroci¢ do strony
domowej Asystent.
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Cwiczenie —
Wyciagane Profile

Przeglad

Ponizsze ¢wiczenie demonstruje, jak stworzy¢ trzy rozne typy profili
wyciaganych uzywajac grafiki wektorowej oraz narzedzi do tworzenia
reliefu na bazie wektoréw dostepnych w programie ArtCAM Pro.
Techniki uzywane do tworzenia rozciagnigtych profili w ¢wiczeniu to
wyciaganie, wycinek i1 obrot.

Wyciaganie
Etapy, ktorych nauczysz si¢ w czasie tego ¢wiczenia to:
* Przygotowanie modelu.
* Tworzenie taczen w ramie harfy.
* Tworzenie ramy harfy.

* Tworzenie strun harfy.

Cwiczenie poprowadzi Cig przez kazdy z tych etapéw, pokazujac
kompletny proces powstawania wyciagnigtego profilu, z ktorego
powstaje relief w ksztalcie harfy:
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Przygotowanie Modelu

Najpierw otworzymy model programu ArtCAM Pro zawierajacy
wektory 1 bitmapy potrzebne do stworzenia reliefu harfy:

1. Kliknij na ikon¢ Otwoérz Istniejacy Model &% na stronie
Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢ oko
dialogowe Otworz.

2. Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\Swept p.

3. Kliknij aby wybraéplik nazwany Harp.art. Nazwa pliku
pojawia si¢ w polu Nazwa pliku.

4. Kliknij na przycisk Otworz aby otworzy¢ model Harfy.
W oknie Widoku 2D pojawia si¢ nast¢pujacy obraz:
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Plik typu .art ktory otworzyles jest modelem wczesniej
utworzonym w programie ArtCAM Pro. Model zawiera
kolory bitmapy oraz wektory, ktérych uzyjemy do
stworzenia réznych ksztaltoéw. Z potaczenia tych ksztattow
powstanie relief harfy.

Tworzenie Laczen w Ramie Harfy

Mozesz zauwazy¢, ze ksztalt ptaski zostat juz przypisany do koloru
czerwonego. Jest to pokazane na Palecie Kolorow pod oknem widoku
Widoku 2D przez lini¢ namalowana na kolorze czerwonym.

Stworzymy taczenia ramy harfy z koloru czerwonego bitmapy.

1. Kliknij na przycisk Zastap relief _! w polu Operacje
Reliefu strony domowej Asystent.

Pojawia si¢ pasek postepu ponizej okna Widoku 2D
wskazujacy na postep, jaki ArtCAM Pro wykonuje
obliczajac relief.

2. Wocisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
obecny relief w oknie Widoku 3D:
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Tworzenie Ramy Harfy

Teraz wyciagniemy ksztalty przedstawiajace ramg harfy i potaczymy je
z istniejacym reliefem. Wyciagniemy te ksztalty wzdtuz wektorow
przedstawiajacych kazdy z bokow harfy. Te wektory nazywane sa
krzywymi prowadzacymi. Ustawimy profil przekroju ramy harfy
uzywajac innego wektora.

Zostaniesz poprowadzony przez proces wybierania krzywych
prowadzacych i przekrojow w modelu, ktorych uzyjemy wraz z
narz¢dziem Kreator Wyciggania aby stworzy¢ ksztatty ram i
polaczy¢ je z istniejacym reliefem.

Tworzenie Prawej Strony Ramy

Najpierw stworzymy prawa stron¢ ramy harfy:

1. Wecisnij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 2D.

2. Kliknij na przycisk Wycigganie j w polu Operacje
Reliefu aby wyswietli¢ narzedzie Kreator Wyciagania:

3. W oknie Widoku 2D, kliknij aby wybra¢ polilini¢ tak jak
ponizej:
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Polilinia staje si¢ r6zowa i otacza ja prostokat graniczny.

4. Kliknij na przycisk Wybierz w polu narzedzia Kreator
Wyciagania aby wybrac polilini¢ jako prowadnic¢. Pojawia
si¢ strzatka kierunkowa posrodku prowadnicy.

Kliknij na przycisk Dalej. Prowadnica staje si¢ czerwna.

6. W oknie Widoku 2D, kliknij aby wybra¢ wektor, ktorego
chcemy uzy¢ jako przekroju na poczatku wyciagnigtego
ksztaltu, tak jak ponize;j:

N

[

k
Click Here

Wektor staje si¢ rozowy 1 otacza go prostokat graniczny.
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7. Kliknij na przycisk Wybierz w polu narz¢dzia Kreator
Wyciagania aby wybra¢ ten wektor jako profil startowy.
Pojawiaja si¢ strzatki kierunku wzdtuz wewngtrzne)
krawedzi profilu startowego.

Ten wektor zostanie rowniez uzyty jako przekro6j na koncu
wyciaganego ksztattu. Jesli cheialby$ stworzy¢ wyciagany
ksztalt o r6znych przekrojach na swoich koncach, mozesz
uzy¢ dwoch profili przekrojowych.
Kliknij na przycisk Dalej. Profil startowy staje si¢ niebieski.
9. Upewnij sig, ze opcja Profil koncowy jest taki sam jak
poczatkowy jest zaznaczona ¥ | nastepnie kliknij przycisk
Dalej.
10. Poniewaz nie uzywamy w tym ¢wiczeniu wektora modulacji
Z kliknij na przycisk Dalej.
Jesli cheiatby$ kontrolowaé wysokos¢ 1 obrys przekroju w
wyciaganym ksztatcie, mogltbys$ uzy¢ wektora modulacji Z.
11. Kliknij aby wybra¢ przycisk Polacz najwyzsze © .

Ta opcja kaze programowi ArtCAM Pro potaczy¢ punkty
wyciagnigtego ksztattu z istniejacym reliefem tak, aby tylko
najwyzsze byly widoczne.

12. Kliknij na przycisk Wycigganie w polu narz¢dzia Kreator
Wyciagania aby wyciagna¢ ksztalt a nastgpnie obliczy¢
relief.

13. Kliknij na przycisk Zamknij aby zamkna¢ narzgdzie
Kreator Wyciagania.

14. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
nowy relief w oknie Widoku 3D:
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Tworzenie Gornej Czesci Ramy
W tej czeSci stworzymy gorng czgs¢ ramy harfy. Uzyjemy polilinii
przedstawiajacej gorna cze$¢ ramy harfy jako prowadnicy oraz
zakrzywionego wektora nad nig jako przekroju startowego 1
koncowego wyciaganego ksztattu.
1. Naci$nij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 2D.

2. Kliknij na przycisk Wyciaganie j .

3. W oknie widoku Widoku 2D, kliknij aby wybra¢ polilini¢
przedstawiajaca gorna czes$¢ ramy, tak jak ponize;j:
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10.
1.

12.

Polilinia staje si¢ rdzowa i otacza ja prostokat graniczny.
Kliknij na przycisk Wybierz w polu narzgdzia Kreator
Wyciagania aby wybrac¢ polilini¢ jako prowadnicg. Na
srodku prowadnicy pojawia si¢ strzatka kierunkowa.

Kliknij na przycisk Dalej. Prowadnica staje si¢ czerwona.

W oknie Widoku 2D, kliknij na wektor, ktory ma by¢
przekrojem na poczatku jak i na koncu wyciaganego
ksztattu:

Wektor staje si¢ rozowy 1 otacza go prostokat graniczny.

Kliknij na przycisk Wybierz w polu narzgdzia Kreator
Wyciagania aby wybrac¢ profil startowy. Pojawia sig
strzatka kierunkowa posrodku ksztattu.

Kliknij na przycisk Dalej. Profil startowy staje si¢ niebieski .

Upewnij sig, ze opcja Profil koncowy jest taki sam jak
poczatkowy jest zaznaczona ™ | nastepnie kliknij przycisk
Dalej.

Kliknij na przycisk Dalej.

Kliknij na przycisk Potgcz najwyzsze *  nastepnie kliknij
na przycisk Wycigganie w polu narzedzia Kreator
Wyciagania aby wyciagna¢ ksztatt i obliczy¢ relief.

Kliknij na przycisk Zamknij aby zamkna¢ narze¢dzie
Kreator Wyciagania.
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Relief w oknie Widoku 3D teraz wyglada tak:

Tworzenie Lewej Strony Ramy

JesteSmy juz gotowi aby stworzy¢ lewa czg$¢ ramy harfy €zywajac tej
samej techniki. Do tej czgs$ci uzyjemy jednak réznych przekrojow dla
kazdego z koncow boku ramy:

1. Kliknij na przycisk Wycigganie j .

2. W oknie Widoku 2D, kliknij aby wybra¢ polilini¢
przedstawiajaca lewy bok harfy, tak jak ponizej:

7

WCIick Here
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3. Kiliknij na przycisk Wybierz w polu narzedzia Kreator
Wyciagania zeby wybrac polilinig¢ jako prowadnice.
Pojawia sig strzatka kierunkowa posrodku prowadnicy.

4. Kliknij na przycisk Dalej. Prowadnica staje si¢ czerwona.
W oknie Widoku 2D, kliknij aby wybra¢ polilini¢ pokazana
ponizej:

N

M

Click Here

Wektor staje si¢ rozowy 1 otacza go prostokat graniczny

6. Kliknij na przycisk Wybierz w polu narzgdzia Kreator
Wyciagania aby wybra¢ wektor jako profil startowy.
Pojawia sig strzatka kierunkowa posrodku profilu
startowego.

Kliknij na przycisk Dalej. Profil startowy staje si¢ niebieski.

Kliknij aby odznaczy¢ opcj¢ Profil koncowy jest taki
sam jak poczatkowy I .

9. W oknie Widoku 2D, kliknij na wektor pokazany ponize;j:
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10.

11.
12.
13.

14.

~

Click Here

Wektor staje si¢ rozowy 1 otacza go prostokat graniczny.

Kliknij na przycisk Wybierz w polu narz¢dzia Kreator
Wyciagania aby wybra¢ ten wektor jako profil koncowy.
Pojawia sig strzatka kierunkowa posrodku profilu.

Kliknij na przycisk Dalej. Profil koncowy staje si¢ niebieski.
Kliknij na przycisk Dalej.

Kliknij by zaznaczy¢ przycisk Potacz najwyzsze = |
nastepnie kliknij na przycisk Wycigganie w polu narzedzia
Kreator Wyciggania by wyciagna¢ ksztatt i obliczy¢
relief.

Kliknij na przycisk Zamknij.

Rama harfy jest ukonczona, co mozna zobaczy¢ w oknie
Widoku 3D:
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Tworzenie Strun Harfy

Jestesmy juz gotowi, aby stworzy¢ struny harfy uzywajac tej samej
techniki ktorej uzyliSmy do tworzenia ramy, ale tu wyciagniemy
wszystkie struny na raz, poniewaz wektory je przedstawiajace maja tan
sam ksztalt 1 sa ze soba zgrupowane:

l.

Kliknij na przycisk Widoku 2D E w pasku narzedzi okna
Widoku 3D aby wyswietli¢ okno Widoku 2D.

Kliknij na przycisk Wyciaganie j .

W oknie Widoku 2D, kliknij na ktorykolwiek z wektoréw
przedstawiajacych struny harfy. Poniewaz struny sa
zgrupowane, wszystkie struny stajq si¢ fioletowe 1 otacza je
prostokat graniczny.

Kliknij na przycisk Wybierz w polu narzgdzia Kreator
Wyciagania aby wybra¢ kazda ze strun jako prowadnicg.
Pojawia sig strzatka kierunkowa posrodku kazdej z
prowadnic.

Kliknij na przycisk Dalej. Kazda z prowadnic staje si¢
czerwona.

Kliknij na profil przekroju, ktérego uzyjemy do strun, tak jak
ponizej:
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10.
11.

12.
13.

Click |

Wektor staje si¢ rozowy 1 otacza go prostokat graniczny.

Kliknij na przycisk Wybierz w polu narz¢dzia Kreator
Wyciagania aby uzy¢ wektora jako profilu startowego.
Strzatka kierunkowa pojawia si¢ posrodku profilu.

Kliknij na przycisk Dalej. Profil startowy staje si¢ niebieski.

Upewnij sie, ze opcja Profil koncowy jest taki sam jak
poczatkowy jest zaznaczona ¥ | nastepnie kliknij przycisk
Dalej.

Kliknij na przycisk Dalej.

Kliknij by zaznaczy¢ przycisk Potacz najwyzsze & ,
nastepnie kliknij na przycisk Wycigganie w polu narzedzia
Kreator Wyciggania by wyciagna¢ ksztalt i obliczy¢
relief.

Kliknij na przycisk Zamknij.

Nacis$nij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
nowy relief w oknie Widoku 3D window:
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14. Kliknij na przycisk Rysuj Znak Zera

w pasku
narzedzi okna Widoku 3D aby schowac plan zerowy i moc
doktadnie obejrze¢ gotowa harfe:

Wycinek

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas tego ¢wiczenia to:

Przygotowanie modelu.
Stworzenie profilu obroconego.
Tworzenie ksztaltu lisci.
Tworzenie grzbietow lisci.

Wygladzanie reliefu.
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Cwiczenie to poprowadzi ci¢ przez kazdy z tych etapow, pokazujac
kompletny proces tworzenia profilu obréconego (wycinka), ktéry
stworzy relief w ksztatcie grupy lisci:

Przygotowanie Modelu

Najpierw otworzymy model programu ArtCAM zawierajacy wektory 1
bitmape, ktorych uzyjemy do stworzenia reliefu:

1. Kliknij na ikon¢ Otwoérz Istniejacy Model & na
stronie Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢ okno
dialogowe Otworz.

2. Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\Swept p.

3. Kliknij aby wybra¢ plik nazwany Wycinekleaf.art. Nazwa
pliku pojawia si¢ w polu Nazwa pliku.

4. Kliknij na przycisk Otwoérz aby otworzy¢ model.
W oknie Widoku 2D pojawia si¢ nastepujacy obraz:
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Plik typu .art file ktory otwartes$ jest modelem wczesniej
stworzonym w programie ArtCAM Pro. Model zawiera
bitmape oraz wektory, ktorych uzyjemy do stworzenia

roznych ksztattow. Ksztalty te potaczone ze soba stworza
relief.

Tworzenie Wycinka

Nastepnie obrocimy ksztalt pofalowanego dysku, z ktérego stworzymy
ksztalt lisci. Obrocimy ksztatt uzywajac do tego wektora
zaczynajacego si¢ w srodku bitmapy przedstawiajacej liscie. Bedziemy
go nazywac Profilm przekroju. Ustawimy wysoko$¢ i1 obrys przekroju
uzywajac do tego wektora powyzej bitmapy przedstawiajacej liscie.
Bedziemy go nazywa¢ wektorem modulacji Z.

Zostaniesz poprowadzony przez proces proces wybierania wybierania
profilu przekroju 1 wektora modulacji Z, ktérych uzyjemy razem z

narz¢dziem the Kreator Wycinka aby stworzy¢ ksztatt 1 potaczy¢ go z
istniejacym reliefem.

1. Kliknij na przycisk Wycinek ﬂ w polu Operacje
Reliefu aby wyswietli¢ narzedzie Kreator Wycinka:
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Spin Wizard - Select the start profile
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2. W oknie Widoku 2D, kliknij aby wybra¢ polilini¢ na profil
startowy, tak jak ponize;j:

LY R
N

Polilinia staje si¢ r6zowa 1 otacza ja prostokat graniczny.

3. Kliknij na przycisk Wybierz w polu narzedzia Kreator
Wycinka aby wybra¢ polilini¢ jako profil startowy. Mozesz
zobaczy¢ strzatki kierunkowe na calej wewnetrznej
krawedzi.

4. Kliknij na przycisk Dalej. Profil startowy staje si¢ niebieski.

Upewnij sig, ze opcja Profil koncowy jest taki sam jak
poczatkowy jest zaznaczona M | nastepnie kliknij na
przycisk Dalej.

6. Upewnij si¢, ze opcja Obréé o 360 stopni ¥ | nastepnie
kliknij na przycisk Dalej.
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7. Kliknij aby wybraé opcje Uzyj wektora modulacji Z ¥

8. W oknie Widoku 2D, kliknij na polilini¢ przedstawiajaca
wektor modulacji Z, tak jak ponize;:

W

lick Here

9. Kiliknij na przycisk Wybierz w polu narzedzia Kreator
Wycinka aby wybra¢ wektor modulacji Z:

NNV IV

To kaze programowi ArtCAM Pro uzy¢ ksztattu wektora
modulacji Z do kontrolowania wysokosci przekroju w
wycinku. Wektor modulacji Z staje si¢ zielony 1 mozesz
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10.
11.
12.

13.

14.

zobaczy¢ strzatki kierunkowe na catej wewnetrznej
krawedzi.

Kliknij na przycisk Dale;j.

Kliknij aby wybra¢ przycisk Dodaj ' .

Kliknij na przycisk Wycinek w polu narzedzia Kreator
Wycinka aby obrocic¢ ksztalt, a nastgpnie obliczy¢ relief.
Kliknij na przycisk Zamknij aby zamkna¢ narze¢dzie
Kreator Wycinka.

Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
relief w oknie Widoku 3D:

Tworzenie Ksztattu Lisci

Nastgpnie stworzymy ksztalt lisci z istniejacego reliefu.

1.

Nacis$nij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 2D.

Kliknij na kolor czerwony na Palecie Kolorow ponizej okna
Widoku 2D aby wybra¢ go jako Kolor Podstawowy.

Paleta Kolorow wyglada nastepujaco:
N
Mozna zauwazy¢, ze kolory czerwony i zielony sa ze soba

potaczone. Oznacza to, ze kolor zielony jest traktowany tak
samo jak czerwony.
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3. Kliknij na przycisk Zachowaj pod kolorem & w polu

Operacje Reliefu strony domowej Asystent.

Ta opcja kaze programowi ArtCAM Pro wyzerowac
wysokos$¢ wszystkich czesci reliefu, ktore znajduja si¢ poza
obszarem Koloru Podstawowego.

Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietlic
okno Widoku 3D.

Ksztalt lisci zostat stworzony, co mozna zobaczy¢ w oknie
Widoku 3D:

\ _g.ululﬂ -l

Tworzenie Grzbietow Lisci

Ksztalt katowy zostal juz przypisany do koloru zielonego z katem -45°
w modelu Wycinekleaf. Mozna to potwierdzi¢ poprzez dwukliknigcie
na kolorze, aby wyswietli¢ okno dialogowe Edytor ksztattu.

Stworzymy grzbiety lisci z koloru zielonego bitmapy uzyte; w modelu
Wycinekleaf.

1.

Nacis$nij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 2D.

Z paska Main menu, kliknij na przycisk Kolor, a nastgpnie
na opcj¢ Usun Wszystkie Polaczenia aby zlikwidowaé
potaczenia koloréw czerwonego 1 zielonego na Palecie
Kolorow.

Paleta Kolorow wyglada teraz nast¢pujaco:

o ] [V

ArtCAM Pro Tutorials

63




Linia narysowana na kolorze zielonym wskazuje, ze ksztatt
katowy zostat juz przypisany do tego koloru.

Widag, ze kolor zielony przedstawia grzbiety liSci:

/WY’YY\
§
3. Kiliknij na przycisk Dodaj Relief E w polu Operacje

Reliefu strony domowej Asystent aby obliczy¢ nowy
relief.

Ta opcja kaze programowi ArtCAM Pro doda¢ punkty
ksztattu skosnego do obecnago reliefu.

4. Naci$nij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietlic
okno Widoku 3D.

Liscie sa teraz gotowe, co mozesz zobaczy¢ w oknie
Widoku 3D:
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Wygtadzanie Reliefu

W koncu wygtadzimy relief aby poprawi¢ wyglad jego powierzchni.
S
1. Kliknij na przycisk Wygtadz Relief * w polu
Operacje Reliefu strony domowej Asystent aby
wyswietli¢ okno dialogowe Wygtadz Relief:

A Smooth Rellef

7« Whole Relief
i Selected Vector
~— " Selected Colour

Colour Maximum Height: 6.436
Colour Minimum Height: 0.000

Relief Maximum Height: 6.436
Relief Minimum Height: 10.169

Apply ‘ Cancel ‘

2. Upewnij sig, ze opcja Caly Relief jest zaznaczona przez
kliknigcie na przycisk obok niej # .

Wpisz 5 w polu Przejscia Wygtadzania.
Kliknij na przycisk Zastosuj aby wygladzi¢ relief

. Kliknij na przycisk Anuluj aby zamkna¢ okno dialogowe
Wygtadz Relief.

6. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
wygtadzony relief w oknie Widoku 3D:

ArtCAM Pro Tutorials 65




7. Kliknij na przycisk Rysuj Znak Zera w pasku
narzedzi okna Widoku 3D aby schowac plan zerowy i moc
doktadnie obejrze¢ gotowe liscie:

Obrét

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas tego ¢wiczenia to:
* Przygotowanie modelu.
* Tworzenie obroconych ksztattow.
» Tworzenie przeswitow w wiezyczkach.
* Tworzenie przodu zamku.
» Tworzenie otwordOw na strzaly w zamku.

» Zapisywanie modelu.
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Cwiczenie poprowadzi ci¢ przez kazdy z tych etapow, pokazujac
kompletny proces tworzenia reliefu w ksztatcie zamku. Relief zawiera
obrocone Profil dla kazdej z wiez zamku.

Przygotowanie Modelu

Najpierw otworzymy model programu ArtCAM zawierajacy obraz
potrzebny do stworzenia reliefu zamku:

1. Kliknij na ikon¢ Otwoérz Istniejacy Model &% na
stronie Asystent - Rozpoczynanie aby otworzy¢ okno
dialogowe Otwoérz.

2. Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\Castle.

3. Kiliknij aby wybra¢ plik o nazwie Castle.art. Nazwa pliku
pojawia si¢ w polu Nazwa pliku.

4. Kliknij na przycisk Otworz aby otworzy¢ model.

Plik typu .art ktory otwarles jest modelem wczesnie;j
stworzonym w programie ArtCAM Pro. Model zawiera trzy
okna Widoku 2D, kazde z okien zawiera inny widok
zamku. Uzyjemy koloréw bitmapy 1 wektoréw w kazdym z
tych widokéw aby stworzy¢ rdézne ksztalty 1 potacz¢ w relief
zamku. Okno Castle View1 zostanie uzyte do stworzenia
wiez zamku, okno Castle View2 zostanie uzyte do
stworzenia przodu zamku i okno Castle View3 zostanie
uzyte do stworzenia otwordéw na strzaty w zamku.

Tworzenie skreconych ksztattow

Stworzymy wieze zamku uzywajac dwoch skreconych profili.

ArtCAM Pro Tutorials 67




l.

Kliknij gdziekolwiek na obszarze okna Castle View1 aby
wybrac je jako okno aktywne.

'\
Kliknij na przycisk Obrot _"l| w polu Operacje Reliefu
strony domowej Asystent aby wyswietli¢ narzg¢dzie
Kreator Obrotu:

Turn Wizard - Select profile to turn

\ Thig wector iz rotated 360 degrees around the line
' r between itz gtart and end paoinks.

The scale factor is uzed to scale the heights in 2.
\ A value of 1.0 will give a circular crosz-section

Select the open vector to use and press the select
buttan

Select | Z Scaling Factor: I-I

< Back | [t | Cloze I

3. W oknie Castle View1 kliknij aby wybra¢ polilini¢ wzdtuz
krawedzi lewej wiezy , tak jak ponizej:

Polilinia staje si¢ r6zowa i otacza ja prostokat graniczny.

Kliknij na przycisk Wybierz w polu narzedzia Kreator
Obrotu aby wybra¢ polilini¢ jako profil skrecany. Pojawiaja
si¢ strzatki kierunku wzdhuz jego zewngtrznej krawedzi.

Wpisz 0.5 w polu Wspobtczynnik skali Z.
Kliknij na przycisk Dalej. Profil staje si¢ niebieski.
Kliknij na przycisk Dodaj aby go zaznaczy¢ &' .

Ta opcja kaze programowi ArtCAM Pro doda¢ punkty
skreconego ksztattu do reliefu.
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8. Kliknij na przycisk Obrét w polu narzgdzia Kreator
Obrotu aby stworzy¢ skrecony ksztalt wiezy i obliczy¢
relief.

9. Powtorz powyzsze kroki aby stworzy¢ prawa wieze
uzywajac profilu pokazanego ponize;j :

10. Gdy juz stworzysz druga wiezg, kliknij na przycisk Zamknij
aby zamkna¢ narzedzie Kreator Obrotu.

11. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
relief w oknie Widoku 3D:

Tworzenie Przeswitow na Wiezy

Teraz stworzymy przeswity w obydwoch wiezach zamku z istniejacego
reliefu:

1. Nacisnij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Castle View1.
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2.

4.

Kliknij na biaty kolor na Palecie Koloréw ponizej okna
Castle View1 aby wybra¢ go jako Kolor Podstawowy.

-
"
-

Kliknij na przycisk Zeruj Relief Pod Kolorem = | w
polu Operacje Reliefu strony domowej Asystent.

Wszystkie obszary pod obecnym Kolorem Podstawowym
zostaly wyzerowane.

Nacis$nij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
relief w oknie Widoku 3D:

v

Tworzenie Przodu Zamku

Kiedy model Castle byt tworzony, twérca dotaczylt ksztatt ptaski do
koloru niebieskiego bitmapy w oknic Castle View 2 . Jest to
widoczne w postaci linii narysowanej na kolorze niebieskim na Palecie
Koloréw ponizej okna. Stworzymy ksztalt z tego koloru, taczac go
nastgpnie z istniejacym reliefem, tak jak wida¢ to ponizej w oknie
Widoku 3D.

1. Nacisnij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Castle View1.

2. Kliknij na okno Castle View 2 aby je uaktywnic.

3. Kiliknij na przycisk Potacz Wyzsze ol w polu

Operacje Reliefu strony domowej Asystent.

Ta opcja kaze programowi ArtCAM Pro potaczy¢ punkty
ptaskiego ksztattu z istniejacym reliefem tak, ze tylko
najwyzsze punkty beda widoczne w nowym reliefie.
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4. Naci$nij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietlic

nowy relief w oknie Widoku 3D:

Tworzenie Otworéow na strzaly w Zamku

Kiedy model zamku Castle byt tworzony, tworca dotaczyt ksztatt
skosny do koloru zielonego bitmapy uzywanej w okniec Castle View
3. Jest to widoczne w postaci linii narysowanej na kolorze zielonym
na Palecie Koloréw ponizej okna. Stworzymy ksztatty z tego koloru,
taczac je nastgpnie z istniejacym reliefem, ktoéry wida¢ w oknie
Widoku 3D.

1.

Nacis$nij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Castle View 2.

Kliknij na okno Castle View 3 aby je uaktywnic.

Kliknij na przycisk Dodaj Relief ﬂ .

Ta opcja kaze programowi ArtCAM Pro doda¢ punkty
ksztattu skosnego do biezacego reliefu. Poniewaz ksztatt
skosny ma wartos¢ negatywna, w efekcie material zostanie
usuni¢ty w tych miejscach reliefu.

Nacis$nij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
relief w oknie Widoku 3D.

Kliknij na przycisk Rysuj Znak Zera (& na pasku
narzedzi okna Widoku 3D aby ukry¢ plan zerowy i moc
doktadnie obejrze¢ gotowy zamek:
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Zapisywanie Modelu

JesteSmy juz gotowi, aby zapisa¢ skonczony model:
1. Z paska Main menu, kliknij na opcje¢ Plik aby wyswietli¢
menu Plik, nastepnie kliknij na opcje Zapisz jako... aby
wyswietli¢ okno dialogowe Zapisz jako...:

saveas 21|
Save in:lL’f} Castle j . =k E2-
B Castle.art
File name: | CastleFelief Save I
Save as ype: | ArtCam Model [~.ar] =] EBemesl |
A

Powinienne$ juz by¢ w katalogu ArtCAM Pro
7.0\Examples\Castle. Jezeli nie jestes, wejdz do tego
katalogu, zanim przejdziesz do nastgpnego kroku.

2. Wpisz CastleRelief w polu Nazwa pliku.

Kliknij na przycisk Zapisz aby zamkna¢ okno dialogowe
Zapisz jako... i zapisa¢ model ArtCAM Pro.

72

ArtCAM Pro Tutorials




ArtCAM Pro Tutorials

73




Cwiczenie — Zanikanie

3D

Przeglad

Ponizsze ¢wiczenie demonstruje, w jaki sposob stworzy¢ gladkie lub
polaczone ksztaltty z wektorow uzywajac narzedzi do edytowania
reliefu, zrenderowac relief uzywajac ustawien $wiatta 1 materialu, oraz
stworzy¢ model — siatke trojkatow uzywajac narz¢dzi operacji na
reliefach dostgpnych w programie ArtCAM Pro.

Forma Czekoladowa

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas tego ¢wiczenia to:

Przygotowanie modelu.
Tworzenie wektorow.
Tworzenie reliefu.
Renderowanie reliefu.

Tworzenie siatki trojkatow 1 obliczenie wagi produktu.

Cwiczenie poprowadzi cig przez kazdy z tych etapow, pokazujac
kompletny proces uzycia wektoréw oraz narzedzia Zanikanie 3D do
stworzenia trojwymiarowych ksztattow, ktore tworza relief formy z
czekolady oraz renderowania ich tak, aby wygladaty jak zrobione z
czekolady. Z reliefu tworzona jest siatka trojkatow,tak aby forma
mogta by¢ wyslana do szybkiego prototypowania 1 mogta by¢
obliczona wymagana ilo$¢ czekolady.
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Relief formy czekoladowej, ktory stworzysz podczas tego ¢wiczenia
bedzie wygladat tak jak ponize;j:

Przygotowanie Modelu
Najpierw ustawimy wymiary bloku materiatu potrzebnego do tego

projektu:

l.

Kliknij na ikone Utwérz Nowy Model “%* na stronie
startowej Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢
okno dialogowe Rozmiar dla nowego modelu:

Kliknij przy opcji jednostki Jednostki & ktorej cheesz
uzywac (milimetry czy cale).

Wpisz 40 mm (1.57") w polu Wysokos¢€ i 60 mm (2.36") w
polu Szerokosé.

Kliknij na srodku diagramu biatej kartki aby ustwi¢ poczatek
projektu na srodku modelu.

Kliknij i pociagnij suwak Rozdzielczo$¢ aby ustawic¢
rozdzielczo$¢ na 159740 punktow.

Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Rozmiar dla nowego modelu.

Pojawia si¢ okno Widoku 2D w miejscu poprzednio
pustego okna projektowego. To okno reprezentuje blok
materiatu ogladany wzdhuz osi Z. Stworzone zostato rowniez
okno Widoku 3D.
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Tworzenie wektorow

Nastepny etap to stworzenie wektorow potrzebnych do zrobienia
polaczonego ksztattu metoda zanikania 3D, ktory zostanie uzyty do
wykonania formy czekoladowe;.

Tworzenie Wektora w Ksztafcie Serca

Najpierw stworzymy elips¢ a nastgpnie zmienimy ja w wektor w
ksztalcie serca przez zmiang pozycji dwoch punktow elipsy podczas
pracy w trybie Edycja Weztow.
|
1. Kliknij na przycisk Utworz elipse 9' w polu Edycja

Wektoréw aby wyswietli¢ strong Tworzenie Elipsy.

2. Wpisz 20 mm (0.79") w polu Wysokos€ i 25 mm (0.98") w
polu Szerokos¢.

3. Upewnij sig, ze warto$¢ w polu Kat pozostaje jako
domyslna 0°.

4. Kliknij na przycisk Podglad aby obejrze¢ elips¢ w oknie
Widoku 2D.

5. Kliknij na przycisk Utworz aby stworzy¢ elipsg, z jej
srodkiem na poczatku modelu.

6. Kliknij na przycisk Zamknij aby powréci¢ do strony
domowej Asystent.

7. Upewnij sig, ze elipsa jest zaznaczona przez kliknigcie na
niej.

8. Nacisnij klawisz N na swojej klawiaturze aby wejs¢ w tryb
Edycja Weztéw. Pojawia si¢ prostokat graniczny
otaczajacy wybrang elipsg, wewnatrz ktorego widzisz wezty,
punkty 1 punkty kontrolne, ktore tworza wektor.

9. Kiliknij 1 pociagnij myszka tak, aby stworzy¢ prostokat
wokoét dwoch centralnych punktow na obwodzie elipsy.
Wybrane punkty staja si¢ czerwone, co wskazuje na to, ze sa
zaznaczone. Pokazane jest to ponize;j:
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10. Uzyj strzatki Down Arrow W na swojej klawiaturze aby
przepchna¢ wybrane punkty pionowo w dot, dopdki elipsa
nie przybierze ksztattu serca:

11. Nacisnij klawisz Esc na swojej klawiaturze aby wrocic¢ do
trybu Zaznacz Wektory.

12. Gdy wektor jest zaznaczony, nacis$nij klawisz F9 na swojej
klawiaturze aby wycentrowa¢ go w obszarze modelu (biaty
obszar).

Tworzenie Centralnej Elipsy

Nastepnie stworzymy drugg elipse, ktora bedzie otaczata wektor w
ksztalcie serca, ktory stworzylismy.
|
1. Kliknij na przycisk Utworz elipse _C_:} 1w polu Edycja

Wektoréw aby wyswietli¢ strong Tworzenie Elipsy.

2. Wpisz 30 mm (/.18") w polu Wysokos¢ i 40 mm (1.57") w
polu Szerokosé.
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Upewnij sig, ze wartos¢ w polu Kat pozostaje jako
domyslna 0°.

Kliknij na przycisk Utwérz aby stworzy¢ elipsg.

Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent.

Gdy wektor jest zaznaczony, naci$nij klawisz F9 na swojej
klawiaturze aby wycentrowa¢ go w obszarze modelu (biaty
obszar).

Tworzenie Prostokatnej Ramki

W koncu stworzymy dwa prostokatne wektory, ktore beda ramka
czekoladowej formy:

l.

Kliknij na przycisk Utworz Prostokat g_‘ w polu Edycja
Wektoréw aby wyswietli¢ strong Tworzenie
Prostokatu.

Upewnij sig, ze opcja Prostokat jest zaznaczona &.

Wpisz 55 mm (2.17") w polu Wysokos¢é i 35 mm (/.38") w
polu Szerokosé.

Kliknij na przycisk Utworz aby stworzy¢ pierwszy z
prostokatow.

Wpisz 58 mm (2.28") w polu Wysokos¢€ i 38 mm (/.50") w
polu Szerokosé.

Kliknij na przycisk Utworz aby stworzy¢ drugi prostokat.

Kliknij na przycisk Zamknij aby powr6ci¢ do strony
domowej Asystent.
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8. W oknie Widoku 2D, upewnij si¢, ze zewngtrzny prostokat
jest zaznaczony.

9. Nacisnij klawisz F9 na swojej klawiaturze aby wycentrowaé
go w obszarze modelu.

10. Kliknij aby wybra¢ wewngtrzny prostokat, a nastgpnie
nacisnij klawisz F9 na swojej klawiaturze aby wycentrowac
go w obszarze modelu.

-

Wszystkie z wektorow, ktore narysowates, tak jak powyzej,
sa kompletem potrzebnym do stworzenia czekoladowej
formy.

Tworzenie Reliefu

Jestesmy juz gotowi na stworzenie polaczonych ksztattow, ktorych
wynikiem bgdzie czekoladowa forma uzywajac wektorow pokazanych
w oknie Widoku 2D oraz narzedzia Zanikanie 3D.
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Tworzenie Ksztattu Podkiadowego

Najpierw stworzymy potaczony ksztatt, ktory bedzie podstawa reliefu
czekoladowej formy.

1.

Upewnij sig, ze wewngtrzny prostokat jest zaznaczony
poprzez kliknigcie na nim.

Przytrzymaj klawisz Shift na swojej klawiaturze, nastgpnie
kliknij na zewngtrzny prostokat. Obydwa prostokaty sa
rozowe.

Kliknij na przycisk Utwérz Zanikanie 3D W, polu
Operacje Reliefu strony domowej Asystent.

W polu Profil, upewnij si¢, ze zaznaczona jest opcja
Liniowo.

W polu Wysokos¢€, upewnij sig, ze obydwie opcje Z
Reliefu sa odznaczone.

Wpisz 4 mm (0.16") w polu Inercja, i pozostaw domyslna
warto$¢ 0 w polu Ramka.

W polu Zanikaj z ramki do, kliknij aby wybra¢ przycisk
Inercja krawedzi wektora & .

Upewnij sig, ze opcja Wypetnij inercje wektora jest
zaznaczona.

Upewnij sig, ze Proporcje jest ustawiona na 100%.

Te ustawienia kaza programowi ArtCAM Pro polaczy¢
zewngtrzny prostokat z wysokoscia 0, z wewngtrznym
prostokatem o wysokosci 4 mm (0.16") 1 wypehi¢ obszar
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pomiedzy prostokatami litym ksztaltem. Profil potaczenia
bedzie liniowy.

10. W polu Potacz, kliknij na przycisk Dodaj # . To kaze
programowi ArtCAM Pro doda¢ punkty potaczonego
ksztattu do reliefu.

11. Kliknij na przycisk Utworz Zanikanie 3D.

12. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
relief podstawy w oknie Widoku 3D:

Tworzenie Podstawy pod Serce

Nastgpnie stworzymy potaczony ksztalt od gory podstawy,
zdefiniowanej przez wewngtrzny prostokat, do elipsy otaczajacej serce,
a nastgpnie potaczymy to z istniejacym reliefem. Stworzymy rowniez
przerw¢ pomigdzy elipsa 1 sercem potrzebng do stworzenia koncowego
ksztaltu serca.

1. Nacisnij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 2D.

2. W oknie Widoku 2D, kliknij gdziekolwiek w obrembie
modelu (bialy obszar) aby odznaczy¢ obecnie zaznaczone
wektory, nastgpnie kliknij na wewnetrzny prostokat.

3. Przytrzymaj klawisz Shift na swojej klawiaturze, a
nastgpnie kliknij aby zaznaczy¢ elipsg.

4. W polu Profil strony Zanikanie 3D, kliknij aby wybrac¢
przycisk Gladko *' .

5. Uzywajac istniejacych ustawien wyswietlonych na stronie
narz¢dzia Zanikanie 3D, kliknij na przycisk Utwoérz
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Zanikanie 3D aby dodac¢ potaczony ksztalt do istniejacego
reliefu.

. Nacisnij klawisz F3 aby wyswietli¢ relief w oknie Widoku
3D:

. Nacisnij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby powrdcic¢ do
okna Widoku 2D.

W oknie Widoku 2D, kliknij gdziekolwiek w obrembie
modelu (bialy obszar) aby odznaczy¢ obecnie zaznaczone
wektory, nastgpnie kliknij na elipsg.

Przytrzymaj klawisz Shift na swojej klawiaturze, a
nastgpnie kliknij aby zaznaczy¢ serce.

10. W obszarze Wysokos¢ strony narzedzia Zanikanie 3D,

wpisz 2 mm (0.08") w polu Inercja.
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11. W obszarze Potacz, kliknij na przycisk Odejmij & aby
kaza¢ programowi ArtCAM Pro odja¢ potaczony ksztalt od
istniejacego reliefu.

12. Uzywajac pozostatych ustawien wyswietlonych na stronie
narzedzia Zanikanie 3D, kliknij na przycisk Utworz
Zanikanie 3D.

13. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 3D:

Tworzenie Ksztaftu Serca
W koncu stworzymy ksztatt serca w reliefie. Zrobimy to uzywajac

jednego wektora taczac go do wybranego punktu.

1. Nacisnij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby powrdcic¢ do
okna Widoku 3D.

2. W oknie Widoku 2D, kliknij gdziekolwiek w obrembie
modelu (bialy obszar) aby odznaczy¢ obecnie zaznaczone
wektory, nastepnie kliknij na serce.
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Na stronie narzedzia Zanikanie 3D, opcje Wybrany
wektor i Inercja krawedzi wektora staja si¢ czerwone.
To informuje, Zze opcje te nie sa kompatybilne z
zaznaczonym wektorem. W tym przypadku zaznaczony jest
jeden wektor, a opcje te wymagaja dwoch zaznaczonych
wektorow.

W polu Zanikaj z ramki do, kliknij aby zaznaczy¢
przycisk Srodkowo do ramki wektora % . To kaze
programowi ArtCAM Pro stworzy¢ potaczony ksztalt od
krawedzi wektora do punktu w strong punktu w jego srodku.

Kliknij i pociagnij suwak aby ustawi¢ Proporcje na 25%.

Ustawienie suwaka Proporcje kontroluje potaczenie tak,
aby doszto do wysokosci 2 mm (0.08") na odleglosci, ktora
jest jedynie 25% catkowitej odlegtosci pomigdzy granica a
srodkiem wektora-serca. W efekcie tworzy to gltadko
potaczony 1 wypehiony ksztatt o wysokoaci 2 mm.

W polu Potacz, kliknij aby wybra¢ przycisk Dodaj & .

Uzywajac pozostalych ustawien jako domys$lnych na stronie
narz¢dzia Zanikanie 3D, kliknij na przycisk Utwoérz
Zanikanie 3D.

Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent.

. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢

relief w oknie Widoku 3D:
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Renderowanie Reliefu

Domyslnie relief renderowany jest w programie ArtCAM domys$lnym
materiatem 1 o$wietleniem. Aby zobaczy¢, jak bedzie wygladat gotowy
produkt, chociazby dla zatwierdzenia przez klienta, mozemy
renderowac go tak, jakby byl zrobiony z czekolady.

1. Kliknij na przycisk Swiatta i Materiat ﬂ w polu
Model aby wyswietli¢ strong Swiatta i Materiat.

2. W polu Opcje cieniowania, kliknij na liste aby wyswietli¢
jego opcje.

3. Poniewaz w programie ArtCAM Pro nie ma domyslnie
ustawien oddajacych fakture czekolady, stworzymy te
ustawienia r¢cznie. Kliknij na opcj¢ Blue Wax .

To dobry sposob na odwzorowanie czekolady, gdyz
pomijajac kolor, parametry materiatowe BlueWax sa
podobne do czekolady. Rozpoczynanie od podobnego
materiatu to najlepszy sposob na tworzenie nowych
materiatow.

4. Jezeli nie wida¢ opcji materialu Materiat , kliknij na
strzatke aby je rozwinac.

Earetlh
5. W sekeji Kolor , kliknij na przycisk Paleta Koloréw ﬁ
aby wyswietli¢ okienko wuboru koloru Color :
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Enlur

B azic colors:

C 000 I

Cuztom colors:

F;;F;FP; Huea Red 255
Sat: 24D Green: 219
Defire Custom Calars >3 | C':'l':'”SDI'd Lum: W Bllue: I?

(] I Cahcel | Add to Cugtorn Colors |

6. Wpisz 140 w polu obok Red (czerwony), 90 w polu obok

Green (ziclony) i 55 w polu obok Blue (niebieski) by
stworzy¢ kolor odwzorowujacy czekolade, nastepnie kliknij
przycisk OK . Kolor czekolady zostanie pokazany w sekcji
Materiat .

Kliknij na menu rozwijane Tto , a nast¢pnie wybierz opcje
ArtCAM . Pozwala to na uzycie obrazka jako tta w oknie
Widoku 3D zamiast koloru tla.

Kliknij przycisk Zastosuj aby wyswietli¢ wybrane
ustawienia w oknie Widoku 3D:

Aby zapobiec ponownemu wprowadzaniu tych ustawien w
przyszio$ci, zapiszemy ustawienia materialu i oSwietlenia
jako plik ArtCAM Pro.
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9. Kliknij przycisk Zapisz... aby wyswietli¢ okno zapisu
Zapisz Swiatta i Ustawienia Materiatu :

Savein: I ) ShadingSets j - fjf Ed-
9ct Palished Gold.shd Blue Wax.shd old Default.shd
3ct Satin Finish.shd Bronze. shd Pewter,shd

9ct White Gold,shd Brushed Pewter,shd Pine.shd
24k Polished Gold.shd Brushed Silver.shd Platinum,shd

24k Satin Finish, shd Cheskrut, shd Paolished Brass.shd
Biscuit.shd Green Wax,shd Polished Pewter,shd
Kl | i
File: narne: | Save I

Save astype: |Lights and Material shading [*shd) =l Cancel |
e

10. Wpisz Czekolada w polu Nazwa pliku (nazwa pliku).

11. Kliknij przycisk Zapisz (zapisz). Ustawienia materiatu i
oswietlenia Czekolada sa od tej pory dostepne w menu
rozwijanym Opcje cieniowania .

12. Kliknij przycisk Zrobione by powroci¢ do okna gtownego
Asystent.

Tworzenie trowymiarowego modelu z
tréjkatdw oraz obliczanie masy gotowego
produktu.

Stworzony przez nas relief moze by¢ uzyty bezposrednio do tworzenia
sciezek maszynowych dla meskich i1 zenskich form. Mozna takze
wygenerowac btyskawicznie prototyp modelu. By to zrobi¢, nalezy
przekonwertowac relief do zamknigtej siatki trojkatow, odpowiedniej
do eksportu do pliku STL. Utworzenie siatki trojkatow pozwala takze
na wyliczenie ilosci czekolady potrzebnej do wykonania odlewu.

1. Kliknij na przycisk Utwérz triangulacje ;@@ W menu
Operacje Reliefu aby wyswietli¢ okno Kreator siatek .

2. Wpisz 0.01 mm (0.0004") w polu Tolerancja.

W menu wyboru Tylnego reliefu , wybierz Uzyj tylnego
reliefu = .

4. Kliknij na przycisk Utwérz Triangulacje (utworz
trojkaty). ArtCAM Pro tworzy z reliefu zamknigta siatke
trojkatow jako pojedynczy obiekt.
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10.

11.

Przesun kursor myszki nad $rodek okna Widoku 3D ,
nastegpnie trzymajac lewy przycisk myszy obracaj modelem.
Zobaczysz, ze siatka trojkatow jest zamknigta.

Kliknij na menu rozwijane Waga, nast¢pnie wybierz opcje
Czekolada.

Upewnij sig, ze opcja Skurcz jest ustawiona na 0.0%,
nastepnie nacis$nij przycisk Aktualizuj.

W polu Wynik , ArtCAM Pro powiadamia, ze do
wytworzenia odlewu potrzeba co najmniej 17g czekolady.

Kliknij przycisk Zapisz Triangulacje aby wyswietli¢ okno
zapisu Zapisz Triangulacje.

Wpisz OdlewCzekolady w pole Nazwa pliku .

Kliknij w menu rozwijane Zapisz w i wybierz katalog, do
ktorego chcesz zapisac siatke trojkatow.

Kliknij przycisk Zapisz aby zapisa¢ siatke trojkatow jako
plik STL, ktore w wigkszos$ci przypadkow mozna wystaé
bezposrednio do maszyny.
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Cwiczenie — 3D Clipart

Przeglad

Ponizszy kurs pokazuje jak importowac relief zawierajacy wzor
(clipart), a nastgpnie doda¢ pobrany wzor na powierzchnig istniejacego
reliefu.

Talerz

Umiejgtnosci poznawane w tym kursie to:
* Przygotowanie modelu.
* Tworzenie lisci.
* Tworzenie kwiatow.
e Zapis reliefu.
* Tworzenie talerza.

Kurs przeprowadzi Ciebie przez kazdy z tych etapdw, kierujac przez
kompletny proces wgrywania i manipulowania reliefami w celu
stworzenia talerza widocznego ponizej:
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Przygotowanie modelu

Najpierw ustalimy wymiary bloku materialu potrzebnego do tego
zadania :

1. Kliknij na ikong Utwérz Nowy Model “% w oknie
Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢ okno
Rozmiar dla nowego modelu - rozmiar nowego modelu:

Size For New Model

Resolution

Height (¥) l_—-l
|25.U 1 1030 = 516 points

Total: 531480 points

Width (X) |50.D
Units

TA Click in the corners or centre of the

= mm 5 s

f hox above to select the job origin
" inches

OK ‘ Cancel ‘

2. Kliknij na przycisk Jednostki & aby wybra¢ jednostki,
ktorych cheesz uzywac (milimetry albo cale).

3. Wpisz 25 mm (0.98") w polu Wysokos¢€ i 50 mm (1.97") w
polu Szerokos¢.

4. Kliknij i przeciagnij suwak Rozdzielczos¢ aby ustawi¢
rozdzielczo$¢ modelu na 537480 punktow.

5. Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Rozmiar dla nowego modelu.

Okno widoku Widoku 2D pojawia si¢ automatycznie. To

okno reprezentuje blok materiatu ogladany z gory wzdhuz osi
Z.

Tworzenie Lisci

Nastepnie stworzymy relief reprezentujacy liscie w projekcie talerza.
Talerz sam w sobie zostanie stworzony pozniej, a liscie zostana na
niego naniesione.

Wgrywanie Reliefu z Clipartem

Najpierw wgramy relief z Clipartem, ktory zostanie wykorzystany do
stworzenia projektu lisci na talerzu.
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= |
a.:-:'-"':.'-h-:
™ |

Kliknij przycisk Wklej relief z pliku =" w menu Relief
okna Asystent aby pokazato si¢ okno otwierania pliku z
reliefem - Otworz :

Kliknij na menu rozwijane Szukaj w i wybierz katalog -
ArtCAM Pro 7.0\Examples\Clipart.

Kliknij na plik .rlf o nazwie Leaves by go zaznaczyc¢.

Kliknij przycisk Otworz by pokazato si¢ okno dodawanie
reliefu WKklej relief z pliku :

3_:5; L oad Relief

Combine with existing relief by...

" Replacing ‘\ ¢ Merging Highest
&
ﬁ\ & Adding . ¢ Merging Lowest
+ e
\’ £ Subtracting " o Pasting
s @
OK ‘ Cancel |

Upewnij sig, ze wybrana jest opcja Wklejanie # . Wynika
to z tego, ze chcemy wklei¢ Clipart na istniejacy relief.
Kliknij przycisk OK by zamkna¢ okno Wklej relief z pliku
i wyswietli¢ okno 3D Clipart :

x
— Summary -
F AN W 15225 Size |M0de I Move I Hutatel Scale I Shear I Eapiesl Wrap I
glx 0T
TRy 22800 . —Scale Z
i AT 18,225
Z 0500 gt O | - | - Higher
( . BOO00 Height; v |22'5
! . ID.E
v 25,000 Z FRange: ooz
£ 0.000 Masirnum Height 0500
Firimum Height 0.000
My Add _ _ Lower
+ ¥ &uto scale 2 when resize
Fazte I Fieset | Lpply | Cloge |

Okno 3D Clipart jest wyswietlane wtedy, gdy uzywamy
opcji Wklejanie ' .

Wokot dodawanego Clipartu w oknie Widoku 2D pojawia
si¢ czerwona obwodka oraz granica w ksztalcie prostokata:
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Jest to granica wektora wyznaczajaca obecny ksztalt
wektora oraz jego polozenie na istniejacym reliefie.

Prostokatem granicznym mozna manipulowa¢ ksztattem
wektora w taki sam sposob, jak Zgrupowanymi wektorami w
ArtCAM Pro. Jednak gdy uzywamy opcji 3D Clipart ,
dokonywane zmiany sa takze stosowane na reliefie Cipartu.

Manipulowanie dodawanym Reliefem (Clipartem)

Jestesmy gotowi do manipulowania dodawanym reliefem (lisciem) i do
dodania go do istniejacego reliefu, by wyttoczy¢ licie na modelu
talerza. Zmienimy potozenie liscia przed jego wklejeniem uzywajac
opcji obrotu (Obroc). Cheemy takze stworzy¢ drugi 1is¢ jako lustrzana
kopig pierwszego 1 wklei¢ go obok niego.

1.

Kliknij zaktadke Obré¢ w oknie 3D Clipart by wyswietli¢
opcje obrotu Obré¢ .

Wpisz -40 w polu Obréé o Kat.

Kliknij przycisk Zastosuj by oborci¢ relief. Obwodka
reliefu w oknie Widoku 2D powinna zmieni¢ kolor na
fioletowy jak pokazano nize;j:

do istniejacego reliefu.
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5. Kliknij przycisk Widoku 3D ﬂ w pasku narzgdzi okna
Widoku 2D zeby wyswietli¢ nowy relief w oknie widoku
Widoku 3D :

6. Kliknij przycisk Widoku 2D 20 by powroci¢ do okna
widoku Widoku 2D .

7. W zakladce Obroé€ kliknij przycisk Poziomo by stworzy¢
podglad lustrzanie odwréconego Clipartu (liscia).

Kliknij zaktadk¢ Przesun .

Wpisz 25 w polu Przesun wzdtuz X (wartos¢
przesunigcia).

S

10. Kliknij przycisk Zastosuj by przesuna¢ relief wzdtuz osi X
W prawo.

Obwodka w oknie Widoku 2D jest lustrzanie odbita i
przesunigta jak ponize;:

11. Kliknij przycisk Wklej by wklei¢ relief reprezentujacy drugi
11$¢ na biezacy relief.

12. Kliknij przycisk Zamknij by zamkna¢ okno 3D Clipart .

13. Kliknij przycisk Widoku 3D ﬂ w pasku narzedzi okna
Widoku 2D by zobaczy¢ jak wyglada biezacy relief:

94 ArtCAM Pro Tutorials




14.

15.

16.

17.

18.

Kliknij przycisk Widoku 2D ﬂ by powrdci¢ do okna
Widoku 2D .

Kilknij przycisk Podglad Warstwy Reliefu 3 w pasku
narz¢dzi okna Widoku 2D by wyswietli¢ mapg wypuktosci
w odcieniach szaro$ci w oknie Widoku 2D . Pozwala to na
zobaczenie gdzie wklejamy Clipart (liscie) na biezacy relief.

Zaznacz fioletowa obwodke wektora lewego liscia klikajac
na nig lewym przyciskiem myszy. Powinien si¢ pojawi¢ jego
prostokat graniczny.

Trzymajac klawisz Shift , kliknij na czerwona obwoddke
prawego liscia. Teraz prostokat graniczny powinien
obejmowac obydwa liscie.

Kliknij klawisz Delete aby usuna¢ obwodke lisci z okna
Widoku 2D . Teraz, gdy liscie zostaly wklejone na biezacy
relief, nie potrzebujemy obwddki wektora reprezentujacego
lisc.

Tworzenie kwiatka

Teraz stworzymy relief reprezentujacy kwiatek na talerzu.

Wgranie Clipartu kwiatka

Najpierw wgramy gotowy Clipart kwiatka, ktéry uzyjemy w naszym
reliefie.

1.

& |
Kliknij przycisk Wklej relief z pliku = w zakltadce
Operacje Reliefu okna Asystent by wyswietli¢ okno
otwierania reliefu Otwérz
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Kliknij menu rozwijane Szukaj w i wybierz katalog
ArtCAM Pro 7.0\Examples\Clipart.

Kliknij na plik .rlf o nazwie Flower by go zaznaczyc.

Kliknij przycisk Otworz by wyswietli¢ okno Wklej relief z
pliku .

Zaznacz opcj¢ Wklej # klikajac na niq .

Kliknij przycisk OK by zamknac okno WKklej relief z
pliku i wyswietli¢ okno 3D Clipart .

Czerwona obwddka dodawanego Clipartu otoczona
rostokatem pojawita si¢ w okniec Widoku 2D :

Manipulowanie Clipartem

Zmienimy rozmiar Clipartu (kwiatka) tak, by zmiescit si¢ pomiedzy

liscie.

1.

Kliknij zaktadk¢ Skaluj w oknie 3D Clipart by
wyswietli¢ okno Skaluj .

Wpisz 60 w pole Nowa skala % , i kliknij przycisk
Zastosuj. Obwodka zostaje przeskalowana i zmienia kolor
na fioletowy.

W oknie Widoku 2D trzymajac lewy przycisk myszy
przeciagnij fioletowa obwodke wektora kwiatka tak, by
znajdowata si¢ pomigdzy lisciami, tak jak wida¢ ponize;j :
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Wklejanie reliefu Cliparta

JesteSmy juz gotowi, aby wklei¢ relief cliparta na nasz relief aby
stworzy¢ kwiat.

1. Kliknij na zaktadke Tryb, nastgpnie zaznacz przycisk Z
biezacego * aby go wybra¢. Ta opcja kaze ArtCAMowi
wklei¢ relief cliparta na istniejacy relief na obecne;j
wysokosci Z.

2. Kliknij na przycisk Potacz najwyzsze ©# aby go
zaznaczy¢. Ta opcja kaze ArtCAMowi polaczy¢ punktry
reliefu cliparta z istniejacym reliefem tak, aby tylko
najwyzsze z obu byty widoczne.

3. Kliknij na przycisk Wklej w oknie dialogowym 3D Clipart
aby wklei¢ relief cliparta na biezacy relief.

4. Kliknij na przycisk Zamknij w oknie dialogowym 3D
Clipart.

Wygfadzanie Reliefu

Do wykonczenia motywu, ktérego chcemy uzy¢ na talerzu,
wygladzimy biezacy relief.

1. Kliknij na przycisk Wygtadz Relief - v w polu
Operacje Reliefu strony domowej Asystent aby
wyswietli¢ okno dialogowe Wygtadz Relief:

| Smooth Relief
<« e i+ Whole Relief

»-".‘_- "'-‘ ¢ Selected Yector
~ ' ¢ Selected Colour

Smoothing Passes: |4 3:

Colour Maximum Height: 0.000
Colour Minimum Height:  0.000

r.

Relief Maximum Height: 1.903
Relief Minimum Height:  0.000

Apply Cancel

2. Wpisz 4 w polu Przejscia Wygtadzania, a nast¢pnie
kliknij na przycisk Zastosuj.

3. Kiliknij na przycsik Anuluj aby zamkna¢ okno dialogowe
Wygtadz Relief.
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4. Kliknij na przycisk Widoku 3D ﬂ w pasku narzedzi okna
Widoku 2D aby wyswietli¢ nowy relief w oknie Widoku

3D:

=g
T QN

Zapisywanie Reliefu
Musimy zapisa¢ relief aby moc go uzy¢ pdzniej do wklejenia na talerz.
&- |
1. Kliknij na przycisk Zapisz Relief =" w polu Operacje
Reliefu aby wyswietli¢ okno dialogowe Zapisz jako...:

savens 2l x|

Save in:l j tdy Computer j a“a @g -

.53‘;& Floppy (A3
e Local Disk {C:)
e Spare (Dn)

e Daka (E)

| CD Drive (F:)

File name: | Open I
Save as type: |F|e|ief File: [.1lf] | Cancel |
A

2. Kliknij na list¢ Zapisz w i wybierz katalog, w ktorym
chcesz zapisac relief.
. Wpisz Motif w polu Nazwa pliku.
4. Kliknij na przycisk Zapisz aby zamkna¢ okno dialogowe
Zapisz jako... i zapisac relief.

Note: Mozesz otworzy¢ przyktadowy relief motywu, ktory jest
zapisany jako Motif.rlIf w katalogu ArtCAM Pro 7.0\Examples\Clipart.
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Tworzenie Talerza

JestesSmy juz gotowi na wczytanie reliefu talerza i nalozy¢ na niego
motyw, ktory stworzylisSmy.

Wymiana Reliefu

Najpierw, wymienimy biezacy relief reliefem w ksztalcie talerza:

1.

Z paska gtownego menu, kliknij na opcje Relief aby
wyswietli¢ menu Relief, nastgpnie kliknij na opcj¢ Wezytaj
> Zamien aby wyswietli¢ okno dialogowe Otworz.

Ta opcje usuwa biezacy relief 1 prosi o podanie pliku, ktorym
go zastapic.

Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\Clipart.

Kliknij na plik .rlf nazwany Plate aby go wybrac.

Kliknij na przycisk Otworz aby wczytac relief. Pojawia si¢
nastgpujace okno z wiadomoscia:

ArtCAM Pro x|

b ] Relief is a different size ko the current model
“'.q/‘ Do you wish o create a new gray scale model ko load the relief 7

Yes Mo |

Kliknij na przycisk Tak aby zamkna¢ aby zamkna¢ okno i
wczytac relief.

Kliknij na okno Widoku 2D aby je uaktywni¢. Widzisz
teraz mape wypuklosci talerza:
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Wczytywanie Reliefu Cliparta

Wczytamy teraz motyw, ktory zostanie wklejony na biezacy relief:

l.

=
Kliknij na przycisk Wklej relief z pliku @ w polu
Operacje Reliefu strony domowej Asystent aby
wyswietli¢ okno dialogowe Otwérz.

Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\Clipart.

Kliknij na plik nazwany Motif.rlf.

Kliknij na przycisk Otwérz aby wyswietli¢ okno dialogowe
Wklej relief z pliku.

Upewnij si¢ ze opcja Wklejanie * jest zaznaczona.

Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno Wklej relief z
pliku i wyswietli¢ okno dialogowe 3D Clipart.

Pojawia si¢ wektor-obodka lisci w oknie Widoku 2D.
Czerwony wektor- obwddka jest znacznie wigkszy niz mapa
wypuktosci talerza.

Dostosowywanie Reliefu Cliparta

JesteSmy juz gotowi na dostosowanie wielkosci 1 pozycji motywu, a
nastgpnie na wklejenie go na relief. Poniewaz chcemy trzy zestawy
motywu na talerzu, obrocimy i wkleimy clipart motywu jeszcze dwa

razy.

100

ArtCAM Pro Tutorials




10.
11.

12.

Kliknij na zaktadke¢ Skaluj w oknie dilogowym 3D Clipart
aby wyswietli¢ strong Skaluj.

Wpisz 25 w polu Nowa skala %, a nastegpnie kliknij na
przycisk Zastosuj. Obwodka wektora staje si¢ fioletowa.
Kliknij na zaktadkg Obro€.

Kliknij na przycisk Pionowo aby stworzy¢ lustrzane
odbicie w osi Y, nastgpnie kliknij na przycisk Zastosuj.

Kliknij na zaktadke Size.

Wpisz 0.2 mm (0.008") w polu Zakres Z, a nastgpnie
kliknij na przycisk Zastosu;j.

W oknie Widoku 2D, kliknij i przeciagnij fioletowy wektor
1 ustaw go na Srodku na gorze talerza.

Kliknij na przycisk Wklej aby wklei¢ motyw na biezacy
relief.

Kliknij na zaktadk¢ Obréé€.

Wpisz 120 w polu Obré¢ o Kat.

Kliknij na opcj¢ Obré¢é wokét srodka aby ja odznaczy¢
.

Wpisz 12.5 w polach X 1Y , nastgpnie kliknij na przycisk
Zastosuj. To definiuje $rodek talerza, wokot ktorego
motyw bedzie obracany.
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13. Kliknij na przycisk Wklej aby wklei¢ nowa kopig¢ motywu
na relief talerza.

14. Wpisz 120 w polu Obré€ o Kat, a nastepnie kliknij na
przycisk Zastosuj aby obroci¢ motyw jeszcze raz.

15. Kliknij na przycisk Wklej aby wklei¢ motyw kolejny raz,
nastgpnie kliknij na przycisk Zamknij aby zamkna¢ okno
dialogowe 3D Clipart.

16. Kliknij na przycisk Widoku 3D ﬂ w pasku narzedzi
Widoku 2D aby wyswietli¢ nowy relief w oknie Widoku
3D:

Wida¢ trzy kopie motywu wklejone na relief talerza dajace
gotowy talerz.

5 Uwaga: Mozesz otworzy¢ przyktad gotowego reliefu talerza, ktory
jest zapisany jako Findesgn.rlf w katalogu ArtCAM Pro
7.0\Examples\Clipart.
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Cwiczenie —
Teksturowanie

Przeglad
Ponizszy kurs pokazuje, jak doda¢ teksturg na relief uzywajac narzedzi
edycji reliefu programu ArtCAM Pro.

Przed rozpoczeciem tego kursu musisz utworzy¢ relief zamku
korzystajac z rozdzialu "O" na stronie 66.

Dodawanie tekstury do reliefu

Etapy opisane w tym kursie to:
* Przygotowanie modelu.
* Dodanie tekstury na relief.
* Tworzenie krat na wrotach zamku.

Kurs poprowadzi Ciebie przez kazdy z tych etapow, ilustrujac proces
dodawania istniejacych tekstur na relief zamku, w wyniku czego
powstang cegly na murze oraz kraty w bramie:
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Przygotowanie modelu
Najpierw otworzymy model zamku, na ktéry maja by¢ dodane tekstury:

1.

Kliknij na ikon¢ Otwérz Istniejacy Model & na
stronie Asystent - Rozpoczynanie , by otworzy¢ okno
otwierania pliku Otworz .

Kliknij na menu rozwijane Szukaj w i wybierz katalog
ArtCAM Pro 7.0\Examples\Castle.

Kliknij na plik CastleRelief-art. Nazwa pliku pojawi si¢ w
polu Nazwa pliku .

Kliknij przycisk Otwérz by otworzy¢ model zamku
CastleRelief .

Pojawia sig trzy okna Widoku 2D , kazde bedzie zawierac
inne widoki zamku. Aktywne okno nazywa si¢ Castle
View 3.

Dodawanie tekstury na relief

Teraz dodamy teksturg na relief zamku by utworzy¢ efekt cegiet na
jego powierzchni. Plik z tekstura imitujaca cegly jest zapisany jako
relief. Wynikow dodania tekstury nie wida¢ w oknie Widoku 2D ,
dlatego okno Widoku 3D ustawimy jako okno aktywne w czasie tego

kursu.

1.

Kliknij na kolor czerwony w palecie koloréw ponizej
Castle View 3 by wybrac go jako podstawowy kolor.

Tekstury moga by¢ dodane jedynie do obszarow reliefu,
ktore sa w aktualnym kolorze aktywnym.
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2. Kliknij na przycisk Widoku 3D ﬂ w pasku narzedzi
okna Widoku 2D by wyswietli¢ aktualny relief w widoku
Widoku 3D :

Kliknij na przycisk Teksturuj Relief j w dziale
Operacje Reliefu okna Asystent'a by wyswietli¢ okno
Teksturuj Relief :

. Texture Relief

"

" Whole Relief
" Selected Vector I ! LeOdL

[~ Link

@ Selected Colour (i [1 Height

" Sphere 0.1  ZHeight
" Ellipse Spacing

935 | x% (e
" Cone j:: {_I?
" Pyramid 9.5 | W% ]

 Weave ID o

“* & FromFile File...

]

" Blend Edges I':l

Add | Subtract| Close ‘

4. Kliknij na pole Z Reliefu # by zaznaczy¢ ta opcje.
5. Kliknij na przycisk Plik by wyswietli¢ okno Otwérz :
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10.

11.

12.

13.

14.

e 2| x|

Look in: I I~ Castle ﬂ - l:_-:f{ R~

B Bricks.rlf
B Castle,art

8| Evenmesh, rf
B Fincast.HF
B Flagpole.tlf

File name: | Open I
Files of type: | Reslief i [".f:* art” pis:™ brmp:™ ™ gif:" jpg ™ | Lancel |

= Feliet [nfarmation = fdodel Breview

Feal Size;

[, £ :
[diamZ
Fizel Size:

Kliknij na menu rozwijane Szukaj w i wybierz
ArtCAM Pro 7.0\Examples\Castle.

Kliknij na plik Bricks.rlf .

Kliknij na przycisk Otworz by wgrac plik reliefu i zamknaé
okno Otworz .

Kliknij na pole Link tak by byto nieaktywne [" . Robimy tak

dlatego, ze nie chcemy dostosowac wysokosci 1 szerokosci
tekstury proporcjonalnie do modelu zamku.

W dziale Rozmiar wpisz /.0 mm (0.04") w polach
Wysokos¢ i Szerokos¢. To ustala wysoko$¢ i szeroko$¢
kazdej cegly w teksturze.

Wpisz 0.1 mm (0.004") w polu Z Wysokos¢ . To ustala
wysokos$¢ w osi Z kazdej cegly w teksturze.

W dziale Odstep wpisz 99.5 w polach X% 1Y% , a
nastepnie wpisz 0 w polu O% . To ustala dystans pomigdzy
sasiadujacymi cegtami w teksturze.

Kliknij przycisk Dodaj . Ta opcja powoduje, ze ArtCAM
Pro dodaje punkty tekstury na biezacy relief.

Kliknij na przycisk Zamknij by zamkna¢ okno Teksturuj
Relief .

Nowy relief powinien si¢ pojawi¢ w oknie Widoku 3D.
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Stworzenie krat w bramie zamku

Teraz jesteSmy gotowi, by doda¢ kolejna teksturg — tym razem aby
utworzy¢ kraty w bramie zamku.

l.

Nacisnij klawisz F2 na klawiaturze by powr6ci¢ do okna
Castle View 3.

Kliknij na kolor sliwkowy w palecie koloréw, aby wybra¢ go
jako kolor podstawowy.

Nacisnij klawisz F3 na klawiaturze by pokaza¢ relief zamku
w oknie Widoku 3D.

Kliknij przycisk Teksturuj Relief i1 w obszarze
Operacje Reliefu okna Asystent'a by wyswietli¢ okno
Teksturuj Relief .

Kliknij na pole Z Reliefu © by zaznaczy¢ ta opcje.
Kliknij na przycisk Plik by wyswietli¢ okno Otworz .
Kliknij na menu rozwijane Szukaj w i wybierz :

ArtCAM Pro 7.0\Examples\Castle.

10.
1.

12.

Kliknij plik o nazwie EvenMesh.rlf aby go zaznaczyc.

Kliknij na przycisk Otworz by wgrac plik reliefu i zamknaé
okno Otwoérz .

Upewnij sie, ze pole Link jest nieaktywne : [ .

W obszarze Rozmiar , wpisz /.0 mm (0.04") w polach
Wysokos¢ i Szerokos¢ .

Wpisz 0.1 mm (0.004") w polu Z Wysokos¢ .
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13. W obszarze Odstep, wpisz 99.5 w polach X% 1 Y%, a
nastepnie wpisz 0 w polu O%.

14. Kliknij na przycisk Dodaj, a nastepnie na przycisk
Zamknij.

Nowy relief zostanie pokazany w oknie Widoku 3D.

15. Kliknij przycisk Rysuj Znak Zera & w pasku narzedzi
okna Widoku 3D by schowa¢ plan zerowy i moc doktadniej
zobaczy¢ tekstury na zamku.

16. Kliknij przycisk Zoom ﬂ w pasku okna Widoku 3D.

17. Trzymajac nacisnigty lewy przycisk myszy zaznacz
prostokatem wrota zamku,a nastepnie pus¢ lewy przycisk,
by przyblizy¢ zaznaczony fragment.
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Teraz mozesz doktadnie zobaczy¢ efekt cegiel na Scianach
zamku 1 krate w bramie.
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Cwiczenie —
Kopiowanie 1 Wklejanie
Reliefow

Przeglad

Ponizszy kurs pokazuje, jak kopiowac 1 wkleja¢ obszary reliefu
uzywajac narzedzi edycji reliefow programu ArtCAM Pro.

Winogrono

Etapy tego kursu:
* Przygotowanie modelu.
» Kopiowanie 1 wklejanie reliefu.

Kurs poprowadzi Ciebie przez kazdy z tych etapdw, ilustrujac proces
kopiowania 1 wklejania ré6znych fragmentéw w obszarze biezacego
reliefu oraz taczenie ich w celu stworzenia nowego reliefu, jak wida¢
ponizej:

Przed... Po...
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Przygotowanie Modelu

Najpierw otworzymy model programu ArtCAM zawierajacy relief
przeznaczony do edycji:

1. Kliknij ikong Otwoérz Istniejacy Model & w obszarze
Asystent - Rozpoczynanie by wyswietli¢ okno Otworz :

open 2/ x|

Lock. ir: I ¢ My Computer ﬂ & = ER-

.33% Floppy (&)
e L ocal Disk (C:)
e Spare (D)

e Data (E:)
(D Drive (F1)

File name: | Open I
Files of type: | ArtCAM Model [* art". df" dwg) =l Cancel |
4

2. Kliknij na menu rozwijane Szukaj w i wybierz katalog:
C:\Program Files\ArtCAMPro 7.0\Examples\Grapevine
(zaktadajac, ze ArtCAM zostatl zainstalowany w domyslne;j
lokacji — pliki znajduja si¢ takze w katalogu Examples)
instalacyjnej ptyty CD).

3. Kliknij plik o nazwie grapevine.art. Nazwa pliku pojawi si¢
w polu Nazwa pliku .

4. Kliknij przycisk Otworz by otworzy¢ model winogrona.
Ponizszy wektor pojawi si¢ w oknie Widoku 2D :
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5. Kliknij przycisk Podglad Warstwy Reliefu Bl w pasku
okna Widoku 2D by wyswietli¢ mapg wypuklosci reliefu w
odcieniach szarosci:

Widok mapy wypuktosci reliefu pozwala zobaczy¢ zmiany
jakie nanosimy. W tym kursie bgdziemy pracowac na
widoku mapy wypuktosci.

Kopiowanie i Wklejanie Reliefu

Teraz skopiujemy rozne fragmenty biezacego reliefu, identyfikowane
poprzez obramowanie wektora, dostosujemy ich ksztalt i potozenie, a
nastepnie wkleimy je na relief.

Zmiana pofozenia winogrona

Najpierw skopiujemy winogrono, a nastgpnie wkleimy je w miejsce
dostgpne w obszarze modelu. Podczas tej operacji zmienimy
oryginalny ksztalt winogrona uzywajac przeksztalcenia kopertowego
(Mapa znieksztalcen reliefu).

1. Kliknij na obwodke wektora winogrona tak, by ja zaznaczyc¢.
Wektor zmieni kolor na fioletowy i1 zostanie otoczony
prostokatem.
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Kliknij na przycisk Mapa znieksztatcen reliefu w
obszarze Operacje Reliefu by wyswietli¢ okno Mapa
znieksztalcen reliefu.

Upewnij si¢, ze w obszarze Oryginalny relief pole
Zachowaj oryginalny relief © jest zaznaczone. Pozwala
to na zatrzymanie kopii reliefu w niezmienionym ksztatcie.

Kliknij przycisk Transformuj znieksztatcenie ﬂ w
obszarze Tryb edycji by pracowaé w trybie transformacji.
Pracowanie w trybie transformacji pozwala na przesuwanie,
skalowanie, obracanie lub $cinanie koperty znieksztatcajace;j
razem z powiazanym wektorem i reliefem.

Przesun kursor nad srodek koperty przeksztatcajacej. Kiedy
kursor zamieni si¢ w ¥ , trzymajac lewy przycisk myszy
przesun koperte w gore jak wida¢ na rysunku ponize;j:

Na prawej ramce koperty kliknij sSrodkowy punkt 1 trzymajac
lewy przycisk przeciagnij w lewo az do momentu, gdy
koperta przekroczy sama siebie 1 utworzy lustrzane odbicie
wektora winogron.

Przesun kursor nad §rodek koperty i1 przeciagnij winogrono
na srodowa gorna cze$¢ obszaru modelu.

Kliknij 1 przeciagnij uchwyt obrotu zaczepiony w srodku
koperty w gore az znajdzie si¢ ona w takim ustawieniu:
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9. Uzywajac pozostalych ustawien na stronie, kliknij przycisk
Wklej, aby dodac¢ przeksztatcony relief na biezacy relief.

10. Kliknij przycisk Zakoncz by powroci¢ do strony gtone;j
Asystent'a . Mozesz teraz zobaczy¢ nowa mape
wypuktosci winogrona w oknie Widoku 2D :

Przesuwanie winogron

Teraz skopiujemy obydwa peki winogron oryginalnego reliefu 1
wkleimy je tak, ze potacza si¢ z tworzonym winogronem. W
operacjach tych uzyjemy koperty przeksztalcen do wpasowania
wklejanych elementow.
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1. Kliknij obwodke wektora pgku winogron(w oryginalnym
reliefie) po prawej stronie. Wektor zmieni kolor na fioletowy
1 zostanie otoczony prostokatem.

2. Kliknij przycisk Mapa znieksztatcen reliefu W
obszarze Operacje Reliefu by wyswietli¢ okno Mapa
znieksztalcen reliefu (przeksztatcenie kopertowe).

TN
3. Kliknij przycisk Transformuj znieksztatcenie ﬂ w
obszarze Tryb edycji by pracowa¢ w trybie transformacji.

4. Przesun kursor nad srodek koperty przeksztalcen 1
przeciagnij ja w gorg, aby znalazta si¢ pod prawa czgscia
tworzonej gatgzi winogrona.

5. Przeciagnij uchwyt obrotu w dot trzymajac lewy przycisk

myszy, do momentu gdy gérny trzonek peku winogron
bedzie przedtuzat wygigta odnoge galezi.

6. Przesun kursor nad $rodek koperty 1 przeciagnij cata koperte
do miejsca wskazanego ponizej:

7. Kliknij pole Wyzsze # w obszarze Potgcz . Informuje to
program ArtCAM Pro, Ze ma to polaczy¢ pek z galezia (nie
dodawac).
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10.

1.

12.

13.

Uzywajac pozostalych ustawien na stronie, kliknij przycisk
Wklej aby potaczy¢ przeksztatcony relief z biezacym
reliefem.

Kliknij przycisk Zakoncz aby powroci¢ do strony gtdéwne;j
Asystent'a . Mozesz teraz zobaczy¢ mape wypuktosci
nowej gatezi winogron w oknie Widoku 2D :

Kliknij aby wybra¢ wektor reprezentujacy winogrona po
lewej stronie. Wektor staje si¢ fioletowy i jest otoczony
prostokatem granicznym.

Kliknij na przycisk Mapa znieksztatcen reliefu . w
polu Operacje Reliefu aby wyswietli¢ strong¢ Mapa
znieksztatcen reliefu (przeksztatcenie kopertowe).
Wokot wektora pojawia sig koperta.

N
Kliknij na przycisk Transformuj znieksztalcenie ﬂ w
polu Tryb edycji aby przejs¢ do trybu transformowania.

Przesun kursor nad §rodek koperty a nastgpnie kliknij i
przeciagnij go w gore tak, aby znajdowat si¢ po lewej stronie
winogrona, ktore wtasnie wkleites.
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14.

15.

16.

17.

18.

Kliknij 1 przeciagnij suwak obracania dotaczony do $rodka
koperty w dot zgodnie z ruchem wskazowek zegara, dopoki
winogrono nie bedzie wisiato pionowo.

Zauwaz, ze ogonek winogrona musi by¢ wygigty w druga
strong, aby$my mogli potaczy¢ go z gatezia wina. Na prawe;j
krawedzi koperty, kliknij na srodkowy punkt 1 przeciagnij
kursor, dopoki koperta nie zostanie odbita wokot lewe;
krawedzi 1 stworzy lustrzane odbicie winogrona (tak jak
wczesnie] zrobiliSmy to z gatezia wina vine).

Przesun kursor nad $rodek koperty, a nastgpnie kliknij 1
przeciagnij winogrono w miejsce pokazane ponizej:

Uzywajac pozostalych ustawien na stronie wklejania jako
domyslnych, kliknij na przycisk WKklej aby potaczy¢ relief
winogrona z istniejacym reliefem.

Kliknij na przycisk Zakoncz aby powrdcic do strony

domowej Asystent. Widzisz teraz mapg¢ szaro$ci nowego
winogrona w oknie Widoku 2D:
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Zmiana pozycji liscia

W koncu skopiujemy 1i$¢ z oryginalnego reliefu, a nastgpnie wkleimy
tak, aby potaczy¢ go z reliefem, ktory stworzyliSmy. Podczas tego
procesu dostosujemy oryginalny ksztatt i pozycje liscia uzywajac
koperty przeksztatcania. Stworzymy rowniez drugi li$¢ na naszym

winie.

l.

Kliknij aby zaznaczy¢ wektor przedstawiajacy 1is¢. Wektor
staje si¢ fioletowy 1 pojawia si¢ wokot niego prostokat
graniczny.

Kliknij na przycisk Mapa znieksztalcen reliefu . w
polu Operacje Reliefu aby wyswietli¢ strong¢ Mapa
znieksztalcen reliefu.

Y
Kliknij na przycisk Transformuj znieksztalcenie ﬂ
w polu Tryb edycji aby pracowacé w trybie
transformowania.

Przesun kursor nad §rodek koperty przeksztatcania,
nastgpnie kliknij 1 przeciagnij w gorg tak, aby znajdowatl sig
po prawej obok winogron.

Zauwaz, ze lis¢ musi by¢ odwrocony w druga strong, tak,
aby mozna go bylo polaczy¢ z winem. Na prawej krawedzi
koperty przeksztalcenia, kliknij na srodkowy punkt i
przeciagnij go w lewo dopoki koperta nie zostanie odbita
wokot lewej krawedzi 1 nie stworzy lustrzanego odbicia
wektora (tak jak wczesniej zrobiliSmy to z winem 1
winogronami).
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6. Kliknij 1 przeciagnij suwak obracania dotaczony do $rodka
koperty w gorg 1 przeciwnie do ruchu wskazowek zegara,
dopuki 1i$¢ nie bgdzie odwrocony w dot.

7. Przesun kursor nad srodek koperty przeksztatcania a
nastepnie kliknij 1 przeciagnij 1i$¢ na miejsce pokazane
ponizej:

o s .
~ B
(I

8. Uzywajac istniejacych na stronie ustawien, kliknij na
przycsik WKklej aby potaczy¢ relief z istniejacym reliefem.
Widzisz teraz mapeg szaros$ci nowego liscia w oknie widoku
Widoku 2D:

9. Przesun kursor nad $rodek koperty przeksztatcania a
nastgpnie kliknij 1 przeciagnij w lewo tak, aby znajdowat sie
ponad winem naprzeciwko winogron.
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10.

11.

12.

13.

14.

Zauwaz, ze li§¢ musi zosta¢ odwrocony, aby$my mogli
polaczy¢ go z winem. Z prawej strony koperty
przeksztatcania kliknij na srodkowy punkt na krawedzi a
nastgpnie przeciagnij go w lewo dopoki koperta nie zostanie
odbita wokot lewej krawedzi 1 nie stworzy lustrzanego
odbicia wektora (tak jak wczesniej zrobiliSmy to z winem i
winogronami).

Kliknij 1 przeciagnij suwak obracania dotaczony do srodka
koperty w dét zgodnie z ruchem wskazowek zegara, dopoki
11$¢ nie bedzie ustawiony prawie poziomo.

Przesun kursor nad §rodek koperty a nastgpnie kliknij 1
przeciagnij go dopoki li§¢ nie bgdzie znajdowat si¢ w
miejscu pokazanym ponizej:

Uzywajac istniejacych ustawien na stronie, kliknij na
przycisk Wklej aby potaczy¢ relief liscia z istniejacym
reliefem.

Kliknij na przycsik Zakoncz aby powroci¢ do strony

domowej Asystent. Mozesz zobaczy¢ mapg szarosci
nowego licia w oknie Widoku 2D:
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15. Wcisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 3D pokazane ponizej:
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Cwiczenie —
Jaszczurka

Przeglad

Nastepujace ¢wiczenie demonstruje, jak stworzy¢ relief z wektorow 1
natozy¢ na niego teksturg uzywajac narzedzi do edytowania wektorow
1 tworzenia reliefu z wektorow dostgpnych w ArtCAM Pro.

Jaszczurka

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas tego ¢wiczenia to:
* Przygotowywanie modelu.
* Tworzenie korpusu jaszczurki.
* Tworzenie nog.
* Tworzenie stop.
* Naktadanie tekstury na jaszczurke.
* Dodawanie oczu.

Cwiczenie przeprowadzi ci¢ przez kazdy z tych etapow, pokazujac
kompletny proces tworzenia trojwymiarowych ksztattow uzywajac
wektorow oraz faczenia tych ksztaltow tak, aby powstat relief w

ksztalcie jaszczurki. W koncu natozysz teksturg na jaszczurke aby

wygladata jak pokryta tuska:
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Przygotowywanie modelu

Najpierw, otworzymy model zawierajacy wektory, z ktérych
stworzymy relief jaszczurki:

1. Kliknij na ikong Otworz Istniejacy Model &5 na
stronic Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢ okno
dialogowe Otworz.

2. Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\Lizard.

3. Kiliknij aby wybra¢ plik nazwany Lizard.art. Nazwa pliku
pojawia si¢ w polu Nazwa pliku.

4. Kliknij na przycisk Otworz.
Pojawia si¢ nastgpujacy obraz w oknie Widoku 2D:

Plik .art ktory wlasnie otwartes$ jest modelem wczesniej
utworzonym w programie ArtCAM Pro. Model zawiera
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wektory potrzebne do stworzenia roznych czgsci ciala
jaszczurki. Niektore z nich to prowadnice, inne to przekroje ,
z ktorych ksztaltow relief zostanie wyciagnigty na tych
prowadnicach (narz¢dziem wyciaganie zlozone). Inne
wektory beda mialy nadane ksztalty, z ktérych nastgpnie
zostanie obliczony relief.

=
Kliknij na przycisk Skasuj Relief =~ w polu Operacje
Reliefu strony domowej Asystent aby usunac¢ relief , ktory

zostat zapisany jako cze$¢ modelu jaszczurki o nazwie
Lizard.

Tworzenie Korpusu

Najpierw stworzymy korpus jaszczurki uzywajac trzech przekrojow
narysowanych w lewym gérnym rogu modelu 1 par prowadnic —
wektorow ktore przedstawiaja kazda z cze$ci jaszczurki. Jak
zobaczysz, prawie cala jaszczurka tworzona jest przez rozciagnigcie
przekrojow na odpowiednich prowadnicach. Narzedziem do
wykonania tego jest two-rail sweep.

Tworzenie Ogona

Zaczniemy od ogona jaszczurki.

l.

Kliknij na przycisk Wycigganie ztozone w w polu
Operacje Reliefu aby wyswietli¢ strong Wycigganie

zlozone.

W polu Potacz, upewnij si¢ ze zaznaczony jest przycisk
Dodaj & .

Kliknij aby wybra¢ wektor przedstawiajacy lewa krawedz
ogona jaszczurki. Wektor staje si¢ rozowy, otacza go
prostokat graniczny.

W polu Zaznacz kontrole wektorow, kliknij na przycisk
Wybierz przy opisie Gérna Krzywa Wiodaca (gérna
prowadnica).

Pojawiaja si¢ strzatki kierunku wzdhuz wektora, ktory jest
teraz pierwsza prowadnica. W polu Status,status
Pierwsza krzywa zmienia si¢ z Nie Zaznaczono na
Okreslony. Pojawia si¢ rowniez czerwona litera A obok
pierwszej prowadnicyw oknie widoku Widoku 2D.
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Kliknij aby wybra¢ wektor reprezentujacy prawa krawedz
ogona jaszczurki. Wektor staje si¢ rozowy i otacza go
prostokat graniczny.

W polu Zaznacz kontrole wektorow, kliknij na przycisk
Wybierz przy napisie Dolna Krzywa Wiodaca.

Pojawiaja si¢ strzatki kierunku wzdtuz wektora, ktory jest
teraz druga prowadnica. W polu Status, status Druga
Krzywa zmienia si¢ z Nie Zaznaczono na Okreslony.

Pojawia sig¢ czerwona litera B obok drugiej prowadnicy w
oknie Widoku 2D.

Kliknij aby wybra¢ wektro przedstawiajacy przekroj i
znajdujacy si¢ najblizej lewej krawedzi ogona. Przekroj staje
sig¢ r0Zowy 1 otacza go prostokat graniczny.

Kliknij na przycisk Dodaj przekréj. W polu Status,
Przekroj I ma teraz status Okreslony. Mozna zauwazy¢,

ze wektor sktada si¢ z 11 przgset. Czerwona cyfra / pojawia
si¢ obok przekroju w oknie Widoku 2D.

Czerwona cyfra / pokazuje teraz pozycj¢ przekroju na
pierwszej prowadnicy w oknie Widoku 2D. Niebieska cyfra
1 pokazuje teraz pozycje przekroju na drugiej prowadnicy w
oknie Widoku 2D.

Kliknij na przycisk Kalkuluj aby zaakceptowaé ustawienia i
stworzy¢ ksztalt rozciagnig¢ty na prowadnicach. ArtCAM Pro
dodaje punkty do reliefu.

Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent.

10. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢

relief w oknie Widoku 3D:
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Tworzenie podstawy ogona

Teraz potaczymy podstawe ogona z czg$cia, ktdra juz stworzylismy 1
dodalismy do reliefu.

l.

Nacisnij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 2D.

Kliknij na przycisk Wyciaganie ztozone w. w polu
Operacje Reliefu aby wyswietli¢ strong narzedzia
Wyciaganie ztozone.

Kliknij aby wybra¢ wektor reprezentujacy lewa krawedz
podstawy ogona jaszczurki. Wektor staje si¢ rozowy 1 otacza
go prostokat graniczny.

W polu Zaznacz kontrole wektoréw, kliknij na
Wybierz obok napisu Gérna Krzywa Wiodaca.

Pojawiaja si¢ strzatki kierunku wzdtuz wektora, ktory jest
teraz nazywany pierwsza prowadnica. W polu Status,
status Pierwsza krzywa zmienia si¢ z Nie Zaznaczono
na Okreslony. Pojawia si¢ rowniez czerwona litera 4 obok
pierwszej prowadnicyw oknie widoku Widoku 2D.

Kliknij aby wybra¢ wektor reprezentujacy prawa krawedz
podstawy ogona. Wektor staje si¢ rozowy 1 otacza go
prostokat graniczny.

W polu Zaznacz kontrole wektoréw, kliknij na przycisk
Wybierz obok napisu Dolna Krzywa Wiodaca.

Pojawiaja sig strzatki kierunku wzdtuz wektora, ktory
nazywany jest teraz druga prowadnica. W polu Status
Druga Krzywa zmicenia si¢ z Nie Zaznaczono na
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10.

1.

12.

Okreslony. Pojawia si¢ czerwona litera B obok drugie;j
prowadnicy w oknie Widoku 2D.

Kliknij aby wybra¢ wektor- przekrd) bedacy najblizej lewe;j
krawedzi ogona jaszczurki. Wektor staje si¢ rozowy 1 otacza
go prostokat graniczny.

Kliknij na przycisk Dodaj przekréj. W polu Status,
Cross Section 1 przekroj jest teraz pokazany jako
Okreslony. Wida¢, ze wektor przekroju sktada si¢ z 11

przesel. Czerwona cyfra / pojawia si¢ obok przekroju w
oknie Widoku 2D.

Czerwona cyfra / pokazuje teraz pozycjg przekroju na
pierwszej prowadnicy w oknie Widoku 2D. Niebieska cyfra
1 pokazuje teraz pozycje przekroju na drugiej prowadnicy w
oknie Widoku 2D.

W polu Potacz kliknij aby zaznaczy¢ opcje Wyzsze & . Ta
opcja kaze programowi ArtCAM Pro polaczy¢ podstawe z
koncoéwka ogona tak, aby tylko najwyzsze punkty z tych
dwoch byly widoczne na nowym reliefie.

Kliknij na przycisk Kalkuluj aby zatwierdzi¢ pozostate

ustawienia domyslne 1 polaczy¢ punkty ksztattu
wyciagnig¢tego na dwoch prowadnicach z nowym reliefem.

Kliknij na przyciesk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent's.

Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
nowy relief w oknie widoku Widoku 3D:
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Tworzenie gftowy i tutowia
Nastepnie polaczymy gltowe i tutdéw jaszczurki z jej ogonem.
1. Nacisnij klawisz F2 by wys$wietli¢ okno Widoku 2D .

2. Powtdrz kroki uzyte do stworzenia ogona jaszczurki, tym
razem zaznaczajac wektor tutowia jaszczurki, uzywajac tak
jak poprzednio przekroju.

Zr6b to samo dla wektora glowy jaszczurki.

4. Nacisnij klawisz F3 by wyswietli¢ relief w oknie w widoku
Widoku 3D :

Tworzenie nog

JesteSmy gotowi do stworzenia nog jaszczurki w taki sam sposob jak
jej glowe 1 nogi.
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Zaznacz wektor reprezentujacy dolna cz¢$¢ tylnych nog
jaszczurki. Wektor zmieni kolor na ré6zowy oraz pokaze si¢
prostokat graniczny.

Trzymajac klawisz Shift na klawiaturze, kliknij na gorna
czes$¢ tylnych ndg jaszczurki a nastgpnie na najmniejszy z
wektoréw przekrojow. Wektory zmienia kolor na r6zowy i
pokaze si¢ prostokat graniczny.

Kliknij przycisk Wyciaganie ztozone w w polu
Operacje Reliefu by wyswietli¢ okno Wycigganie
zlozone.

W polu Status, opcje Pierwsza krzywa, Druga Krzywa 1
Przekroj 1 sa opisane jako Okreslony. Mozemy zauwazy¢,
ze przekroj sklada si¢ z jednego tuku. Czerwony / jest
pokazany obok przekroju w oknie Widoku 2D. Niebieski /
oznacza pozycje przekroju na drugiej prowadnicy:

W polu Potacz zaznacz opcje Wyzsze = .

Kliknij przycisk Kalkuluj by zaakceptowa¢ pozostate
domyslne ustawienia 1 potaczy¢ nogi z tutowiem jaszcurki.

Kliknij przycisk Zamknij by powrdci¢ do okna Asystent.

7. Nacisénij klawisz F3 na klawiaturze by zobaczy¢ jak wyglada

relief.

Uzywajac widoku Widoku 2D , powtdrz kroki uzyte do
stworzenia tylnych nog jaszczurki, tym razem zaznaczajac
wektory reprezentujace przednie nogi 1 uzywajac przekroju
tak jak poprzednio.

. Nacisnij klawisz F3 by zobaczy¢ relief w oknie Widoku 3D

ArtCAM Pro Tutorials

129




Tworzenie stop

Stopy jaszczurki mozna utworzy¢ bezposrednio z wektorow
reprezentujacych ich obwodke. Uzyskamy to przez zastosowanie
atrybutow ksztattu do wektorow, a nastepnie potaczenie ich z reliefem
jaszczurki.

1. Nacisnij klawisz F2 by wyswietli¢ okno Widoku 2D.

2. Trzymajac klawisz Shift , kliknij na kazdy z czterech
wektorow reprezentujacych stopy jaszczurki. Kolor
zaznaczonych wektorow zmieni si¢ na rozowy 1 zostana
otoczone prostokatem granicznym.

3. Nacisénij klawisz F12 by wyswietli¢ okno edycji ksztattu
Edytor ksztattu :
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Shape Editor

r 90  Angle
] |5|:| 3:
/_\ 0 S

- o

© Limit To Height [ .

" Scale To Height Height:

" Constant Height ID 10
( Vectors Only ) T
Add | Subtract | Fero ‘
Merge High||'u'|erge Luw| Zero Rest ‘ - 0.1

Apply | Reset ‘ Close ‘

W oknie Edytor ksztattu, ustaw opcje tak, by stworzy¢
okragly ksztalt z katem poczatkowym (Kat) 60° 1
wysokoscig poczatkowa 1 mm (0.04"), nastgpnie kliknij
przycisk Zastosuj by zastosowac te ustawienia dla
wybranych wektoréw.

Kliknij przycisk Potacz Wyzsze . Ta opcja powoduje, ze
ArtCAM Pro taczy punkty reliefu stopy z biezacym reliefem
tak, ze tylko najwyzszy punkt z dwojki (punkt biezacego
reliefu 1 punkt reliefu stopy) zostaje zapisany do reliefu.
Pasek postepu pojawia sig ponizej okna Widoku 2D

pokazujac postgp programu ArtCAM Pro w taczeniu
reliefow.

Kliknij przycisk Zamknij , a nastgpnie nacisnij klawisz F3
aby wyswietli¢ relief w oknie Widoku 3D:
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Nakiadanie tekstury na jaszczurke

Aby uzyskac¢ efekt tusek na skorze jaszczurki dodamy mate kulkina
catej powierzchni reliefu.

1. Nacisnij klawisz F2 by zobaczy¢ oknoWidoku 2D.
2. Kliknij przycisk Skala szarosci ze zbioru relifu a

w polu Model aby utworzy¢ obraz mapy wypuktosci
reliefu.

3. Kiliknij na niebieski kolor obok zottego koloru w palecie
kolorow pod widokiem Widoku 2D by zaznaczy¢ go jako
podstawowy kolor.

4. Kliknij prawym przyciskiem myszy na zotty kolor w palecie
kolorow aby go ustawic¢ jako drugi kolor.

5. Kliknij przycisk Wypetnij Selektywnie E w polu
Edytowanie Bitmap . Pozwala to na wypetnienie obszaru
podstawowym kolorem az do granicy z drugim kolorem.
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10.

11.

12.

13.

Przesun kursor - nad szary obszar mapy wypuklosci i
kliknij by wypetni¢ jaszczurke kolorem niebieskim.

Kliknij przycisk Teksturuj Relief .| w polu Operacje
Reliefu .

. Texture Relief

Sizing
¢~ Whole Helief G i
~ Selected Vector : lae
' Selected Culuur. i 100
& Sphere 11 Z Height
" Ellipse Spacing
" Cone 100 S FO:I T
= Pyramid 100 et
 Weave !50 S

=, C FromFile File..

-

" Blend Edges I':’

Add ‘ Subtract‘ Close ‘

Tekstura zostanie zastosowana do wszystkich obszarow
reliefu koloru niebieskiego, czyli w tym przypadku na ciele
jaszczurki.

Zaznacz opcj¢ Wybrany Kolor #' .

Zaznacz opcje Sfera® by wybraé kule jako ksztalt
naktadanej tekstury.

W obszarze Rozmiar, wpisz 0.5 mm (0.02") w polu
Rozmiar i / mm (0.04") w polu Z Wysokos¢€. To definiuje
rozmiary kazdej z kul.

W obszarze Odstep , wpisz 50 w polu O%. To ustala
odleglto$¢ pomigdzy kazdym z wierszy tekstury na 50%
rozmiaru tekstury. Uzyjemy domys$Inych wartos$ci dla pol
X% oraz Y%.

Kliknij przycisk Dodaj. To spowoduje, ze ArtCAM Pro
doda punkty naktadanej tekstury na relief jaszczurki.

Pojawi si¢ pasek postepu naktadania tekstury pod oknem
Widoku 2D.

Kliknij przycisk Zamknij, nastepnie nacisnij klawisz F3 by
wyswietli¢ relief z natozona tekstura w oknie Widoku 3D.
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Dodawanie oczu

Ostatecznie dodamy oczy jaszczurki podobnie jak stopy jaszczurki.

1.

2.

Nacis$nij klawisz F2 by wyswietli¢ okno Widoku 2D.

Kliknij przycisk Zaznacz Wektory ﬂ w polu Edycja
Wektorow.

Trzymajac klawisz Shift kliknij wektory reprezentujace
oczy jaszczurki. Kolor zaznaczonych wektoréw zmieni si¢
na r6zowy 1 zostana otoczone prostokatem granicznym.

Nacis$nij klawisz F12 by wyswietli¢ okno Edytor ksztattu.

W oknie Edytor ksztattu, ustaw opcje tak, by utworzy¢
potokragty ksztatt z katem réwnym 60° 1 poczatkowa
wysokoscia (Start Wysokos$¢) rowna 75 mm (0.6"),
nastepnie kliknij Zastosuj by zastosowaé opcje na
wektorze.

Kliknij przycisk Potagcz Wyzsze, a nastgpnie Zamknij.
Pojawi si¢ pasek postepu pod oknem Widoku 2D.

Nacis$nij klawisz F3 by zobaczy¢ relief w oknie  Widoku
3D:
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Cwiczenie —
Wyciaganie ztozone

Przeglad

Ponizsze ¢wiczenie pokazuje, jak stworzy¢ trojwymiarowe ksztatty
uzywajac wektoréw przekrojoéw i operacji tworzenia reliefow na
podstawie wektorow (Operacje Reliefu) oraz edycji reliefow
(Operacje Reliefu) dostgpnych w ArtCAM Pro.

Ryba

Etapy oméwione w tym ¢wiczeniu to:
* Przygowanie modelu.
* Tworzenie ciata.
* Tworzenie tusek.

Cwiczenie poprowadzi Ciebie przez te etapy, pokazujac proces
tworzenia trojwymiarowego ksztattu z wektorow przekrojow, w
wyniku ktérego powstanie ryba. Ostatecznie dodamy teksturg na ciato
ryby, aby uzyskac¢ efekt tusek:
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Przygotowanie modelu

Najpierw otworzymy model ArtCAM zawierajacy wektor potrzebny
do stworzenia ryby:

1. Kliknij na ikong Otwoérz Istniejacy Model & w oknie
Asystent - Rozpoczynanie by wyswietli¢ okno
otwierania modelu Otworz:
open 2| x|

Laak in:l My Computer j & & Ex-

.53‘;& Floppy (A3
e Local Disk {C:)
e Spare (D1

e Daka (E)

| CD Drive (F:)

File name: | Open I
Files of type: I.t’-'«rtE.f-\M Model [* art;” d«f." dwag) j Cancel |
A

2. Kiliknij na menu riozwijane Szukaj w i wybierz
C:\Program Files\ArtCAMPro 7.0\Examples\Fish
(zaktadajac, ze ArtCAM zostal zainstalowany w domyslne;j
lokacji - pliki znajduja si¢ takze w katalogu Examples ptyty
instalacyjne;j).

3. Kiliknij plik fish.art. Nazwa pliku pojawi si¢ w polu Nazwa
pliku.

4. Kliknij przycisk Otworz by otworzy¢ model. Ponizszy
wektor pojawi si¢ w oknie Widoku 2D:
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Tworzenie ciata

Stworzymy cialo ryby uzywajac przekrojow narysowanych w lewym
gornym rogu modelu oraz pary wektoréw w ksztalcie ryby. Jak si¢
okaze, rozciagnigcie kazdego z przekrojow pomiedzy dwoma
wektorami, zwanymi tutaj prowadnicami, stworzy ksztatt ciata. Ten
proces nazywamy Wycigganiem Ztozonym.

1.

Kliknij przycisk Wycigganie ztozone w w polu
Operacje Reliefu by wyswietli¢ okno Wycigganie

ztozone.

Kliknij wektor reprezentujacy gorna krawedz ryby
zaznaczajac go. Wektor zmieni kolor na r6zowy 1 zostanie
otoczony prostokatem granicznym.

W obszarze Zaznacz kontrole wektoréw, kliknij
przycisk Wybierz dla opcji Gérna Krzywa Wiodaca by
potwierdzi¢ wybor wektora jako gérnej prowadnicy.

Na wybranym wektorze pojawia si¢ strzatki pokazujace
kierunek przeciagania przekroju.
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W polu Status, opcja Pierwsza krzywa zmieni swa warto$¢
na Okreslony. Czerwona litera A4 pojawi si¢ obok
prowadnicy w oknie Widoku 2D.

Kliknij wektor reprezentujacy dolny obrys ryby. Wektor
zmieni kolor na r6zowy 1 zostanie otoczony prostokatem
granicznym.

W obszarze Zaznacz kontrole wektorow , kliknij
przycisk Wybierz dla opcji Dolna Krzywa Wiodaca by
potwierdzi¢, ze zaznaczony wektor ma by¢ dolna
prowadnica.

Na wektorze pojawia sig strzatki pokazujace jego kierunek.

W obszrze Status , warto$¢ Druga Krzywa zmieni si¢ na

Okreslony. Czerwona litera B pokaze si¢ obok prowadnicy
w oknie Widoku 2D.

Kliknij na wolnym obszarze w modelu aby zaden wektor nie
byt zaznaczony.

Trzymajac klawisz Shift , kliknij na wszystkie cztery
wektory przekrojow w kolejnosci od lewej do prawe;.
Kazdy z wektorow zmieni kolor na r6zowy 1 zostanie
otoczony prostokatem granicznym.

Kliknij na przycisk Dodaj przekrdj. Kazdy z przekrojow
zostanie ponumerowany w onie Widoku 2D, i zostana
kolejno wypisane w obszarze Status. Kazdy z przekrojow
jest przypisany do ustalonej pozycji na prowadnicy.
Czerwone liczby w oknie Widoku 2D wskazuja pozycje
kazdego z przekrojéw na pierwszej prowadnicy, a niebieskie
liczby oznaczaja pozycje przekrojéw na drugiej prowadnicy.
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9. Upewnij sig, ze opcja Zmiany Miedzy Odcinkami jest
zaznaczona V' .

10. W obszarze Status, kliknij przycisk Pozycja ﬁ dla
drugiego przekroju.

11. Kliknij na pierwsza prowadnic¢ w miejsce pokazane nizej:

‘HJ/KA\ .

12. Kliknij na druga prowadnic¢ w miejsce pokazanie nizej:

4

Niebieski tekst 2/ Rail zmieni sie na czarny Position , a

nowa pozycja przekroju jest pokazana jako czerwona liczba

2 na pierwszej prowadnicy 1 niebieska liczba 2 na drugiej
prowadnicy.
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13. W obszarze Status , kliknij przycisk Pozycja ﬁ dla
trzeciego przekroju.

14. Kliknij na piersza prowadnic¢ w miejsce pokazane nizej:

Niebieski tekst 2/ Rail zmieni sie na czarny Position , a
nowa pozycja przekroju jest pokazana jako czerwona liczba
3 na pierwszej prowadnicy 1 niebieska liczba 3 na drugiej
prowadnicy.

16. Kliknij na przycisk Kalkuluj by utworzy¢ ksztatt powstaty z
przeciagnigcia przekrojow.

17. Kliknij przycisk Zamknij by powréoci¢ do okna Asystent'a

18. Kliknij przycisk Podglad Warstwy Reliefu 2 w pasku
okna Widoku 2D by wyswietli¢ mapg wypuktosci reliefu,
jak pokazano nizej:
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19. Naci$nij klawisz F3 by wys$wietli¢ wynikowy ksztatt w
oknie Widoku 3D , jak pojkazano nizej:

.

Tworzenie tusek

JesteSmy gotowi do tworzenia tusek. Stworzymy relief tekstury
imitujacej tuski ryby, przeksztatcimy go, by pasowat do ksztattu ciata
ryby 1 natozymy by wykonczy¢ relief.

Tworzenie tekstury
Najpierw stworzymy relief tekstury rybich tusek.

1. Nacisnij klawisz F2 by wyswietli¢ okno Widoku 2D .

2. Zaznacz prostokatny wektor klikajac na niego. Wektor
zmieni kolor na r6zowy 1 zostanie otoczony prostokatem
granicznym.

3. Kliknij przycisk Teksturuj Relief . w obszarze
Operacje Reliefu by wyswietli¢ okno Teksturuj Relief:
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,¢;.'., Texture Relief
7 Sizing
" Whole Relief _
= Selected Vector 25  Size

i~ Selected Colour |1EID
& Sphere I1 Z Height
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C . Weave ID—O%
“ ", ¢ FromFile File...
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4. Upewnij sig, ze opcja Wybrany Wektor ' jest
zaznaczona. Robimy tak dlatego, iz chcemy stworzy¢
teksture wewnatrz obszaru zaznaczonego prostokata.

5. Kliknij na opcje Z pliku & . Przycisk Plik... zostanie

aktywowany.
6. Kliknij przycisk Plik... by wyswietli¢ okno Otworz:
open 2 x|
Look in: | 4 My Computer EREREE =

.53‘;& Floppy (8:)
e Local Disk (C:)
e Spare ()

e Daka (E:)
24 CD Drive (F:)

File name: | Open I
Files of type; IHeIiefFile[”.rlf,‘".art;”.pi:-:;".bmp;".tif;".gif;".ipgfﬂ Cancel |

= Belief nfomation = fodel Freyiew

Heal Size;

[, 2
[
Eixel Size;
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7.

10.

11.

12.

Kliknij na menu rozwijane Szukaj w i wybierz
C:\Program Files\ArtCAMPro 7.0\Examples\Fish
(zaktadajac, ze ArtCAM zostal zainstalowany w domyslne;j
lokacji - pliki znajduja si¢ takze w katalogu Examples plyty
instalacyjnej).

Kliknij plik o nazwie scale.rlf. Nazwa pliku pokaze si¢ w
polu Nazwa pliku.

W obszarze Rozmiar,wpisz 0.4 mm (0.02") w polu Z
Wysokosé.

W obszarze Odstep, wpisz 60 w polu X% , 60 w polu Y%
oraz 90 w polu 0% .

Kliknij przycisk Dodaj by doda¢ teksturg do reliefu
wewnatrz prostokatnego wektora.

Kliknij przycisk Zamknij.

Naktadanie tekstury

Teraz przeksztatcimy teksture uzywajac funkcji Mapa znieksztalcen
reliefu . Dodamy tekstur¢ do obszaru miedzy dwoma wektorami
prowadnic tak, by tekstura dostosowatla si¢ do profilu ryby. Potaczymy
przeksztalcong teksturg z dotychczasowym reliefem ryby, aby
odwzorowac tuski na rybie.

1.

W oknie Widoku 2D, kliknij prostokatny wektor tak, aby
go zaznaczy¢. Wektor zmieni kolor na r6zowy 1 zostanie
otoczony prostokatem granicznym.

Kliknij przycisk Mapa znieksztatcen reliefu w
obszarze Operacje Reliefu by wyswietli¢ okno
Mapa znieksztatcen reliefu.

W obszarze Oryginalny Relief , kliknij na opcje

Zastap Oryginalny Relief % by ja zaznaczy¢. Robimy to,
gdyz nie potrzebujemy tekstury wewnatrz prostokatnego
wektora po tym, jak potaczymy ja z ksztattem ryby.

Kliknij na list¢ Skalowanie wysokosci Z Reliefu, a
nastepnie na opcje¢ Zachowaj obecny Z aby ja zaznaczyc¢.
To kaze programowi ArtCAM Pro zachowac istniejaca
wysoko$¢ tekstury w osi Z.

Kliknij na opcj¢ Uzyj Istniejacej Krzywej aby wyswietli¢
jej ustawienia. Ta opcje pozwala nam uzy¢ krzywych-
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10.

11.
12.
13.

wektorow narysowanych w oknie Widoku 2D do kontroli
wymiarow 1 pozycji koperty przeksztalcen.

Kliknij i zaznacz przycisk Zawin pomiedzy dwoma
krzywymi ' . Ustawienia Zawin wzdtuz pojedynczej
krzywej sa teraz wytaczone.

Zaznacz wektor reprezentujacy pierwsza prowadnicg
klikajac na niego, nastepnie kliknij przycisk Zaznacz
Goérng Krzywa .

Kliknij wektor reprezentujacy druga prowadnicg 1 kliknij
przycisk Zaznacz Dolng Krzywa.

Klinij przycisk Zastosuj. Koperat przeksztalcen zostanie
zastosowana pomiedzy dwoma zaznaczonymi wektorami.
Mozna zauwazy¢ jak tekstura zostala przeksztatcona by
pasowac do profilu ryby, jak wida¢ ponize;j:

W obszarze Polgcz , upewnij si¢ ze opcja Dodaj & jest
zaznaczona. To powoduje, ze ArtCAM Pro doda
przeksztalcong teksturg na wczesniejszy relief ryby.

Kliknij przycisk Wklej.
Kliknij przycisk Zakoncz by powroci¢ do okna Asystent .

Nacis$nij klawisz F3 by wyswietli¢ relief z natozona tekstura
w oknieWidoku 3D:
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Cwiczenie — proste
projekty jubilerskie

Przeglad

Ponizsze ¢wiczenie pokazuje, jak tworzy¢ tréjwymiarowe ksztatty,
ktére mozna uzy¢ do prac jubilerskich, przy uzyciu wektorow i
narzedzi tworzenia reliefow z wektorow w ArtCAM Pro.

Bizuteria
Etapy objgte przez ten kurs to:
* Przygotowanie modelu.
* Stworzenie t-bar.
» Stworzenie krzyza 1 prostokatnego wisiorka.
» Stworzenie splecionego wisiorka.

Cwiczenie poprowadzi cig przez kazdy z tych etapoéw, pokazujac
kompletny proces tworzenia trojwymiarowych ksztattow uzywajac
wektorow oraz faczenia tych ksztattow do stworzenia reliefu w
ksztatcie czterech przedmiotow pokazanych ponize;j:
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Przygotowanie Modelu

Najpierw otworzymy model programu ArtCAM zawierajacy wektory,
z ktorych stworzymy relief bizuterii:

1. Kliknij na ikong Otworz Istniejacy Model #% na stronie
Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢ okno
dialogowe Otworz.

2. Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\Jewellery.

3. Kliknij aby wybra¢ plik nazwany Jewellery.art. Nazwa pliku
pojawia si¢ w polu Nazwa pliku.

4. Kliknij na przycisk Otworz.
W oknie Widoku 2D pojawia si¢ nastepujacy widok:
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Plik .art, ktory wlasnie otwartes$ jest modelem wczesniej
stworzonym w programie ArtCAM Pro. Model zawiera
wektory, ktorych uzyjemy do stworzenia reliefu roznych
elementdéw bizuterii. Niektore z wektoréw zostang uzyte
jako prowadnice, inne jako Profil przekroju, z ktorych
ksztalty zostang obrdcone lub wyciagnigte. Pozostale
wektory beda posiadaty przypisane atrybuty ksztattu, z
ktérych zostanie obliczony ksztalt, a nastgpnie potaczony z
reliefem.

Tworzenie wisiorka T-Bar

Pierwszym elementem bizuterii, ktory stworzymy, bedzie T-bar. Moze
on zosta¢ stworzony w dwoch etapach, najpierw sam wisiorek, a
potem koteczko przyczepione do niego.

Tworzenie wisiorka

Najpierw stworzymy wisiorek poprzez obrdcenie wektora- profilu.
Linia pomigdzy punktem startowym wektora a punktem koncowym w
wybranym wektorze stuzy za o8, wokot ktorej profil zostanie obrocony
aby stworzy¢ ksztatt dodany nastgpnie do reliefu.

5
1. Kliknij na przycisk Obrét - * w polu Operacje Reliefu
strony domowej Asystent aby wyswietli¢ narzedzie
Kreator Obrotu:
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Turn Wizard - select profile to turn

- This wector is rotated 360 degrees around the line
\ between its start and end points.

The zzale factar iz used to scale the heights in 2.
\r A value of 1.0 will give a circular crosz-section

Select the open vector to uge and prezs the zelect
button

Select | Z Scaling Factor: I1

% Back | [diEt = | Cloze I

Kliknij na nastgpujacy wektor aby go zaznaczy¢.

m#ﬂ
Click Here

Kliknij na przycisk Wybierz w polu narzgdzia Kreator
Obrotu. Wektor staje si¢ rozowy i pojawiaja si¢ na nim
strzatki kierunku wzdhuz wewngtrznej krawedzi. Wskazuja
one na stron¢ wektora, z ktorej powstanie przekro;j.

Kliknij na przycisk Dalej, a nast¢pnie na przycisk Obroét
aby doda¢ punkty obréconego ksztattu do reliefu.
Kliknij na przycisk Zamknij, nastgpnie nacisnij klawisz F3

na swojej klawiaturze aby wyswietli¢ relief w oknie
Widoku 3D:

Tworzenie koteczka

Aby dokonczy¢ nasz wisiorek T-bar, musimy stworzy¢ kotko.
Wyciagniemy ten ksztatt uzywajac dwoch wektoréw. Pierwszy wektor
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definiuje linig, wzdtuz ktorej ksztalt zostanie wyciagnigty. Nazywamy
go prowadnica. Drugi wektor definiuje profil przekroju wyciaganego
ksztaltu. Ksztalt ten zostanie nastepnie potaczony z istniejacym

reliefem.
1.

Nacis$nij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 2D.

Kliknij na przycisk Wycigganie w polu Operacje
Reliefu aby wyswietli¢ narz¢dzie Kreator Wyciggania:

Extrude Wizard - Select the drive curye

 § Thiz iz the vectar alang which the crozz-zectional
‘ profile(s] will be swept to generate the shape.

Open, cloged or a group of vectors can be zelected az
r"s the drive curve.

Select the vector(z] and press the select button
™ Rewverse direction of curve
™ Use other side

[T Use az & centreline

™| Create square commers

Select

¢ Black | i [=H | Cloze I

Kliknij aby wybra¢ okragly wektor do stworzenia kotka w
wisiorku. Prostokat graniczny otacza teraz ten wektor.

Kliknij na przycisk Wybierz w polu narzgdzia Kreator
Wyciagania. Wektor staje si¢ rozowy i pojawiaja si¢

strzatki na jego zewngtrznej krawedzi. Wskazuja one na
strong, do ktorej profil przekroju zostanie przyczepiony.

Kliknij aby zaznaczy¢ opcje Uzyj jako linia $Srodkowa ¥
. Ta opcja kaze programowi ArtCAM Pro wyciagnac¢ profil
wzdtuz Srodka wektora. Wida¢ teraz strzatki kierunku
wzdhuz wewngtrznej krawedzi wybranego wektora.

Kliknij na przycisk Dalej. Wektor staje si¢ czerwony.

Kliknij aby wybra¢ wektor w ksztatcie matego tuku po
znajdujacy si¢ po lewej stronie od kotka. Pojawia sig
prostokat graniczny wokot wektora.

Kliknij na przycisk Wybierz. Wektor staje si¢ rozowy i
pojawiaja sie strzatki kierunku wzdtuz jego wewnetrzne;j
krawedzi. Strzatka wskazuje na kierunek w osi Z, co

determinuje strong, z ktorej ksztalt zostanie wyciagnigty.
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10.

1.

12.

13.

14.

Kliknij na przycisk Dalej. Wektor staje si¢ czerwony.

Upewnij sig, ze opcja Profil koncowy jest taki sam jak
poczatkowy jest zaznaczona ¥ | nastepnie kliknij przycisk
Dalej.

Poniewaz nie chcemy uzywac¢ wektora modulacji z kliknij na
przycisk Dalej.

Kliknij na opcj¢ Polacz najwyzsze & aby ja zaznaczy¢.
Ta opcja kaze programowi ArtCAM Pro potaczy¢ punkty
wyciagnigtego ksztaltu w taki sposdb, aby tylko najwyzsze
punkty z dwoch elementow byty widoczne.

Kliknij na przycisk Wyciaganie aby stworzy¢ wyciagnigty
ksztatt.

Kliknij na przycisk Zamknij, nastgpnie nacisnij klawisz F3
na swojej klawiaturze aby wyswietli¢ okno Widoku 3D:

Tworzenie krzyzyka i wisiorka

Drugim 1 trzecim elementem bizuterii, ktory stworzymy beda krzyzyk 1

wisiorek.

Tworzenie krzyzyka

Jestesmy juz gotowi na stworzenie reliefu krzyzyka poprzez
przypisanie ksztattu do wektora reprezentujacego krzyz i polaczenie
ksztattu z istniejacym reliefem.

1.

Kliknij aby wybra¢ wektor w ksztalcie krzyza. Pojawia si¢
prostokat graniczny wokot wektora.

Nacis$nij klawisz F12 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno dialogowe Edytor ksztattu:

ArtCAM Pro Tutorials

153




Shape Editor
[ - 90 Angle

- [=s 4

Start
Height

’: SUID_

€ Limit To Height |3 .

" Scale To Height Height:

" Constant Height ID 1.0

( Vectors Only ) T

Add | Subtract | Fero ‘ 9
Merge High||'u'|erge Luw| Zero Rest ‘ - 0.1

Apply | Reset ‘ Close ‘

3. Kliknij na przycisk Katowy J To stworzy pochyle
Scianki w krzyzu.

4. Kliknij na przycisk Limit Wysokosci # , a nastepnie
wpisz 2 mm (0.079") w polu Wysokos¢€. To stworzy
ptaska goreg krzyza.

Wpisz I mm (0.039") w polu Start Wysokosé.

Kliknij na przycisk Zastosu,j.

Kliknij na przycisk Dodaj aby doda¢ punkty ksztaltu do
reliefu.

Kliknij przycisk Zamknij.

9. Powtorz kroki uzyte do stworzenia kéteczka w wisiorku T-
bar, tym razem uzywajac kotka i1 wektora- tuku
umieszczonych nad krzyzem.

10. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
nowy relief w oknie Widoku 3D:
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Tworzenie wisiorka

Teraz stworzymy wisiorek przypisujac wektorom ksztalty a nast¢pnie
taczac je z istniejacym reliefem.

1.

10.
11.

Nacis$nij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 2D.

Kliknij aby wybra¢ zgrupowane wektory reprezentujace
zewngtrzng krawedz wisiorka. Grupa wektorow przybiera
kolor r6zowy 1 jest otoczona prostokatem granicznym.

Nacis$nij klawisz F12 by wyswietli¢ okno edycji ksztattu -
Edytor ksztattu.

Wpisz 2 mm (0.079") w polu Start Wysokos¢€. To ustawia
wysoko$¢, na ktorej beda tworzone krawedzie wisiorka.

Kliknij przycisk Dodaj by doda¢ wybrany ksztatt do
biezacego reliefu.

Kliknij przycisk Zamknij.

Zaznacz grupg wektorow reprezentujaca kwiat w wisiorku.
Grupa wektoréw przybiera kolor r6zowy 1 jest otoczona
prostokatem granicznym.

Nacisnij klawisz F12 by wyswietli¢ okno Edytor ksztattu.

Klikni przycisk Kuliste . To ustawia ksztalt kwiata w
wisiorku.

Wpisz 20 w polu Kat. Ustawia to kat zaokraglenia ksztattu.

Wpisz 2.5 mm (0.098") w polu Start Wysokosé¢. Ustawia
to wysokos¢, na ktorej zostanie utworzony okragly ksztatt.
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12. Kliknij przycisk Potagcz Wyzsze by potaczy¢ tworzony
ksztalt z biezacym reliefem, tak ze najwyzsze punkty
pozostana w wynikowym reliefie.

13. Kliknij przycisk Zamknij.

14. Powtorz kroki uzyte do utworzenia oczka w projekcie,
uzywajac teraz okragte elementy ponad wisiorkiem.

15. Nacisnij klawisz F3 by zobaczy¢ wynikowy relief w oknie
Widoku 3D:

Tworzenie splecionego wisiorka

Ostatecznie stworzymy projekt splecionego wisiorka uzywajac dwoch
wektorow. Pierwszy wektor krzyzuje si¢ ze soba i reprezentuje wzor
splotu. Drugi wektor to przekrdj tego splotu. Przeciagniemy przekroj
po pierwszym wektorze. ArtCAM Pro automatycznie dostosowuje
wysokos¢ w gore 1 w dot przy kazdym skrzyzowaniu. Ten ksztatt
takze zostanie dodany do biezacego reliefu.

1. Nacisnij klawisz F2 by zobaczy¢ okno Widoku 2D.

2. Trzymajac klawisz Shift kliknij na wektor reprezentujacy
splot, a nastepnie na tukowy przekrd) powyzej. Wybrane
wektory staja si¢ rézowe 1 otacza je prostokat graniczny.

i
CE,

3. Kiliknij przycisk Kreator Wyplatania | w obszarze
Operacje Reliefu by wyswietli¢ okno Kreator
Wyplatania:

156

ArtCAM Pro Tutorials




4 Weave Wizard

|\.,_1 Length of crossover
[+ Relative to crosssection

I—2 :
«——Z—= % Depth of underpass I‘“:I
TTTS== 4 Height of overpass ID

Corner Shape

ﬁ * Round ? " Square

Combhbine
Al Add % ¢ Subtract

@ { Highest é‘ " Lowest

OK ‘ Cancel |

4. Kliknij przycisk OK by zaakceptowac¢ domyslne ustawienia i
dodaj punkty ksztatu do biezacego reliefu.

5. Powtorz kroki uzyte do stworzenia kétka w wisiorku T-bar,
tym razem uzywajac okraglych wektorow nad splecionym
wisiorkiem.

6. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby otworzy¢
okno Widoku 3D:
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Cwiczenie — Wisiorek

Przeglad

Ponizsze ¢wiczenie pokazuje, jak stworzy¢ skomplikowany wisiorek z
koloréw bitmapy 1 wektorow uzywajac operacji na reliefach i narzg¢dzi
do edytowania reliefow dostepnych w ArtCAM Pro.

Wisiorek

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas wykonywania tego ¢wiczenia to:
* Przygotowanie modelu.
* Tworzenie podstawowych ksztattow.
* Dodawanie tekstury.
* Tworzenie ogdlnego ksztaltu.

Cwiczenie poprowadzi cig przez kazdy z tych etapow, pokazujac
kompletny proces tworzenia trojwymiarowych ksztattow uzywajac
potaczonych koloréw bitmapy oraz wektoréw. Stworzysz réwniez
ksztatt wyciagnigty na dwoch prowadnicach uzywajac do tego
wektorow 1 potaczysz go z innymi ksztattami aby stworzy¢ relief o
wygladzie wisiorka. Spleciona tekstura zostanie rowniez nalozona na
powierzchnig reliefu. W koncu nadasz ksztalt reliefu pokazany ponize;j:
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Przygotowywanie Modelu

Najpierw otworzymy model ArtCAMa zawierajacy wektory 1 bitmapy
potrzebne do stworzenia reliefu wisiorka:

1. Kliknij na ikon¢ Otwoérz Istniejagcy Model & na
stronie Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢ okno
dialogowe Otwoérz.

2. Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\Jewellery.

3. Kiliknij aby wybra¢ plik nazwany pendant demo.art. Nazwa
pliku pojawia si¢ w polu Nazwa pliku.

4. Kliknij na przycisk Otworz.

Plik .art ktory otworzytes$ jest modelem wczes$niej
stworzonym w programie ArtCAM Pro. Model zawiera dwa
okna Widoku 2D, kazde z nich zawiera roézne widoki
wisiorka. Uzyjemy kolorow bitmapy 1 wektorow z kazdego z
tych widokow aby stworzy¢ rdzne ksztalty 1 polaczy¢ je z
reliefem wisiorka. Okno o nazwie Add
Kolors/MergeVectors:1 zostanie uzyte do stworzenia
charakterystycznych cech wisiorka, a okno Add Plane
Under Blue:2 zostanie uzyte do stworzenia podstawy
wisiorka.

<
5. Kliknij na przycisk Skasuj Relief_ | w polu Operacje
Reliefu strony domowej Asystent's aby usunac relief
zapisany jako czg$¢ modelu pendant demo.art.

Tworzenie podstawowych ksztattow
Teraz obliczymy i1 dodamy do reliefu ksztatty.

Twoérca modelu nadat juz atrybuty ksztattu poszczegdlnym kolorom i
wektorom przedstawiajacym wisiorek. Uzyjemy tych koloréw 1
wektorow, aby zbudowac relief.

Tworzenie ksztaltow z kolorow bitmapy

Jestesmy juz gotowi, aby obliczy¢ relief z ksztaltéw przypisanych
wybranym kolorom bitmapy oraz kolorom, ktére zostaty z nimi
potaczone.

1. Kliknij na okno Add Kolors/MergeVectors:1 aby je
uaktywni¢. Okno to zawiera nastgpujacy obraz:

ArtCAM Pro Tutorials 159




Mozesz zauwazy¢, ze rdézne kolory zostaty uzyte do
przedstawienia roznych czg$ci wisiorka. Linie narysowane
na kolorach na palecie koloréw ponizej okna wskazuja, ze
ksztalt zostal juz przypisany do kazdego z nich.

[ EEEE-CE

2. Dwukliknij na kolorze ciemno-niebieskim aby wyswietli¢
okno dialogowe edytora ksztaltéw Edytor ksztattu.

Shape Editor
- 90 Angle

20 Start
Height

o

. ™ Mo Limit [ Scale [;- a0
© € Limit To Height [

- o

| T Scale To Height Height:

y © Constant Height ID 10
Ty [ Vectors Only ) T
Add | Subtract | Zero ‘
Merge High||‘u‘|erge Luw| Zero Rest ‘ - 0.1

Apply | Reset ‘ Close ‘
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Ksztalt potokragly o kacie 90 i wysokosci startowej 2.3 mm
(0.091") zostat przypisany do tego koloru.

Kliknij na przycisk Zamknij.

4. Dwukliknij na kolorze z6ttym na palecie koloréw aby
wyswietli¢ okno dialogowe Edytor ksztattu.

Ksztalt potokragly o kacie 45 1 wysokosci startowej / mm
(0.039") 1 limitem wysokosci 0.2 (0.0079") zostat przypisany
do tego koloru.

Kliknij na przycisk Zamknij.

6. Dwukliknij na kolorze zielonym na palecie kolorow aby
wyswietli¢ okno dialogowe Edytor ksztattu.

Ksztatt ptaski o wysokosci startowej 0.8 mm (0.0315")
zostat przypisany do tego koloru.

.

7. Kliknij na przycisk Dodaj Relief | w polu Operacje
Reliefu strony domowej Asystent's aby doda¢ punkty tych
ksztattow do reliefu.

8. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 3D:

Tworzenie ksztattow z wektorow

Teraz stworzymy relief z ksztaltdw nadanym za pomoca wektorow.
Stworzymy ksztalt wyciagniety na dwoch prowadnicach uzywajac do
tego czterech wektorow, a nastepnie potaczymy go z reliefem.

1. Nacisnij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Add Kolors/MergeVectors:1.
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10.

Kliknij na przycisk Bitmapa wit./wyt. =l na pasku
narzedzi Add Kolors/MergeVectors:1 aby ukry¢ kolory
bitmapy.

Kliknij aby wybra¢ grupe dwoch okraglych wektoréw
reprezentujacych kotko na gorze wisiorka. Wektory staja sig
fioletowe 1 otacza je prostokat graniczny.

Nacis$nij klawisz F12 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno dialogowe Edytor ksztattu.

Ksztalt potokragly o kacie 90°, wysokosci startowej 0.5 mm
(0.0197") zostat przypisany do grupy wektorow.

Kliknij na przycisk Potacz Wyzsze aby potaczy¢ punkty
ksztaltu z istniejacym reliefem tak, aby tylko najwyzsze
punkty z obu byly widoczne.

Kliknij na przycisk Zamknij.
Kliknij aby wybra¢ wektor pokazany ponize;j:

Wybrany wektor staje si¢ r6zowy i otacza go prostokat
graniczny.

Nacisnij klawisz F12 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno dialogowe Edytor ksztattu.

Kliknij na przycisk Potacz Wyzsze, nastepnie na
Zamknij.

Nacis$nij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 3D:
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11. Nacisnij klawisz F2 aby wys$wietlic okno Dodaj
Kolors/MergeVectors:1.

12. Przytrzymaj klawisz Shift na swojej klawiaturze, a
nastgpnie kliknij na czterech wektorach w pokazanej ponizej
kolejnosci.

Wybrane wektory staja si¢ rozowe i otacza je prostokat
graniczny.
|
13. Kliknij na przycisk Wycigganie ztozone E! w polu
Operacje Reliefu aby wyswietli¢ strong narzedzia
Wyciaganie ztozone.
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14.

15.
16.

W polu Status opis prowadnic i przekrojow: Pierwsza
krzywa, Druga Krzywa, Przekrdj 1 oraz Przekroj 2 sa
oznaczone jako Okreslony. Obydwa z wektorow wybranych
jako prowadnice sa r6zowe z narysowanymi na nich
strzatkami kierunku podczas gdy wektory-przekroje sa
rozowe.

Kliknij na przycisk Wyzsze # . Ta opcja kaze programowi
ArtCAM Pro potaczy¢ punkty wyciagnigtego ksztattu z
istniejacym reliefem tak, aby tylko najwyzsze z obydwdch
byly widoczne.

Kliknij na przycisk Kalkuluj, nastgpnie na Zamknij.

Nacisnij klaiwsz F3 na swojej klaiwturze aby wyswietli¢
okno Widoku 3D:

Dodawanie tekstury

W tej czedci nalozymy spleciong tekstur¢ na wybrany obszar reliefu.

1.

Nacisnij klaiwsz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Add Kolors/MergeVectors:1.

Upewnij sig, ze kolor czerwony na palecie kolorow jest
zaznaczony jako kolor podstawowy poprzez kliknigcie na
nim.

Kliknij na przycisk Teksturuj Relief .__'__I w polu
Operacje Reliefu aby wyswietli¢ okno dialogowe
Teksturuj Relief:
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Tworzenie ogolnego ksztaitu

;. Texture Relief

-

= Whole Relief
~ Selected Vector
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" Pyramid

+ Weave
bt

. From File

)

Sizing

25  SKijze

[T ZHeight

Spacing

= PR

ESR
E

File...

" Blend Edges I':I

Add | Subtract|

Close ‘

Kliknij na przycisk Ornament &' aby zaznaczy¢ ta opcje.

Kliknij na przycisk Dodaj aby zaakceptowaé wartosci
domyslne 1 doda¢ punkty do reliefu.

Kliknij na przycisk Zamknij, nastgpnie nacisnij klawisz F3

na swojej klawiaturze aby wyswietli¢ relief w oknie

Widoku 3D:

W koncu potaczymy z reliefem kolejny ksztalt, ktory bedzie ogdélnym
ksztaltem catego reliefu.
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1. Naci$nij klaiwsz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Add Kolors/MergeVectors:1.

2. Kliknij na oknic Add Plane Under Blue:2 aby je
uaktywnic.

Na palecie kolorow ponizej okna Add Plane Under
Blue:2, mozesz zauwazy¢, ze wszystkie kolory poza
czarnym 1 biatym zostaty dotaczone do niebieskiego. Te
dotaczone kolory wygladaja 1 sg traktowane jako kolor
podstawowy, do ktorego sa dotaczone.

B NS HEHEHE
3. Dwaukliknij na kolorze niebieskim na palecie kolorow aby
wyswietli¢ okno dialogowe Edytor ksztattu.

Ksztalt ptaski z wysokoscia startowa 0.5 mm (0.0197")
zostat przypisany do koloru.

4. Kliknij na przycisk Dodaj aby doda¢ punkty ksztaltu do
biezacego reliefu.

5. Kliknij na przycisk Zamknij, nastgpnie nacis$nij klawisz F3
na swojej klawiaturze aby wyswietli¢ nowy relief w oknie
Widoku 3D:

Stworzyle§ wlasnie gotowy relief wisiorka.
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Cwiczenie — Zeton
Kasyna

Przeglad

Ponizsze ¢wiczenie demonstruje, jak stworzy¢ plan pochyly, przekroj
istniejacego modelu oraz siatke trojkatow uzywajac operacji na
reliefach 1 narzedziach do edytowania reliefow dostepnych w ArtCAM
Pro.

Zeton Kasyna

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas tego ¢wiczenia to:
* Przygotowanie modelu diamentu.
* Tworzenie planow pochytych.
* Zapisywanie reliefu.
* Przygotowanie uszkodzonego zetonu.
* Naprawianie uszkodzonego zetonu.
* Tworzenie reliefu gotowego zetonu.
* Tworzenie siatki trojkatow.

Stworzymy trojwymiarowy ksztalt diamentu poprzez tworzenie planéw
pochylych z dwuwymiarowych wektorow. Ten relief diamentu zostanie
uzyty jako srodkowy motyw czota zetonu, ktérego uszkodzony model
zostal wczesniej przygotowany. Po stworzeniu diamentu, naprawimy
zeton poprzez stworzenie obroconego ksztattu i potaczenie go z
istniejacym reliefem. Po naprawieniu reliefu czota zetonu polaczymy
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go z reliefem diamentu aby stworzy¢ baze reliefu gotowego czota
zetonu. Tekstura zostanie dodana do tego reliefu wokot srodkowego
motywu diamentu aby go ukonczy¢. W koncu stworzymy zamknigta
siatke trojkatow przez polaczenie reliefu czota zetonu z
zaimportowanym reliefem tytu zetonu.

Przygotowywanie modelu diamentu

Najpierw otworzymy model ArtCAMa zawierajacy wektory, z ktorych
stworzymy relief diamentu:

1. Kliknij na ikon¢ Otwoérz Istniejacy Model &% na
stronie Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢ okno
dialogowe Otworz.

2. Kliknij na listg Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\Casino Chip - STL.

3. Kliknij aby wybra¢ plik nazwany Jewel.art. Nazwa pliku
pojawia si¢ w polu Nazwa pliku.

4. Kliknij na przycisk Otworz.
W oknie Widoku 2D pojawia si¢ nastepujacy obraz:
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Plik .art ktory otwartes$ jest modelem wczesniej
przygotowanym w ArtCAM Pro. Uzyjemy koloréw bitmapy
1 wektorow aby stworzy¢ kilka planéw pochytych, ktore
zostang potaczone aby stworzy¢ relief diamentu. Ten relief
zostanie zapisany 1 uzyty jako srodkowy motyw zetonu.

Tworzenie planéw pochytych

Najpierw stworzymy dziewie¢ pochytych planow, z dziewigciu
wektordéw, ktore razem dadza relief diamentu.

1. Kliknij na uko$na polilini¢ w lewym dolnym rogu diamentu,
aby ja wybrac.

2. Kliknij na przycisk Utwoérz Pochylenie J w polu
Operacje Reliefu strony domowej Asystent's aby
wyswietli¢ strong narzedzia Utworz Pochylenie.

3. Kliknij aby zaznaczy¢ opcje Ustaw trzeci punkt ¥ .
Potrzebujemy jej, poniewaz wykorzystamy trzy punkty do
stworzenia naszego planu pochytego.

4. Kliknij na przycisk Start, a nastgpnie kliknij na punkty na
zaznaczonym wektorze w nastgpujacej kolejnosci:

3

Wspotrzedne wybranych punktow sa pokazane w polach Z
na stronie.

W polu Pierwszy Punkt Planu, wpisz 0 w polu Z.
W polu Drugi Punkt Planu, wpisz 0.2 w polu Z.
W polu Trzeci Punkt Planu, wpisz 0 w polu Z.

® N oW

Kliknij na przycisk Utworz aby stworzy¢ plan pochyly. To
stworzy relief, ktory wyglada jak jedna z pochylych
krawedzi diamentu.
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9. Kliknij na uko$na polilini¢ w gornym lewym rogu diamentu
aby ja wybrac. Pojawia sig prostokat graniczny wokot
wektora.

10. Kliknij na przycisk Start, nastepnie kliknij na trzech
punktach (weztach) na zaznaczonym wektorze w
nastgpujacej kolejnosci:

Wspoétrzedne wybranych punktow sa pokazane w polach Z
na stronie.

11. W polu Pierwszy Punkt Planu, wpisz 0 w polu Z.
12. W polu Drugi Punkt Planu, wpisz 0 w polu Z.
13. W polu Trzeci Punkt Planu, wpisz 0.2 w polu Z.

14. Kliknij aby zaznaczy¢ opcjec Wyzsze® . Ta opcja kaze
programowi ArtCAM Pro aby potaczy¢ punkty planu
pochytego z reliefem tak, ze tylko najwyzsze punkty beda
widoczne.

15. Kliknij na przycisk Utworz aby stworzy¢ plan pochyly.

16. Powtorz ten proces dla wszystkich polilinii
przedstawiajacych diament, wpisujac wspotrzedne tak jak na
diagramie w odpowiednich polach Z.
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0

Pamigtaj zeby klika¢ na przycisk Start zanim bedziesz
zaznaczal punkty na wybranym wektorze 1 upewnij sig, ze
opcja Wyzsze & jest zaznaczona zanim stworzysz plan

pochyty.

17. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent.

18. Kliknij na przycisk Widoku 3D ﬂ w pasku narzedzi okna
Widoku 2D aby wyswietli¢ relief w oknie Widoku 3D:

19. Kliknij na przycisk Rysuj Znak Zera < aby ukry¢ plan
zerowy 1 obejrze¢ wyraznie stworzony relief.
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Zapisywanie reliefu

Teraz zapiszemy nasz relief, aby$Smy mogli go p6zniej zaimportowac
jako 3D clipart.
&~ |
1. Kliknij na przycisk Zapisz Relief =~ w polu Operacje
Reliefu aby wyswietli¢ okno dialogowe Zapisz jako...:

saveas 21|
Save in: I _{ tdy Computer j a“a @g -
._ﬂ.S‘f‘z Floppy {A:)
e Local Disk (C:)
e Spare (D:)
e Data (E1)
4 CD Drive (F:)
File marne: | Open I
Save as type: | Relief File [~ = Cancel |
A

2. Kliknij na list¢ Zapisz w i wybierz katalog, w ktorym
chcesz zapisac relief.

3. Wpisz Diamond w polu Nazwa pliku.
4. Kliknij na przycisk Zapisz.

Przygotowywanie modelu uszkodzonego
zetonu

1. Kliknij na przycisk Otwoérz Plik d w polu Plik aby
wyswietli¢ okno dialogowe Otworz.

2. Kliknij any wybra¢ plik o nazwie Casino_Chip_Demo.art, a
nastepnie przycisk Otworz.

3. Nacisénij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 3D z biezacym reliefem.

4. Nacisnij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 2D.

5. Kliknij na przycisk Podglad Warstwy Reliefu = na
pasku narzgdzi Widoku 2D aby stworzy¢ mapg szarosci
biezacego reliefu w oknie widoku Widoku 2D. Wida¢
wyraznie uszkodzenia zetonu.
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Naprawa uszkodzonego zetonu

Teraz naprawimy uszkodzona cz¢$¢ zetonu uzywajac narzedzi do
edytowania reliefow oraz operacji na wektorach.

Tworzenie przekroju

Najpierw stworzymy przekrdj uzywajac wektora reprezentujacego
zeton oraz linii pomocniczych w modelu. Ten przekroj zostanie uzyty
do stworzenia obroconego ksztaltu, ktory zastapi brakujaca czes¢
zetonu.
Y
1. Kliknij na przycisk Utwérz przekréj profilu = w polu
Operacje Reliefu aby wyswietli¢ strone Utworz
przekréj profilu.

2. Przesun kursor myszy nad miejsce, gdzie linie pomocnicze
przecinaja si¢ , nastepnie kliknij.

3. Przesun kursor myszy nad miejsce, gdzie linia pomocnicza
przecina zewnetrzng obwodke zetonu, nastgpnie kliknij.

4. Kliknij na przycisk Utworz, nastepnie na przycisk Zamknij

Przekrdj pojawia si¢ tak jak ponizej:
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Tworzenie obréconego ksztattu

Teraz stworzymy obrocony ksztatt (operacja Wycinek) uzywajac do
tego przekroju, ktory stworzyliSmy. Ten obrocony ksztalt bedzie
obliczony 1 dodany do reliefu aby naprawi¢ zeton.

1. Kliknij na przycisk Wycinek E‘ w polu Operacje
Reliefu aby wyswietli¢ narz¢dzie Kreator Wycinka:

Spin Wizard - Select the start profile

Thiz wector defines the crozs-zechion at the start of the
m extruded shape.

Only an open ungrouped vectar can be selected az a
H—-r] zhart prafile,

Select the vector to uze and press the zelect button

I™ | Mive anichor paint boother end

Select
= | Irvert curve in 2

% Back | [diEt = | Cloze I

2. Kliknij aby wybra¢ przekrdj. Przekroj staje sig rozowy 1
otacza go prostokat graniczny.

3. Kiliknij na przycisk Wybierz aby wybra¢ przekroj jako
profil startowy. Pojawiaja si¢ strzatki kierunku wzdhiz
wewngtrznej krawedzi profilu startowego.

4. Kliknij na przycisk Dalej. Profil startowy staje si¢ niebieski.
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10.

Upewnij sig, ze opcja Profil koncowy jest taki sam jak
poczatkowy jest zaznaczona ¥ | a nastepnie kliknij na
przycisk Dalej.

Upewnij sie, ze opcja Obréé o 360 stopni ¥ | a nastepnie
kliknij przycisk Dalej.

Poniewaz nie uzywamy wektora modulacji Z w tym
¢wiczeniu, kliknij przycisk Dalej.

Kliknij aby zaznaczy¢ opcje Potacz najwyzsze = . To
kaze programowi ArtCAM Pro polaczy¢ punkty obroconego
ksztattu z reliefem tak, aby tylko najwyzsze z obydwdéch
byly widoczne na nowym reliefie.

Kliknij na przycisk Wycinek aby stworzy¢ obrocony
ksztatt, nastegpnie kliknij przycisk Zamknij.

Nacis$nij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
nowy relief w oknie Widoku 3D.

Tworzenie gotowego zetonu kasyna

Aby stworzy(¢ relief reprezentujacy czoto zetonu, potaczymy biezacy
relief z reliefem diamentu, ktory stworzyliSmy wczesniej a nastgpnie
natozymy teksturg na wybrany obszar.

taczenie reliefow

Najpierw zaimportujemy relief diamentu, przeskalujemy go, a
nastepnie potaczymy z istniejacym reliefem.

1.

& |
Kliknij na przycisk Wklej relief z pliku =" w polu
Operacje Reliefu aby wyswietli¢ okno dialogowe
Otworz.

Kliknij na przycisk Otworz aby wyswietli¢ okno dialogowe
Wklej relief z pliku.

Kliknij na list¢ Szukaj w i przejdz do katalogu, w ktorym
zapisates relief diamentu.

Kliknij aby wybra¢ plik nazwany diamond.rlf, nastgpnie
kliknij na przycisk Otworz aby wyswietli¢ okno dialogowe
Wklej relief z pliku:
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10.

1.
12.

l.

=3 A
D Load Relief

Combine with existing relief by...

* Heplacing ‘-\ " Merging Highest

&

m N Adding " Merging Lowest

+ e

b Subtracting " Pasting

T g

A b ‘_'*.-_‘..-

QK | Cancel ‘

Kliknij aby zaznaczy¢ opcje Wklejanie #' | nastepnie kliknij
na przycisk OK.

Kliknij na przycisk Wysrodkuj Do Strony ﬂ w polu
Pozycja Rozmiar Wyréwnaj wektor strony domowe;j
Asystent aby umiesci¢ czerwony wektor obwiedni cliparta
reliefu diamentu na $rodku modelu.

Kliknij na zaktadke Skaluj, a nastepnie wpisz 60 w polu
Nowa skala %. To skaluje relief diamentu na 60%
oryginatu.

Kliknij na zaktadke Size, i wpisz /.2 mm (0.05") w polu Z
Range. To ustawia wysoko$¢ Z diamentu.

Kliknij na zaktadke Tryb, i upewnij si¢, ze opcja Dodaj *
jest zaznaczona.

Kliknij na przycisk Wklej. Czerwony wektor obwiedni
diamentu staje si¢ fioletowy.

Kliknij na przycisk Zamknij.

Nacis$nij klaiwsz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 3D.

Dodawanie tekstury do reliefu

Aby stworzy¢ gotowy relief zetonu, dodamy tekstur¢ do wybranego
obszaru w biezacym reliefie. Tekstura moze by¢ dodana tylko do
obszarow o biezacym kolorze podstawowym.

Nacisnij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 2D.
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2. Kliknij aby wybra¢ wektor obwiedni diamentu. Wektor staje
si¢ fioletowy 1 otacza go prostokat graniczny.

3. Przytrzymaj klawisz Shift na swojej klawiaturze, a
nastgpnie kliknij na wewngtrzny okrag w zetonie aby go
wybra¢. Pojawia si¢ prostokat graniczny wokét obydwoch
wektorow.

4. Kliknij na kolor r6zowy na palecie kolorow aby wybra¢ go
na kolor podstawowy.

5. Kliknij na przycisk Wypetnij Wektory @ w polu
Edycja Wektorow aby pokolorowaé obszar pomigdzy
dwoma zaznaczonymi wektorami na r6zowo. To jest obszar
na ktory natozymy teksture.

6. Kliknij na przycisk Teksturuj Relief '| w polu
Operacje Reliefu aby wyswietli¢ strong Teksturuj
Relief.

7. Kliknij na opcje Ostrostup ' aby wybra¢ piramidg jako
ksztalt tekstury.

8. W polu Rozmiar, wpisz 2.5 mm (0.1") w polu Rozmiar i /
mm (0.04") w polu Z Wysokos¢.

9. Kliknij aby wybraé opcje Zanikanie Krawedzil', a
nastepnie wpisz /0 mm (0.4") w odpowiednim polu. To kaze
programowi ArtCAM Pro taczy¢ krawedz tekstury na takiej
odlegtosci od krawedzi wybranego obszaru.

10. Kliknij na przycisk Dodaj.

11. Kliknij na przycisk Zamknij.

12. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno widoku Widoku 3D:
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Tworzenie siatki trojkatow

W koncu stworzymy zamknigta siatke trojkatow uzywajac biezacego
reliefu 1 zaimportowanego reliefu tytu zetonu.

1. Kliknij na przycisk Utwérz tiangulacje @ w polu
Operacje Reliefu aby wyswietli¢ stron¢ Kreatora

triangulaciji.

2. Wpisz 0.01 mm (0.0004") w polu Tolerancja.

Kliknij aby wybraé¢ opcje Uzyj tylnego reliefu & |
nastepnie przycisk Load aby wyswietli¢ okno dialogowe

Otworz:

open 2 x|

Laok ir: | = Casino Chip - 3TL

x| = & ek E-

8| Casina_Chip_Derno.ark

Coin_Eack. rlf
8 diamand.HF
B Finished_Casino_Chip. art
B Jewel,art
File: name: ICoin_B ack.1lf Open I
Files of type: | Relief File [l art" pi) | Cancel |

r— Relief Infarmation

Real Size:

50.00mem = 50.00mm
Min Z:  -3.200mm
MaxZ:  0.000mm
Pixel Size: 1240 % 1340

- kodel Preview

4. Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\Casino Chip - STL.
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5. Kliknij na plik nazwany Coin Back.rlf, nast¢pnie kliknij na
przycisk Otworz.

W polu Relief Information, zauwaz, ze Rozmiar
importowanego reliefu jest identyczna jak nasz relief.
Uzywajac tyhu reliefu do stworzenia siatki trojkatow jego
Rozmiar 1 rozdzielczo$¢ musza odpowiada¢ twojemu
modelowi.

6. Kliknij na przycisk Utworz Triangulacje.

Ponizej okna Widoku 2D pojawia si¢ pasek postepu. Tyt
siatki trojkatow przedstawia si¢ w oknie Widoku 3D
nastgpujaco:

7. Kliknij na przycisk Zapisz Triangulacje aby wyswietli¢
okno dialogowe Zapisz Triangulacje:

2| x|
Save in:l ¢ My Computer j i & ER-
.ﬁﬁ‘fz Floppy (A:)
1< Local Disk ()
% Spare (D)
I~ Data (E:)
24 CD Drive (F:)
File name: I Open I
Save as ype: [STL Files [ st =] e |
A

8. Kliknij na liste¢ Zapisz w i wybierz katalog, w ktorym
chcesz zapisac siatkg trojkatow.

9. Wpisz Coin Mesh w polu Nazwa pliku, a nastepnie kliknij
na przycisk Zapisz aby zapisa¢ siatke trojkatow jako plik
typu .stl. Ten plik moze teraz by¢ przestany do maszyn
rapid prototyping albo innych systeméw CAD/CAM.
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Cwiczenie - Litery ISO-
FORM

Przeglad

Ponizsze ¢wiczenie demonstruje, w jaki sposéb stworzy¢ litery 1SO-
FORM z tekstu wektorowego uzywajac narz¢dzi do tworzenia
wektorow dostepnych w ArtCAM Pro.

Litery ISO-Form

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas tego ¢wiczenia to:

* Przygotowanie modelu.
* Tworzenie tekstu wektorowego.
* Tworzenie liter ISO-FORM.

Cwiczenie poprowadzi cig przez kazdy z tych etapow, pokazujac
kompletny proces tworzenia liter ISO-FORM z tekstu wektorowego
nastepnie taczenia tych ksztatltow z reliefem aby stworzy¢ napis
pokazany ponizej :
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Przygotowywanie Modelu

Najpierw ustawimy wymiary modelu dla tego zadania:

1. Kliknij na ikong Utwérz Nowy Model %% na stronie
startowej Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢
okno dialogowe Rozmiar dla nowego modelu:

Size For New Model

Resolution

Height {Y) -
[1000 b 1736 = 578 points
Total: 1003408 points
Width (X) |3Du.u

Units

ety tx_ Click in the corners or centre of the
f hox above to select the job origin
~ inches

oK ‘ Cancel ‘

2. Kiliknij na opcj¢ Jednostki & ktorej chcesz uzywac
(milimetry czy cale).

3. Wpisz 100 mm (3.9") w polu Wysokos$¢ i 300 mm (11.8")
w polu Szerokosé.

4. Kliknij i przeciagnij suwak rozdzielczosci Rozdzielczos¢é
aby ustawi¢ rozdzielczo$¢ modelu na /1003408 punktow.

5. Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Rozmiar dla nowego modelu.

Okno widoku Widoku 2D automatycznie wypetia
przestrzen robocza. To okno reprezentuje blok materiatu
widziany z gory wzdtuz osi Z.

Tworzenie tekstu wektorowego

Teraz stworzymy tekst wektorowy, z ktorego zostana stworzone
trojwymiarowe litery ISO-FORM.

1. Kliknij na przycisk Utworz tekst wektorowy _T_‘
Edycja Wektoréw strony domowej Asystent aby
wyswietli¢ stron¢ Narzedzie Tekst.

w polu

2. W polu Styl, kliknij na przycisk Pogru b® aby pisa¢
tekstem pogrubionym.
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3. Kiliknij na list¢ Znak , a nast¢pnie wybierz czcionke Times
New Roman.

4. Upewnij sig, ze opcja Zachodni jest zaznaczona na liscie
Skrypt.

5. Kliknij na list¢ Rozmiar, a nastgpnie kliknij na odpowiednia
jednostke miary.
Wpisz 60 mm (2.4") w polu Rozmiar.

. Kliknij gdziekolwiek w polu modelu (biata plansza w oknie
Widoku 2D), i wpisz Cafe.

8. Kliknij na przycisk Zrobione aby stworzy¢ tekst
wektorowy i powr6ci¢ do strony domowej Asystent.

Tekst wektorowy pojawia si¢ otoczony prostokatem
granicznym. Tekst wektorowy standardowo jest
zgrupowany.

9. Kliknij na przycisk Wysrodkuj Do Strony ﬂ w polu
Pozycja Rozmiar Wyréwnaj wektor aby przesunac
tekst na srodek obszaru modelu.

Tworzenie liter ISO-FORM

JesteSmy juz gotowi na stworzenie liter ISO-Form z tekstu
wektorowego, ktory przed chwila stworzylismy.

Litera ISO-Form sktada si¢ z dwoch czegsci, wysokosci dolnej- Stata
Wysokos¢é Dolna i wysokosci gornej- Stata Wysokosé Gorna.
Pierwszy z dwdch opisuje wysokos¢ scianki bocznej litery, drugi
wysokos$¢ katowej badz potokraglej cz¢sci dodanej na gorze litery.
Stworzymy kombinacje liter, dwie z nich bgda zaokraglone, a dwie
beda mialy ostry przekrdj.

Tworzenie liter zaokraglonych
Najpierw stworzymy litery z poétokraglym przekrojem.
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1. Kliknij na przycisk Rozgrupuj E w polu Pozycja
Rozmiar Wyréwnaj wektor aby odgrupowac wektory.

2. Kliknij 1 przeciagnij kursor tak, aby stworzy¢ prostokat
graniczny wokot pierwszych dwoch liter w tekscie
wektorowym, nastepnie pus¢ przycisk myszki aby je
zaznaczy¢. Wybrany tekst wektorowy staje si¢ fioletowy.

3. Kliknij na przycisk Ksztattowanie Liter O w polu
Operacje Reliefu strony domowej Asystent's aby
wyswietli¢ okno dialogowe Stata Wysokosé¢:

.S Constant Height

‘ ¢ Circular Cross Section

Top Height |3.0

il

Bottom Height |3.0

‘ = Angular Cross Section

1

Corner Radius |05

Combine
A6 Add % ¢ Subtract

A ¢ Highest ™ - Lowest

QK ‘ Cancel | Help ‘

4. Wpisz 3.0 mm (0.12") w obydwoch polach Stata
Wysokosé Gérna i Stalta Wysokos¢ Dolna. To ustawia
wysokos$¢ bazy i przekroju potokraglego w literach ISO-
Form.

5. Upewnij sig, ze opcja Przekréj kotowy & jest zaznaczona
poprzez kliknigcie na niej.
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Wpisz 0.05 mm (0.002") w polu Kat Naroznika.

W polu Potacz, upewnij si¢, ze opcja Dodaj jest
zaznaczona * . Ta opcja kaze programowi ArtCAM Pro
doda¢ punkty liter do biezacego reliefu.

8. Kliknij na przycisk OK aby stworzy¢ litery [ISO-FORM.
Litery majq stata wysoko$¢ 6 mm (0.24").

9. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
relief w oknie Widoku 3D:

%

Tworzenie liter z ostrym przekrojem
Teraz stworzymy litery ISO-Form z ostrym przekrojem.

1. Naci$nij klawisz F2 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno Widoku 2D.

2. Kliknij 1 przeciagnij kursor aby stworzy¢ prostokat graniczny
wokot dwoch ostatnich liter tekstu wektorowego, pusé
przycisk myszki aby je zaznaczy¢. Wybrane wektory staja
si¢ fioletowe.

3. Kliknij na przycisk Ksztaltowanie Liter *=| aby
wyswietli¢ okno dialogowe Stata Wysokos¢.

4. Wpisz 3.0 mm (0.12") w obydwoch polach Stata
Wysokos¢é Goérna oraz Stata Wysokos¢ Dolna.
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Kliknij na opcji Przekrdj katowy & aby ja zaznaczy¢.
Wpisz 0.05 mm (0.002") w polu Kat naroznika.

W polu Potacz, upewnij sig, ze opcja Dodaj jest
zaznaczona & .

8. Kliknij na przycisk OK aby stworzy¢ litery ISO-FORM z
ostrym przekrojem i faczna wysokoscia 6 mm (0.24").

9. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
nowy relief w oknie widoku Widoku 3D:

Skonczytes wtasnie tworzenie liter ISO-FORM.
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Cwiczenie -
Interaktywne
Rzezbienie

Przeglad

Ponizsze ¢wiczenie demonstruje, jak uzywac narzedzi do
interaktywnego rzezbienia w programie ArtCAM Pro aby polepszy¢
swoje trojwymiarowe projekty. Narzedzia te sa szczegdlnie przydatne
do edytowania 1 modyfikowania danych zeskanowanych sonda
dotykowa badz skanerem laserowym.

(/D

Etapy,ktorych nauczysz si¢ podczas trwania tego ¢wiczenia to:
* Przygotowanie modelu.
* Rzezbienie reliefu.

Cwiczenie poprowadzi ci¢ przez kazdy z tych etapow, pokazujac
kompletny proces uzywania narz¢dzi do interaktywnego rzezbienia do
edytowania wygladu reliefu misia.

Przygotowywanie modelu

Najpierw otworzymy model programu ArtCAM zawierajacy relief,
ktory chcemy pdzniej edytowac:
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Kliknij na ikon¢ Otworz Istniejacy Model & na
stronie startowej Asystent - Rozpoczynanie aby
wyswietli¢ okno dialogowe Otwérz.

Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\Ted bear.

Kliknij na plik o nazwie Sculpt Teddy.art. Plik pojawi si¢ w
polu Nazwa pliku.

Kliknij na przycisk Otworz aby otworzy¢ model misia.
Mapa szarosci misia pojawi si¢ w oknic Widoku 2D.

. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢

relief w oknie Widoku 3D.

Kliknij na przycisk Widok wzdtuz osi ZE na pasku
narzedzi okna Widoku 3D aby wyswietli¢ relief widoczny z
osi Z.

Rzezbienie reliefu

JesteSmy juz gotowi na uzycie narzedzi do rzezbienia w celu
zmodyfikowania reliefu ArtCAM Pro.

Wygftadzanie reliefu

Najpierw uzyjemy narzedzia Wygtadzanie aby wygladzic¢, jak
rowniez usunac czesc reliefu.
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Kliknij na przycisk Edycja reliefu @ w polu Operacje
Reliefu strony domowej Asystent aby wyswietli¢ strong
Interaktywna Edycja.

Narzedzie wygtadzajace Wygtadzanie jest wybrane jako
standardowe.

Kliknij i przeciagnij suwak $rednicy Srednica i ustaw
Srednicg narzgdzi na /0 mm (0.4").

Srednica definiuje, jak duzo materiatu ma zosta¢ wygtadzone
na reliefie potraktowanym narzgdziem

Kliknij i przeciagnij suwak Sita aby ustawi¢ moc narzg¢dzia
na /00%.

Moc definiuje szeroko$¢ wygtadzania jako pewien procent
szerokos$ci narzedzia

Kliknij i przeciagnij suwak Zmiekczenie aby ustawic¢
gladkos¢ narzedzia na 50%.

Gtadkos$¢ definiuje, jak ostra jest koncowka narzedzia.

Kliknij na przycisk Powieksz ﬂ na pasku narzedzi
Widoku 3D, nastgpnie kliknij i przeciagnij aby stworzy¢
prostokat graniczny wokoét prawego ucha misia. Pus¢
przycisk aby powigkszy¢ ten obszar.

Poruszaj kursorem 4 ponad wewngtrzna czegscia ucha
misia jednocze$nie majac wcisniety lewy przycisk myszki.

Ksztalt ucha zmienia si¢ podczas poruszania kursorem. Mi$
powienien wyglada¢ mniej wigcej tak:

Przed... Po...

7. Zmieniaj $rednicg, moc i gtadko$¢ narzedzia 1

poeksperymentuj z wygladzaniem innych obszarow reliefu.
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10.

11

12.

13.

Jesli popetnisz btad i checesz powroci¢ do stanu reliefu tak
jak przed rozpoczgciem rzezbienia kliknij na przycisk
Przywréé.

Kiedy jeste$ juz zadowolony z efektu rzezbienia, kliknij na
przycisk Zastosuj aby zamienic relief z okna widoku

Widoku 3D nowym reliefem, ktory zawiera zmiany
natozone przez ciebie podczas rzezbienia.

Kliknij na przycisk Dopasuj Skale na pasku narzedzi
okna Widoku 3D aby obejrzec¢ caty relief.

Uzyj przycisku Powieksz ﬂ aby powigkszy¢ nos misia.

. W polu Polacz, kliknij na opcji Tylko Nizsze #. Ta opcjja

kaze obnizy¢ najwyzsze punkty pod kursorem narzedzia.

Poruszaj kursorem - nad prawym okiem misia z
wcisnigtym lewym przyciskiem myszki.

Mozesz zauwazy¢, ze oko zostalo usunigte bez naruszania
otaczajacego reliefu.

Przed...

Kliknij na przycisk Przywroé€ aby przywréci¢ oko misia.

Rzezbienie misia

Teraz uzyjemy narzedzia Zdejmuj aby usunac¢ czgs$¢ reliefu.

/

Kliknij na ikon¢ Zdejmuj carve aby wyswietli¢ wlasciwosci
narzedzia.

Kliknij i przeciagnij suwak $rednicy Srednica aby ustawié
srednicg narzedzia na 4 mm (0.16").

Kliknij i przeciagnij suwak mocy, Sita aby ustawi¢ moc
narzedzia na 80%.
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Kliknij i przeciagnij suwak Zmiekczenie aby ustawic¢
gladkos¢ narzedzia na 100%.

Upewnij sig, ze opcja Dodaj jest zaznaczona # w polu
Tryb Potaczenia. Ta opcja pozwala wycina¢ materiat z
reliefu.

Przesun kursor nad nos misia + nastgpnie kliknij 1
przeciagnij myszke w dot aby wyrzezbi¢ nastgpujacy ksztalt
na reliefie:

Przed...

Kliknij na przycisk Zastosuj aby zapisa¢ zmiany na reliefie.

Po dalsze informacje na temat uzywania innych narzedzi
interaktywnego rzezbienia zajrzycj do instrukcji
uzytkowania programu ArtCAM Pro do rozdziatu praca z
reliefami (Working with Reliefs).

Kliknij na przycisk Zakoncz aby powrdcic do strony
domowej Asystent.
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Cwiczenie —
Skanowanie

Przeglad

Cwiczenie to demonstruje, w jaki sposob zeskanowany obraz moze
by¢ edytowany za pomoca programu ArtCAM Pro. Zawiera rowniez
og6lne uwagi i rady na temat uzywania kolorowych 1 czarno — biatych
obrazéw w ArtCAM Pro.

Zasady skanowania

Aby uzyska¢ dobry rezultat skanowania, bedziesz musial poswigcic
troche czasu. Czgsto najlepiej jest eksperymentowac z aplikacjami
skanujacymi, aby uzyskac¢ jak najlepsze rezultaty a nastgpnie
zaimportowac je do ArtCAM Pro. Rozwaz wszystkie dostepne opcje
skanowania, takie jak: czarno — biate, kolorowe czy fotograficzne, jak
réwniez ustawienia jasnosci 1 kolorow. Powinienne$§ zawsze
minimalizowa¢ Rozmiar obrazka tak, aby tylko potrzebna czes$¢ byta
widoczna, a nastepnie edytowac go tak, aby poprawic jego jakos¢ (np.
Naprawia¢ bledne piksele)

Powinienne$ znalez¢ balans pomig¢dzy wielko$cia pliku a jego
rozdzielczo$cia. Im mniejsza liczba pikseli na cal (dpi- dots per inch),
tym mniejsza Rozmiar obrazka, ale tatwiej wtedy o btedne piksele 1
efekt postrzgpienia podczas tworzenia $ciezek maszynowych. Z drugiej
strony wysoka rozdzielczo$¢ powoduje zwickszenie wielko$ci obrazka
1 trudnosci ze szczegotami.

W ArtCAM Pro mozesz wczyta¢ obrazek zapisany jako plik o jednym
z ponizszych typow:
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* Bitmapa Windows (*.bmp)
* obraz TIFF (*.tif)

» obraz PCX (*.pcx)

» obraz CompuServe (*.gif)
obraz JPEG (*.jpg)

Porownania skanow

Teraz popatrzymy na przyktady efektow skanowania.

Efekty zmiany rozdzielczosci

Rozdzielczo$¢ skanowania zwykle przedstawiana jest w punktach na
cal (dots per inch- dpi). Wigksza warto$¢ dpi da w rezultacie lepsza
jakos$¢, ale Rozmiar skanowanego pliku znacznie si¢ zwigkszy.
Rozwazymy r6znice pomigdzy trzema zeskanowanymi obrazami
uzytymi w ArtCAM Pro.

Skanowanie przy rozdzielczosci 100 dpi

Najpierw obejrzymy obraz zeskanowany z rozdzielczoscia 100 dpi.

1. Kliknij na ikon¢g Otwoérz Istniejacy Model # - na
stronic Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢ okno
dialogowe Otworz.

2. Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\Crest.

3. Kliknij na list¢ Pliki Typu a nast¢pnie na opcj¢ Wszystkie
Pliki (*.*) aby ja zaznaczy¢.

4. Kliknij aby wybra¢ plik o nazwie Crestl0.bmp. Nazwa pliku
pojawia si¢ w polu Nazwa pliku.

5. Kliknij na przycisk Otwoérz aby wyswietli¢ okno dialogowe
Ustaw Rozmiar Modelu.
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27 Set Model Size

|-| -

Method

* Image size

{© BRectangle size

Height |453.D | = Scanned d.p.i.

300 d.p.i.
L, Origin

OC—A Width |512.D Units

f* mm
' = inches
- OK | Cancel |

6. Kliknij na opcj¢ Zeskanowane d.p.i. © Aby ja zaznaczy¢
nastepnie wpisz /00 w polu d.p.i. Pole Wysokos$¢ zmienia
siena /15.062 mm (4.53") a pole Szerokos¢ na 130.048
mm (5.72").

To ustawia Rozmiar modelu zgodnie z rozdzielczo$cia dpi

skanowania obrazu.

7. Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Ustaw Rozmiar Modelu. Zeskanowany obraz pojawia si¢
w oknie Crest10:0.

W polu Informacje Projektu strony domowej Asystent,
mozesz zauwazy¢, ze obraz zawiera 512 x 453 pikseli.

8. Kliknij na przycisk Powieksz @l pa pasku narz¢dzi okna
Crest10:0, nastepnie kliknij i przeciagnij kursor myszka
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aby stworzy¢ prostokat graniczny wokot litery "D" w
tekscie, nastepnie pus¢ lewy klawisz myszki.

Mozesz zauwazy¢, ze piksele sa duze. Uzywajac tego skanu
obrobiona powierzchnia bytaby postrzepiona. Sa tu piksele,
ktore trzeba doda¢, aby zachowac profil litery.

Latwe byloby naprawienie uszkodzonych prostych linii
uzywajac narz¢dzi do edytowania bitmap w polu
Edytowanie Bitmap, ale naprawienie zakrzywionych
segmentOw byloby o wile bardziej czasochtonne w celu
zachowania ksztattu krzywe;.

Skanowanie przy rozdzielczosci 150 dpi

Teraz obejrzymy obraz zeskanowany z rozdzielczoscia 150 dpi.

l.

Kliknij na przycisk Otworz Plik | w polu Plik strony
domowej Asystent.

Pojawia si¢ nastgpujaca wiadomos¢:

x

CRESTIO
! The data has changed

Do ol wank bo save current changes ¢

fes Mo | Cancel |

Kliknij na przycisk Nie aby zamkna¢ okno wiadomosci i
wyswietli¢ okno dialogowe Otworz.
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Kliknij na list¢ Pliki Typu a nastepnie na opcjc Wszystkie
Pliki (*.*) aby ja zaznaczy¢.

Kliknij aby wybra¢ plik o nazwie Crestl5.bmp. Nazwa pliku
pojawia si¢ w polu Nazwa pliku.

Kliknij na przycisk Otworz aby wyswietli¢ okno dialogowe
Ustaw Rozmiar Modelu. Pole Wysokos¢ wynosi 707.0
mm (27.8") a pole Szerokos¢ is 787.0 mm (31.0").

Kliknij na opcji Zeskanowane d.p.i. Aby ja zaznaczy¢,
nast¢pnie wpisz /50 w polu d.p.i. Pole Wysoko$¢ zmienia
signa /19.719 mm (4.71") a pole Szerokos¢ na /33.096
mm (5.24").

Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Ustaw Rozmiar Modelu.

W polu Informacje Projektu, mozesz zauwazy¢, ze obraz
zawiera 786 x 707 pikseli.

Powigksz "D" w tekscie.

Juz wida¢, ze poprzez zwigkszenie rozdzielczosci dpi,
jako$¢ obrazu poprawita sig. Wielko$¢ pikseli jest znacznie
mniejsza, wigc uzycie tego skanu datoby lepsza
powierzchnie podczas obrabiania. Nie potrzeba dodawac
pikseli aby zachowac profil litery, co zmniejsza czas
potrzebny do edytowania.

Skanowanie przy rozdzielczosci 200 dpi

Teraz przyjrzymy si¢ obrazowi zeskanowanemu z rozdzielczoscia

200 dpi.
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Powtdrz poprzednie kroki, tym razem wybierajac plik o
nazwie Crest20.bmp i wpisujqc 200 w polu d.p.i.

Pole Wysokos¢€ wynosi /17/4.935 mm (4.52") a Szerokos¢
130.048 mm (5.12").

W polu Informacje Projektu, mozesz zauwazy¢, ze obraz
zawiera 1024 x 905 pikseli.

Ta litera ma wyraznie zdefiniowany profil, ale wigksza
liczba pikseli w obrazie powoduje, ze ArtCAM Pro dziata
wolniej.

Poréwnywanie wielkosci plikow

Teraz porownamy wielkosci zeskanowanych plikow uzytych
dotychczas w tym ¢wiczeniu.

l.

Kliknij na przycisk Otwérz Plik L| w polu Plik aby
wys$wietli¢ okno dialogowe Otwérz.

Kliknij prawym klawiszem myszki na plik Crest10.bmp aby
wyswietli¢ menu, nastgpnie kliknij na opcji Wtasciwosci
aby wyswietli¢ okno dialogowe Whasciwosci.

W polu Rozmiar, mozesz zauwazy¢, ze plik ma 29,054
bajtow.

Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Wiasciwosci.

Powtdrz te kroki dla kazdego z pozostatych plikow Crest.

Plik Crest15.bmp ma 70,762 bajtow, podczas gdy plik
Crest20.bmp ma 115, 902 bajtow.
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Wida¢, ze nastepuje znaczace zwigkszenie wielkosci plikow
wraz ze zwigkszeniem rozdzielczosci skanowania z 100 dpi
na 200 dpi. ArtCAM Pro pracuje wolniej z wigkszymi
plikami, wigc powiniennes$ znalez¢ balans pomigdzy jakoscia
a rozdzielczo$cia skanowanego obrazu.

Skanowanie kolorowych obrazow

Dotychczas ogladalismy skanowanie czarno — biatych obrazow. W tym
paragrafie zajmiemy si¢ kolorowymi.

Skanowanie przy rozdzielczosci 150 dpi Cz-B

Najpierw przyjrzymy si¢ obrazowi zeskanowanemu na czarno — biato z
rozdzielczoscia 150 dpi.

1. Otwérz plik dcam15.bmp z katalogu ArtCAM Pro
7.0\Examples\Dcam, wpisujac rozdzielczos¢ skanowania dpi
150.

Wysokos¢é wynosi /8.796 mm (0.74") a Szerokos¢
87.013 mm (3.4").

W polu Informacje Projektu, widac, ze obraz zawiera
505 x 111 pikseli.

Wida¢, ze zeskanowany obraz jest bardzo staby jakosciowo.

Skanowanie przy rozdzielczosci 150 d.p.i. Kolor

Teraz obejrzymy kolorowy obraz rowniez zeskanowany z
rozdzielczoscia 150 dpi.

1. Powtorz poprzednie kroki, tym razem wybierajac plik .bmp
nazwany dcaml5c.

Wysokos¢é wynosi 79.981 mm (0.79") a Szerokos¢
87.013 mm (3.4").

W polu Informacje Projektu,widaé, ze obraz ma
505 x 118 pikseli.
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25 DELCAM

Mozesz zauwazy¢, ze skanowanie obrazu w kolorze jest
tutaj lepszym rozwiazaniem. Liczba dpi zalezy od wielkos$ci
modelu oraz jakosci, jakiej potrzebujesz dla koncowego
efektu.

Nie-poziome linie

W poprzednim przyktadzie mogtes zauwazy¢, ze poziome 1 pionowe
linie w literach A 1 M stowa “Delcam” odstaja od osi X 1Y o 1 piksel.
Powinienne$ probowa¢ zminimalizowac¢ ten efekt we wszystkich
skanowanych obrazach, rozwazajac jednoczesnie, czy warte jest to
twojego czasu 1 wysitku. Twoja decyzja powinna zaleze¢ od stopnia, w
jakim linie odbiegaja od osi oraz doktadnosci wykonczenia
powierzchni, jakiego oczekujesz po gotowym produkcie. Edytowanie
skanowanego obrazu moze by¢ bardzo czasochtonne.

W poprzednim przyktadzie pionowe potozenie jest akceptowalne.
Teraz zastanowimy sig, jak poprawi¢ pionowe i poziome linie w
modelu.

Przed...

FLC ELC

Wida¢ znaczna poprawe¢ pomiedzy powyzszymi obrazami. Obraz
zostal obrocony przeciwnie do ruchu wskazowek zegara uzywajac
narzedzia Deskew z katem -2°. Po wigcej szczegdtow zobacz rozdziat
praca z modelami ("Working with Models") w instrukcji programu
ArtCAM Pro 7.0.
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Alternatywa narzedzia deskew (odksztalcenia) jest manualne
dostosowanie pionowych 1 poziomych linii na ptycie skanera, a
nastgpnie ponowne zeskanowanie obrazu.

Duze palety koloréw

Fotografie 1 przezrocza moga sprawia¢ trudnosci przy skanowaniu
poniewaz stwarzaja duza game koloréw. Czarno — biale fotografie
stwarzaja duza game odcieni szarosci, natomiast kolorowe duza game
kolorow. Warto po¢wiczy¢ edytowanie fotografii przed ich
importowaniem do ArtCAM Pro.

Otworz plik Bridgela.bmp z katalogu ArtCAM Pro
7.0\Examples\Bridge.

Obraz w oknie Bridge1a.bmp:0 wyglada tak:

L

Kliknij na przycisk Redukuj Kolory ﬂ w polu
Edytowanie Bitmap strony domowej Asystent aby
wyswietli¢ okno dialogowe Zredukuj liczbe koloréw na
obrazie:

Reduce Number OF Colours In Im x|

Current Mumber OF Colowrz In Image |254

e b aximum Mumber OF Colours I
For Image 253

Qk I Cancel |

Wpisz 7 w polu Nowa maksymalna liczba koloréw dla
obrazu, nast¢pnie kliknij na przycisk OK. Pojawia si¢
nastgpujaca wiadomos¢:
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AFtCAM Pro |

b d Reducing the number of colours in the image will reset ALL colour links and attributes
o do vou wish to continue 7

s Mo |

Klikni na przycisk Tak aby zamkna¢ wiadomos¢ i
zredukowac liczbg kolorow w obrazie. Pojawia si¢
nastgpujaca wiadomos¢:

ArtCAM Pro |
-
W1 } Reduced number of colours in image to 7

Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno wiadomosci.
Mozesz zauwazy¢, ze na palecie kolorow ponizej okna
Bridge1a.bmp:0 znajduje si¢ jedynie 7 kolorow.

Enlnr

e

ErrmrmEe

C_ NI il

ETFTFEETEN

EMEEEEEN

ENEEEENEN

NN .

Custam colors:

Y I Y Y

I_I_I_I_I_I_I_I_ Hue: ‘IED Red: SD

Sat: U Green: |80
D efine Custom Calors >3 | E°|°[|S°|'d L I? Blue: Iﬁ

’TI Cancel | Add bo Cuztom Colors |

Kliknij na przycisk Dodaj Kolor g w polu Edytowanie
Bitmap aby wyswietli¢ okno dialogowe Color.

Kliknij na biaty kolor w polu Kolory Podstawowe, a
nastepnie na przycisk Dodaj do koloréw
niestandardowych.

Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe Kolor
1 doda¢ kolor biaty do palety koloréw. Kolor ten jest
automatycznie ustawiany na kolor podstawowy.

Dwukliknij prawym klawiszem na kazdym z kolorow na
palecie kolorow aby potaczy¢ je z kolorem podstawowym.
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Przed...

GEEEEDL
= R0

Obraz jest oczyszczony tak jak ponizej:

5 : -' |‘(
‘ ‘1
<~ a =

Problemy z uzyciem narzedzia Wypeinij

Pracujac z zeskanowanymi danymi narzgdzie Wypetnij moze dac¢
interesujace efekty. Spowodowane sa one tym, ze zewngtrzne obwodki
bitmapy nie sa domknigte 1 kolor “wylewa si¢” z obszaru, ktory chcesz
wypeti¢. W tym przyktadzie stworzymy palete koloréw, za pomoca
ktorej dodamy kolory do czarno — biatej bitmapy.

l.

Otworz plik Crest01.bmp z katalogu ArtCAM Pro
7.0\Examples\Crest.

Pojawiaja si¢ okna Base & Leaves:1, Central Base:2,
Letters:3 i Diamonds & Crosses:4.

Kliknij na oknic Base & Leaves:1 aby je uaktywnic.
Kliknij na przycisk Dodaj Kolor E w polu Edytowanie
Bitmap aby wyswietli¢ okno dialogowe Kolor.

Kliknij na kolor z6tty w drugim rzgdzie kolorow Kolory
Podstawowe, a nastepnie kliknij na przycisk Dodaj do
koloréw niestandardowych.

Powtdrz poprzednie kroki dla koloru zielonego w trzecim
rzedzie Kolory Podstawowe, nastepnie kliknij na
przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe Kolor i dodaé
obydwa kolory do palety koloréw . Kolor zielony jest
automatycznie ustawiany na kolor podstawowy.
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6. Kliknij na przycisk Wypetnij ﬂ w polu Edytowanie
Bitmap.

7. Przesun kursor # nad kazdy z lisci na bitmapie, a
nastgpnie kliknij aby wypetni¢ je biezacym kolorem
podstawowym - zielonym.

8. Kliknij na kolorze z6ttym na palecie kolorow aby wybra¢ go
na kolor podstawowy.

9. Przesun bkursor pomigdzy dwa okregi, w ktorych
znajduje si¢ tekst, a nastgpnie kliknij aby wypehi¢ je
kolorem zo6tto.

Mozesz zauwazy¢, ze obszary poza dwoma okregami
zostaly rowniez wypeione:

To wskazuje, ze czg$ci bitmapy reprezentujace nastgpujace
pola nie sa domknigte:

«"D", "E" 1 "L" w napisie "DELCAM".

* Gwiazdka po lewe;.

* Dolny prawy rog rozetki.

* Wnetrze litery "A" w tekscie "ArtCAM".
«"A","C","A"1"M" w tekscie ArtCAM.

10. Kliknij na przycisk Cofnij o na pasku narzedzi Base &
Leaves:1 aby usuna¢ kolor.
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11. Kliknij na przycisk Powieksz @] na pasku narzegdzi okna
Base & Leaves:1, kliknij i stworz prostokat graniczny
wokot litery "C" w stowie "DELCAM", nastepnie pus¢
przycisk myszki aby powigkszy¢ ten obszar.

12. Kliknij na kolorze czarnym na palecie kolorow aby wybra¢
go na kolor podstawowy.

13. Kliknij na przycisk Rysuj ﬂ w polu Edytowanie
Bitmap, nastgpnie przesun kursor N\ nad obszary
pokazane ponizej, nastepnie kliknij i polacz zepsute linie
bitmapy:

Click Here

Click Here

14. Kliknij na przycisk Dopasuj do okna Ol ha pasku
narzedzi okna Base & Leaves:1 aby obejrze¢ caty obraz.

15. Powtorz poprzednie kroki dla obszarow pokazanych ponize;:
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16.

17.

18.

19.

Kliknij na z6ttym kolorze na palecie kolorow aby wybra¢ go
na kolor podstawowy.

Kliknij na przycisk Wypetnij g .

Przesun kursor #* pomiedzy dwa okregi, w ktorych
znajduje si¢ tekst, a nastepnie kliknij aby wypehic ten
obszar.

Powtdrz te kroki naprawiajac wszystkie linie bitmapy
zidentyfikowane wczes$niej, wypehniajac te obszary innymi
kolorami wybranymi z okna dialogowego Kolor i dodanymi
do palety koloréw.
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Dla okna Base & Leaves:1 obszar pomigdzy dwoma
okrggami, tekst jak 1 gwiazdy powinny by¢ zoétte, Rozetka
powinna by¢ pokolorowana na pomaranczowo.

5 Uwaga: Mozesz otworzy¢ przyktad gotowego obrazu prawidlowo
wypetnionego kolorami, ktory zapisany jest jako plik Crest13.art w
katalogu ArtCAM Pro 7.0\Examples\Crest.
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Sciezki Maszynowe 3D

Przeglad
Ponizsze ¢wiczenia demonstruja rdzne aspekty tworzenia §ciezek

maszynowych dla tréjwymiarowych modeli programu ArtCAM Pro:

* "Cwiczenie — Tworzenie Sciezek Maszynowych" na stronie
210.

¢ "Cwiczenie — Obrabianie Cechowane" na stronie 223.
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Cwiczenie — Tworzenie
Sciezek Maszynowych

Przeglad
Uwagal!l!
Trajektorie = Sciezki Maszynowe

Ponizsze ¢wiczenie demonstruje, jak stworzy¢ Sciezki maszynowe
potrzebne do obrobienia reliefu na maszynie. Pokazuje rowniez, jak
zmieni¢ wymiary modelu, stworzy¢ wektor zoffsetowany
(powigkszony badZ pomniejszony) oraz obliczy¢ $ciezki maszynowe.

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas wykonywania tego ¢wiczenia to:
e Otwieranie modelu.
» Ustawianie wielko$ci modelu.
» Tworzenie zoffsetowanego wektora.
* Tworzenie $ciezek 1 obrabianie modelu.

Cwiczenie poprowadzi ci¢ przez kazdy z tych etapow, pokazujac
kompletny proces tworzenia §ciezek maszynowych uzywanych do
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obrabiania reliefu, obliczania tych $ciezek a nast¢pnie symulowania
ich.

Otwieranie modelu

Najpierw otworzymy model programu ArtCAM zawierajacy wektory 1
relief potrzebne do dalszej czg$ci:

1. Kliknij na ikon¢ Otwoérz Istniejagcy Model # na
stronie Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢ okno
dialogowe Otworz:

2. Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\NewTeddy.

3. Kliknij aby wybra¢ plik o nazwie NewTeddy.art. Nazwa
pliku pojawia si¢ w polu Nazwa pliku.

4. Kliknij na przycisk Otworz aby otworzy¢ model NewTeddy.

Ustawianie wielkosci modelu

Przed obrabianiem modelu upewnimy sig, ze jego Rozmiar jest
prawidtowa.

oy
1. Kliknij na przycisk Ustaw Rozmiar Modelu 42/ w polu
Model strony domowej Asystent aby wyswietli¢ okno

dialogowe Ustaw Rozmiar Modelu:

2. Jesli uzywasz cali, upewnij sig, ze pole jednostek
Jednostki jest ustawione na inches.

3. Wpisz 100 mm (4.0") w obydwoch polach Wysokos¢ i
Szerokos¢.

4. Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Ustaw Rozmiar Modelu i ustawi¢ Rozmiar modelu.

Tworzenie zoffsetowanego wektora

Zanim bedziemy mogli stworzy¢ Sciezki maszynowe, ktorych uzyjemy
do obrabiania reliefu musimy stworzy¢ zoffsetowany wektor w
ksztalcie misia aby upewnic sig, ze frez kulisty bedzie mogt swobodnie
dotrze¢ do dna materiatu, przez co bgdzie mogt nada¢ mu wyrazny
ksztatt.

Usuniemy wszystkie wektory uzyte do stworzenia misia, poniewaz nie
bedziemy ich juz potrzebowac. Potem stworzymy wektor obwiedni
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misia uzywajac do tego mapy szarosci ze zbioru reliefu, a nastgpnie
zoffsetujemy go.

1.

W oknie Widoku 2D, kliknij i przeciagnij kursor aby
stworzyc prostokat graniczny wokot wszystkich wektorow, z
ktorych stworzony byt mis, a nastepnie pus¢ przycisk aby je
zaznaczy¢. Wektory staja si¢ fioletowe 1 otacza je prostokat
graniczny.

Nacisnij klawisz Delete na swojej klawiaturze aby usunac
zaznaczone wektory. Okno widoku Widoku 2D jest teraz
puste.

Nacis$nij klawisz F10 na swojej klawiaturze aby stworzy¢
mapg szarosci z reliefu widoczna w oknie Widoku 2D.
Mozesz zauwazy¢, ze obszar otaczajacy relief misia jest
standardowo zOtty.

Kliknij na zo6ttym kolorze aby wybra¢ go na kolor
podstawowy.

Kliknij na przycisk Utworz wektor z koloru 1\} w polu
Edytowanie Bitmap aby wyswietli¢ okno dialogowe
Wektory z koloru:

~ Vectors From Bitmap

Method Tolerance

 Spli Il points
pline all poin D |-1—

t Keep lines longer
3 1or2 0.75

than | 15 piels | pose Average Tight
oK Cancel

Kliknij na przycisk OK aby stworzy¢ wektor w ksztalcie
obwddki ksztattu w biezacym kolorze podstawowym 1
zamknij okno dialogowe Wektory z koloru.

Kliknij gdziekolwiek w polu modelu aby odznaczy¢ wektor
stworzony z bitmapy.

Kliknij aby zaznaczy¢ prostokatny wektor reprezentujacy
obwodke materiatu , a nastepnie nacisnij klawisz Delete na
swojej klawiaturze aby go usunac. Nie potrzebujemy tego
wektora wige lepiej go usunad.
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9. Kliknij aby zaznaczy¢ wektor reprezentujacy obwodke

misia. Wektor staje si¢ ré6zowy.

5
10. Kliknij na przycisk Offsetuj Wektor(y) J w polu

Edycja Wektoréw aby wyswietli¢ strong Offsetu;j
Wektor(y).

11. Wpisz 1.5 mm (0.06") w polu Dystans Offsetu.

Ta dhlugo$¢ jest rowna promieniowi frezu kulistego, ktorego
uzyjemy do obrobki wewnatrz zoffsetowanego wektora.

12. W polu Kierunek Offsetu, upewnij si¢, ze przycisk

Zewnetrznie / Prawo jest zaznaczony®.

13. W polu Naroza Offsetu, upewnij si¢, ze przycisk

Zaokraglone & jest zaznaczony.

14. Kliknij aby wybraé opcje Usun Oryginalne Wektory ¥ |

a nastepnie kliknij na przycisk Offset. To skasuje
oryginalne wektory zastgpujac je wektorami
zoffsetowanymi.

15. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony

domowej Asystent.

Zoffsetowany wektor w oknie widoku Widoku 2D jest
teraz zaznaczony.
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Obrabianie Modelu

JestesSmy juz gotowi na stworzenie §ciezek maszynowych, ktorych
uzyjemy do obrébki modelu.

Tworzenie sciezek do obrobki zgrubnej

Pierwsza Sciezka maszynowa, ktora stworzymy bedzie Sciezka do
obrobki zgrubnej. Ustalimy réwniez grubos¢ bloku materiatu.

1. Kliknij na zaktadke Trajektorie ™% | aby wyéwietlic
stron¢ domowa Trajektorie.

2. Kliknij na przycisk Obrébka Warstwy Z = | w polu
Trajektorie 3D aby wyswietli¢ strong Obrébka Warstwy
Z

3. W polu Obszar do Obrébki, upewnij sig, ze opcja Caly
Relief jest zaznaczona®.

4. Kliknij na przycisk Wybierz aby wyswietli¢ bazg danych
Baza Danych Narzedzi:

x]
Tools and Groups
— Tool # Group Description
';:\_17 Tools & Groups = i
=3y Metric Tools End Mill 12 mm
-y Aluminum :
q?, Steel Slot Dnll
: . Tool Mumber 1
El% Wood or Plastic Diameter 12,000 mm
=7 Roughing and 2D Finishi
..... D End Mill 12 mm Machining Defaults =
..... End Mill B Stepaover 4,200 ram It... |
m End M!II 3 mm Stepdown 12,000 mm
""" (] End Mil 3 mm Spindle Speed 15000 r.pm Dielete |
""" [7] EndMil2 mm Feed Rate 42.000 mm/zec
t{? m End Kill 1.5 mm Plunge Fate 13.000 mm/ sec Copy |
[=1-=7 3D Finishing
Notes
""" U Ball Nose 12 mm — End mill can be used for Roughing, Area
""" U Ball Nose 6 mm Clearance, Cutouts, Inlaps and Profiling
----- ] BallMose 3 mm
----- ) BallMose 1.5 mm
Ty ¥-Carving Add Taal... |
-+ High Density Urethane (HDL
I #-y Wax Llewell | x Add Group... |
A 13
Select I Cancel I

5. Kliknij na narzedzie End Mill 12 mm (End Mill 1/4 Inch)
w grupie narz¢dzi Wood or Plastic\Roughing and 2D
Finishing aby je wybrac.

6. Kliknij na przycisk Wybierz aby zamkna¢ baz¢ Baza
Danych Narzedzi i wyswietli¢ wybrane narzedzie na
stronie Obrébka Warstwy Z.

7. Kliknij na opcji Dodaj Rampyl¥ .
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10.

1.

12.

13.

14.

15.

Dodanie ruchow rampowych, nazywanych réwniez
zygzakowymi, pozwala na stopniowe wchodzenie narz¢dzia
w blok materiatu.

Kliknij na przycisk Setup aby wyswietli¢ okno dialogowe
Ustawienia Materiatu:

w4 Material Setup

=
"

57 Material Thickness
s T [150 mm
Model Position In Material

' T & Top Offet |00

I 13.856

" Bottom Offset |1 144

Material Z Zero

PN

OK ‘ Cancel |

Wpisz 15 mm (0.6") w polu Grubos¢ Materiatu.

Upewnij sig, ze Zero Materiatu jest ustawione na gorze
bloku materialu, poprzez kliknigcie na przycisku # przy
gbrze materiatu.

Upewnij si¢, ze Gorny Offset jest ustawiony na to 0.0 mm
(0.0").

Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Ustawienia Materiatu.

Kliknij na przycisk Zastosuj w polu Warstwy Z strony
Obrébka Warstwy Z aby uaktualni¢ parametry obrobki
dla narze¢dzia 12 mm (1/4 Inch) End Mill (frez ptaski).

Kliknij na przycisk Pézniej aby zapisa¢ wszystkie
parametry Sciezek maszynowych , ktore zdefiniowaliSmy.
Uzyjemy pozniej obliczania $ciezek w kolejce aby obliczy¢
Obrobke Warstwy Z.

Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Trajektorie.

Sciezka Obrobka Warstwy Z jest widoczna na stronie
domowej Trajektorie, ale nie zostala jeszcze obliczona.
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Tworzenie sciezek do obrobki powierzczni

reliefu

Aby pokaza¢ rdznicg pomigdzy obrabianiem catego reliefu a
obrabianiem tylko jego czgsci stworzymy dwie Sciezki do obrobki
wykanczajacej. W rzeczywistosci jednak tylko jedna z tych Sciezek
zostataby uzyta do obrabiania modelu. Najpierw stworzymy Sciezke
ktora bedzie obejmowata caly obszar modelu.

l.

|
Kliknij na przycisk Obrébka Reliefu_"eiif-.:.i aby wyswietli¢
strone Obrébka Reliefu.

W polu Obszar do Obrébki, upewnij si¢ ze opcja Caty
Model # jest zaznaczona.

Kliknij na list¢ Strategia, a nastgpnie na opcji Raster w X
aby ja zaznaczy¢.

Kliknij na przycisk Wybierz aby wyswietli¢ list¢ narzedzi
Baza Danych Narzedzi.

Kliknij na narzedzie Ball Nose 3 mm (Ball Nose 1/8 cala)
w grupie Wood or Plastic\3D Finishing aby je wybrac.

Kliknij na przycisk Wybierz aby zamkna¢ bazg Baza
Danych Narzedzi i wyswietli¢ wybrane narzedzie na
stronic Obrébka Reliefu.

Kliknij na przycisk Pézniej aby zapamigta¢ parametry
sciezki maszynowej, ktore zdefiniowaliSmy, po to aby je
pozniej obliczyc.

Kliknij na przycisk Zamknij aby zamkna¢ stron¢ Obrébka
Reliefu i powrdci¢ do strony domowej Trajektorie.

Sciezka o nazwie Obrébka Reliefu, ktora stworzyles jest
pokazana na stronie domowej Trajektorie, ale nie zostala
jeszcze obliczona.

Tworzenie sciezki do obrébki samego reliefu

misia

Teraz stworzymy $ciezki maszynowe do obrobki tylko czgsci reliefu
zdefiniowanej przez wektor reprezentujacy misia.

1.

|
Kliknij na przycisk Obrébka Reliefui‘%f.;i aby wyswietli¢
strone Obrébka Reliefu.
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2. W polu Obszar do Obrébki,upewnij si¢, ze opcja
Wybrany Wektor ' jest zaznaczona.

3. Kliknij na list¢ Strategia, a nastgpnie kliknij na opcji
Raster aby ja zaznaczy¢.

4. Kliknij na przycisk Wybierz aby wyswietli¢ bazg¢ narzedzi
Baza Danych Narzedzi.

5. Kliknij na narze¢dzie Ball Nose 3 mm (Ball Nose 1/8 cala)
w grupic Wood or Plastic\3D Finishing aby je wybrac.

6. Kliknij na przycisk Wybierz aby zamkna¢ baz¢ narzedzi
Baza Danych Narzedzi i wyswietli¢ wybrane narzedzie
na stronic Obrébka Reliefu.

7. Kliknij na przycisk Pézniej aby zapisa¢ parametry Sciezki
maszynowej, ktore zdefiniowaliSmy po to, abySmy mogli ja
p6zniej obliczyc.

8. Kliknij na przycisk Zamknij aby zamknac strone Obrébka
Reliefui powroci¢ do strony domowej Trajektorie.

Sciezka o nazwie Obrobka Relieful ktora stworzyliSmy jest
pokazana na stronie domowej Trajektorie, ale nie zostala
jeszcze obliczona.

Obliczanie Sciezek maszynowych

Teraz, po tym jak stworzyliSmy wszystkie Sciezki maszynowe
potrzebne do obrdbki reliefu, jestesmy gotowi na ich obliczenie.
1. Kliknij na przycisk Kalkulacja Wsadowa Trajektorii
ok
E2d aby wyswietli¢ okno dialogowe Kalkulacja
Wsadowa Trajektorii:
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Batch Calculate Toolpaths x|

Toolpaths Available For Calculation:

@ Z Roughing
\ Machine Felief

tachine Felief 1

Select Al | Selecthnel
Status:
- [-]
(i)

=
Calculate | Stop | Cloge I

Mozesz automatycznie obliczy¢ wszystkie trzy Sciezki po
kolei uzywajac kolejkowego obliczania $ciezek w ArtCAM
Pro. Ten proces pozwala pracowac ciagle — projektujac 1
tworzac $ciezki maszynowe za dnia, pozostawiajac ich
obliczanie na noc, jezeli sa one skomplikowane 1 ich
obliczanie zajmuje dtugi czas.

2. Kliknij na przycisk Kalkuluj aby obliczy¢ $ciezki
maszynowe. ArtCAM obliczy teraz kazda ze Sciezek
pokazujac czas, jaki to zajmie dla kazdej z nich.

3. Kiedy pojawi si¢ wiadomos$¢ "Wykonano kalkulacje
wsadowq 3 trajektorii" w okienku Status, kliknij na
przycisk Zamknij aby zamkna¢ okno dialogowe
Kalkulacja Wsadowa Trajektorii.

4. Nacisnij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno widoku Widoku 3D, w ktorym wida¢ podglad
stworzonych $ciezek maszynowych:
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Symulowanie sciezek maszynowych

W koncu, jesteSmy gotowi na symulacje Sciezek, ktore stworzyliSmy.
Mozemy albo zasymulowa¢ wszystkie $ciezki naraz, albo pojedynczo.
Najpierw zasymulujemy wszystkie, a potem kazda z nich osobno.

1. Z menu gléwnego, kliknij na opcji Trajektorie aby
wyswietli¢ menu Trajektorie, nast¢pnie kliknij na opcji
Symuluj Wszystkie Trajektorie aby wyswietli¢ okno
dialogowe Symulacja Trajektorii - Definicja Bloku:

Toolpath Simulation - Block Definition

— Relief Dimenzionz

‘ Mirirmurn beight iz -13.856 mm, masimum 0.000 mm
100,000 rm wide by 100.000 rmm high [515 by 515 pikels]

— Sirulation Block Dimensions
’ Top face of black iz at height IEI'I:I ]
Bottom face of block is at height: I'1 2.0 mm

— Simulation Relief Resolution

@ " Fast 0388 mm resolution 0.13Mb memorny
* Standard 0,194 mm rezolution 0.53Mb memorny
" High detail  0.097 mm resalution 2.12Mb memary

Simulate Toolpath I Cancel |

2. Kliknij na przycisk Symulacja Trajektorii aby
zasymulowac¢ wszystkie trzy $ciezki po kolei. Nastepujacy
widok izometryczny pojawi si¢ w oknie Widoku 3D po
skonczeniu symulacji:
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Jeste$my teraz gotowi na osobna symulacj¢ kazdej ze
sciezek.

& |
Kliknij na przycisk Usun Symulacje > | w polu
Symulacja Trajektorii aby usuna¢ zasymulowane $ciezki
w oknie Widoku 3D.

Kliknij na $ciezce o nazwie Z Roughing pokazanej na gorze
strony domowej Trajektorie aby ja zaznaczy¢.

W oknie Widoku 3D, mozesz zobaczy¢ jak bedzie
wygladal blok materiatu po uzyciu narzedzia do obrobki
zgrubne;.

3
Kliknij na przycisk Symuluj Trajektorie Szybko k|
aby wyswietli¢ okno dialogowe Symulacja Trajektorii -
Definicja Bloku.

Kliknij na przycisk Symulacja Trajektorii aby
zasymulowac¢ §ciezke o nazwie Z Roughing.

Kliknij aby wybra¢ $ciezkg o nazwie Obrobka Reliefu, druga
od gory na stronie domowej Trajektorie. Ta Sciezka
obrabia cala powierzchnig reliefu, tacznie z plaska
powierzchnig wokot misia.

3
Kliknij na przycisk Symuluj Trajektorie Szybko >
aby zasymulowac ta $ciezkg.

Kliknij aby wybra¢ §ciezk¢ o nazwie Obrobka Relieful,
ostatnia na stronie domowej Trajektorie. Ta $ciezka
obrabia tylko obszar wewnatrz wektora otaczajacego misia.
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10. Kliknij na przycisk Symuluj Trajektorie Szybko |
zasymulowac §$ciezke o nazwie Obrobka Relieful.

Mozesz zauwazyc¢, ze ta Sciezka nie obrabia ptaszczyzny
wokot misia.
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Cwiczenie —
Obrabianie Cechowane

Przeglad

Ponizsze ¢wiczenie demonstruje, jak zaimportowaé wektory, stworzy¢
wyniesiong 1 opuszczona ceche przypisang do wektora, a nstepnie ich
obrébke za pomoca trojwymiarowych strategii obrobczych dostgpnych
w ArtCAM Pro.

Smocza Odznaka

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas tego ¢wiczenia to :
* Przygotowywanie modelu.
* Importowanie tekstu wektorowego.
» Tworzenie cech.
* Obrbébka modelu.

Cwiczenie poprowadzi cig przez kazdy z tych etapow, pokazujac
kompletny proces tworzenia wyniesionych i opuszczonych cech z
zaimportowanego tekstu wektorowego, nastgpnie jego obrobke tak,
aby powstal tekst na odznace jak ponize;j.
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Przygotowywanie Modelu

Najpierw otworzymy relief zawierajacy odznake potrzebna do
stworzenia naszego modelu:

1. Z paska menu gléwnego, kliknij na menu Relief, nastepnic
kliknij na opcj¢ Wezytaj > Zamien aby wyswietli¢ okno
dialogowe Otworz:

2. Kliknij na list¢ Szukaj w a nast¢pnie wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\Overview.

3. Kiliknij aby wybra¢ plik o nazwie Dragbadge.rlf. Nazwa
pliku pojawia si¢ w polu Nazwa pliku.

4. Kliknij na przycisk Otwoérz aby otworzy¢ relief.
W oknie widoku Widoku 3D pojawia si¢ nastgpujacy relief:
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Importowanie tekstu wektorowego

Nastepnie zaimportujemy tekst wektorowy, ktérego uzyjemy do
stworzenia tekstu na odznace.

1.

2.

Klikij na oknie Widoku 2D aby je uaktywnic.

Al
Kliknij na przycisk Importuj Wektory z Biblioteki <"
w polu Model strony domowej Asystent aby wyswietli¢
okno dialogowe Import Wektorow:

Yector Impork ﬂﬂ
Lok i I_} Overview j & I'ff( -
@ Art_txk.eps
File name: I - I
Filez of type: IImportabIe [ epe.” duf.” dwg;" ai;".wmi " pic) j Cancel |
A

Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples\Overview.

Kliknij aby wybra¢ plik o nazwie Art txt.eps. Nazwa pliku
pojawia si¢ w polu Nazwa pliku.

Kliknij na przycisk Otworz aby zamknaé¢ okno dilogowe
Import Wektordw i zaimportowac tekst wektorowy.

Zgrupowany tekst ArtCAM pojawia si¢ na tle mapy szarosci
reliefu.

Kliknij na przycisk Rozgrupuj E w polu Pozycja
Rozmiar Wyréwnaj wektor aby odgrupowac tekst.
Kliknij na przycisk Bitmapa wt./wyt. > w pasku narzedzi
okna Widoku 2D aby schowa¢ mapg szarosci reliefu.
Kliknij 1 przeciagnij myszka aby uformowac prostokat

graniczny wokot trzech pierwszych liter tekstu, a nastgpnie
pus¢ przycisk myszki aby je zaznaczyc.

Kliknij na przycisk Grupuj _EE_‘ w polu Pozycja
Rozmiar Wyréwnaj wektor aby zgrupowac ten tekst.

ArtCAM Pro Tutorials

225




10.

11.

Kliknij 1 przeciagnij myszka aby uformowac prostokat
graniczny wokot trzech ostatnich liter tekstu wektorowego,
nastgpnie pus¢ przycisk myszki aby je zaznaczy¢.

Kliknij na przycisk Bitmapa wh/wyt. =| aby pokaza¢
mapg szarosci reliefu.

Rozmiar Wyréwnaj wektor aby zgrupowa¢ zaznaczony
tekst.

Tworzenie Cech

JesteSmy juz gotowi na stworzenie cech przypisanych do dwoch grup
tekstu, ktore przed chwila stworzyliSmy. Cecha Art bedzie wpuszczona
w odznake, natomiast cecha CAM bedzie wypuszczona w gore.

l.

10.

Kliknij aby wybra¢ tekst wektorowy Art. Tekst staje sig
fioletowy 1 otacza go prostokat graniczny.

Kliknij na zakladce Trajektorie ™% | aby wyswictli¢
strong domowa Trajektorie.

7|
Kliknij na przycisk Zagtebiona Cecha p 94 aby
wyswietli¢ strong Zagtebiona Cecha.
Wpisz I mm (0.04") w polu Gtebokos¢ Cechy aby
sustawi¢ glebokos¢ cechy.

Kliknij aby wybra¢ opcj¢ Wektor na Dolnej Krawedzi &

Ta opcja ustawia narzedzie obrobcze w kontakcie z dolng
krawedzia tekstu wektorowego Art podczas procesu
obrobki.

Wpisz Art w polu Nazwa.
Kliknij na przycisk Utworz, a nastgpnie Zamknij.

Kliknij aby wybra¢ zgrupowany tekst wektorowy CAM.
Tekst Art staje sig niebieski, co oznacza, ze ma on
przypisana ceche.

- : . 4,
Kliknij na przycisk Podniesiona Cecha -t aby
wyswietli¢ strong Podniesiona Cecha.

Wpisz I mm (0.04") w polu Wysokosc cechy aby ustawi¢
wysokos$¢ cechy.
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11. Wpisz I mm (0.04") w polu Naddatek Cechy.
12. Upewnij sig, ze opcja Wyczysé Obszar Inercji jest

odznaczona [ .

13. Wpisz CAM w polu Nazwa.
14. Kliknij na przycisk Utworz, a nast¢pnie na Zamknij.

Obrabianie modelu

JesteSmy juz gotowi, aby stworzy¢ Sciezki maszynowe, ktorych
uzyjemy do obrobki reliefu oraz wpuszczonej 1 wypuszczonej cechy.

Tworzenie sciezki maszynowej do obrobki
powierzchni odznaki

Zanim stworzymy $ciezki maszynowe dla cech, musimy stworzy¢
sciezke do obrobki odznaki. Podczas obliczania $ciezki, ArtCAM
automatycznie pozostawia odpowiednia i1los¢ materiatu przy
powierzchni aby obydwie cechy mogly by¢ pdzniej obrobione. Ten
materiat nazywamy reliefem cechy.

l.

Nacis$nij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno widoku Widoku 3D.

|
Kliknij na przycisk Obrébka ReIiefui%.:.i aby wyswietli¢
strone Obrébka Reliefu.

W polu Obszar do Obrébki, kliknij na przycisk Catly
Model & aby wybra¢ ta opcjg.

Kliknij na list¢ Strategia aby wyswietli¢ list¢ opcji obrobki,
nastepnie zaznacz opcje Raster w X.

Wpisz 0.01 mm (0.0004") w polu Tolerancja.

Kliknij na przycisk Wybierz aby wyswietli¢ baz¢ narzedzi
Baza Danych Narzedzi:
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Tool Groups Database

Toolz and Groups

':\_17 Tools & Groups
=" Metric Tools

— Tool # Group Description
Ball Nose 1.5 mm

Elq? Aluminum
Bl q;r Roughing and 2D Finishing Ball Nose
End Mill 12 T ool Nurnber 1
""" ] End Mill 12mm Diameter 1.500 mm
------ D End Mill B mm
------ m End Mill 3 mm g’lachining Defaults 0160 Edi
...... End Mill 1.5 tepaver 150 mm i |
B %’ 3DD Fn I'Il mm Stepdown 0.700 mm
k inishing Spindle Speed 15000 r.p.rm Delete |
) BallNoss 12 mm Feed Rate 10.000 mim/sec
; U Ball Moge B mm Flunge Rate 4.000 mm/zec Copy |
U Ball Moge 3 mm
------ Ball Nose 1.5 mim Hotes
" Ball nozed tools are generally used for 30
[]"'C{?’ Engraving Finizh Machining. some '-carve
[]---% Steel applications and
[]...% wood or Plastic occasionally for roughing.
[]---% High Density Urethane (HDU) Add Taal... |
=7 Wax [Jewely]
[]---q;v Inch Tools Add Group...

Select I

Cancel I

Kliknij na narzedziu Ball Nose 1.5 mm (Ball Nose 1/16
cala) w grupie narzedzi Aluminum\3D Finishing aby je
wybrac.

Kliknij na przycisk Wybierz aby zamkna¢ baz¢ Baza
Danych Narzedzi i wyswietli¢ wybrane narzedzie na
stronie Obrébka Reliefu.

Kliknij na strzatke ®| w polu narzedzia Narzedzie aby
wyswietli¢ parametry obrobcze narzedzia Ball Nose.

10.
1.

Wpisz 0.4 mm (0.016") w polu Stepover.

Kliknij na przycisk Setup aby wyswietli¢ okno dialogowe
Ustawienia Materiatu:

w Material Setup

1\\ Material Thickness
- I IB-D UL

Model Position In Material
" Top Offset

W =

Material Z Zero

I?.AEIQ
i+ Bottom Offset IEI.D

Cancel

W s$rodku okna Pozycja w Materiale widac, ze relief ma
wysokos$¢ 7.402 mm (0.29").
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12. Wpisz 8.0 mm (0.31") w polu Grubosé Materiatu. Tyle
wystarczy aby obrobi¢ relief.

13. Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Ustawienia Materiatu.

14. Kliknij na przycisk Pézniej aby stworzy¢ Sciezke
maszynowa Obrobka Reliefu.

15. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Trajektorie.

Tworzenie sciezki maszynowej do obrobki
wypuszczonej cechy

Teraz stworzymy $ciezkg¢ maszynowa, ktora zostanie uzyta do obrobki
tekstu CAM.

1. Kliknij na przycisk Obrébka Cechy % | aby wyswietli¢
strong¢ Obrébka Cechy.

2. Kliknij na list¢ Wybierz Ceche aby wyswietli¢ listg
dostgpnych cech, nastgpnie kliknij na opcje CAM.

3. Upewnij sig, ze opcja Oczyszczenie © jest zaznaczona
poprzez kliknigcie na niej.

Ta strategia pozwala narzedziu oczysci¢ czgS¢ materiatu
wokot cechy po to, aby moc potem wyprofilowac litery.

4, Wpisz 2.0 mm (0.08") w polu Dystans Obcinania.

Wielko$¢ dystansu obcinania (nadcigcia) pozwala usunaé
prazek niechcianego materiatu, ktéry pojawi si¢ wokét cechy
podczas obrobki. Prazek pojawia sig, poniewaz promien
frezu kulistego - Ball Nose uzytego do obrobki cechy jest
wigkszy niz promien narz¢dzia grawerskiego, ktorego
uzyjemy do wykonczenia cechy.

Ball Nose Tool—-\

Engraving Tool —

" Overcut necessary to

Feature Allowance remove this material
e - —
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Kliknij na opcje Ostre Naroza ™

6. Kliknij na przycisk Wybierz aby wyswietli¢ baz¢ Baza
Danych Narzedzi.

7. Kliknij na narzgdziu stozkowym Conical 0.125 Flat — 10

degrees (Conical 0.005 Flat — 10 degrees) w grupie
narzedzi Aluminum\Grawerowanieaby je wybrac.

8. Kliknij na przycisk Wybierz aby zamkna¢ baz¢ Baza
Danych Narzedzi i wyswietli¢ wybrane narzedzie na
stronic Obrébka Cechy.

9. Kliknij na strzalce ¥ w polu Narzedzie Cechy aby
wyswietli¢ parametry obrébcze narzedzia stozkowego.

10. Wpisz 0.1 mm (0.004") w polu Stepover.

11. Kliknij na przycisk Pézniej aby stworzy¢ $ciezke
maszynowa dla cechy.

Tworzenie sciezki do obrobki wpuszczonej
cechy

Teraz jesteSmy gotowi na stworzenie $ciezki maszynowej, ktore;
uzyjemy do obrobki wpuszczonej cechy w tekscie Art poprzez

edytowanie Sciezki stworzonej dla cechy wypuszczonej w tekscie
CAM.

1. Kliknij na list¢ Wybierz Ceche aby wyswietli¢ liste
dostepnych cech, a nastgpnie kliknij na opcje Art.

2. Wpisz Feature Machine I w polu Nazwa.
Kliknij na przycisk Pézniej aby stworzy¢ Sciezke
maszynowa Feature Machine.

4. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Trajektorie.

Sciezki maszynowe, ktore stworzyles, pokazane sa na
stronie domowej Trajektorie, ale nie zostaly jeszcze
obliczone.

Obliczanie sciezek maszynowych

Teraz, kiedy stworzyliSmy juz §ciezki maszynowe, jeste§my gotowi na
ich obliczenie.
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Kliknij na przycisk Kalkulacja Wsadowa Trajektorii
. B
p>4 aby wyswietli¢ okno dialogowe Kalkulacja

Wsadowa Trajektorii:
x|

Toolpaths Available For Calculation:

@ Machine Relisf
Feature Machine

Feature Machine 1

Select Al | SelectNDnel
Statusg:
) =]
(i)

I
Calculate I Stop | Cloge I

Mozesz automatycznie obliczy¢ wszystkie trzy $ciezki
maszynowe po kolei uzywajac procesu kolejkowego
obliczania $ciezek w ArtCAM Pro. Ten proces pozwala
pracowac ciagle — projektujac 1 tworzac $ciezki maszynowe
za dnia, pozostawiajac ich obliczanie na noc, jezeli sa one
skomplikowane 1 ich obliczanie zajmuje dtugi czas.

Kliknij na przycisk Kalkuluj aby obliczy¢ §ciezki
maszynowe.

Kiedy zobaczysz wiadomos¢ "Completed batch calculation
of 3 Trajektorie" w oknie Status, kliknij na przycisk
Zamknij aby zamkna¢ okno dialogowe Kalkulacja
Wsadowa Trajektorii.

Nacis$nij klawisz F3 na swojej klawiaturze aby wyswietli¢
okno widoku Widoku 3D zawierajace podglad wszystkich
trzech $ciezek maszynowych uzytych do obrobki glowne;j
odznaki oraz dwoch cech:
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Symulowanie Sciezek maszynowych

W koncu jestesmy gotowi na symulacje Sciezek maszynowych, ktére
stworzylismy.
1. Z gléwnego menu, kliknij na opcji Trajektorie aby
wyswietli¢ menu Trajektorie, nast¢pnie kliknij na opcji
Symuluj Wszystkie Trajektorie aby wyswietli¢ okno
dialogowe Symulacja Trajektorii - Definicja Bloku:

— Relief Dimenzsions

‘ Finirunn height iz -9.000 mm, maximum -0.598 mm
103124 mm wide by 103124 rm high [1218 by 1218 pixels)

— Simulation Block Dimensions

’ Top face of block is at height IEI'I:I mm
Bottom face of block is at height: I'S-D mm

— Simulation Relief Rezolution

@ " Fast 0,169 mm resolution 0.74kb memory
¥ Standard 0.095 mm resolution 2.97Mb memorny
{” High detall 0042 mm resalution 11.87Mb memory

Simulate Toolpath I Cancel |

2. Kliknij na przycisk Symulacja Trajektorii aby symulowac
wszystkie trzy §ciezki maszynowe po kolei. Nastepujacy
widok izometryczny obrobionego modelu pojawia si¢ w
oknie widoku Widoku 3D:
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Modelowanie 2/2-D

Przeglad
Nastepujace ¢wiczenia demonstruja rozne aspekty modelowania
dwuwymiarowego w ArtCAM:
« "Cwiczenie — Aston Martin" na stronie 236.
« "Cwiczenie — Inteligentne Grawerowanie" na stronie 263.
« "Cwiczenie — Grawerowanie Faz" na stronie 271.
« "Cwiczenie — Rozmieszczanie Wektorow" na stronie 277.

e "Cwiczenie — Mostkowanie" na stronie 286.
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Cwiczenie — Aston
Martin

Przeglad

Nastepujace ¢wiczenie demonstruje, jak stworzy¢ znaczek Aston
Martin z zaimportowanych wektorow, uzywajac narzedzi do edycji
wektorow 1 narzedzi do tworzenia $ciezek maszynowych 2D
dostgpnych w ArtCAM Pro.

Projekt dostepny dzieki Holmes & Cottrell Graphic Technologies.
Odwiedz ich strong internetowa www.vectorart.com po projekty
wektorowe wysokiej jakosci.

Aston Martin

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas tego ¢wiczenia to:

* Przygotowywanie modelu.

» Tworzenie ramki dla znaczka.

* Importowanie wektoréw.

* Tworzenie tekstu wektorowego.

» Zawijanie tekstu wektorowego.

* Tworzenie zoffsetowanych wektorow.

* QObrabianie wektorow.

» Zaznaczanie okregami miejsc wiercenia.

e Tworzenie odwiertow.
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http://www.vectorart.com/

» Zapisywanie $ciezek maszynowych.

Cwiczenie poprowadzi cig przez kazdy z tych etapow pokazujac
kompletny proces tworzenia znaczka Martin.

Przygotowywanie modelu

Najpierw ustalimy wymiary modelu potrzebne do tej pracy:

1. Kliknij na ikong Utwérz Nowy Model %% na stronie
Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢ okno
dialogowe Rozmiar dla nowego modelu:

2. Kliknij na opcj¢ Jednostki & aby wybra¢ jednostki,
ktorych cheesz uzywac (millimetrey albo cale).

3. Wpisz 300 mm (12") w polu Wysokos¢€ i 500 mm (20") w
polu Szerokosé.

4. Kliknij i przeciagnij suwak rozdzielczosci Rozdzielczos¢
aby ustawi¢ rozdzielczo$¢ modelu na 1004144 punktow.

5. Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Rozmiar dla nowego modelu.

Okno widoku Widoku 2D automatycznie wypetia
poprzednio pusta przestrzen robocza. To okno reprezentuje
blok materiatu ogladany wzdtuz osi Z.

Tworzenie ramki znaczka
Nastepnie, stworzymy wektory reprezentujace ramke.

Tworzenie zewnetrznego prostokata

Najpierw narysujemy zewngtrzny prostokat ramki:
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Kliknij na zaktadke Asystent | assstont | aby wyswietli¢
strong domowa Asystent.

Kliknij na przycisk Utwérz Prostokat g_‘ w polu
Edycja Wektoréw aby wyswietli¢ strong tworzenia
prostokatéw Tworzenie Prostokatu.

Upewnij sig, ze opcja Prostokat jest zaznaczona poprzez
kliknigcie na niej ..

Wpisz 250 mm (10") w polu Wysokos¢€ i 450 mm (/8") w
polu Szerokosé.

Kliknij na przycisk Podglad aby obejrze¢ prostokat. Jest on
na srodku bazy modelu, ktora jest w lewym dolnym rogu.

Uwaga: Wszystkie nowo stworzone obiekty centrowane sa
na bazie modelu.

Kliknij na przycisk Utwoérz aby stworzy¢ prostokat na
swoim modelu:

7. Kliknij na przycisk Zamknij aby powréci¢ do strony

domowej Asystent’s.

Upewnij sig, ze prostokat jest zaznaczony poprzez kliknigcie
na nim. Prostokat powinien by¢ ré6zowy i otoczony
prostokatem granicznym.

Kliknij na przycisk Wysrodkuj Do Strony ﬁ w polu
Pozycja Rozmiar Wyréwnaj wektor aby przesunaé
prostokat na §rodek modelu.

Ten prostokat reprezentuje cata powierzchnig znaku, na
ktorej tworzysz model.
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Tworzenie zewnetrznej elipsy

Nastepnie narysujemy zewnetrznag elips¢ ramki:

1.

|
Kliknij na przycisk Utworz elipse 9 w polu Edycja
Wektoréw aby wyswietli¢ strong Tworzenie Elipsy.
Wpisz 225 mm (9") w polu WysokosS€ i 425 mm (I7") w
polu Szerokosé.

Upewnij sig, ze wartos¢ w polu Kat pozostata taka, jak
standardowo - 0°.

Kliknij na przycisk Podglad aby obejrze¢ elipse.

Kliknij na przycisk Utwoérz aby stworzy¢ elipse
wycentrowana na bazie modelu.

Kliknij na przycisk Zamknij aby powréci¢ do strony
domowej Asystent’s.

Upewnij sig, ze elipsa jest zaznaczona.

8. Nacisnij klawisz F9 na swojej klawiaturze aby umiescic¢

elipse na srodku pola roboczego.

Tworzenie wewnetrznej elipsy

Teraz narysujemy wewngtrzng elipse aby dokonczy¢ ramke znaczka:

l.

Upewnij sig, ze elipsa, ktora stworzyles jest zaznaczona

poprzez kliknigcie na niej.

'.., |
Kliknij na przycisk Kopiuj ““*| w polu Plik strony
domowej Asystent’s aby stworzy¢ duplikat zaznaczone;j
elipsy 1 umiesci¢ go w schowku.

Kliknij na przycisk Wklej L‘ w polu Plik aby umiescic¢
duplikat na swoim modelu, doktadnie na oryginale.
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T
Kliknij na przycisk Transformuj Wektor(y) ﬂ w polu
Pozycja Rozmiar Wyréwnaj wektor aby wyswietli¢
stron¢ Transformuj Wektor(y).
W polu Wielkosé, kliknij aby odznaczy¢ opcj¢ Ztacz
szerokosé i wysokosé ™ .

Wpisz 375 mm (/5") w polu Rozmiar Nowa Szerokosé.
Wpisz 175 mm (7") w polu Rozmiar Nowa Wysokos¢é.

Kliknij na przycisk Zastosuj aby stworzy¢ podglad drugiej,
przeskalowane;j elipsy.

Kliknij na przycisk Zamknij aby stworzy¢ druga,
przeskalowana elips¢ i powrdcic¢ do strony domowej
Asystent:

Wszystkie trzy wektory, ktore narysowates tak jak powyzej tworza
kompletna ramke znaczka Aston Martin.

Importowanie wektorow

Nastgpnym etapem jest zaimportowanie wektoréw Astona Martina:

o
Kliknij na przycisk Importuj Wektory z Biblioteki <"
w polu Plik aby wyswietli¢ okno dialogowe Import
Wektorow:
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Loak in: I _‘5 My Comnputer j = @{ -

.53'}5 Floppy (A3
e | ocal Disk, ()
e Spare (D)

e Data (E:)
2D Drive (F1)

File name: | Opeh I
Files of type: IImportabIe [*epe;™ drf" dwig.” ai;" wmf:” pic] j Cancel |
4

Kliknij na list¢ Szukaj w i wybierz ArtCAM Pro
7.0\Examples.

Kliknij aby wybra¢ plik o nazwie AstonCar.eps, a nastgpnie
kliknij na przycisk Otworz aby zaimportowaé wektory.

Aston Martin jest fioletowy, co oznacza, ze wektory
tworzace rysunek sa zgrupowane:

Upewnij sig, ze wektory tworzace Astona Martina sa
zaznaczone przez kliknigcie na nich.

Zgrupowane wektory sa fioletowe 1 otacza je prostokat
graniczny.

Nacis$nij klawisz F9 na swojej klawiaturze aby przesunaé
Astona Martina na §rodek pola roboczego.

"
Kliknij na przycisk Transformuj Wektor(y) ﬂ aby
wyswietli¢ strong Transformuj Wektor(y).
Upewnij sig, ze opcja Ztgcz szerokos¢ i wysokos¢ jest
zaznaczona F .

Wpisz 150 mm (5.91") w polu Rozmiar Nowa
Wysokos¢.
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9. Kiliknij na przycisk Zastosuj aby stworzy¢ obraz podgladu:

Wartos$¢ 236.235 mm (9.3712") automatycznie pojawia si¢
w polu Rozmiar Nowa Szerokos¢. Dzieje sig tak
poniewaz opcja Ztgcz szerokos¢ i wysokos¢ jest
zaznaczonap.

10. Kliknij na przycisk Zamknij aby zmieni¢ rozmiar wektorow
i powroci¢ do strony domowej Asystent.

Tworzenie tekstu wektorowego
Nastgpnym etapem jest stworzenie wektorowego tekstu na znaczku:

1. Kliknij na przycisk Utworz tekst wektorowy ] w polu
Edycja Wektoréw aby wyswietli¢ strong Narzedzie

Tekst.
2. Kliknij na list¢ Znak, a nastgpnie wybierz czcionke Arial.

Kliknij na list¢ Rozmiar, a nastgpnie wybierz odpowiednia
jednostke¢ miary (millimetry albo cale).

4, Wpisz I8 mm (0.71") w polu Rozmiar.

Kliknij gdziekolwiek na polu roboczym (biaty obszar w
oknie widoku Widoku 2D ), a nastepnie wpisz Aston
Martin DB).

6. Kliknij na przycisk Zrobione aby stworzy¢ tekst
wektorowy i powroci¢ do strony domowej Asystent.
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Zawijanie tekstu

Teraz zawiniemy tekst wokot wewnetrznej elipsy:

1.
2.

Kliknij na wewngtrznej elipsie aby ja zaznaczy¢.

Przytrzymaj klaiwsz Shift na swojej klawiaturze, a
nastgpnie kliknij na tekscie wektorowym.

e !
Kliknij na przycisk Nawin tekst na krzywa *=*| w polu
Edycja Wektoréw aby wyswietli¢ strong Tekst na
krzywej.
Kliknij na list¢ Pozycja Tekstu, a nast¢pnie na Wybierz
aby wybra¢ pozycje tekstu na krzywe;.

Ta opcja pozwala umiejscowi¢ blok tekstu wektorowego
wokot wewnetrznej elipsy, uzywajac dodatnich badz
ujemnych wartosci, ktore wpiszesz w polu Wybierz.

Wpisz 3 mm (0.12") w polu Wybierz.

Kliknij na opcji Tekst po drugiej stronie ¥ aby ja
zaznaczyC. Tekst wektorowy jest przesunigty do zewngtrznej
krawedzi wewnetrznej elipsy.

W polu Wyréwnanie tekstu, kliknij na list¢ a nast¢pnie
wybierz opcj¢ Wyréwnaj dookota krzywej. ArtCAM Pro
odksztalca oryginalny ksztalt liter poprzez dopasowanie
tukow wokot nich a nastgpnie odpowiednie odsunigcie jednej
od drugie;.

Kliknij 1 przeciagnij tekst wektorowy mniej wigcej w Srodek
ramki tak jak ponizej:
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9.

Kliknij na przycisk OK aby powroci¢ do strony domowej
Asystent’s.

Tworzenie zoffsetowanego wektora

Nastgpnie stworzymy wektor bedacy zoffsetowanym obrysem Astona

Martina.
1.

Kliknij aby wybra¢ zgrupowane wektory przedstawiajace
Astona Martina.

Kliknij na przycisk Rozgrupuj I_EL'| w polu Pozycja
Rozmiar Wyréwnaj wektor strony domowe;j
Asystent’s.

Poprzez odgrupowanie wektorow tworzacych Astona
Martina mozesz zauwazy¢, ze sktada si¢ on z kilku r6znych
wektoroéw.

Kliknij na przycisk Powieksz &l pa pasku narzedzi okna
Widoku 2D.

Kliknij 1 przeciagnij aby utworzy¢ prostokat graniczny wokot
przedniego kota Astona Martina, nastgpnie pus¢ przycisk
myszki aby je powigkszy¢.

Kliknij aby wybra¢ zewngtrzny wektor tworzacy Astona
Martina:
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% Click Here

Kliknij na przycisk Dopasuj do okna Ol na pasku
narz¢dzi okna Widoku 2D aby dopasowaé zaznaczony
wektor do okna 1 widzie¢ caly model:

Zoffsetowany wektor, ktory teraz stworzysz bedzie granica
dla narzedzia do obrébki tego obszaru.

s
Kliknij na przycisk Offsetuj Wektor(y) ~_| w polu
Edycja Wektoréw aby wyswietli¢ strong Offset
Wektorow.

Wpisz 5 mm (0.20") w polu Dystans Offsetu.

. Upewnij sige, ze opcja Zewnetrznie / Prawo jest

zaznaczona * dla kierunku offsetowania Kierunek
Offsetu.
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10. Upewnij sig, ze opcja Ostre jest zaznaczona ' dla Naroza
Offsetu, a opcja Max. Ostry Dystans Offsetu jest
ustawiona na /00 %.

11. Kliknij na przycisk Offset aby stworzy¢ zoffsetowany
wektor.

12. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent.

Jeste$ juz gotowy na ponowne zgrupowanie wektorow
tworzacych Astona Martina po to, zeby mogly by¢ obrabiane
jednoczesnie.

13. Kliknij 1 przeciagnij kursor myszki aby zaznaczy¢ wszystkie
wektory tworzace Astona Martina oraz wektor
zoffsetowany, ktéry stworzytes.

14. Przytrzymaj klawisz Shift na swojej klawiaturze, a
nastgpnie kliknij na zoffsetowanym wektorze aby go
odznaczy¢.

Wektor zoffsetowany jest teraz czarny, podczas gdy wektory
tworzace Astona Martina pozostaja rozowe:

15. Kliknij na przycisk Grupuj _EE_‘ w polu Pozycja
Rozmiar Wyréwnaj wektor aby zgrupowac wektory
tworzace Astona Martina. Aston Martin jest teraz fioletowy.

Obrabianie wektorow

Teraz, kiedy juz ustawiliSmy 1 przeskalowali$my Astona Martina,
stworzymy $ciezki maszynowe, ktdre zostana uzyte do obrobki modelu
1 stworzenia znaczka.

246

ArtCAM Pro Tutorials




Usuwanie zbednego materiatu

Najpierw stworzymy $ciezke maszynowa usuwajaca niechciany
material w modelu:

1.
2.

Kliknij aby zaznaczy¢ prostokat.

Przytrzymaj klawisz Shift na swojej klawiaturze, a
nastepnie kliknij na kazdej z elips 1 zoffsetowanym wektorze
aby je zaznaczy¢:

% Click Here

R
Click Here

Click Here

Kliknij na zakladke Trajektorie | Todlpaths | aby wyswietli¢
strong domowa Trajektorie.

Kliknij na przycisk Czyszczenie Powierzchni aly aby
wyswietli¢ strong Obszarowe Czyszczenie 2D.

Wpisz 10 mm (0.39") w polu Glebokosé koncowa.
Wpisz 0.02 mm (0.001") w polu Tolerancja.

Kliknij na strzatke | w polu Bezpieczna Wysokos$¢ Z
aby wyswietli¢ pole pokazujace bezpieczna wysokos¢ w osi
Z Bezpieczne Z.

Wpisz 3 mm (0.12") w polu Bezpieczne Z.

Kliknij na przycisk Dodaj ponizej okna Lista Narzedzi
aby wyswietli¢ baz¢ danych Baza Danych Narzedzi:
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x
Tools and Groups
— Tool / Group Description
(:\_17 Tools & Groups = A
=T Metric Tools End Mill 6 mm
C{; Aluminum ;
q7 Steel 'IS'IDl;T r?l:;:lber 1
EI% Wood or Plastic Diameter B.000 mrm
==y Roughing and 2D Finishi
----- ] End Mil 12 rm Machining Defaults :
..... d Ml B Stepover 2.400 mm Edi...
El End Mil & mm
_____ F] End Wil 3 mm Stepdown 2,500
’ Spindle Speed 15000 r.p.m Delete |
""" {7 End Mil 1.5 mm Feed Rate 76.000 mm/sec
[—]% 3D Finishing Plunge Fate 50.000 mm/sec Copy |
Ball Mose 12 mm
----- 8 Ball Moze & mm | || LS
End mill can be used for Roughing, Area
""" 8 Ball Nose 3 mm Clearance, Cutouts, Inlays and Profiing
----- Ball Moze 1.5 mm
E% ¥-Carving
& Small ¥-Bit & mm 90 degre Add Tool... |
oy WeBit 32 mim 90 degree
ol VR om0 100 Arpree T Add Group... |
| r 3
Select I Cancel |

10. Kliknij na narzedzie End Mill 6mm (End Mill Y cala) w
grupie narz¢dzi Wood or Plastic\Roughing and 2D
Finishing aby je zaznaczy¢.

11. Kliknij na przycisk Wybierz aby zamkna¢ baz¢ Baza
Danych Narzedzi i doda¢ narzedzie do Listy na stronie
Obszarowe Czyszczenie 2D.

12. Wpisz 5 mm (0.20") w polu Stepover.

13. Upewnij sig, ze opcja Raster jest zaznaczona # w polu
Strategia oczyszczania.

14. Kliknij na przycisk Setup aby wyswietli¢ okno dialogowe
ustawien materialu Ustawienia Materiatu:

.\"-\
.

w4 Material Setup

Material Thickness
=T [50 mm

Model Position In Material

oy
* Top Offset IEI.D
Material Z Zero IEI.DEID

" Bottom Offset | 500

i

oK ‘ Cancel |

15. Upewnij sig, ze Zero Materiatu jest ustawione na gorze
bloku materiatu, poprzez kliknigcie na opcji & przy gorze
bloku.

16. Wpisz 0.0 w polu Gérny Offset.
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17. Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Ustawienia Materiatu.

18. Upewnij sig, ze opcja Stworz Podglad 2D jest
zaznaczona ¥ .

19. Kliknij na przycisk Now aby obliczy¢ $ciezke maszynowa
usuwajaca zb¢dny materiat.
Podglad $ciezki pojawia si¢ w oknie widoku Widoku 2D
tak jak ponize;j:

20. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent’s.

Symulowanie Sciezek maszynowych

Teraz jesteSmy gotowi na zasymulowanie $ciezki usuwajacej zbedny
materiat. Symulacja $ciezki pozwala zwizualizowaé przejscia narzedzia
podczas obrobki modelu.

1. Kliknij na przycisk Widoku 3D ﬂ na pasku narzedzi
Widoku 2D aby wyswietli¢ izometryczny widok Sciezki w
oknie widoku Widoku 3D:
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2. Kliknij na zaktadke Trajektorie aby wyswietli¢ strong

domowa Trajektorie.

Strona domowa Trajektorie pozwala edytowac, symulowac
1 zapisywac $ciezki maszynowe, ktore stworzytes

¥
Kliknij na przycisk Symuluj Trajektorie Szybko ﬂ
aby wyswietli¢ okno dialogowe Symulacja Trajektorii -
Definicja Bloku:

Toolpath Simulation - Block Definition

— Relief Dimensions

‘ Finirmurm height iz 0.000 mm, masimum 0000 mm
A00. 000 mm wide by 300,000 mm high (1294 by 776 piselz]

— Simulation Block Dimensions

’ Top face of block is at height : ID-D -

Battom face of black i at height: -50.0 ]

— Simulation Relief Bezolution

@  Fast 0773 mm resolution 0.50Mb mernory
{* Standard 0.386 mm rezolution 2. 01Mb memony
" High detail 0193 mm resalution 8.03Mb memorny

Sirmulate Toalpath I Cancel |

Kliknij na przycisk Symulacja Trajektorii w oknie
dialogowym aby zasymulowac¢ $ciezke maszynowa.

Po zasymulowaniu kazdej ze sciezek w oknie widoku
Widoku 3D bedziesz mogt zobaczy¢, jak material bedzie
wygladal po obrobee.
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Rzezbienie Astona Martina

JesteSmy juz gotowi na stworzenie $ciezki maszynowej Grawerowanie
V-bit (Grawerowanie V-bit), ktora wyrzezbi Astona Martina na twoim

modelu:

1.

Kliknij na przycisk Widoku 2D E na pasku narzedzi okna
Widoku 3D aby wyswietli¢ okno widoku Widoku 2D.

Kliknij aby zaznaczy¢ wektor przedstawiajacy samochod
Aston Martin:

Kliknij na zktadk¢ Trajektorie aby wyswietli¢ strong
domowa Trajektorie.

I
Kliknij na przycisk Grawerowanie V-bit ﬂ aby
wyswietli¢ strong Grawerowanie V-bit.

Wpisz 0.02 mm (0.001") w polu Tolerancja.

Kliknij na przycisk Wybierz w polu Carving Tool aby
wyswietli¢ baz¢ Baza Danych Narzedzi:

x
Tools and Groups
— Tool / Group Description
% Tools & Groups = )
=-F7 Metric Tools Y-Bit 32 mm 90 degree
- Aluminum :
C{; Steel ¥-Bit
: . Tool Mumber 1
qu Wood or Plastic Diameter 32,000 mim
% Roughing and 2D Finizhil Half Angle 45.0 deq.
q;r 3D Finighing Included Angle 90.0 deq.

E!q;v W-Carving Edi... |

. Machining Defaults
% SmallV-Bit & mm 90 degre e 8.000 mm Delete |

=] '/ -Eit 32 mm 50 degree Stepdown E.500 mm

H % -Bit 32 mm 100 degree Spindle Speed 15000 r.p.m Copy |
oLy Bt 32 mm 110 degree Feed Rate 42.000 mm/sec
oI -Bit 32 mm 120 degres Plunge Rate 12.000 mm/sec

% Y-Bit 32 mm 130 degree Motes

&; W-Bit 32 mm 140 degree W-Bit toolz are generally uzed for engraving

d:l/_, W-Bit 32 mm 150 degree Westyle letters. They could also be uged to

[]...qf High Density Urethane [(HDL__| remove the background ar_1d leave areas Add Tool_
E]"'% Wan [Jewelry) flat on the fac of the material. |

#.- %5 Inch Tonl hé Add Group... |
i | nr nnls | _}l—l [u}
Select I Cancel |
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7. Kliknij na narzedzie V-Bit 32 mm 90 degree (V-Bit 1.25
Inch 90 degree) w grupie narzedzi Wood or Plastic\V-
Carving aby je wybrac.

8. Kliknij na przycisk Wybierz aby zamkna¢ baz¢ danych
Baza Danych Narzedzi i wyswietli¢ narz¢dzie w polu
Carving Tool strony Grawerowanie V-bit.

9. Kliknij na strzatke ¥l aby wy$wietli¢ parametry obrobcze
wybranego narzedzia.

10. Wpisz 2 w polu Numer Narzedzia.

Ta liczba powinna by¢ taka sama jak w twojej zmieniarce
narzedzi w maszynie CNC.

11. Kliknij na przycisk Now aby obliczy¢ $ciezk¢ maszynowa
Grawerowanie V-bit.

Sciezka maszynowa Grawerowanie V-bit po obliczeniu
pojawia si¢ w oknie widoku Widoku 2D tak jak ponize;:

12. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent’s.
Symulowanie Sciezki maszynowej

Teraz mozemy zasymulowac¢ §ciezkg Grawerowanie V-bit:

1. Kliknij na przycisk Widoku 3D ﬂ na pasku narzedzi okna
widoku Widoku 2D aby wyswietli¢ izometryczny obraz
$ciezki maszynowej w oknie widoku Widoku 3D:
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2. Kliknij na zaktadk¢ Toolpath aby wyswietli¢ strong
domowa Trajektorie.

1
3. Kliknij na przycisk Symuluj Trajektorie Szybko S|
aby zasymulowac¢ $ciezke Grawerowanie V-bit.
Rzezbienie tekstu

Nastgpnie stworzymy $ciezk¢ maszynowa Grawerowanie V-bit, ktora
wyrzezbi napis Aston Martin DB5 na twoim modelu:

1. Kliknij na przycisk Widoku 2D E na pasku narzedzi okna
Widoku 3D aby wyswietli¢ okno widoku Widoku 2D.

2. Kliknij aby zaznaczy¢ tekst wektorowy Aston Martin DBS:

[
3. Kiliknij na przycisk Grawerowanie V-bit ﬁ aby
wyswietli¢ strong Grawerowanie V-bit.

4. Wpisz 0.02 mm (0.001") w polu Tolerancja.

Kliknij na przycisk Wybierz w polu Carving Tool aby
wyswietli¢ baze¢ danych narzedzi Baza Danych Narzedazi:
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x
Tools and Groups
— Tool / Group Description
(:\_17 Tools & Groups 15 )
=T Metric Tools V-Bit 32 mm 90 degree
C{; Aluminum .
#-7 Steel V-Bit
: Waod or Plasti Tool Mumber 1
EI% ood or Plastic L Diameter 32.000 mm
% Roughing and 2D Finizhil Half Angle 45.0 deq.
-7 3D Finishing Included Angle 90.0 deg. -
E‘% V-Carving L. LI
d:l/" Smal V-Bit £ mm 50 deare Machining Defaults
el - AL J Stepover 8.000 mm Delete |
& W-Biit 32 mm 90 degree Stepdown £.500 mm
% W-Bit 32 mm 100 degree Spindle Speed 15000 r.p.m Copy |
d:l/_‘ W-Bit 32 mm 110 degree Feed Rate 42.000 mm/zec
% VBt 32 mm 120 degree Plunge Fate 12.000 mm/zec
oy Bt 32 mm 130 degres Notes
% W-Bit 32 mm 140 dearee W-Bit tools are generally uzed for engraving
% “-Bit 32 mm 150 degree W-style letters. They could also be used to
P : remove the backgiound and leave areas |
& q7 High Density Urethane (HDL_ flat on the fac of the material. i .
[]---q; Wax [Jeweliy)
#.- 2 Inch Tonks 7 Add Graup... |
| | Ir
Select I Cancel |

Kliknij na narzedzie V-Bit 32 mm 90 degree (V-Bit 1.25
Inch 90 degree) w grupie narzedzi Wood or Plastic\V-
Carving aby je wybrac.

Jest to to samo narzedzie, ktore zostalo uzyte do rzezbienia
modelu Astona Martina.

Kliknij na przycisk Wybierz aby zamkna¢ bazg narzedzi
Baza Danych Narzedzi i wyswietli¢ wybrane narzedzie w
polu Carving Tool.

Kliknij na strzatke ¥l aby wys$wietli¢ parametry obrobcze
wybranego narzedzia.

Wpisz 2 w polu Numer Narzedzia.

. Kliknij na przycisk Now aby obliczy¢ $ciezke maszynowa

Grawerowanie V-bit.

J4

Sciezka maszynowa po obliczeniu pojawia si¢ w oknie
widoku Widoku 2D:
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11. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony

domowej Asystent’s.

Symulowanie Sciezki maszynowej

Teraz mozemy zasymulowac nasza Sciezke:

Kliknij na przycisk Widoku 3D ﬂ na pasku narze¢dzi okna
widoku Widoku 2D aby wyswietli¢ izometryczny obraz

sciezki maszynowej Grawerowanie V-bit w oknie widoku
Widoku 3D:

1.

Kliknij na zaktadke Trajektorie aby wyswietli¢ strong
domowa Trajektorie.

Kliknij na przycisk Symuluj Trajektorie Szybko ]
aby zasymulowac¢ $ciezke maszynowa Grawerowanie V-bit.

Zaznaczanie miejsc wiercenia okregami

Teraz zaznaczymy miejsca wiercenia okrggami:

1.

Kliknij na przycisk Widoku 2D 20| na pasku narzedzi okna
Widoku 3D aby wyswietli¢ okno widoku Widoku 2D.

Kliknij na zaktadk¢ Asystent aby wyswietli¢ strong
domowa Asystent's.

Kliknij na przycisk Utworz Okrag 9_| w polu Edycja
Wektorow aby wyswietli¢ strong tworzenia okregow
Tworzenie Okregu.

Wpisz 50 mm (2") w polu Srodek Okregu X.
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Wpisz 150 mm (6") w polu Srodek Okregu Y.
Wpisz 9 mm (0.35") w polu Promien.

Kliknij aby zaznaczy¢ opcje Utwérz z tukéw ¥ . To kaze
programowi ArtCAM Pro stworzy¢ okrag uzywajac czterech
tukow, a nie krzywych beziera.

8. Kliknij na przycisk Utworz aby stworzy¢ okrag pomigdzy
wewngtrzng a zewnetrzng elipsa po lewej stronie modelu:

9. Wpisz 450 mm (I8") w polu Srodek Okregu’s X.
10. Wpisz 150 mm (6") w polu Srodek Okregu’s Y.
11. Wpisz 9 mm (0.35") w polu Promien.

12. Kliknij na przycisk Utworz aby stworzy¢ okrag pomigdzy
wewnetrzna a zewnetrzng elipsa po prawej stronie modelu,
naprzeciwko poprzedniego okregu:

13. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent’s.

Tworzenie odwiertow

W nastgpnym etapie, stworzymy strategi¢ wiercenia wewnatrz
wybranych okregow:

1. Przytrzymaj klawisz Shift na swojej klawiaturze, a
nastepnie kliknij aby zaznaczy¢ obydwa okregi, ktore
stworzytes.

Okregi staja si¢ rozowe 1 otacza je prostokat graniczny:
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10.

1.

12.

Kliknij na zaktadke Trajektorie aby wyswietli¢ strong
domowa Trajektorie.

¢ 1
o : . . @ e e
Kliknij na przycisk Wiercenie *_-i( aby wyswietli¢ strong
wiercenia Wiercenie.

Wpisz 50 mm (2") w polu Gtebokos¢ koncowa.

Kliknij na przycisk Wybierz w polu Tool aby wyswietli¢
baze narzedzi Baza Danych Narzedzi.

Kliknij na narzedzie End Mill 12 mm (End Mill % cala) w
grupie narz¢dzi Wood or Plastic\Roughing and 2D
Finishing aby je wybrac.

Kliknij na przycisk Wybierz aby zamkna¢ baz¢ narzedzi
Baza Danych Narzedzi i wyswietli¢ wybrane narzedzie w
polu Tool strony Wiercenie.

Kliknij na strzatke ¥| aby wy$wietli¢ parametry obrobcze
wybranego narzedzia.

Wpisz 3 w polu Numer Narzedzia.

Kliknij aby zaznaczy¢ opcje Zaznaczone wektory
kotowe & w polu Wiercenie srodek... , a nastgpnie
wpisz 0.05 mm (0.002")w polu Tol.

Uzywamy tej opcji, poniewaz wybrane okregi definiuja
polozenie miejsc wiercenia.

Upewnij sig, ze opcja Stworz Podglad 2D jest
zaznaczona ¥ .

Kliknij na przycisk Now aby obliczy¢ $ciezkg maszynowa
wiercenia.

Sciezka ta pojawia si¢ w oknie widoku Widoku 2D,
pokazana jako krzyz w §rodku obu okregow.
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13. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent.

14. Nacisnij klawisz Delete na swojej klawiaturze aby usunaé
dwa okregi, pozostawiajac jedynie wiercenie:

Symulowanie Sciezki maszynowej

Teraz mozemy zasymulowac¢ §ciezke maszynowa wiercenia:

1. Kliknij na przycisk Widoku 3D ﬂ na pasku narze¢dzi okna
widoku Widoku 2D aby wyswietli¢ izometryczny widok
sciezki wiercenia w oknie widoku Widoku 3D:

2. Kliknij na zaktadke Trajektorie aby wyswietli¢ strong
domowa Trajektorie.

y |
4. Kliknij na przycisk Symuluj Trajektorie Szybko ~|
aby zasymulowac¢ $ciezke maszynowa wiercenia.

Zasymulowate$ juz wszystkie §ciezki maszynowe, ktorych
uzyjesz do obrébki znaczka Aston Martin. W oknie widoku
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Widoku 3D widac teraz, jak bedzie wygladat obrobiony
model po wykonaniu wszystkich §ciezek maszynowych :

S .’Eﬂﬁﬂllﬂlﬂ!ﬁ;!“"“ e WM* -

Zapisywanie sciezek maszynowych

JesteSmy juz gotowi na zapisanie $ciezek maszynowych, ktérych
uzyles do stworzenia znaczka Aston Martin.

Zapiszemy $ciezki maszynowe jako oddzielne pliki, grupujac te, do
ktorych wykonania uzywane jest to samo narze¢zie. Obydwa rzezbienia
($ciezki o nazwie Grawerowanie V-bit ) maja ten sam numer
narzgdzia, poniewaz do ich wykonania uzywamy narzedzia V-Bit 32
mm 90 degree (V-Bit 1.25 Inch 90 degree).

l.

Kliknij aby wybraé Sciezke o nazwie Area Clear. Nazwa
sciezki na gorze strony podswietla si¢ na niebiesko.

S5
Kliknij na przycisk Zapisz Trajektorie %" | aby
wyswietli¢ okno dialogowe Zapisz Trajektorie.

Kliknij na list¢ Plik kodu maszynowego w a nastegpnie
wybierz format kompatybilny z twoja maszyna CNC.

Jesli cheesz zapisa¢ $ciezki maszynowe w wybranym
katalogu, upewnij si¢, ze opcja Zapisz pliki do katalogu
spool jest zaznaczona M .

Kliknij na przycisk Zapisz... aby otworzy¢ okno dialogowe
Zapisz jako...

Wpisz Czyszczenie Powierzchni w polu Nazwa pliku.

Kliknij na przycisk Zapisz aby zapisa¢ Sciezke w
wybranym katalogu.
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10.

11.

12.
13.

14.

15.

16.

Kliknij na przycisk fl aby przenies¢ Sciezke Area Clear
do okna Kalkuluj Trajektorie.

Przytrzymaj klawisz Shift na swojej klawiaturze, a
nastepnie kliknij na obydwoch §ciezkach maszynowych

Grawerowanie V-bit w oknie Kalkuluj Trajektorie aby
je zaznaczy¢.

Kliknij na przycisk il aby wysta¢ obydwie wybrane

$ciezki do okna Trajektorie do zapisu w:
Save Toolpaths x|
% Calculated toolpaths: @"‘ @ Toolpaths ko zave ta a single file:

TMo | Toolpath )

n 3 Diilling - End Mill 12 mm
11 AreaClear - End Mil 6 mm

T Mo, | Toolpath |

V 2 WBit Carving - Y-Bit 32 mm 90 degree
v 2 WBitCarving 1 - V-Bit 32 mm 30 degree ﬁl

ook K3
2

I tachine output file iz formatted for:
== |20 HPGL [*pl |

Close | [V Save files to spool di.lectory Spaal Dir ... | . @ E— |
C:\Documents and S ettingstdsm\DesktopiLaserS canning'

Obydwie $ciezki Grawerowanie V-bit zostaly zapisane w
jednym pliku, poniewaz narzedzie V-Bit 32 mm 90
degree (V-Bit 1.25 Inch 90 degree) zostato uzyte w kazde;j
z nich.

Kliknij na przycisk Zapisz... aby otworzy¢ okno dialogowe
Zapisz jako...

Wpisz Grawerowanie V-bit w polu Nazwa pliku.
Kliknij na przycisk Zapisz aby zapisa¢ $ciezki maszynowe.
Kliknij na przycisk fl aby wysla¢ obie $ciezki

Grawerowanie V-bit i Grawerowanie V-bit 1 do okna
Kalkuluj Trajektorie.

Kliknij aby wybrac¢ $ciezkg o nazwie Wiercenie.

Kliknij na przycisk * aby wysta¢ wybrana Sciezke do
okna Trajektorie do zapisu w:
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Save Toolpaths x|

% Calculated toolpathe: @"‘ @ Toolpaths to gave to a single file:
T Mo | Toolpath | T Mo, | Taolpath
m 1 AreaClear - End Mill & mm $| [l 3 Diling - End Mill 12 mm
'\'f 2 W-Bit Carving 1 -%-Bit 32 mm 90 degree ﬁl
B> -Bit Carving - W-Bit 32 rm 90 degree ﬁl

I tachine output file is formatted for:

== |20 HPGL (*pl |
Close | [V Save files to spool di.lectory Spoal Dir ... | . @ E— |
C:\Documents and S ettingstdsm\DesktopiLaserS canning'

17. Kliknij na przycisk Zapisz... aby otworzy¢ okno dialogowe
Zapisz jako...

18. Wpisz Wiercenie w polu Nazwa pliku.
19. Kliknij na przycisk Zapisz aby zapisa¢ Sciezk¢ maszynowa.

20. Kliknij na przycisk Zamknij aby zamkna¢ okno dialogowe
Zapisz Trajektorie.

Te $ciezki maszynowe moga by¢ teraz wystane na twoja maszyng CNC
aby stworzy¢ znaczek Aston Martin.
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Cwiczenie —
Inteligentne
Grawerowanie

Przeglad

Nastepujace ¢wiczenie demonstruje, jak stworzy¢ grawerowany tekst
uzywajac edycji wektoréw oraz §ciezki maszynowej Grawerowanie
ArtCAM Pro.

Sciezka maszynowa Grawerowanie pozwala tworzy¢ grawerowany
tekst efektywnie 1 skutecznie.

Grawerowany tekst

Etapy, ktérych nauczysz si¢ podczas tego ¢wiczenia to:
* Przygotowywanie modelu.
* Tworzenie zewnetrznej krawedzi grawerowanego obszaru.
* Tworzenie tekstu wektorowego.
* Obrobka modelu.
» Zapisywanie $ciezek maszynowych.

Cwiczenie poprowadzi ci¢ przez kazdy z tych etapéw pokazujac
kompletny proces tworzenia grawerowanego tekstu pokazanego
ponizej:
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Przygotowywanie modelu
Najpierw ustalimy wymiary modelu potrzebne do tego projektu:

1. Kliknij na ikong Utwérz Nowy Model %% na stronie
startowej Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢
okno dialogowe Rozmiar dla nowego modelu:

bt Size For New Model
Resolution
Height {Y) —J—
[0 e 1344 x 746 points
Total: 1002624 points
Width (X) IQD.D
Units
e tx_ Click in the corners or centre of the
f hox above to select the job origin
" inches
oK ‘ Cancel ‘

2. Kliknij na opcji jednostek Jednostki # ktorej chcesz
uzywac (millimetry albo cale).

3. Wpisz 50 mm (2.0") w polu Wysokos¢ i 90 mm (3.5") w
polu Szerokosé.

4. Kliknij i przeciagnij suwak rozdzielczosci Rozdzielczos¢é
aby ustawi¢ rozdzielczos¢ modelu na 1002624.

5. Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Rozmiar dla nowego modelu.
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Okno widoku Widoku 2D automatycznie wypetnia
poprzednio pusta przestrzen robocza. To okno reprezentuje
blok materiatu ogladany wzdtuz osi Z.

Definiowanie zewnetrznej krawedzi
obszaru grawerowanego

W tym etapie stworzymy prostokat, ktory bedzie odpowiadat
wymiarom obszaru, na ktorym bedziemy grawerowac tekst:

1.

Kliknij na zakladke Asystent 255 | aby wyéwietlic
stron¢ domowa Asystent.

Kliknij na przycisk Utwoérz Prostokat g‘ w polu
Edycja Wektoréw aby wyswietli¢ strong Tworzenie
Prostokatu.

3. Upewnij sig, ze opcja Prostokat jest zaznaczona # .

Wpisz 45 mm (1.8") w polu Wysokos¢ i 85 mm (3.3") w
polu Szerokos¢.

Kliknij na przycisk Podglad aby obejrze¢ podglad
prostokata. Jest on wycentrowany na $rodku bazy modelu,
ktdra znajduje si¢ po lewej stronie na dole.

Kliknij na przycisk Utwoérz aby stworzy¢ prostokat.

Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent’s.

Upewnij sig, ze prostokat jest zaznaczony poprzez kliknigcie
na nim. Powinien by¢ r6zowy i otoczony prostokatem
granicznym.

Kliknij na przycisk Wysrodkuj Do Strony ﬂ w polu
Pozycja Rozmiar Wyréwnaj wektor aby przesunac
prostokat na $§rodek modelu.

Ten prostokat przedstawia zewngtrzna krawedz obszaru do
grawerowania.

Tworzenie tekstu wektorowego

Nastgpnym etapem jest stworzenie tekstu wektorowego, ktory chcemy
wygrawerowac:
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Kliknij na przycisk Utworz tekst wektorowy T w polu
Edycja Wektoréw strony domowej Asystent’s aby
wyswietli¢ strong Narzedzie Tekst.

Kliknij na list¢ czcionek Znak, a nast¢pnie kliknij na Times
New Roman aby ja wybrac.

Kliknij na list¢ Rozmiar, a nast¢pnie wybierz odpowiednia
jednostke miary.
Wpisz 15 mm (0.6") w polu Rozmiar.

Kliknij gdziekolwiek na modelu (biaty obszar w oknie
widoku Widoku 2D), a nast¢pnie wpisz engrave.

Kliknij na przycisk Zrobione na stronie Narzedzie Tekst
aby stworzy¢ tekst 1 powrocic¢ do strony domowej
Asystent.

Upewnij sig, ze tekst wektorowy engrave jest zaznaczony
poprzez kliknigcie na nim. Napis engrave powinien by¢
fioletowy 1 otoczony prostokatem granicznym.

. Nacisnij klawisz F9 na swojej klawiaturze aby umiesci¢

tekst na srodku modelu:

Obrébka modelu

Teraz stworzymy dwie $ciezki maszynowe do wygrawerowania
projektu. Narzedzie ptaskie 3 mm End Mill (1/8 Inch End Mill)
zostanie uzyte do obrobki zgrubnej, a narzedzie stozkowe Conical 0.25
mm Flat — 15 degrees (Conical 0.01 Inch Flat — 15 degrees) zostanie
uzyte do wykonczenia grawerki:

Kliknij aby wybra¢ prostokat.
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2. Przytrzymaj klawisz Shift na swojej klawiaturze, a

nast¢pnie kliknij na tekst engrave. Tekst staje si¢ fioletowy a

prostokat rézowy.

3. Kliknij na zaktadke¢ Trajektorie aby wyswietli¢ strong

domowa Trajektorie.

0
4. Kliknij na przycisk Grawerowanie t'ff" aby wyswietli¢

stron¢ Inteligentne Grawerowanie.

()}

mm (0.001") w polu Tolerancja.

6. Upewnij sig, ze opcja Wektory sg na powierzchni jest

zaznaczona IF .

7. Upewnij sig, ze opcja Offset prostego freza dla

narzedzi grawerskich jest zaznaczona ™ .

Wpisz 4 mm (0.15") w polu Glebokos¢ Koncowa i 0.02

Ta opcja automatycznie zoffsaetuje Sciezki dla narzedzi do
obrobki zgrubnej aby zostawi¢ wystarczjaca ilos¢ materiatu

dla narzedzia wykanczajacego do stworzenia cechy

grawerskiej.

*

Bezpieczne Z.

Kliknij na strzatke ¥ w polu Bezpieczna Wysokos$¢é Z
strony aby wyswietlic pole bezpiecznej wysokosci

9. Wpisz 3 mm (0.12") w polu Bezpieczne Z.

10. Kliknij na przycisk Dodaj w polu Lista Narzedzi aby
wyswietli¢ baze danych Baza Danych Narzedazi:

Tool Groups Database

Tools and Groups

% Tools & Groups =

i Taoal / Group Description

=% Metric Tools End Mill 3 mm
#- T Aluminum ’
El% Steel Slot Drill

; . L Tool Mumber 1

E% Hnughlng and 2D Finishi [Ofemigtizn 3.000 mm
----- El End Mil 12 mm
..... D End Mil & mm Machining Defaults =
..... 13 Stepover 0.900 mm LI

" Stepdown 1.750 mm

""" [l End Mil 1.5 mm Spindle Speed 15000 p.m Deete |

= 3D Finishing Feed Fate 10.000 rm/sec
----- U Ball Mose 12 mm Plunge Fate 4.000 mm/sec Copy |
----- 7] Ball Nose & mm Oha

otes

""" U Ball Hose 3 mm End mill can be uzed for Roughing, Area
""" ) Ball Nose 1.5 mm Clearance, Cutouts, Inlays and Profiing

r_—‘]% Engraving
----- W Conical - Fad 0.75 - 10 de
----- G‘\ Conical 0.25Flat - 15 deg Add Toal... |
----- W Conical 0.125 Flat - 10 de
ol VR R e A Arree T Add Group... |

< T 3
Select I Cancel |

11. Kliknij na narzedzie End Mill 3mm (End Mill 1/8 Inch) w
grupie narz¢dzi Steel\Roughing and 2D Finishing aby

je wybrac.
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12. Kliknij na przycisk Wybierz aby zamknac¢ baz¢ danych
narzedzi Baza Danych Narzedzi i wyswietli¢ wybrane
narzedzie na stronie Inteligentne Grawerowanie.

13. Kliknij na przycisk Dodaj aby wyswietli¢ ponownie baze
Baza Danych Narzedzi.

14. Kliknij na narzgdzie Conical 0.25 Flat — 15 degrees

(Conical 0.01 Flat — 15 degrees) w grupie narzedzi
Steel\Grawerowanieaby je wybrac.

15. Kliknij na przycisk Wybierz aby zamkna¢ baz¢ Baza
Danych Narzedzi i wyswietli¢ to narzgdzie pod
narz¢dziem End Mill na stronie Inteligentne
Grawerowanie.

16. Jesli parametry obrébcze narzedzia stozkowego Conical sa
niewidoczne, kliknij na strzatke ¥l aby je wyswietli¢.

17. Wpisz 2 w polu Numer Narzedzia.

Ten numer powinien odpowiada¢ pozycji narzedzia
stozkowego w zmieniarce narzedzi twojej maszyny CNC.

18. Kliknij na opcji Utwérz Ostre Naroza I¥ .

Narozniki grawerowanej cechy beda zaostrzone przez
narz¢dzie grawerujace.

19. Kliknij na przycisk Setup aby wyswietli¢ okno dialogowe
Ustawienia Materiatu:

w4 Material Setup

Material Thickness

a 1 [120 mm

Model Position In Material

ol
T & Top Offset IEI.D

lEI.DEID

" Bottom Offset |12.0

Material Z Zero

e

OK ‘ Cancel |

20. Wpisz 12 mm (0.5") w polu Grubos¢ Materiatu.
21. Upewnij si¢, ze Zero Materiatu jest ustawione na gorze

bloku poprzez kliknigcie na opcji przy gorze narysowanego
bloku materialu #.
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22. Wpisz 0.0 w polu Gérny Offset.

23. Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Ustawienia Materiatu.

24. Upewnij sig, ze opcja Stworz Podglad 2D jest
zaznaczona ¥ .

25. Kliknij na przycisk Now aby obliczy¢ Sciezki maszynowe.
Podglad $ciezki Smart Grawerowaniepojawia si¢ w oknie

26. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent’s.
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Cwiczenie —
Grawerowanie Faz

Przeglad

Ponizsze ¢wiczenie demonstruje, w jaki sposob stworzy¢ litery
obrobione ukos$nie uzywajac tekstu wektorowego oraz Sciezek
maszynowych 2D dostepnych w ArtCAM Pro.

Ukosna litera B

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas tego ¢wiczenia to:
* Przygotowanie modelu.
* Tworzenie tekstu wektorowego.

* Obrobka tekstu wektorowego.

Cwiczenie poprowadzi ci¢ przez kazdy z tych etapow, pokazujac
kompletny proces tworzenia ukosne;j litery B.

Przygotowywanie modelu
Najpierw okreslimy wymiary potrzebne do tego projektu:

1. Kliknij na ikon¢ Utworz Nowy Model “%* na stronie
startowej Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢
okno dialogowe Rozmiar dla nowego modelu:

ArtCAM Pro Tutorials 271




Size For New Model

Resolution

Height (Y) | ——
[1800 1002 % 1002 points
1,
Total: 1004004 points
Width (X) I 1500

Units

o tx, Click in the corners or centre of the
f hox above to select the job origin

" inches

oK ‘ Cancel ‘

Kliknij na opcj¢ jednostek Jednostki & ktorej cheesz
uzywac (millimetry albo cale).

Wpisz 150 mm (6") w polu Wysokos¢€ oraz /50 mm (6") w
polu Szerokosé.

Kliknij i przeciagnij suwak rozdzielczo$ci Rozdzielczosé
aby ustawi¢ rozdzielczo$¢ na 1004004 punktow.

Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Rozmiar dla nowego modelu.

Okno widoku Widoku 2D automatycznie wypetia

poprzednio pusta przestrzen robocza. To okno reprezentuje
blok materiatu ogladany wzdtuz osi Z.

Tworzenie tekstu wektorowego

Teraz stworzymy tekst wektorowy, ktérego uzyjemy do stworzenia
ukosnej litery B:

l.

Kliknij na zaktadke Asystent | Asitant | aby wyswietli¢
stron¢ domowa Asystent.

Kliknij na przycisk Utwérz tekst wektorowy - w polu
Edycja Wektoréw aby wyswietli¢ stron¢ Narzedzie
Tekst

W polu Styl, upewnij sig, ze przycisk Pogrub ﬂ nie jest
wecisnigty. Nie chcemy pisa¢ pogrubionym tekstem.

Kliknij na list¢ Znak, a nastgpnie wybierz Times New
Roman.

Kliknij na list¢ Rozmiar, a nastgpnie wybierz odpowiednie
jednostki miary.
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Wpisz 110 mm (4.3") w polu Rozmiar.
Kliknij gdziekolwiek na modelu (biaty obszar w oknie

widoku Widoku 2D ), przytrzymaj klawisz Shift na swoje;j

klawiaturze a nastepnie wpisz B.

Upewnij sig, ze tekst wektorowy B jest zaznaczony poprzez
kliknigcie na nim. Tekst B powinien by¢ fioletowy i
otoczony prostokatem granicznym.

Kliknij na przycisk Wysrodkuj Do Strony ﬂ w polu
Pozycja Rozmiar Wyréwnaj wektor aby przesunac
tekst B na $rodek modelu.

B

Obrébka tekstu wektorowego

Jeste$my juz gotowi na stworzenie $ciezki maszynowej, ktora zostanie
uzyta do obrobki tekstu wektorowego B, a w konsekwencji do
stworzenia ukosnej litery:

1.

AN AN

Kliknij na zaktadke Trajektorie aby wyswietli¢ strong
domowa Trajektorie.

Kliknij na przycisk Grawerowanie Faz ™= aby
wyswietli¢ strong 3D Grawerowanie Faz.

Wpisz 3 mm (0.15") w polu Wysokos¢ sciany.
Wpisz 15 mm (0.6") w polu Glebokos¢ Koncowa.
Wpisz 0.02 mm (0.001") w polu Tolerancja.

Kliknij na strzatke ¥ w polu Bezpieczna Wysokos¢ Z
aby wyswietli¢ strong bezpiecznej wysokosci Z
Bezpieczne Z.
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7. Wpisz 3 mm (0.12") w polu Bezpieczne Z.

8. Najpierw, wybierz narzedzie rzezbiace poprzez kliknigcie na

przycisk Wybierz w polu Carving Tool:

Tool Groups Database

Tools and Groups

1

q;v Tools & Groups -
EI% Metric Tools

C%; Aluminum

C%; Steel

EIq; ‘Wood or Plastic

£+ Roughing and 2D Finishil
o] End Mil12 mm

El End Mil & mm

m End Mill 3 mm

7] End Mil 1.5 mm

7 3D Finishing

E!q;r ¥-Carving

% SmallV-Bit & mm 90 degre
W-Bit 32 mm 30 degree
% W-Bit 32 mm 100 degree
% W-Bit 32 mm 110 degree
% W-Bit 32 mrm 120 degree
% W-Bit 32 mm 130 degree

x|

— Tool / Group Description
V-Bit 32 mm 90 degree

¥-Bit

Tool Humber 1

Diarneter 32.000 mm
Half Angle 45.0 deg.
Included Angle 90.0 deq.
Machining Defaults

Stepover 8.000 mrn
Stepdawn E.500 mm
Spindle Speed 15000 r.p.m
Feed Rate 42.000 mm/sec
Flunge Fate 12.000 mm/sec
Notes

remove the backgiound and leave areas
flat on the fac of the material.

L VRt 32 i 140 dTrpilLl
3

\/

Edi... |
Delete |
Copy |

W-Bit toolz are generally uzed for engraving
Westyle letters. They could also be uged to

Add Toal... |
Add Group... |

Select I Cancel |

9. W bazie danych narzedzi Baza Danych Narzedzi, kliknij
na narzedzie V-Bit 32 mm 90 degree (V-Bit 1.25 Inch 90
degree) w grupie narzedzi Wood or Plastic\V-Carving
aby je wybrac.

10. Kliknij na przycisk Wybierz aby zamkna¢ baz¢ danych
narz¢dzi Baza Danych Narzedzi i wyswietli¢ wybrane

narzedzie w polu Carving Tool strony 3D

Grawerowanie Faz.

11. Nastgpnie wybierzemy narz¢dzie profilujace, poprzez
kliknigcie na przycisk Wybierz w polu Profilowanie

=

Tools and Groups
— Tool / Group Description

(:\_17 Tools & Groups = A
=% Metric Tools End Mill 3 mm

-7 Aluminum ;

q," Steel Slot Drill
: . Tool Mumber 1
=™ Wood or Plastic Diameter 3.000 rm

1

g---% Roughing and 2D Finishil
] End Mil 12 rim

i

7] End Mil 1.5 mm

[+ 3D Finishing

E‘% V-Carving

% SmallV-Bit & mm 90 degre

oy WeBit 32 rm 100 degree
% W-Bit 32 mm 110 degree

dj/—, W-Bit 32 mm 120 degree
% W-Bit 32 mm 130 degree

o VBt 32 mm 90 degree |

el 4Rt 32 o 1400 dﬁrrPiILI
4

Machining Defaults

Stepover 1.200 mm
Stepdown 5,000 mm
Spindle Speed 15000 r.p.m
Feed Rate 76.000 mm/sec
Flunge Fate 50.000 mm/sec
Notes

End mill can be uzed for Roughing, Area
Clearance, Cutouts, Inlays and Profiing

Edit...

Delete |
Copy |

L
e |

Add Toal... |
Add Group... |

Select I Cancel |
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

27.

18.

19.

20.

21.

W bazie Baza Danych Narzedzi, kliknij na narzedzie
End Mill 3 mm (End Mill 1/8 Inch) w grupie narz¢dzi
Wood or Plastic\Roughing and 2D Finishing aby je
wybrac.

Kliknij na przycisk Wybierz aby zamkna¢ baz¢ Baza
Danych Narzedzi i wyswietli¢ wybrane narzedzie w polu
Profilowanie Tool strony 3D Grawerowanie Faz.

Kliknij na strzatke ¥l aby wy$wietli¢ parametry obrobcze
narzedzia profilujacego.

Wpisz 2 w polu Numer Narzedzia.

Ten numer powinien odpowiada¢ pozycji narzedzia w
zmieniarce narze¢dzi twojej maszyny CNC.

Kliknij na przycisk Setup aby wyswietli¢ okno dialogowe
Ustawienia Materiatu:

Wpisz 15 mm (0.6") w polu Grubosé Materiatu.

Upewnij sig, ze Zero Materiatu jest ustawione na gorze
bloku poprzez kliknigcie na opcji przy gorze narysowanego
bloku materialu #.

Wpisz 0.0 w polu Gérny Offset.

Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Ustawienia Materiatu.

Upewnij sig, ze opcja Stworz Podglad 2D jest
zaznaczona V¥ .

Kliknij na przycisk Now aby obliczy¢ $ciezke¢ maszynowa
ukos$nego rzezbienia - Carving toolpath.

Podczas obliczania $ciezek maszynowych tekst wektorowy
B jest wypetiany kolorem bi¢kitnym. Pod oknem widoku
Widoku 2D pojawia si¢ tez pasek postepu wskazujacy na
postep, jaki ArtCAM Pro zrobit podczas obliczania $ciezki.

Sciezka maszynowa uko$nego rzezbienia Bevelled Carving
pojawia si¢ w oknie widoku Widoku 2D tak jak ponize;:
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22. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent’s.

276 ArtCAM Pro Tutorials




Cwiczenie —
Rozmieszczanie
Wektorow

Przeglad

Ponizsze ¢wiczenie demonstruje, jak uzywac narz¢dzia do nestingu w
programie ArtCAM Pro, w celu poprzestawiania wektoréw tak, aby
zminimalizowac straty w materiale podczas wycinania.

Nesting Wektorow

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas trwania tego ¢wiczenia to:

Przygotowanie modelu.
Zdefiniowanie ksztattu materiatu.
Tworzenie tekstu wektorowego.
Nesting wektorow.

Obrébka zanestowanych wektorow.

Cwiczenie poprowadzi cig przez kazdy z tych etapow, pokazujac
kompletny proces nestingu. Pod koniec tego ¢wiczenia bedziesz miat
zanestowany tekst wewnatrz pewnego obszaru materialu oraz
stworzong $ciezke materiatu do jego obrobki.
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Przygotowywanie modelu
Najpierw okreslimy wymiary potrzebne do tego projektu:

Kliknij na ikong Utwérz Nowy Model "% na stronie
startowej Asystent - Rozpoczynanie aby wyswietli¢
okno dialogowe Rozmiar dla nowego modelu:

Size For New Model

Resolution

Height (V) =
[3000 i’ 1002 x 1002 points
Total: 1004004 points
Width (x) [300.0

Units

ety tx_ Click in the corners or centre of the
f hox above to select the job origin
~ inches

OK Cancel

Kliknij na opcj¢ jednostek Jednostki & ktorej chcesz
uzywac (millimetry albo cale).

1. Wpisz 300 mm (/2") w obydwoch polach Wysokos$¢€ i
Szerokosé.

2. Kliknij i przeciagnij suwak Rozdzielczos¢ aby ustawi¢
rozdzielczo$¢ modelu na 71004004 punktdéw.

3. Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Rozmiar dla nowego modelu.

Okno widoku Widoku 2D automatycznie wypetnia
poprzednio pusta przestrzen robocza. To okno reprezentuje
blok materiatu ogladany wzdhuz osi Z.

Definiowanie ksztattu materiatu

W tym etapie stworzymy wektor, w ktérym zanestujemy nasz tekst
wektorowy:

1. Kliknij na zaktadke Asystent | pasitnt | aby wyswietlié
strong domowa Asystent.
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10.

11.

12.

Kliknij na przycisk Utwoérz Prostokat g‘ w polu
Edycja Wektoréw aby wyswietli¢ stron¢ Tworzenie
Prostokatu.

Upewnij sig, ze opcja Prostokat jest zaznaczona & .
Wpisz 75 mm (3") w polu Wysokosé.

Wpisz 200 mm (8") w polu Szerokos¢.

Kliknij na przycisk Podglad aby obejrze¢ podglad
prostokata. Jest on wycentrowany na $rodku bazy modelu,

ktéra znajduje si¢ po lewej stronie na dole.

Kliknij na przycisk Utwérz aby stworzy¢ prostokat w
swoim modelu.

Kliknij na przycisk Zamknij aby powr6ci¢ do strony
domowej Asystent.

Upewnij sig, ze prostokat jest zaznaczony poprzez kliknigcie
na nim. Powinien by¢ r6zowy 1 otoczony prostokatem
granicznym.

Kliknij na przycisk Wysrodkuj Do Strony w polu ﬂ
Pozycja Rozmiar Wyréwnaj wektor aby przesunaé
prostokat na §rodek modelu.

Kliknij na przycisk Edycja Weztéw m aby wejs¢ w tryb
edytowania wegztow.

Przesun kursor nad prawa krawedz prostokata, kliknij
prawym klawiszem aby wys$wietli¢ menu edytowania
weztow a nastepnie kliknij na opcji Konwertuj odcinek
do tuk.

Prostokat wyglada teraz tak:

B

-

Przesun kursor nad lewa krawedz prostokata, nastgpnie
nacisnij klawisz A na swojej klawiaturze aby zmieni¢ prosta
w tuk.
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Ten wektor reprezentuje catkowity materiat, jaki mamy do
dyspozycji, zeby obrobi¢ tekst wektorowy.

Tworzenie tekstu wektorowego

Teraz, po stworzeniu wektora materialu, stworzymy tekst wektorowy,
ktory w nim zanestujemy:

l.

Kliknij na przycisk Utworz tekst wektorowy IT w polu
Edycja Wektoréw aby wyswietli¢ stron¢ Narzedzie
Tekst.

Kliknij na list¢ Znak, a nastgpnie na czcionke Arial aby ja
wybrac.

Kliknij na list¢ Rozmiar, a nastgpnie wybierz odpowiednie
jednostki miary.

Wpisz 35 mm (/.38") w polu Rozmiar.
Kliknij na przycisk Pogrub B aby pisa¢ Stylem
pogrubionym.

Kliknij gdziekolwiek w polu roboczym modelu (biaty obszar
w oknie widoku Widoku 2D), a nastepnie wpisz ArtCAM
Pro.

Kliknij na przycisk Zrobione aby stworzy¢ tekst
wektorowy i powr6ci¢ do strony domowej Asystent’s.

Tekst wektorowy pojawia si¢ otoczony prostokatem
granicznym, co oznacza, ze jest zaznaczony.

Nestowanie tekstu wektorowego

Jestesmy juz gotowi, aby zanestowac tekst wektorowy ArtCAM Pro
wewnatrz wektora reprezentujacego materiat:

l.

Kliknij aby zaznaczy¢ wektor reprezentujacy material w
swoim modelu.

Przytrzymaj klawisz Shift na swojej klawiaturze, nastgpnie
kliknij na tekst wektorowy aby go zaznaczy¢.

Wektor jest teraz rozowy, a tekst ArtCAM Pro fioletowy,
obydwa otoczone sg prostokatem granicznym:
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10.

11.

12.

NES
Kliknij na przycisk Rozmies¢ Wybrane Wektory@ W
polu Pozycja Rozmiar Wyréwnaj wektor aby
wyswietli¢ strong Rozmieszczanie.

Wpisz 3 mm (0.125") w polu Srednica Narzedzia (D).

Kliknij aby zaznaczy¢ opcj¢ Pozwoél na obracanie
czescil¥

Wpisz 45 w polu Skok Kata (A).

Kliknij na list¢ Rozmieszczenie, a nast¢pnie na opcje
Dolny Lewy aby ja zaznaczy¢.

Wpisz 0.02 mm (0.001") w polu Tolerancja Krzywe);.

Kliknij aby zaznaczy¢ opcje Utworz Wektor
Pozostatosci Materiatul¥ .

Ta opcja tworzy wektor reprezentujacy obszar materiatu
pozostaly po obrobce tekstu wektorowego.
Kliknij na przycisk Rozmies¢.

Ponizej okna widoku Widoku 2D pojawia si¢ pasek
postepu, jaki program ArtCAM Pro robi podczas obliczania
pozycji zanestowanego tekstu.

Zanestowany tekst pojawia si¢ w oknie widoku Widoku 2D
tak jak ponizej:

Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent.

Kliknij aby zaznaczy¢ wektor reprezentujacy caty obszar
materiatu.
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Mozesz zauwazy¢, ze obszar materiatu, ktory otacza
rozmieszczony tekst jest teraz wektorem, w ktorym mozesz
zanestowac rowniez inne wektory. Mozesz zapisac ten
wektor do wykorzystania w innym projekcie, ktory bedzie
wykonany z tego kawatka materiatu.

Obroébka rozmieszczonego tekstu
wektorowego

Teraz, kiedy tekst ArtCAM Pro zostat rozmieszczony, jesteSmy gotowi
na stworzenie $ciezki maszynowej, ktora wytnie tekst podczas obrobki:

1. Kliknij gdziekolwiek w oknie widoku Widoku 2D aby
odznaczy¢ wektory.

2. Kliknij aby wybra¢ rozmieszczony tekst wektorowy.

mlrATA

3. Kliknij na zaktadke Trajektorie aby wyswietli¢ strong
domowa Trajektorie.

4. Kliknij na przycisk Profilowanie 2D Tr‘ aby wyswietli¢
strone Profilowanie.

Upewnij sig, ze opcja Zewnatrz® jest zaznaczona.

6. Upewnij sig, ze Gtebokos¢ Koncowa jest ustawiona na
12 mm (0.5").

7. Wpisz 0.02 mm (0.001") w polu Tolerancja.

Kliknij na strzatke ®| w polu bezpiecznej wysokosci Z
Bezpieczna Wysokos¢ Z aby wyswietli¢ pole
Bezpieczne Z.

9. Wpisz 3 mm (0.12") w polu Bezpieczne Z.

10. Kliknij na przycisk Wybierz w polu Narzedzie
Profilujgce aby wyswietli¢ baz¢ narzedzi Baza Danych
Narzedzi:
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1.

12.

13.

14.
15.

16.
17.

Tool Groups Database x|

Tools and Groups

(:\_17 Tools & Groups A
£ Metiic Tools End Mill 3 mm

— Tool / Group Description

EIq; Aluminum ’
B- Roughing and 2D Finishing Slot Drill
End Mil 12 Tool Mumber 1
El nd Ml Eemm Diameter 3.000 mm
-] End Mill & mm
Sl End Mill 3 mm Machining Defaults
m End Mil 1.5 mm Stepover 0,900 mm Edi... |
% 3D Finishin Stepdown 2.200 mm
: Ehing Spindle Speed 15000 r.p.m Delete |
--5{7 Engraving Feed Fate 17.000 mrn/sec
F-=7 Steel Plunge Fate 4.000 mm/sec o |
E2] q," ‘Wood or Plastic oh Ry
. . otes
[]mq? High Density Urethane [HDU) End mill can be used for Roughing, Area
[]"'qf Wax [Jewelry) Clearance, Cutouts, Inlays and Profiing
%7 Inch Tools

Add Tool... |
Add Group... |

Select I Cancel |

Kliknij na narzedzie End Mill 3mm (End Mill 1/8 Inch) w
grupie narz¢dzi Aluminum\Roughing and 2D Finishing
aby je wybrac.

Kliknij na przycisk Wybierz aby zamkna¢ baz¢ narzedzi
Baza Danych Narzedzi i wyswietli¢ wybrane narzedzie
na stronic Rozmieszczanie.

Kliknij na przycisk Setup aby wyswietli¢ okno dialogowe
Ustawienia Materiatu:

w4 Material Setup

Material Thickness
o
ir I12.D mm

Model Position In Material

oy
* Top Offset IEI.D
Material Z Zero IEI.DEID

" Bottom Offset | 12.0

o

OK ‘ Cancel |

Wpisz 12 mm (0.5") w polu Grubosé Materiatu.

Upewnij si¢, ze Zero Materiatu jest ustawione na gorze
bloku, poprzez kliknigcie na opcji & przy gorze bloku
materiatu.

Wpisz 0.0 w polu Gérny Offset.

Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Ustawienia Materiatu.
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18. Upewnij sig, ze opcja Stworz Podglad 2D jest
zaznaczona ™ .

19. Kliknij na przycisk Now aby obliczy¢ Sciezke profilujaca.
Mozesz zauwazyC pztrzac na Sciezk¢ maszynowa, ze
ArtCAM Pro zanestowal pojedyncze litery w taki sposob,
aby zostawi¢ odpowiednia 1lo$¢ miejsca na przejscie
narze¢dzia 3mm End Mill (1/8 Inch End Mill) aby
wyprofilowac¢ kazda z nich bez kolizji z innymi.

20. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent.
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Cwiczenie —
Mostkowanie

Przeglad

Ponizsze ¢wiczenie demonstruje, jak dodawa¢ mostki do $ciezki
wycinajacej (profilujacej). Mostki uzywane sa do przytrzymywania
cze$ci wycinanej podczas obrobki.

Mostkowana litera B

Etapy, ktorych nauczysz si¢ podczas tego ¢wiczenia:
* Przygotowanie modelu.
* Tworzenie tekstu wektorowego.
* Tworzenie $ciezki maszynowe;.
* Dodawanie mostkow.
* Edycja mostkow.
* Obejrzenie $ciezki maszynowe;.

Cwiczenie poprowadzi ci¢ przez kazdy z tych etapow, pokazujac
kompletny proces tworzenia profilowanej litery B z mostkami.

Przygotowywanie modelu
Najpierw, ustalimy wymiary modelu potrzebne do tego projektu:
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1. Kliknij na ikong Utwérz Nowy Model “% w oknie
Asystent aby wyswietli¢ okno dialogowe Rozmiar dla
nowego modelu:

Size For New Model

Resolution

Height (V) I
[1500 7 1002 x 1002 points
Total: 1004004 points
Width (x) [ 1500

Units

ey tx_ Click in the corners or centre of the
f hox above to select the job origin
~ inches

oK ‘ Cancel ‘

2. Kliknij na opcji Jednostki & aby wybrac jednostke
(millimetry albo cale).

3. Wpisz 150 mm (6") w polu Wysokos¢ i /50 mm (6") w
polu Szerokos¢.

4. Kliknij i przeciagnij suwak rozdzielczosci Rozdzielczos¢
aby ustawi¢ rozdzielczo$§¢ modelu na 1004004 punktow.

5. Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Rozmiar dla nowego modelu.

Okno widoku Widoku 2D automatycznie wypetia
poprzednio pusta przestrzen robocza. To okno reprezentuje
blok materiatu ogladany wzdhuz osi Z.

Tworzenie tekstu wektorowego

Nastgpnym etapem jest stworzenie tekstu wektorowego, do ktorego
dodamy mostki:

1. Kliknij na zaktadke Asystent st | aby wyswietli¢
stron¢ domowa Asystent.

2. Kliknij na przycisk Utworz tekst wektorowy e w polu
Edycja Wektoréw aby wyswietli¢ strong Narzedzie
Tekst.

3. Kliknij na list¢ Znak, a nastgpnie wybierz czcionke Times
New Roman.
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Kliknij na list¢ Rozmiar, a nastgpnie wybierz odpowiednie
jednostki miary.

Kliknij gdziekolwiek na modelu (biaty obszar w oknie

widoku Widoku 2D), przytrzymaj klawisz Shift na swoje;j
klawiaturze a nastepnie wpisz B.

Wpisz 110 mm (4.3") w polu Rozmiar.

Kliknij na przycisk Zrobione aby stworzy¢ tekst
wektorowy i powroci¢ do strony domowej Asystent.

Upewnij sig, ze tekst wektorowy jest zaznaczony poprzez
kliknigcie na nim. Tekst B powinien by¢ rozowy i otoczony
prostokatem granicznym.

Kliknij na przycisk Wysrodkuj Do Strony L%i w polu
Pozycja Rozmiar Wyréwnaj wektor aby umiescic tekst
B na srodku modelu:

'ﬂ

B

Obrobka tekstu wektorowego

W nastgpnym etapie stworzymy $ciezke maszynowa wycinajaca tekst
wektorowy B:

l.

Kliknij na zakladke Trajektorie =% | aby wywietlié
stron¢ domowa Trajektorie.

Kliknij na przycisk Profilowanie 2D ﬁ aby wyswietli¢
strong¢ wycinania Profilowanie.
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Upewnij sig, ze opcja Zewnatrz jest zaznaczona &
poprzez kliknigcie na niej.

4. Upewnij sig, ze glebokos¢ koncowa Glebokos¢ Koncowa
jest ustawiona na /5 mm (0.6").

Wpisz 0.02 mm (0.001") w polu Tolerancja.

6. Kliknij na strzatke ¥ w polu Bezpieczna Wysokos$¢ Z
aby wyswietli¢ ustawienie bezpiecznej wysokosci
Bezpieczne Z.

7. Wpisz 3 mm (0.12") w polu Bezpieczne Z.

Kliknij na przycisk Wybierz w polu Narzedzie
Profilujace aby wyswietli¢ bazg narzedzi Baza Danych
Narzedzi:
x
Tools and Groups o
(:\.17 Tools & Groups I~ —Toal / GroL,fp Description
=B Metric Tools End Mill 8 mm
i i Stot Dl 1
-7 Wood or Plastic Diameter 3.000 mm
- Roughing and 2D Finishi
I nd M i Machining Defaults
 f e e e B
A et s g hwen [0
% 3[_)[;2::?::"9 :ur:ge Rate 50.000 mm/sec Copy |
-y SmallV-Bit B mm 90 degre D=3 )
B ratniagl YA AT
ol WeBit 32 mm 100 degres
] V-B?t 32 mm 110 degree
D ko e o Te, |
( o VR340 dﬁrrﬁil_l ml
Select I Cancel |

9. Kiliknij aby wybraé¢ narzedzie End Mill 3 mm (End Mill 1/8
Inch) w grupie narzedzi Wood or Plastic\Roughing and
2D Finishing.

10. Kliknij na przycisk Wybierz aby zamkna¢ bazg narzedzi
Baza Danych Narzedzi i wyswietli¢ wybrane narzedzie
na stronie Profilowanie.

11. Kliknij na przycisk Setup aby wyswietli¢ okno dialogowe

ustawienia materialu Ustawienia Materiatu:
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12.
13.

14.

15.

16.

17.

w4 Material Setup

P Material Thickness

- \“ 1[50 mm

Model Position In Material

P
T * Top Offset IEI.D

|EI.DEID

" Bottom Offset |15.0

Material Z Zero

i

OK ‘ Cancel |

Wpisz 15 mm (0.6") w polu Grubosé Materiatu.

Upewnij sig, ze Zero Materiatu jest ustawione na gorze
bloku poprzez kliknigcie na opcji & przy gorze bloku
materiatu.

Whisz 0.0 w polu Gorny Offset.

Kliknij na przycisk OK aby zamkna¢ okno dialogowe
Ustawienia Materiatu.

Upewnij sig, ze opcja Stworz Podglad 2D jest
zaznaczona ¥ .

Kliknij na przycisk Now aby obliczy¢ $ciezk¢ maszynowa.

Sciezka wycinajaca pojawia si¢ w oknie widoku Widoku
2D tak jak ponizej:
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18. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony

domowej Asystent.

Dodawanie mostkow

Mozemy teraz doda¢ mostki do stworzonej $ciezki wycinajacej:

1.

Kliknij aby wybra¢ wektor reprezentujacy Sciezke
maszynowa w oknie widoku Widoku 2D. Sciezka staje si¢
niebieska 1 otacza ja prostokat graniczny.

Kliknij na zaktadke Trajektorie aby powroci¢ do strony
domowej Trajektorie.

Kliknij na przycisk Opcje Profilu ﬁ aby wyswietli¢
strong Opcje Profilu. Ustawenia mostkowania sa
wyswietlone domyslnie.

Upewnij sig, ze warto$¢ dlugosci mostka Diugosé Mostka
wynosi 3 mm (0.125").

Upewnij sig, ze grubo$¢ mostka Grubos¢é Mostka
wynosi/ mm (0.05").

Upewnij sig, ze opcja Stata Liczba jest zaznaczona ® w
polu Dodaj Mostki Do Profilu.

Wpisz 3 w polu Liczba. To doda trzy mostki do kazdej
czesci Sciezki maszynowe;.

Kliknij na przycisk Utwérz Mostki aby doda¢ mostki do
wycinajacej $ciezki maszynowe;j:

T
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Edycja mostkéw

Teraz bedziemy edytowac¢ mostki, ktore dodalismy do $ciezki
maszynowe;j.

Wazne jest ustawienie mostkdw w odpowiednich miejscach $ciezki
maszynowej, aby fatwiej mozna byto wytamac liter¢ z bloku materiatu 1
spitowac¢ czesci mostkow, ktore pozostana po obrdbcee.

Aby usuna¢ mostek, przesun nad niego kursor 4- 1 dwukliknij lewym
przyciskiem myszki. Aby przesuna¢ mostek kliknij 1 przeciagnij go na
wybrana pozycjeg.

Dla litery 'B', potrzebujemy tylko trzech mostkéw na zewngtrznym
profilu i po dwa na kazdym z wewngtrznych profili.

1. Usun i poprzesuwaj mostki na §ciezkach maszynowych, aby
wygladaty one tak:

L=

2. Kliknij na przycisk Zamknij aby powroci¢ do strony
domowej Asystent.

Ogladanie sciezek maszynowych
Teraz obejrzymy z bliska $ciezkg¢ maszynowa aby zobaczy¢, jak

mostki zostaty dodane do przej$¢ wycinajacych.

1. Kliknij na przycisk Widoku 3D ﬂ na pasku narzedzi okna
Widoku 2D aby wyswietli¢ nastgpujacy izometryczny
widok $ciezki wycinajacej w oknie widoku Widoku 3D:
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2. Kliknij na przycisk Powieksz ﬂ na pasku narzedzi okna
Widoku 3D.

3. Kliknij i przeciagnij kursor w oknie Widoku 3D aby
stworzy¢ prostokat graniczny wokot jednego z mostkow.
Teraz wyraznie wida¢ §ciezk¢ maszynowa z mostkiem:

Brdge\

Jestes$ teraz gotowy na zasymulowanie $ciezki maszynowej. Po dalsze
informacje siggnij do Instrukcji uzytkownika do rozdziatow
"Simulating Trajektorie" i "Saving a Toolpath" w rozdziale Machining
Models.
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