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Hogyan miikodik az ArtCAM?

Attekintés

Az ArtCAM segitségével 2D-s grafika alapjan tervezhetiink és gyarthatunk 3D-s

crer

cres

nyilik arra, hogy mar a gyartas el6tt megbizonyosodjunk a megmunkalas
helyességérol. Kiilonbozo fényforrasok, anyagtipusok és szinek segitségével
fotorealisztikusan is megjelenithetjiik a reliefeket.

Informacioforrasok az ArtCAM-rol

Az ArtCAM miikodésérdl az alabbi forrasokbol tajékozodhatunk:
1. ArtCAM Pro - Felhasznal6i kézikonyv

2. Sago

3. ArtCAM Pro Posztprocesszor konfiguracios kézikonyv.

ArtCAM Pro Felhasznal6i kézikényv

A kézikonyv segitségével végigkdvethetjiik szdmos - az eldallitasi modszerek
szempontjabdl - tipikus relief eldallitasat. Az eljarasok mélyebb
tanulmanyozasahoz hasznaljuk a program stigdjaba integralt referencia
kézikonyvet.

A Felhasznaloi kézikonyv az alabbiakat tartalmazza:

Altalanos attekintés — Az ArtCAM egyszeriibb modellezési eszkdzeinek
gyors attekintését teszi lehetévé. Végigvezeti az olvasot azon a folyamaton,
ahogy 2D-s grafikabdl kiindulva 3D-s reliefet allithatunk eld.

Megmunkalas- Bemutatja az ArtCAM Pro megmunkalasi eljarasait.

Fontosabb eszk6zok - Megismerteti az olvasoval ArtCAM Pro
legfontosabb funkcidinak hasznalatat.

Példak — Szamos, gyakran el6forduld témat érint gyakorlatias példak
bemutatasaval. A példak nyomonkovetéséhez sziikséges fajlok az
ArtCAM Pro telepitd CD-jén talalhatok az Examples konyvtarban.

ArtCAM Pro Felhasznaléi Utmutaté Hogyan miikodik az ArtCAM? e 1



Felhasznal

y n

Oi felulet

Attekintés

Az ArtCAM Pro felhasznaloi feliilete annak szellemében késziilt, hogy a
felhasznalo a lehetd legkdnnyebben és leggyorsabban tudja elvégezni munkajat.
A késdbbiekben lathaté lesz, hogy a leggyakrabban hasznalt eljarasok nagyon
gyorsan és egyszertien elérhetok.

A képerny® bal oldalan talalhato fastruktura konnytivé teszi az eligazodast
munkénk soran. Mivel a fastruktira allandoan lathato, ezért folyamatos
atjarhatdsagot biztosit a kiilonb6z6 nézetek kozott. Tovabbi fontos funkcidja,
hogy olyan hasznos informaciok allandé megjelenitését biztositja, mint a modell
mérete, a felbontas nagysaga vagy a nullapont pozicidja.

A felhasznaloi fellilet
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A felhasznaloi feliilet négy fobb részre tagolodik:

1.

Féeszkoztar — A képernyd tetején talalhato ikonok segitségével elérhetdk az
Osszes témakor legfontosabb funkcioi. Az eszkoztar részletes ismertetésére a
késdbbiekben keriil sor.

A Fomenii opcidi az eszkoztar f616tt talalhatok.

Fastruktura — A képerny6 bal oldalan talalhato. A kiilonb6z6 nézetek
kozotti gyors atjarhatésagot biztositja, s informaciokat jelenit meg a
modellrdl.

Megjegyzés: A fastrukturaban kijelolt objektum felett az egér jobb gombjara
kattintva tovabbi opciok érhetdk el (pl. Uj nézet).

2 o Felhasznalai feliilet
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3. Tervezéablakok — A képerny kdzépso részén talalhatok. Két alapvetd
fajtaja van: a 2D-s tervezdablak és a 3D-s megjelenitéshez hasznalatos ablak.

4. Fény- és anyagbeallitasok — A képerny0 bal alsé sarkaban talalhat6 fiilek
segitségével megvaltoztathatjuk a modell fotorealisztikus megjelenitéséhez
hasznalt megvilagitasi- és anyagbeallitasokat.

Megjegyzés: A beallitasok megvaltoztatasa utan kattintsunk a Munka fiilre.
Ezek utan mar ismét hasznalhatjuk a nézetek kozotti atjarhatosagra a
fastruktarat.

2D-s keép letrehozasa

Attekintés

Az ArtCAM a hagyomanyos 2D-s szamitogépes képeket hasznélja a 3D-s
modellek (reliefek) eldallitasdhoz. A 2D-s képek szamitdgépes megjelenitésére és
tarolasara két alapvetdé modszer 1étezik. Mindkét mdédszernek vannak eldnyei és
hatranyai is, igy az ArtCAM lehetdvé teszi mindegyikiik hasznélatat. A program
olyan eszkozokkel is rendelkezik, amelyek segitségével barmelyik modszerrel
készitett kép a masikra konvertalhato.

Mi az a bitmap?

A bitmap egy olyan képtarolasi forma, amelyet 2D-s grafikak szamitogépes
megjelenitésére és tarolasara hasznalunk. A grafika megjelenitéséhez kis
négyzeteket hasznalunk (n. pixeleket), amelyek az eredeti grafikatol fiiggden
kiilonboz6 szintiek lehetnek. Amennyiben csak néhany pixelt hasznalunk a
megjelenitéshez, akkor a grafika nagyon ,,darabosnak” tlinik, de a pixelszam
novelésével a képmindség javul, és egyre nehezebb megkiilonbdztetni egymastol
a kiilonallo pixeleket. Az alabbi abra egy vonal bitmapabrajat mutatja be kevés,
illetve sok pixel hasznalataval.

A grafika megjelenitéséhez hasznalt pixelek szamat szokas a bitmap
felbontasanak is nevezni. A felbontas novelésével természetesen egyre jobb
képmindség érhetd el, ugyanakkor ezzel egyiitt egyre nagyobb a szamitogéptol
igényelt eréforras is. Ezért célszerii egyfajta kompromisszumot kotni a
képmindség és a szamitasi sebesség kozott. A bitmapek hasznalata egyszerti,
eléallitasuk szkenneléssel, “paint box” tipust programokkal (pl. Adobe

ArtCAM Pro Felhasznaléi Utmutaté 2D-s kép létrehozasa « 3



Megnyitas

PhotoShop, Paint Shop Pro) vagy akar az ArtCAM Pro-val is torténhet. Ha elég
nagy felbontast hasznalunk, akkor a bitmap az alakzatok tobbségének idealis
megjelenitési formaja lehet. A 2D-s bitmapképekbdl az ArtCAM Pro segitségével
a késébbiekben ismertetett modszerekkel 3D-s reliefek allithatok eld.

Az ArtCAM a kovetkez6 formatumu bitmapfajlokat képes beolvasni:
® Windows Bitmap (.bmp) — lehet monokrém, 16 szinii, 256 szinii, 24 bit-es
true colour” tipustu. Amennyiben ,,true colour” tipusu fajlt olvasunk be,
akkor az ArtCAM azt automatikusan 256 szin{i bitmappé konvertalja.
® Tiff képek (.tif).
® PCX képek (.pcx).
® CompuServe képek (.gif).
® JPEG képek (.jpg).
Ha szeretnénk megnyitni egy bitmapfajlt, akkor kattintsunk a fémeniiben a Fajl -

Megnyitas meniipontra. A megnyitando fajltipust a Fajltipus legordiilé meniibol
valaszthatjuk ki.

4 E3

_ = Eelefinfamasiok

Hely: I {23 Examples j | |‘=j<| |

2 Rail Sweep [ Brndge [ Extrude [ Ted_bear

30 modelz [ Castle [ Leaf

3D Ring [ Celtic weaves [ Mirrar

Atk 3 Clipart [ Overview

Bird (1 Crest (1 Rabhit

Brickz (1 Dcam 3 Swept_p

aladiimeret:
L - P

Féjlnés: I teqriitaz I e
Failtipus: | &ntCam Model (+.ar) =] Mégss | Bivef

/indams Bitrmap [*.bmp]
TIFF k&p [*tif]

PC= kép [ pox)

GIF kép [*.gif]
JPEG kép [*.ipg) ‘

Minden F&il [%.7]

Mi az a kontur?

A kontur — a bitmap képek alternativdjaként - vonalszer(i alakzatok szamitogépes
megjelenitésére €s tarolasara hasznalatos. A szamitogép matematikai formulak
formajaban tarolja ezeket a képeket. A kontlr valamennyi gorbéjéhez
hozzérendeli a jellemz6 hosszusagot, szoget és gorbiiletet. Ennek kdszonhetden a
kontirok kdnnyen és nagyon rugalmasan alakithatok a megfelelé formara. A
bitmappel ellentétben teljesen fiiggetlenek a felbontastol. Matematikai
definialtsaguknak kdszonhetden a kontirok kozvetleniil hasznalhatok 3D-s
alakzatok 1étrehozasahoz vagy szerszampalyak eléallitasahoz. Rendkiviil jol
hasznosithatok olyan alaksajatossagok létrehozasara is, mint a betiik vagy a

4 ¢ 2D-s kép létrehozasa

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté



szamok. Az alabbi dbra ugyanazt az “A” betlit mutatja be bitmapként, illetve
konturként eléallitva. A kontirként eldallitott betli elénye nem csak az, hogy
szebben kidolgozott, hanem az is, hogy segitségével akar kdzvetleniil is
eléallithatod szerszampalya a megmunkalashoz.

Az ArtCAM a kdvetkez6 formatumu kontarfajlokat képes beolvasni:
®  AutoCAD 2D-s képek (.dxf),

® Postscript formatumok (.eps),

®  Adobe Illustrator képek (.ai),

®  Windows Metafajlok (.wmf).

Ha meg szeretnénk nyitni egy kontarfajlt, akkor kattintsunk a fémeniiben a Fajl —
Importalas — Konturok... meniipontra. A megnyitand6 fajltipust a Fajltipus
legordiilé meniibol valaszthatjuk ki. Megjegyzés: Kontir importalasa csak akkor
lehetséges, ha mar létrehoztunk egy j modellt vagy beolvastunk egy régit.

Mi az a relief?

Az ArtCAM altal 1étrehozott 3D-s alakzatokat reliefeknek nevezziik. Jellegét
tekintve a relief, hasonloan a bitmapekhez, kicsi négyzetekbdl épiil fel. A
kiilonbség az, hogy az egyes négyzetekhez nem kiilonb6z6 szineket, hanem
kiilonbozé magassagokat rendeliink hozza.

Amennyiben 1j modellt szeretnénk Iétrehozni, akkor megfigyelhetjiik, hogy egy
parbeszédablak jelenik meg, amelyben definidlnunk kell a modell fizikai méretét,
illetve az alkalmazando felbontast is. Ez a felbontas mind a 2D-s, mind pedig a
hozz4 tartoz6 3D-s modelliink felbontasat meghatarozza.

Mint ahogy azt a korabbiakban mar emlitettiik, célszerli egyfajta
kompromisszumot kotni a képmindség és a 3D-s relief, illetve a szamitasi
sebesség kozott. A legtobb munka esetén legalabb 1000x1000-es pixelfelbontas
sziikséges. Mivel a 3D-s relief hasonlé modon €piil fel, mint a bitmapkép, ezért
ez a felbontas hatassal lesz a konturokbdl eléallitott reliefek mindségére is (bar
kisebb mértékben, mint a bitmapbdl eldallitottaknal).

Amennyiben a reliefet 5nmagaban, a 2D-s képtdl elkiilonitetten szeretnénk
elmenteni, akkor hasznaljuk a Relief menii idevonatkozo meniiparancsat. Az
ArtCAM reliefek kiterjesztése .rlf. Amennyiben egy relief beolvasasakor nincsen
vele azonos felbontast 2D-s kép beolvasva, akkor az ArtCAM automatikusan
general egy, a 3D-s modellnek megfelel6 sziirkeskalaju képet.
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Uj modell létrehozasa

1. Valasszuk ki a Fajl menii, Uj meniiparancsat, vagy kattintsunk a fajl

|
|
s |

eszkoztar L ! Uj modell gombjara. Megjelenik Az 1ij modell mérete
parbeszédablak.

Az 4] modell mérete

Felbontas

Hossziisdyg I 100.0 |'_J—
1002 x 1002 pont

Osszesen: 1004004
Mértéke gység Szélességl 100.0

& mm

" inch OK | Megse

2. Acsuszka segitségével allitsuk be a felbontast 600x600 pontos értékre. A
Magassag ¢s Szélesség értekeket hagyjuk az alapértelmezés szerinti 100
mm-es értéken

3. Kattintsunk az OK gombra. Ennek hatasara megjelenik egy ablak 2D-
Nézet:0 cimmel.

A megnyitott ablak neve 2D-s Nézet. Ez a nézet fogja tartalmazni a 2D-s képet,
amelybdl aztan el6allithatjuk majd a 3D-s reliefet. A modell mérete és mindsége
az Uj modell mérete parbeszédablakban beallitott adatoktol fiigg.

Bitmap rajzolasa

Bér az ArtCAM Pro rajzeszkozeit elsdsorban az importalt képek modositasara,
kiegészitésére készitették, amennyiben arra van sziikségiink, a programon beliil is
létrehozhatunk 1j, komplex grafikakat.

A bitmapek rajzolasahoz és modositasahoz leggyakrabban hasznalt eszkdzoket a
bitmap eszkoztarban talalhatjuk meg:

R WA - Lo =]

1. Ha mar létrehoztuk az 1j modellt, akkor kattintsunk a foeszkoztar Bitmap
fiilére

j
L
2. Valasszuk ki a Festés ikont

3. Kezdjiik el mozgatni az egeret, mikdzben az egér bal gombjat lenyomva
tartjuk (ez az un. ,,fogd és vidd” eljaras).
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Az ecset mérete és alakja az Ecsetméret ikon segitségével allithato.

4. Ha rakattintunk erre az ikonra, akkor kivalaszthatjuk, hogy kor, vagy
négyszogletes alaku ecsetet szeretnénk-e hasznalni.

5. Allitsuk a cstiszkat a legmagasabb pozicioba, és probaljuk ki a festést Gjra.

6. Kattintsunk Vonal rajzolasa ikonra

7. Nyomjuk le az egér bal gombjat, majd a ,,fogd és vidd* eljaras segitségével
jeloljiik ki a vonal befejezé pontjat.

A vonal vastagsagat most is az Ecsetméret modositasaval valtoztathatjuk.

8. Valtoztassuk meg az ecsetméretet, ¢s rajzoljunk ismét egy vonalat.

Elsédleges/Masodlagos szinek

A jelenlegi beallitasokkal csak feketével tudunk rajzolni (Ez az ArtCAM
alapértelmezés szerinti beallitasa).

A t6bbi felhasznalhato szin a 2D-s nézet aljan talalhato szinpalettan 1athato.

. EEEC

b dzodlagos szin
Elztdleges zzin

A szinpaletta bal oldalan talalhat6 két szin, az elsodleges- (feliil), illetve a
masodlagos (alul) szin. Az elsddleges szin az, amelyikkel a képernydn
rajzolhatunk (jelenleg ez az alapértelmezés szerinti fekete). Ha szeretnénk
megvaltoztatni az els6dleges szint, akkor egyszeriien kattintsunk a paletta egy
masik szinére. Ha példaul a fehéret valasztjuk elsédleges szinnek, és azzal
kezdiink el rajzolni a képerny6n, akkor ecsetiinket “radirként” hasznalhatjuk a
fehér hattérnek kdszonhetden.

A masodlagos szin hasznalata a késébbiekben keriil targyalasra.

A szinpaletta megvaltoztatasa

Amennyiben 0j modellt készitlink, az ArtCAM egy alapértelmezés szerinti
szinpalettaval egyiitt nyitja meg a 2D-s nézetet. Ha e szinek kevésnek
bizonyulnak, akkor lehet6ségiink van kibdviteni a szinpalettat.

€o

2. Ezutan kattintsunk az Egyéni szinek definidlasa gombra. Az alabbi
parbeszédablak jelenik meg:

1. Kattintsunk a Szin hozzaadasa ikonra
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Szin

Alapszinek:

Equéni szinek:
4
:: :: :: :: :: :: :: :: Kontrazzt: Iﬁ Woroz: IEI—
Teltettseg [0 Zaidk[o
Eqyeniszitck definaldsa == | Szines(Tomor  Fanyerd: ID_ Kek IEI_

k. I b égze | Hozzawvétel az equéni szinekhez |

A parbeszédablak bal oldalan talalhato 48 alapszin az esetek tobbségében
elegendd a munkak elvégzéséhez. Ha mégis tobb szinre van sziikségiink, akkor

ezek kivalasztasara a parbeszédablak jobb oldalan talalhato szinskala ad
lehetdséget.

3. A szinek kivalasztasahoz kattintsunk az Alapszinek koziil kivalasztando
szinre, majd rogton utdna a Hozzavétel az egyéni szinekhez gombra. Az
eljarast ismételjiik mindaddig, amig megfeleld szamu 4j szint nem jeldltliink
ki.

4. Amennyiben kivalasztottuk a kivant szineket, akkor kattintsunk az OK
gombra.

Ezutan megfigyelhetjiik, hogy a kivalasztott szinek megjelennek a szinpalettan az
alapértelmezés szerinti szinek mellett. El6fordulhat, hogy az alabbi
parbeszédablak jelenik meg:

L

& & zzin hozzdadasza nem zikeriilt, mert az adaott =zint mar tartalmazza a kepl

Ez csupan annyit jelent, hogy a kivalasztott szint mar eredetileg is tartalmazta a
paletta. Ilyenkor az ArtCAM nem engedélyezi a szin kétszeres hasznalatat, igy
egyszerien figyelmen kiviil hagyja a masodik kivalasztast.

A szinpaletta beolvashatd és elmenthetd a Szin menii megfeleld parancsait
hasznalva.
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2D-s nézet kezelése

Nagyitas és kicsinyités

i
A nézet eszkoztar AKX ikonjainak segitségével kinagyithatjuk a kép
bizonyos teriileteit vagy objektumait.

@

Nagyitast tesz lehetévé. Ha egy adott teriiletet szeretnénk kinagyitani, akkor
kattintsunk az et

eljaras segitségével.

2 Kicsinyitést tesz lehetové. Ha egy kattintas nem elég a kivant hatas
eléréséhez, akkor kattintsunk ujra az ikonra.

P

ikonra, majd jeloljiik ki az adott teriiletet a ,,fogd és vidd”

Visszaallitja a nézetet az el6z0 allapotaba.

Nagyitasi gyorsmiiveletek

A nagyitast elvégezhetjiik Gigy is, hogy a kivant teriilet f61¢ allitjuk a kurzort,
majd a Ctrl billentyiit lenyomva tartva kattintunk az egér jobb gombjaval. A
kicsinyitést is végrehajthatjuk hasonld6 médon, azzal a kiilonbséggel, hogy
ilyenkor a Shift billentyft kell lenyomva tartani a miivelet soran.

A masik harom nagyitasi ikon Ll funkciodja balrdl jobbra haladva a
kovetkezod: Az elsd ikonra kattintva tigy allitjuk be a nézetet, hogy 1 képpixel =
1 képernydpixel legyen. A masodik ikonra kattintva képernydre illesztjiik a
képet. A harmadik ikonra kattintva képernyoére illesztjiik a kivalasztott konttrt

Gorditosav
Amennyiben az adott kép tulsdgosan nagy ahhoz, hogy minden részlete elférjen
az ablakban, akkor a program automatikusan gorditésavokat ad a nézethez.

Gorditégomb GorditGoszlop Gorditésav

1 2

A kisebb mozgatasokhoz hasznaljuk a gorditésav végein talalhato nyilakat, az tn.
gorditdgombokat. Pontos pozicionalashoz mozgassuk a gordité oszlopot a ,,fogd
és vidd” eljaras segitségével. Nagyobb mozgatasokhoz kattintsunk az egérrel a
gorditdjel és a gorditdgombok kdzotti részre.

Bitmapek és konturok
megjelenitése/elrejtése

Az ArtCAM a 2D-s képek tarolasanal kiilonbozo szinteket hasznal a bitmapek,
illetve a kontirok megjelenitésére. Mivel ez a két szint teljesen fiiggetlen
egymastol, ezért lehetdség van arra, hogy azokat szétvalasszuk, és munkank
soran csak az egyiket hasznaljuk. Ehhez a 2D-s nézet eszkoztaraban talalhato
alabbi ikonokat hasznalhatjuk:
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Bitrnap megielenitésefalreitése|
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ITLI A Bitmap megjelenitése/elrejtése ikon egy kétallasi kapcsold,
amelynek segitségével be-, illetve kikapcsolhatjuk a bitmap szintet. Ha az ikon
aktiv allapotban (vilagos sziirke) van, akkor lathatok a bitmap képek, ha nem
(sotét sziirke), akkor nem lathatok.

O
IEEI A Kontir megjelenitése/elrejtése ikon egy kétallast kapcsolo,
amelynek segitségével be-, illetve kikapcsolhatjuk a kontur szintet. Ha az ikon
aktiv allapotban (vilagos sziirke) van, akkor lathatok a konttirok, ha nem (s6tét
sziirke), akkor nem lathatok.

Amennyiben a 2D-s nézetben nem lathato az a kép, amelynek pedig ott kellene
lennie, akkor mindig célszer(i ellendrizni e kapcsolok allasat. Megjegyzendo,
hogy a program azt mindig biztositja, hogy a két ikon koziil legalabb az egyik
aktiv allapotban legyen.

A kép atfestése

Annak ellenére, hogy az ArtCAM elkiilonitve tarolja a kontrokat és bitmapeket,
célszerti kitordlnilink az eddig elkészitett bitmap alakzatokat mieldtt ratérnénk a
kontrok hasznalatanak vizsgalatara.

1. Valasszuk ki elsddleges szinnek a fehéret.
2 Kattintsunk a Kép menii Atfestés meniiparancsara.

Ennek hatasara a program atfesti a képerny6t az elsédleges szinnel (ebben az
esetben a fehérrel), kitérolve ezzel a 2D-s nézet bitmap abrait.

Konturok hasznalata

Az eddigiekben a bitmapekkel foglalkoztunk, és megvizsgaltuk, hogyan lehet az
egyes pixelekhez kiilonboz6 szineket rendelni a 2D-a kép kialakitasanak
érdekében. A tovabbiakban az ArtCAM konturokkal kapcsolatos eszkozeivel
fogunk megismerkedni. Az eldallitott kontiirokbol kdzvetleniil vagy kozvetve
(elobb bitmapekké alakitva 6ket) is 1étrehozhato 3D-s relief.

Konturok készitése

A konturok készitése jelentdsen eltér a bitmapekétél. Mivel a program kiilonb6z6
szinteken tarolja a két képtipust, ezért egymasra nincsenek hatassal. A kontirok
szamos olyan pontbol épiilnek fel, amelyeket egyenesek, ivek vagy
matematikailag jol definialhat6é gorbék kotnek dssze. A konturok hasznalatat az
teszi igazan rugalmassa, hogy a pontok pozicidja és az azokat dsszekotd gorbék
alakja a kontur 1étrehozésa utan is barmikor megvaltoztathatd. Bar elsére talan
ugy tlinhet, hogy a kontlirok hasznalata kevésbé hatékony, a késébbiekben latni
fogjuk, hogy az esetek tobbségénél sokkal rugalmasabban kezelhetdk, mint a
bitmapek.

A kontarok eldallitasahoz hasznalatos eszkdzok a kontur eszkoztarban
talalhatok:

10 ¢ 2D-s kép létrehozasa

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté



QUT 2o n

Most a Polyline készitése ikon segitségével fogunk konturt eldallitani.

1. Kattintsunk a Kontur fiilre.

2. Nyomjuk meg a Polyline készitése gombot

3. Jeloljiink ki egy pontot a 2D-s nézetben az egér bal gombjanak hasznalataval.
Ez lesz a vonal kezd6pontja.

4. Mozgassuk a kurzort a képerny6n. Lathatjuk, hogy egy szaggatott vonal jelzi
a végpont lehetséges pozicioit.

5. Jeldljuk ki a vonal végpontjat az egér bal gombjanak segitségével.
A program ennek hatasara létrehozza a két pont kozott az egyenest.
6. Nyomjuk meg az Esc billentytit.

A képerny6n az alabbi abrahoz hasonl6 vonalnak kell megjelennie:

7. Kattintsunk a kontir eszkoztar Kontur kivalasztasa ikonjara.
8. Jeloljik ki a vonalat az egér bal gombjanak segitségével.
A kivalasztas tényét egy, a vonal koré rajzolt szaggatott téglalap jelzi.
Kezdopont  Hatarolédoboz
R
P

.
.
..

Veégpont

Ezutan mar mozgathatd és modosithato a kontar.

7. Vigyiik a kurzort az egyik végpont folé.

Ennek hatasara a kurzor alakja megvaltozik ’ .

9. Helyezziik 4t mashova a végpontot a ,,fogd és vidd” eljaras segitségével.

10. Helyezziik a kurzort a vonal f61é

Ennek hatasara a kurzor alakja megvaltozik |>V.

11. Helyezziik at a vonalat mashova a ,,fogd és vidd” eljaras segitségével.
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12.  Amennyiben a kurzor a vonal folott talalhato, és megvaltozik k.., akkor
kattintsunk az egér jobb gombjaval. Ennek hatasara az alabbi felbukkano
meni jelenik meg a képernyon:

K.ivag
td dzol
Beillezzt

[Farhe equenesss konvertalfea
Gorbe bezier gorbéve konvertalaza
Gorbe korivyeé konvertalaza

Fort beillesztéze

K.ontorok Czoportositasa
Fanftnok ceopotasitasanat meassinteigse

arbe eltdvalitiza

Tulajdonzagolk...

A kivalasztott opciotol fiiggden, a végrehajtandd miivelet befolyassal lehet a
kurzor alatti gorberészre vagy akar az egész kijeldlt kontrra.

Valasszuk ki a Gorbe bezier gorbévé konvertalasa opciot. Ennek hatasara az
alabbi moédon alakul at a kivalasztott vonal:

iE

<Gp/-

Sy
IF(}&_‘

Megjegyzés: Hasonlo hatast érhetiink el, ha a gorbe f61¢ helyezve a kurzort
lenyomjuk a “b” billentyfit.

A két fehér négyzettel megjelenitett pontot nevezziik a gorbe vezérlépontjainak.
Mozgatasuk a végpontokéhoz teljesen hasonlé moédon torténhet, és a gorbe
alakjanak megvaltozasat eredményezi. Mozgassuk a vezérlépontokat ugy, hogy
az alabbi abrahoz hasonl6 gorbét kapjunk:
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1. Helyezziik a kurzort a gorbe kozepe folé tigy, hogy a kurzor alakja

megvaltozzon ¥, majd kattintsunk az egér jobb gombjaval.

A képerny6n megjelenik egy felbukkand menii.

2. Valasszuk ki a Pont beillesztése opciot.

Ennek hatasara a program megjelenit egy 0j pontot a gérbén, pontosan ott, ahol a
kurzor allt.

Megjegyzés: Hasonlo hatast érhetiink el, ha a gorbe f61¢ helyezve a kurzort
lenyomjuk az “i” billentyft.

Az 0j pont két részre osztja az eredeti gorbét.

3. Helyezziik a kurzort az 1. gorbe folé, és alakitsuk at egyenessé a felbukkand
meni segitségével.

»

Helyezziik a kurzort a 2. gorbe folé, és alakitsuk at ezt is egyenessé a
felbukkand menii segitségével.

5. A ,fogd és vidd” eljaras segitségével mozgassuk el felfelé a k6zépso pontot
ugy, hogy egy haromszogszerti alakzatot kapjunk.

o

Helyezziik a kurzort a kdzéps6 pont f61é tigy, hogy a kurzor alakja

megvaltozzon }
7. Kattintsunk az egér jobb gombjaval.
Ennek hatasara megjelenik a képerny6n egy 0j felbukkan6 meni.
8. Valasszuk ki a Simitds pontban opciot.

Megjegyzés: Hasonlo hatast érhetiink el, ha a pont f61¢ helyezve a kurzort
lenyomjuk az “s” billentytit.

Ennek hatasara az eredeti, éles sarok lekerekitetté valik:
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9. Jeloljik ki a kontart, majd helyezziik az egyik vezérlépontot a k6zEépsé pont
folé.
Lathatjuk, hogy az egyik vezérldpont mozgatasaval a masik is automatikusan

mozog annak érdekében, hogy a pont kdrnyezetében tovabbra is “sima” maradjon
a gorbe.

10. Vigytik el a vezérlopontot a kdzépso pont foliil, és hivjuk eld a felbukkand
meniit.

Lathatjuk, hogy a Simitas pontban opcié mellett egy pipa talalhat6. Ez azt jelzi,
hogy az opcid aktiv, a pontban a gérbe mar ,,sima”.

11. Valasszuk ki ismét a Simitas pontban opciot, aminek hatasara a kapcsold
inaktiv allapotba kertil.

12. Mozgassuk el az egyik vezérld pontot, és figyeljilk meg a kiilonbséget.

Minden egyes gorberészhez vezérldpontokat adni elég hosszadalmas és lassu
eljaras. A polyline készitése ikon segitségével arra is lehetdségiink van, hogy
kozvetleniil hozzunk 1étre bonyolultabb gorbéket. Ha az egeret a bal gomb
felengedése nélkiil mozgatjuk, akkor a program automatikusan dsszefiiggd bezier
gorbéket illeszt a kurzor nyomvonalara. Hasznalhatjuk az eszkozt ugy is, hogy az
egér bal gombjaval pontokat jeloliink ki a képerny6n. Ilyenkor az ArtCAM
rendre Osszekoti egyenesekkel az egymas utan kovetkez6 pontokat.

Amennyiben be kivanjuk fejezni az eszk6z hasznalatat, nyomjuk meg az Esc
billentyiit, vagy kattintsunk a kezdépontra (ilyenkor zart kontur keletkezik). Ha a
befejezéshez a Space billentytit hasznaljuk, akkor a program automatikusan zart
konturra alakitja a gorbét tigy, hogy dsszekéti a kezd6- és a végpontjat.

Konturok csoportositasa

1. Ha befejeztiik a gorbe modositasat, akkor hasznaljuk a felbukkand meniit a
konturok csoportositasahoz. (Kattintsunk a gorbére a bal, majd a jobb
gombbal.)

A Konturok csoportositasa opcid a féeszkoztar Kontur fiilére kattintva is
elérhetd.

Azt latjuk, hogy eltiinnek a gorbéhez tartozo pontok és vezérldegyenesek,
ugyanakkor megjelenik egy, a gérbét koriilvevo, szaggatott téglalap.

Ha a gorbe nyitott, akkor azt kék szinnel jeleniti meg a program, ha zart vagy
onmetszodo, akkor pedig pirossal.
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Kontdr csoportositas nélkul

2. Kattintsunk a gorbét koriilvevo téglalap valamelyik fogantytjara, és kezdjiik
el mozgatni a ,,fogd és vidd” eljaras segitségével. Lathatjuk, hogy igy az
egész gorbe “nyujthaté” meg valamilyen iranyban.

Ha a fogantyuk f61¢ helyezziik a kurzort, akkor az atalakul egy kettds nyilla, ami
mindig megmutatja, hogy melyik irdnyba “nyujthatd” a gorbe.

Amennyiben “nyujtas” kozben lenyomva tartjuk a Shift billentytit, akkor a gorbét
aranyosan, eredeti alakjat megtartva nagyithatjuk vagy kicsinyithetjiik.

Konturok traszformalasa

A fentieken kiviil szdmos hasznos eszkozt biztosit még az ArtCAM a kontirok
modositasdhoz. Ezek az eszk6zok a Traszformaciéo megvalasztisa
parbeszédablakon keresztiil hajthatok végre. Az ablak a Kentir menii
Transzformaciok... meniipontjanak segitségével hivhato eld.

1. Valasszuk ki a transzformalni kivant konturt.
2. Kattintsunk a Kontar menii Transzformaciok... meniipontjara.

Az alabbi parbeszédablak jelenik meg a képerny6n:
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A transzformacido megyalasztasa
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3. Kattintsunk a Forgatas fiilre.

4. Adjuk meg a forgatasi szoget
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a csuszka vagy a billentylizet segitségével.
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A program szaggatott vonallal jeleniti meg a gorbe megadott szog szerinti

elforgatasanak képét (amennyibe

n konkrét forgatasi szoget adtunk meg a

billentytizet segitségével, akkor nyomjuk meg a Tab gombot).
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5. Nyomjuk meg az Alkalmaz gombot a transzformacio elfogadasahoz.

A Forgatas panel arra is lehetdséget ad, hogy forgatas helyett a gérbét
egyszerien tiikrdzziik horizontalisan vagy vertikalisa.

Ha a Mozgatas fiilre kattintunk, akkor a gérbe pontos elmozditasara nyilik
lehetdségiink (mm-ben vagy inch-ben).

Ha a Skalazas fulre kattintunk, akkor hasonld hatast érhetiink el, mintha a
fogantyukat, illetve a Shift billenty(it hasznalnank, azzal a kiilénbséggel, hogy itt

r gt

helyben marad.

Ha a Torzitas fiilre kattintunk, akkor a gorbe X (jobb/bal) vagy Y (fel/le) irany(
torzitasara nyilik lehetdségiink.

A transzformacidval kapcsolatos parbeszédablakot megnyithatjuk a Kontirok
modositasa eszkoztarban talalhat6 alabbi ikonok segitségével is:

rl
EI=

r r . ..’l
Kontur forgatasa ),

Kontur skalazasa Lm

Kontir mozgatasa

Kontur torzitasa

Konturok manualis mozgatasa a
billentytizettel

A konturok mozgatasa billentyiizet hasznalataval is lehetséges. Ehhez el6szor ki
kell jeldlni az adott kontart, majd a billentyiizet kurzor gombjaival el lehet
kezdeni az X vagy Y iranyu mozgatast.

Egyszeri, zart konturok létrehozasa

A Polyline készitése ikonon kiviil még két eszkoz all rendelkezésiinkre ahhoz,
hogy kozvetleniil hozzunk létre konturokat. Ezekkel az eszkdzokkel egyszerd,
zart kontarokat lehet 1étrehozni (ellipszis, téglalap). Elkészitésiik utan ezeket a
konturokat is teljesen hasonlé modon lehet modositani, mint ahogy azt mar az
Osszetett alakzatok esetében részleteztiik.
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Téglalap/négyzet készitése

A Téglalap készitése ikon segitségével téglalapot hozhatunk létre.
Nyomjuk be az egér bal gombjat, majd a ,,fogd és vidd” eljaras segitségével
készitstik el a téglalapot. Az elkészitett téglalap kijelolve:

Kijelolés nélkiil:

Négyzet — Ha négyzetet szeretnénk 1étrehozni, akkor az eljaras annyiban
kiilonbozik az el6z6tdl, hogy a ,,fogd és vidd” eljards hasznalata kozben
lenyomva kell tartani a Shift billentyiit.

Ellipszis/kor készitése

Az Ellipszis készitése ikon segitségével ellipszist hozhatunk 1étre.
Nyomjuk le az egér bal gombjat, majd a ,,fogd €s vidd” eljaras segitségével
készitsiink kort vagy ellipszist. Az ellipszis készitése kdzben:

Az elkészitett ellipszis kijelolve:

Kor — Ha kort szeretnénk létrehozni, akkor az eljaras annyiban kiilonbozik az
el6zotdl, hogy a ,,fogd és vidd” eljaras hasznalata kozben lenyomva kell tartani a
Shift billentytit.
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Konturok kitoltése

Mint az mar a korabbiakban is kideriilt, a kontarokhoz — ellentétben a
bitmapekkel - 5nmagukban nem kapcsolddnak szinek. Bar az ArtCAM
segitségével kozvetleniil a vektorokbol is eldallithatunk 3D-s reliefeket, mi a
munkaink soran kezdetben foként bitmapeket hasznalunk majd a 3D-s modell

4

létrehozasahoz. A Kitoltés ikon hasznéalataval most egy olyan modszert
ismerhetiink meg, amelynek segitségével a kontur altal bezart teriileten hozunk
Iétre adott szin{i bitmapteriiletet.

1. Készitsiink egy ellipszist a kontur eszkdztar Ellipszis készitése

ikonjanak segitségével.

2. Kattintsunk a Kitoltés ikonra . Ennek hatasara a kijeldlt kontir
hatarvonalén beliil 1étrejon egy elsddleges szinii bitmapteriilet.

A Bitmap megjelenitése/elrejtése, illetve a Kontlirok megjelenitése/elrejtése

O [
o |

ikonok segitségével megtekinthetjiik a kiinduld kontart és az elkészitett
bitmapet kiilon-kiil6n is.

Megjegyzés: A modszer jellegébdl kifolyolag, az opcid végrehajtasdhoz zart
konturt kell kijeldlni. Amennyiben az opcidt nyitott kontur kijeldlése utan hajtjuk
végre, akkor a program ugy kezeli a kontart, mintha annak kezd6- és végpontja
egy egyenes vonallal lenne sszekotve.

Kontur létrehozasa bitmapbdl

Az el6z6ekben arra lathattunk példat, hogyan lehet el6allitani kontarbol bitmapet.
Most ennek a forditottjat fogjuk megvizsgalni, hogyan lehet bitmapbdl konturt
eléallitani.

1. Valasszunk ki a Szerkesztés menii Mindent kijelol meniipontjat.

2. Nyomjuk meg a Delete gombot. Ennek hatasara a bitmap eléallitasahoz
hasznalt kor kontarja kitorlédik a nézetbdl.

Az el6z6ekben eldallitott bitmapet fogjuk felhasznalni a kontur eléallitasahoz.
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3. Gy6z6djlink meg roéla, hogy a bitmapkor szine az elsédleges sziniink.

<

4. Kattintsunk a kontur eszkoztar Kontur illesztése gombjara.

Az alabbi parbeszédablak jelenik meg a képerny6n:

N Kontur illesztése

Madszer Tiirés

C Spli ind t I'
pline minden pontra Pixel [ 1

¥ Hosszabb vonalakkal
3 Twvagy2 0.75

Laza Kizepes Szoros
OK Megse

5. Kattintsunk az OK gombra. Ennek hatdsara az ArtCAM konturt illeszt a 2D-s
nézet elsddleges szinnel rendelkezd bitmapteriilete koré.

mint | 100 pixel
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3D-s relief készitése

A képernyo torlése
Miutan megismerkedtiink a bitmapek és konturok készitésének lehetdségeivel,
toroljiik ki az eddig létrehozott alakzatokat.
1. Valasszuk a fehéret elsédleges szinnek.
2. Kattintsunk a Kép menii Atfestés meniipontjara.

Ennek hatasara a program atfesti a képerny6t az elsédleges szinnel (ebben az
esetben a fehérrel), kitérolve ezzel a 2D-s nézet bitmap abrait.

Ezutan toroljiik ki a kontirokat.
1. Valasszuk ki a fomenii Szerkesztés meniijét.

2. Kattintsunk a Mindent kijel6l opciora.

3. Nyomjuk meg a Delete billentyfit.

A 3. pont végrehajthaté gy is, hogy a Szerkesztés-Kivag meniiparancsra
kattintunk.

Mielott elkezdenénk a modell kialakitasat, definialnunk kell a relief valos
méretét.

A modell méretének meghatarozasa
Amikor létrehozunk egy uJ modellt a Fajl — Uj meniiparancs vagy az Uj modell

ikon segitségével - I, akkor egy olyan parbeszédablak jelenik meg, ahol
meghatarozhatjuk a képet alkotd pixelek szamat, illetve a modell valds, fizikai
méretét is. Ezzel természetesen azt is meghatarozzuk, hogy mekkora legyen egy
pixel mérete.

Ha a Fajl — Uj (Méretmeghatarozas pixelben) meniiparanccsal hozunk létre 0j
modellt, akkor a kép méretét csak pixelben hatarozhatjuk meg, valds méretét nem
definialhatjuk. Ez azt jelenti, hogy bar azt meghataroztuk, hogy a kép és a relief
hany pixelbdl alljon, a relief felbontasat még definialnunk kell (mm-ben vagy
inch-ben). Ezt a Modell méretének meghatarozasa parbeszédablakban tehetjiik
meg.

1. Kattintsunk a Kép menii Méret beallitasa meniiparancsara.

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté 3D-s relief készitése o 21



!

| T,

T

1% i Szkennelési
Hosszusagl 100.0 felbontas

" Modell méretének meghatarozasa

Méretezés alapja

" Megadott meret
& Teglalapméret

4

: 00 d.p.i.

T_. Nullapont

e 52E|EESEJ 1EIEIEI Meértékegyséq

&+ mm
i inch
oK Megse

A kivant méreteket beirhatjuk a Magassag és Szélesség mezokbe.

2. Irjunk be 25 mm-es (vagy 1 inch-es) értéket mindkét mezébe.

3. Kattintsunk az OK gombra.

Ennek hataséra az ArtCAM kiszamit egy 25 mm’-es, nullamagassagu reliefet.

Mivel most mar meghataroztuk a relief végleges méreteit, elkezdhetjiik a 3D-s
modell alapjaul szolgal6 2D-s grafika elkészitését.

1. Kattintsunk a Festés ikonra

2. Valasszuk ki a legnagyobb ecsetméretet.

3. Valasszuk elsédleges szinnek a pirosat. (Kattintsunk az egér bal gombjaval
a palettan a piros szinre.)

4. Rajzoljunk egy “S” alakot a képernyd bal felsd sarkaba.

5. Kattintsunk az Ellipszis készitése ikonra , €s rajzoljunk egy kort az
“S” betli mellé.

6. Valasszuk elsédleges szinnek a kéket.

>

7. Kattintsunk a Kitoltés ikonra

8. Kattintsunk a Téglalap készitése ikonra , és rajzoljunk egy
téglalapot a két masik alak ala.

9. Valasszuk elsédleges szinnek a zoldet.
10. Kattintsunk ismét a Kitoltés ikonra

Az alabbi abrat latjuk a képernyo6n:
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Szinattributumok

Az el6z0 pontban elkészitettiik a kiindulasul szolgald 2D-s grafikat. A kovetkezd
1épésben meg kell hataroznunk, hogy a 2D-s kép egyes szineinek milyen 3D-s
alakzatot feleltessiink meg.

1. Valasszuk elsodleges szinnek a pirosat.
2. Kattintsunk a Szin meniire.
3. Valasszuk ki az Attributumok... meniiparancsot.

Ennek hatasara megjelenik a Szinattributumok parbeszédablak. Ugyanezt az
eredményt érhetjiik el, ha egyszeriien duplan kattintunk a szinpaletta piros
szinére.
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Az alapértelmezés szerint minden szinhez nulla magassagu, sikszer profil van
hozzarendelve.

1. Kattintsunk a gémbszerii profil gombra.

2. Fogadjuk el a tobbi alapértelmezés szerinti beallitast, és kattintsunk az
Alkalmaz gombra.

A szinpalettan megfigyelhetd, hogy a piros szinhez gdmbszeriien ivelt profilt

valasztottunk.

3. Kattintsunk a Bezar gombra.

Relief szamitasa

1. Kattintsunk a féeszkoztar Relief fiilére.

2. Valasszuk ki a Relief Kicserélése ikont

Az alabbi ablak lathato a képernyén, amig az ArtCAM elvégzi a szamitasokat:
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A 3D-s nézetre kattintva az alabbi reliefet lathatjuk:

3D View _ O] x|

Alix|e|iE| Bl 7 %% olé| =| &

Amennyiben az alapszint is megjelenik a relief koriil, akkor az elrejthetd az
Alapszintkirajzolas ikonnal .

Ha at akarunk 1épni egyik nézetbdl a masikba, akkor egyszertien kattintsunk arra
az ablakra, amelyiket aktivalni szeretnénk, vagy kattintsunk a képerny6 bal
oldalan talalhat6 fastruktirdban a kivant nézetre. Alapértelmezés szerint mindig a
2D-s nézet:0 az aktiv.

1. Kattintsunk a 2D-s nézet:0-ra.

2. Kattintsunk duplén a szinpaletta kék szinére. Ennek hatasara megjelenik a
képernyon a Szinattributum parbeszédablak.

3. Az alapértelmezés szerint mar ki van valasztva a sikprofil Jx frjuk be a

Kezd6 magassag mezdébe a 2 értéket. Ezzel egy 2 mm-es kezdomagassagot
definialunk az ellipszis teriiletére.

4. Kattintsunk az Alkalmaz gombra.

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté 3D-s relief készitése ¢ 25



3D View =[]
Alma| B Y% olel =| &

5. Valasszuk elsédleges szinnek a zoldet.

6. Valasszuk ki a profilok koziil a esticsos alaku profilt _| A tobbi
alapértelmezés szerinti beallitast hagyjuk valtozatlanul.

7. Kattintsunk az Alkalmaz gombra.
8. Zarjuk be a parbeszédablakot a Bezar gomb segitségével.

Ezzel mindharom, a 2D-s nézetben hasznalt szinhez hozzarendeltiik a megfeleld
3D-s alakzatot.

Az “S” alakhoz gombszerti, a téglalaphoz cstcsos, mig a korhoz egy kiemelkedd
sikprofil tartozik.

he S

9. Kattintsunk a hozzaadas ikonra

Ha az ArtCAM végzett a szamitasokkal akkor az alabbi reliefhez hasonlot
lathatunk a 3D-s nézetben:

Ry

i d R

3D-s nézet kezelése

Ha elkészitettiik a reliefet, az ArtCAM lehetOséget ad arra is, hogy a nézet
iranyanak modositasaval a 3D-s modelliink minden részletét megvizsgalhassuk.

Eloredefinialt nézetek

Az ArtCAM Pro négy eléredefinialt, szabvanyos nézettel rendelkezik, amelyeket
megtalalhatunk a 3D-s nézet meniiben és a 3D-s nézet eszkoztarban egyarant. A
négy nézet koziil harom tengelyiranyt (X, Y és Z). Az X irdnyd nézetet ¢s Y
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iranyu nézetet leginkabb arra hasznalhatjuk, hogy kisziirjiikk az olyan altalanos
hibat, mint a relief tildomboritasa. A negyedik nézet (Izometrikus) a
legmegfelelobb a dinamikus forgatas megkezdésére.

=1
Izometrikus nézet =**| - Ez az alapértelmezett nézet.

=
4]
X irdanyu nézet il - X tengely iranyt nézet.

=
r b4 4 r
Y iranyu nézet il - 'Y tengely iranyu nézet.
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3D-s nézet médositasa az egérrel

Az ArtCAM Pro-ban a nézet modositasanak legaltalanosabb modja az egér
hasznélata.

1. Vigyiik a kurzort a 3D-s nézet folé.

2. Kattintsunk ra az egér bal gombjaval a 3D-s nézetre, majd anélkiil, hogy a
gombot felengednénk, kezdjiik el mozgatni az egeret.

3. Ha beallitottuk a megfeleld poziciot, akkor engedjiik fel az egér gombjat.

Kezdetben elég szokatlannak tiinhet az n. ,,dinamikus forgatas”, altalaban
azonban nagyon gyorsan el lehet sajatitani a hasznalatat. Mivel forgatas kozben a
reliefet hatarolo téglatest allandoan lathato, az egér mozgatasaval konnyedén a
kivant pozicidba iranyithatjuk a modelliinket. A kékkel kijelzett felso élek
segitségével mindig eldonthetd, hogy az adott pillanatban éppen milyen a relief
orientacioja. Amennyiben ez nem elegendd a helyzet attekintéséhez,
segitségiinkre lehet az is, hogy a modell nullapontjaba (bal als6 sarok) befutd
¢élek kiilonbo6z6 szinekkel vannak megjelenitve.

Az alabbi abra a nullapontba befuto kiilonbdzo szini éleket szemlélteti:

Nullpont

A kiilonbo6z6 szinek a tengelyirdnyokat jelenitik meg. Az X tengelynek a piros
szin a megfeleldje, az Y-nak a kék, a Z-nek pedig a zold.

Vigyiik a kurzort az ablak kdzepére, majd nyomjuk meg az egér bal gombjat, és
tartsuk is lenyomva mindaddig, amig a kurzort az ablak tetejére nem juttatjuk.
Ebben az esetben két dolgot figyelhetiink meg. Egyrészt azt, hogy a relief helyett
egy téglatest jelenik meg, ami a modelliink kiterjedését mutatja (szélessége és
hosszlisaga az eredeti kép méretével, magassaga pedig a relief Z iranyu
kiterjedésével egyezik meg). Masrészt pedig azt, hogy az egér mozgatasaval ez a
téglatest is mozog. A relief ilyen tipusi mozgatasanak szemléltetéséhez
képzeljiink el egy f6ldon fekvo labdat. Ujjunkat a labdara helyezve, kezdjiik el
mozgatni azt. Ujjunk mozgatasaval a labda orientéacidja teljesen hasonlé médon
valtozik, mint ahogy a modelliinké az egér mozgatasdval. Amennyiben a kurzort
nem az ablak kézéppontjara helyezziik, az annak felel meg, mintha a labdat is
ugy mozgatnank, hogy az ujjunkat a kurzorral ekvivalens helyre tennénk.
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Az egér bal gombjaval a forgatast, jobbjaval pedig a nagyitast és kicsinyitést
iranyithatjuk. Amennyiben egyszerre nyomjuk le a két gombot, akkor az XY
sikkal parhuzamosan mozgathatjuk a modelliinket. Amikor felengedjiik az egér
gombjat, a relief Gjrarajzolodik. Az Gjrarajzolas leallitasahoz egyszeriien
kattintsunk az egér bal gombjaval a 3D-s nézet valamely pontjara, vagy nyomjuk
meg az Esc billentytit. Az alabbi tablazat 6sszefoglalja a nézet modositasahoz
hasznalhaté miiveleteket.

Nézet modositasa Egérgomb

Forgatas Egér bal gombja

agyitas/kicsinyités Egér jobb gombja
INézet mozgatasa Egér bal és jobb gombja egyszerre
INézet kozépre igazitasa Dupla kattintas az egér bal gombjaval

3D-s nézet kdzépre igazitasa
Amennyiben a dinamikus forgatas kdzben “elveszitenénk™ a modellt, egyszeriien

kattintsunk a Képernyédre illesztés ikonra

Relief arnyékolasa
Ha beallitottuk a megfeleld nézetiranyt, akkor kattintsunk az Arnyékolas ikonra

& Ennek hatasara a program a vonalas kirajzolas helyett egy arnyékolt képet
hoz létre a relief megjelenitéséhez. Az eljaras eltarthat néhany masodpercig, ezért
ha le szeretnénk allitani, akkor egyszeriien nyomjuk meg az Esc billentyiit, vagy
a 3D-s grafikus teriileten kattintsunk az egér bal gombjaval.

L 4

Informaciok a modelirol

A program a képerny¢ bal oldalan talalhato fastruktiraban folyamatosan
megjeleniti a kép (pixelek szama, valds méret, stb.) és a relief (méret, min.- és
max. magassagok, felbontas, stb.) legfontosabb adatait.
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Soport profilok készitése

Az eddigiekben azt vizsgaltuk meg, hogyan lehet bitmapekbdl kiindulva, az
egyes szinekhez kiilonb6z6 3D-s alakzatokat megadva, 3D-s reliefet késziteni.
Igy a kontarokat még csak kozvetett modon hasznaltuk fel reliefek eléallitisahoz.
A tovabbiakban azt fogjuk megvizsgalni, hogyan lehet a kontirokbdl kdzvetlen
modon reliefeket eléallitani.

Forgatas

1. Készitsiink egy Gj modellt a fajl eszkdztar Uj modell ikonjanak L |
segitségével.

Mivel ennek hatasara torl6dik eddigi munkank, a program megkérdezi, hogy
menteni kivanjuk-e a valtozasokat. Ha el szeretnénk menteni az eddigi
munkankat, akkor kattintsunk az OK gombra.

2. Az Uj modell mérete parbeszédablakban adjunk meg valés méretnek 25
mm’-t, pixelfelbontsnak pedig allitsunk be 600 x 600-at.

3. A Polyline készitése ikon segitségével készitsiink egy vizszintes
vonalat a képerny6 jobb oldalan, majd nyomjuk meg az Esc billentytit.

4. Jeloljiik ki az egyenest a Kontur kivalasztasa ikon segitségével.

5. Nyomjuk mag az egér jobb gombjat, és valasszuk ki a felbukkano meniibél a
Gorbe korivvé konvertalasa opciot.
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A képerny6n az alabbi abrahoz hasonl6 kontur jelenik meg:

1.

Kozépsd pont

ezddpont

Kattintsunk a féeszkoztar Relief fiilére.

2. Valasszuk ki a Forgatas ikont - .

Ennek hatasara megjelenik a képerny6n a Soport profilok készitésének
varazsloja, ami végig fog vezetni benniinket a relief eldallitasanak teljes
folyamatan.

3. Jeloljiik ki az egérrel a korivet, majd kattintsunk a Kivalasztas gombra.

A kontur szine kékké valtozik. Ez jelzi azt, hogy profilként valasztottuk ki.

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté
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A forgatas iranya,

A gorbe kozepén megjelend félnyil a forgatas iranyat jelzi. A gorbe kezdépontja
lesz a forgatas soran a kozéppont, ami koriil majd a konturt elforgatjuk. A
parbeszédablak kozepén, a Kivalasztas mezofelirat talalhato kapcsolok
segitségével megvaltoztathatd a kezddpont, és a forgatasi irany is.

4. Kattintsunk a Tovabb gombra.

5. A tovabbiakban megjelend parbeszédablakokban fogadjuk el az
alapértelmezés szerinti beallitdsokat, majd az utolso ablaknal kattintsunk a
Forgatas ikonra.

6. Kattintsunk a Bezaras gombra.

A 3D-s nézetben megjelenik a relief.

Az alabbi abra azt szemlélteti, hogy a 3D-s modell a gorbe 360 fokos
elforgatasaval jott 1étre:

A forgatas kozéppontja

Mivel ezt a modellt kdzvetleniil a kontarbdl allitottuk el6, ezért a 2D-s nézetben
nyilvanvaléan nem talalhato a reliethez tartozo6 bitmapkép.

1. Kattintsunk a fomenii Kép meniijére.
2. Valasszuk ki a Sziirkeskala készitése a reliefb6l meniiparancsot.

3. A képerny6n megjelend parbeszédablakban kattintsunk az Igen gombra a
parancs megerdsitéséhez.

A 2D-s nézetben az alabbi abrahoz hasonlo kép jelenik meg:
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Az ArtCAM ezzel elkészitette a 3D-s modellnek megfeleld bitmapképet. A sarga
szin azokat a relieftertileteket reprezentalja, amelyeknek nulla a magassaga (ezt a
teriiletet nevezziik nullaszintnek), a sziirke szin kiillonb6z6 arnyalataival
megjelenitett pontok pedig a relief kiilonbdzé magassagh részeit jelzik. A
legalacsonyabb pontok fehér szintiek, mig a legmagasabbak feketék. Bar a
sziirkeskalaju kép készitésével minden, az eredetileg 2D-s nézetben talalhato
bitmap torlddik, a késébbiek soran latni fogjuk, hogy s6pdrt profilok
készitésénél, illetve reliefek beillesztésénél rendkiviil hasznos ez az opci6. Ha
olyan reliefet olvasunk be, amelyhez nem kapcsolodik bitmapkép, akkor az
ArtCAM automatikusan sziirkeskalaju képet készit hozza.

Forditas

Ebben az esetben a relief ugy jon létre, hogy az ArtCAM a konturt a kezd6- és
végpontjat 6sszekotd egyenes koriil elforgatja.

. Tordljik ki a jelenlegi reliefiinket a Relief torlése ikon segitségével.

\?

—_—

Kattintsunk a Forditas ikonra
Jeloljiik ki a kontart, majd kattintsunk a Kivalasztas gombra.
Kattintsunk a Tovabb gombra.

Kattintsunk a Forditas gombra.

A

Zarjuk be az ablakot a Bezaras gomb segitségével.

A 3D-s nézetben az alabbi abrahoz hasonl6 relief jelenik meg:
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Az alabbi abra azt szemlélteti, hogyan jott 1étre a koriv elforditasaval a
“citromszer(i” alakzat.

Amennyiben azt szeretnénk, hogy a 2D-s nézetben is reprezentalja valami a
modelliinket, akkor hasznaljuk az ismét a Kép — Sziirkeskala készitése a
reliefbdl meniiparancsot.

Megjegyzés: A relief extrudalasa opcio ismertetésére a késdbbiekben kertil sor.

Reliefek kombinalasa

Az eddigiekben azzal foglalkoztunk, hogyan lehet a kiilonb6z6 2D-s
képtipusokbol viszonylag gyors és egyszerti eljarasokkal 3D-s modelleket
létrehozni. Bar ezek a reliefek csak alapformaknak tekinthetok, kombinalasukkal
bonyolultabb alakzatokat is felépithetiink.

Amennyiben mar elkészitettiink egy reliefet, akkor visszalépve a 2D-s nézetbe
megvaltoztathatjuk a szineket és a hozzajuk rendelt attribitumokat is. Az Gjonnan
definialt relief természetesen mas lesz, mint az eredeti, igy ha a kett6t valamilyen
moddon kombinaljuk egymassal, akkor egy harmadik, a masik kettdnél
Osszetettebb reliefet kapunk eredményiil.

34 o 3D-s relief készitése

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté



A reliefek kombinalasara négy modszer 1étezik az ArtCAM-ben. El§szor
vizsgaljuk meg a két egyszeriibbet.

Hozzaadas

A hozzaadas az ArtCAM reliefkombinalasi modszerei koziil a legegyszeriibb.
Miikodési elve az, hogy a program a két relief megfelelé pontjainak magassagait
Osszeadva szamitja ki az 0j reliefet. Az alabbi példaban az abran lathato piros
kort hasznaljuk fel egy kupolaszerii alak 1étrehozasahoz:

Ha elkésziilt a ,,kupola”, akkor médositsuk a 2D-s nézetet az alabbi mdédon
(Vegyiik észre az alabbi szinskalan, hogy a kupola szinattribituma mar reszetelve
van!):

A modositott
A jelenlegi bitmapekbdl
relief. eloallithato relief
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A korabbiakban ilyenkor a Relief kicserélése ikont | alkalmaztuk a 3D-s
modell 1étrehozasahoz, ami most is azt eredményezné, hogy az ArtCAM
kitorolné az eredeti reliefet, és 11 reliefet hozna 1étre a szinattributumok jelenlegi
beallitasainak megfeleléen. Amennyiben azonban a Relief hozzaadasa ikont

hasznaljuk, akkor a “kupola” és a téglatest kombinaciojaként egy 1j
relief jon 1étre. Az opciot alkalmazva, a 3D-s nézetben az alabbi abrahoz hasonld
relief jelenik meg:

Kivonas

Amennyiben a reliefkombinalasi médszerek koziil a Relief kivonasa ikont

I hasznéljuk, akkor a program a két relief megfeleld pontjainak
magassagait egymasbol kivonva szamitja ki az 0j reliefet. Ebben az esetben a
hatas az alabbi abraval szemléltethetd:

Megfigyelhetd, hogy a Relief hozzaadasa és a Relief kivonasa miiveletek
egymas inverzei. Ezért, ha egy hozzaadasi miivelet soran hibat vétiink, akkor az
konnyen javithato Ggy, hogy a miiveletet valtozatlan feltételek mellett
megismételjiik kivonasként.
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Szinek osszekapcsolasa

Lathattuk, hogy a bonyolultabb reliefeket altalaban gy allitjuk eld, hogy az
eredeti 2D-s modellt atalakitjuk, majd az atalakitott attribitumoknak megfeleld
reliefet kombinaljuk az eredeti relieffel. Az ArtCAM kdovetkezokben targyalando
két eszkoze ezt a modszert teszi konnyebbé szamunkra.

Az esetek egy bizonyos részénél a bitmapek folyamatos valtoztatasa kellemetlen
¢s hosszu reliefeldallitasi eljarasnak bizonyulhat. Ha példaul egy relief
eléallitasanal utdlag deriil csak ki, hogy a munka egyik fazisaban valamilyen
hibat vétettiink, akkor mar csak nagyon nehezen vagy egyaltalan nem javithat6 a
hiba. Gyakran el6fordul, hogy a relief eldallitasahoz hasznalt 6sszes grafikat
szeretnénk megtartani, hogy késobb lehetdségiink legyen a relief modositasara
vagy eléallitasanak megismétlésére. Ezért az ArtCAM lehetdséget biztosit arra,
hogy a bitmapek allando valtoztatasa helyett az adott grafikardl masolatokat
készitve, egyszerre tobb 2D-s nézetet hasznaljunk a relief eldallitasa soran. Bar
az egyes 2D-s nézetekben talalhato grafikak ilyenkor is azonosak, a hozzajuk
rendelt szinattributumok teljesen eltérhetnek egymastol. Raadasul a modszer
hatékonysagat egy masik ArtCAM eszkoz, az un. szinosszekapcsolas még
jobban megkonnyitheti. Mivel a szindsszekapcsolas soran a program ugy kezeli
az Osszekapcsolt szineket, mintha azonosak lennének, igy idealis eszkoz arra,
hogy a reliefet a bitmapgrafika megvaltoztatasa nélkiil médositsuk.

Szinek o0sszekapcsolasa

A Szin menii Osszekapcsolas/szétbontas meniiparancsanak segitségével az
elsédleges és masodlagos szint egyesithetjiik. Mint ahogy azt a korabbiakban
megismertiik, az elsodleges szint ugy valaszthatjuk ki, hogy az egér bal
gombjaval a szinpaletta megfeleld szinére kattintunk. A masodlagos szin
kivalasztasa is hasonlé modon torténik, azzal a kiilonbséggel, hogy ilyenkor az
egér jobb gombjat kell hasznalnunk. Az alabbi adbra az 6sszekapcsolt szinek
szinpalettan valdé megjelenitését abrazolja:

Mivel az ArtCAM az dsszekapcsolt szineket egy szinként kezeli, ezért mindig
csak egy szinattribitum beallitas tartozik hozzajuk. Az elsédleges szinhez tobb
szint is hozzakapcsolhatunk. Ilyenkor a palettan lancszeriien jelennek meg az

Osszekapcesolt szinek:
.

\‘— dsszekapesolt szingk
' Elsdidleges szin

Ezekben az esetekben a program az dsszekapcsolt szincsoportlanc “fejének”
megfeleld szint alkalmazza k6z6s szinként.

Uj 2D-s nézet készitése

Amennyiben meg szeretnénk valtoztatni a 2D-s nézetben a szinek attriblitumat
vagy Osszekapcsolasait, akkor kattintsunk a 2D-s nézet menii Uj nézet
meniiparancsara. Ennek hatdsara a képernydn megjelenik egy masodik 2D-s
nézet, 2D-s nézet:1 fejléccel. Ez az ablak a 2D-s nézet:0 fejlécli ablak masolata.
Ha most az egyik nézetben modositjuk a szindsszekapcsolasokat vagy az
attributumokat, akkor az a masik nézetben nem fejti ki hatasat.
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Ugyanezt a hatast érhetjiik el akkor is, ha a fastruktaraban rakattintunk az egér
jobb gombjaval a 2D-s nézetre, majd a felbukkand meniib6l kivalasztjuk a
megfeleld opciot.

Példa

Vizsgaljuk meg az el6zdekben ismertetett eljaras hatasat egy “tiikortojas”
reliefjének eldallitasan keresztiil. Az “A” profil egy olyan reliefet szemléltet,
amelyet ugy allitottunk eld, hogy a fehér és sarga teriiletekhez kiilonb6zo
attributumokat rendeltiink. (A fajl az ArtCAM CD Examples/Overview
konyvtaraban talalhatdo meg Friedegg.art néven.)

K.eresztmetzzet

N

8" profil
"B" profil
:ﬁ. .
& "tojazfeheéne" profilla A "tojazzargaja" profilja

A “B” profil az, amit eredményiil szeretnénk kapni valojaban. Ez a modell tigy
allithato eld, hogy a “tojasfehérjét” reprezental6 reliethez hozzaadjuk a
“tojassargajat” reprezentalo reliefet. Ehhez az alabbi eljarast kell végrehajtanunk:

1. Szinezziik at a sarga teriiletet fehérre a Kitoltés ikon segitségével.

2. Allitsunk be a fehér szin profiljat a Szin attribiitumok parbeszédablakban.

3. Kattintsunk a hozzaadas gombra.

4.  Szinezziik at sargara a “tojassargajanak” megfeleld bitmaprészt.

5. Kattintsunk duplan a fehér szinre, majd nyomjuk meg a parbeszédablakban
a Reszet gombot.

6.  Allitsuk be a sarga szin profiljat.

7.  Adjuk hozza az Uj reliefet az eredetihez a relief eszkoztar Relief
hozzaadasa ikonjanak segitségével.

Amennyiben ezek utdn ugy dontenénk, hogy a fehér teriiletek beallitdsai nem
teljesen megfelelok, akkor most Gjra kellene kezdeni az egész eljarast az elejétol.
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Nézziik meg, hogyan lehet ugyanezt a modellt, a szindsszekapcsolas funkcid
segitségével eldallitani:

1. Nyissuk meg az Examples/Overview konyvtarban talalhat6 Friedegg.art
fajlt a Fajl meni Megnyitas meniiparancsanak segitségével.

Kapcsoljuk hozza a sarga szint a fehérhez.
Allitsuk be a fehér szin profiljat.
Szamitsuk ki a “tiikortojas” alapreliefjét.
Hozzunk létre egy 0j nézetet.

Allitsuk be a sarga szin profiljat az Gj nézetben.

N A D

Kattintsunk a Relief hozzaadasa ikonra.

Ennek az eljarasnak a segitségével uigy készitettiik el a modellt, hogy
megtartottuk az eléallitdshoz sziikséges Osszes profilbeallitast. Amennyiben most
modositani szeretnénk a “tojasfehérje” reliefjét, akkor egyszertien vonjuk ki a
fehér szinhez tartozo reliefet a teljes reliefbdl, végezziik el a sziikséges
valtoztatasokat, majd adjuk hozza a reliethez a megvaltozott attribautumoknak
megfeleld reliefet. Mint azt a fenti példa is bizonyitotta, a tobbszords 2D-s
nézetek, és a szindsszekapcsolas opciok hasznalata nagyobb flexibilitast biztosit
az Osszetett reliefek eldallitasanal a felhasznald szamara.

Simitas

A Relief médositasa eszkoztar Relief simitasa ikonjanak segitségével
egyfajta kiegyenlitést végezhetiink a relief kiilonb6z6 magassagu pontjai kozott.
Az eljarast alkalmazhatjuk az els6dleges szinhez tartozo reliefrészekre vagy akar
az egész reliefre is. Az eljarassal nyilvanvaldan elveszithetjiik a modell néhany
apro részletét, viszont megszabadulhatunk a nem kivant feliileti gytirédésektol. A
kovetkezd parbeszédablak jelenik meg a képernydn, ha az ikonra kattintunk:

. Relief simitasa

7y q - P - N
) - » V¥ Simitas szin szerint

—

A simité ciklusok szama: | 9 =

Az adott szinhez tartozd max.

magassaqg: 0.000
Az adott szinhez tartozd min.

magassag: 0.000
A teljes relief maximalis magassaga: 0.000

A teljes relief minimalis magassaga: 0.000

Alkalmaz Megse
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Megadhatjuk az alkalmazandé simit6 ciklusok szamat eldre is, de az opcid
iterativ jellege miatt célszerlibb a simit6 ciklusokat egyesével végrehajtani.
Ennek megfeleléen két kétszeres simito ciklus alkalmazasaval természetesen
ugyanazt a hatast érhetjiik el, mint egy, négyszeresével. Mivel a simitast nem
lehet visszavonni, ezért alkalmazasa elOtt célszerti elmenteni a reliefet.

A simitas sziikségességét altalaban csak a relief arnyékoldsa utan lehet igazan jol

Az alabbi abra egy reliefet abrazol a simitas alkalmazasa el6tt:

.

g e A o

§ oo S A e !

B e o e S e
R e e e oo e o

e N

"

2

=
-

40 o 3D-s relief készitése

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté



A relief megmunkalasa

Megmunkalas az ArtCAM Pro-ban

Az ArtCAM Pro megmunkailé moduljianak hasznalatihoz sziikséges, hogy
birtokaban legyiink a megfelel6 technologiai ismereteknek, képesek legyiink
az adott feladat elvégzésére alkalmas gyartasi stratégia és forgacsolo
szerszam kivalasztasiara. Amennyiben barmely kérdésben bizonytalanok
vagyunk, akkor konzultaljunk a kollégainkkal vagy az adott szerszamot
forgalmazo6 cég munkatarsaival.

A relief megmunkalasakor az ArtCAM egy szerszampalyafajlt hoz 1étre. Ez a fajl
az NC palyat leir6 utasitasok sorozatat tartalmazza egy konkrét
szerszamgépvezérlés szamara.

A szerszampalyakat készithetjlik az egész relief vagy csak egy meghatarozott
reliefteriilet megmunkalasara is. A megfelel6 forgacsoldszerszam
kivalasztasdhoz széles szerszamtipus-valaszték all rendelkezésiinkre.

Az ArtCAM Pro lehetGséget ad arra is, hogy a simité megmunkalas el6tt
nagyolo stratégiaval tavolitsuk el az anyag jelentds hanyadat. Valamennyi
megmunkalasi paraméterek beallitasat egyetlen parbeszédablak, az in.
Szerszampalya menedzser segitségével végezhetjiik el.

Attol fliggben, hogy mardgépiink alkalmas-e szerszameserére, készithetiink
szerszampalyaféjlt minden egyes szerszdmhoz kiilon-kiilon, vagy dsszefiizhetjiik
a szerszampalyakat egyetlen, nagyobb fajlba is.

Szerszampalya készitése

A relief elkészitése utan a szerszampalya eszkéztarban talalhato eszkozok
segitségével kiszdmithatjuk a megmunkalo szerszampalyakat.

Egy 0 szerszampalya készitésének a folyamata a kovetkezo:

<

1. Hatarozzuk meg a blokk méreteit a Blokk hozzarendelése ikon
segitségével.

L]

S

3. Toltsiik ki a parbeszédablak megfelelé mezdit.

2. Kattintsunk az Uj szerszampalya ikonra

4. Kattintsunk az Alkalmaz, majd a Szamit gombra.
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5. Mentsiik el az NC palyat a megfeleld vezérlésspecifikus formatumban a

S

Szerszampalya mentése ikon - segitségével.

Amikor az Uj szerszampalya ikonra kattintunk, akkor alibbi parbeszédablak
jelenik meg a képernyon:

1 zzerszampalya

O sszefoglald l Szerszém] Stratégia] .ﬁ.laksaiétnsség] F'u:uziu:iujl Elﬁtulésnk]

A ahaguas: (1.000 ran
Keresztiranod [épés: 0400 mm
Biztonzagi £ B.000 rann
% Fogazveétel:
Tiirés: 0.070
Czopart;
Szerzzan: 1.000 rann radivszd
gombéaii
Eldtolas sebezsén; 30,000 rmmsec
Fogasvétel sebeszég: 10,000 mmdzec
Fordulatzzanm: 10000 ford. Arir
Pélya neve |1 zZerszampalya

Alkalmaz | S z&mit

Ennek a parbeszédablaknak a segitségével a megmunkalas valamennyi
technologiai paramétere beallithato.

Az ablak felso részén hat fiil talalhat6, amelyek mindegyike a szerszampalya
valamilyen fontos jellemzdjének beallitasat tartalmazza.

A fentiekben leirt eljaras minden egyes Uj szerszdmpalyanal megismételhetd.

Osszefoglalé
Kattintsunk az Osszefoglalo fiilre. Az alabbi parbeszédablak jelenik meg:
Osszefoglald l
A ahaguas: (1.000 ram
K.eresztirang lepés: (1. 400 ram
Biztongzan £ 5.000 ram
% Fogaszwetel:
Tiirés: 0.070 rorm
Czoport;
Szerzzam: 1.000 rorn radivgzd
qombyeaii

Eldtolasi sebezsén; 30,000 o/ gec

Fogasveétel sebeszég: 10,000 mm/zec
Fordulatzzar: 10000 ford. i

1 zzerzzampalya

Palya neve
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Ez az ablak lényegében a Szerszampalya menedzser tobbi részén beallitott
paraméterekrdl ad Osszefoglalot. Az egyetlen itt médosithatd objektum a Palya
neve mez0. Az alapértelmezés szerint ebben a mezében a Szerszampalya 1
felirat talalhato. A szerszampalya nevét célszerli olyan kifejezd névvel ellatni,
amely az adott miiveletre jellemzo.

Szerszam
Kattintsunk a Szerszam fiilre. Az alabbi parbeszédablak jelenik meg:
Szerzzam |
s . [ Szerzzamtipus
kértékeqyaég —
Imm v| “  Gimbvégi
Radiusz " Hengeres

|1 ]
Elzugar ID-2

| Radiuszolt &l hengerez

Felkiipszra 150 " Kipos
Lelapolas e IDE— " Czonka kipos
Seerssamszam || = | Radiuszolt &l csonka kipos
Adathézishél .. |
Szerszamtipus

Hat szerszam koziil valaszthatunk:

Gombvégl Hengeres Radiuszolt &l

hengeres
U

Kapos Csonka kipos Radiuszolt &l
csonka kapos

Az adott szerszamok esetén a nem valaszthaté méretek elhalvanyulnak. A
hengeres szerszam kivalasztasakor csak a Radiusz és a Mértékegység mezdben
adhatunk meg értéket.

Stratégia

Kattintsunk a Stratégia fiilre. Az alabbi parbeszédablak jelenik meg:
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Stratégia |

— Stratéagia tipuza

 Razzter [ ¥ s irdnpd
% ' Spirdlizs T Box
% € Kifelolcterifeten Bl = Faseter

™| Kzepponttal ™| Elleriranpmarss
(0] Slakeaiatossdn - opciok a2 alakeajstossag (el

0 Kentimaras adott melysegben ID-':I

R ahagpsa 0

KE' A I ~ T Tibb szint készitése
frén

|é?:;2 1A 0.4 Elzrizzint 2 magazsaga 10.0

Tiires ID'D-I Foaasvetemermeke I1 0

S20g ID'EI Utalsé szint Z magasséga |50

Stratégia tipusa

A stratégia kivalasztasaval a megmunkalas tipusat allithatjuk be. Otféle
lehet6ség koziil valaszthatunk: Raszter, Spiralis, Kijelolt teriileten beliil,
Alaksajatossag, és Kontiirmaras adott mélységben.

Raszter megmunkalas

Ha ezt a stratégiat valasztjuk, akkor a szerszam egy meghatarozott sz6g mentén
hajtja végre oda-vissza a megmunkalast. Ha a valasztott szog nulla, akkor a
szerszam X iranyban halad.

X és Y iranyu raszter megmunkalas

Ha ezt a stratégiat valasztjuk, akkor a szerszam két, egymasra merdleges
iranyban végzi a megmunkalast. A két iranyban torténé megmunkalas
nyilvanvaléan megndveli a megmunkalasi id6t, de simabb feliiletet eredményez.
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Spiralis megmunkalas

Ha ezt a stratégiat valasztjuk, akkor a megmunkalas spiralis palya mentén
torténik. Amennyiben a szerszam kdzben eléri a relief valamelyik szélét, a
megmunkalas befejezodik. Tehat ha a relief hosszu téglalap alaku, akkor csak
egy bizonyos része keriilhet megmunkalasra.

44 o A relief megmunkalasa ArtCAM Pro Felhasznaléi Utmutaté



Spiralis Box

Ez a stratégai abban kiilonbdzik a spiralis megmunkalastol, hogy a szerszam a
relief szélére érve felemelkedik a biztonsagi magassagra, és gyorsjarati
mozgassal végighalad a relief sz€lén, majd ismét fogast vesz a spiralis megfeleld
pontjan. Ezzel a stratégiaval az egész reliefet megmunkalhatjuk, de a kiemelések
¢és a fogasvételek igen nagymértékben megnovelhetik a megmunkalési idot.

Kijelolt teriileten beliili megmunkalas

Alapértelmezés szerint az ArtCAM az egész reliefet megmunkalja. Ha a
Megadott vagy kijelolt teriilet megmunkalasa opciot hasznaljuk és megadunk
egy hatarol6 konturt, akkor leszlikithetjiikk a megmunkalasi teriiletet.

Nézziik az alabbi példat:

Amennyiben csak a ”’C” betiit kivanjuk megmunkalni, akkor
késziteniink kell egy hatarolé konturt:

_G A
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Ekkor a szerszampalya a hatarolé konturral koncentrikus ofszetmozgasok
sorozata lesz, ahol az ofszet tavolsaga a keresztiranyu 1épés nagysagaval lesz
egyenld

Ebben az esetben a program az alabbi szerszampalyat késziti el:

Kijelblt teriileten beliili raszter megmunkalas

Amennyiben a kijeldlt teriileten beliili megmunkalasi stratégianal a raszter opciot
valasztjuk ki, akkor az ArtCAM a kijeldlt konthiron beliil raszter stratégiaval
fogja megmunkalni a munkadarabot. Az altalanos raszter stratégidhoz hasonldéan
ilyenkor is meghatarozhatjuk a megmunkalas szogét.

Alaksajatossag stratégia

Ennek a stratégianak a segitségével konturokon alapul6 gravirozo
szerszampalyakat készithetiink a kiilonb6z6 alaksajatossagok megmunkalasahoz.

Konturmaras adott mélységben

Ezzel a stratégiaval profilozd palyat készithetlink adott mélységben a kijelolt
kontir mentén. A mélységet a kapcsold melletti mezében definialhatjuk.

Nagyolas: Tobb szint készitése

¥ Tabh szint készitése

Elzt zzint £ magazzaga 8.0
Fogaszwétel mértéke I1 5
[Itolgd zzint £ magaszaga IE'EI

A Nagyolas keretben adhatjuk meg a nagyold NC palya Z szintjeire €s a
fogasvételre vonatkozo adatokat.

Elsé szint Z magassaga - Az elsé Z nagyolasi szint magassaga.

Utolsé szint Z magassaga - A Z magassag, ahol a nagyolas befejezédik. Az Elsé
szint Z magassagatol ¢s a Fogasvétel mértékétdl fliggen lehetséges, hogy a
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program altal kiszamitott utolsé szint Z magassaga a valoésagban eltér a névleges
értéktol.

Fogasvétel mértéke - Az egyes nagyolopalya-szintek kozotti fiiggdleges
tavolsag.

Amennyiben a kezdé magassagot 8 mm-nek, a befejezé magassagot 2 mm-
nek, a fogasvételt pedig 1.5 mm-nek valasztjuk, akkor az ArtCAM Pro 6t
szintet fog elkésziteni (8§ mm, 6.5 mm, 5 mm, 3.5 mm és 2 mm magasan).

Szerszam _\

Fogasvétel

Munkadarab

Rahagyas

A rahagyas hatdrozza meg azt, hogy az adott szerszampalya esetén mennyi anyag
maradjon a megmunkalando relief feliiletén. Ha 0 értéket adunk meg, akkor a
szerszampalya minden anyagot eltavolit. A nagyolo és félsimito palyak
készitésekor célszerli megmunkalasi rahagyast alkalmaznunk, a maradék anyagot
a végso simitd mardpalyaval tavolithatjuk el.

A Raszter megmunkalas alkalmazasa esetén, az alabbi modon értelmezziik a
megmunkalasi rahagyast.

Rahagyis -------- \

Gravirozand¢ alaksajatossagok esetén a rahagyas csak vizszintes iranyban
értendd:

Rahagyas 77,
Q‘y’] p

&

Keresztiranyu lépés

A keresztiranyu 1épés két fogasvétel kozotti vizszintes tavolsag. A helyes
keresztiranyu 1épés beallitasahoz figyelembe kell venniink a megmunkalandé
anyag mindségét, a szerszam geometriajat, az el6tolasi sebességet, a foorsod
fordulatszamat stb. A nagyobb keresztiranyu 1épés érdesebb feliiletet és rovidebb
megmunkalasi id6t eredményez. A keresztiranyl 1€pés hatarozza meg az
érdességmagassagot.
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Kereszliranyl |&pés T

Az alabbi két abran kiilonb6zo keresztiranyu 1épés alkalmazasa esetén lathatjuk a
feliileti érdesség alakulasat:

Keresztiranyu lépés = 4

Keresztiranyu lépés = 1

Szég

Amennyiben megvaltoztatjuk az alapértelmezés szerinti 0 fokos szog értékét,
akkor az X tengely pozitiv irdnydhoz képest a megadott szoggel hajlé NC palyat
kapunk eredményiil. Az aldbbi abran egy 30 fokos palyaszoggel kiszamitott
szerszampalyat latunk:

A szdgnek 0 és 90 fok kozé kell esnie.
00°

A megmunkalas
szogtartomanya

Y tengely

X tengely
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Alaksajatossag

Ezt a parbeszédablakot csak akkor alkalmazhatjuk, ha a Stratégia
mentiiparancsnal az Alaksajatossagok opciot kivalasztottuk.

Kattintsunk a Szerszampalya menedzser Alaksajatossagok meniiparancsara.
Ekkor az alabbi parbeszédablak jelenik meg:

Alak=ajdtozzag I

Alakzajatozsag Letter j

— Megmunkalazi opcidk
i Czak kontirozés
" Terazzolas és kontdirozas

& palve atlapelasiratiaguasa Iﬁ
7| Sarkok elesitess
¥ {Tobh szirt készitéze Magassag beallitaza... I
Forgacsolas jellege

A 1.500 mm magassagu ] .
= - | % Szerzzam illesztése

Alakzajdtozzag kerete: 1.000 ‘ - ] : .,

. . | ° Pélya vetitése
Szigetel teraszolaza ¢
0 menetes Z-ben [ Egyenirdny mards

Alaksajatossag

Kivalaszthatjuk a megmunkalandé Alaksajatossag nevét. Ezt a csoportnevet
korabban, az alaksajatossagok parbeszédablakaiban hataroztuk meg.

Megmunkalasi opcidk
Két opcio koziil valaszthatunk:

1. Csak konttrozas - A megmunkalas - teraszolas nélkiil - egy konturpalyan
torténik. Ez az opcid elsésorban kdzépvonal gravirozashoz és
profilkontirozashoz hasznalhat6 (példaul sarkok élesitésénél).

2. Teraszolas és konturozas - Ofszet gérbesereg mentén torténik a
megmunkalas az Alaksajatossag rahagyasaig, illetve amennyiben definidlt az
atlapolasi rdhagyas, akkor annak értéke a rdhagyashoz még hozzaadodik. A
mivelet végén torténik egy kontirozé6 megmunkalas.

Atlapolasi rahagyas — Ebben a mez6ben megadhatunk egy, un. atlapolasi
rahagyast, amely azt eredményezi, hogy a gravirozo szerszam az alaksajatossag
teriiletén kiviil is forgacsolni fog - a megadott rahagyas értéke szerint. igy az
alaksajatossag koriil biztonsaggal eltavolithatjuk a maradék anyagot, amely az
el6z6 megmunkalaskor alkalmazott technologiatol, illetve szerszamtol fiiggéen
megmaradhatott:
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Gambwégl mard —

Atlapolasi réhagyas
szikséges az itt |athatd
anyag eltdvolitisahoz

Alaksajatossag
rahagyésa

-

A Palya atlapolasi rahagyasat célszer(i a raszterpalyahoz hasznalt szerszam
sugaranak méreténél valamivel nagyobbra megadni.

Sarkok élesitése

Ha ezt az opci6 alkalmazzuk, akkor eltavolithatjuk a sarkoknal meghagyott
anyagot, amely az olyan esetekben képzddik, amikor a forgacsold szerszam az
ofszet megmunkalas soran a szomszédos kontrok kdzotti részeket kihagyja. Ha
kivalasztjuk a Sarkok élesitése opciot, akkor az ArtCAM Pro az érintett
teriiletet automatikusan felismeri, és gy mozgatja a szerszamot — altalaban
harom tengely mentén -, hogy a sarkos részbdl a lehetd legjobban kiforgacsolja a
maradék anyagot.

Az alabbi példa jol szemlélteti a sarokélesités hatasat egy "M” betli esetén.

Sarokélesitéssel

Sarokélesités nélkiil

Tobb szint készitése

Ez az opcio lehetévé teszi, hogy az alaksajatossagot — Csak kontiirozas vagy
Teraszolas és kontiirozas valasztasa esetén - tobb szinten is megmunkalhassuk.
Amennyiben kivalasztjuk a kapcsolot, akkor aktivva valik a Magassag
beallitasa gomb. Ha a gombra kattintunk, akkor megjelenik a Z irany1
menetek magassaga parbeszédablak:
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Z iwranyid menetek magaszsaga |

K.attintzunk a kontirra a kivalasztott
magaszagon korténd palya
hozzaadazdhoz / eltdvolitazahoz

— Automatikuz palyak,
Palyak zzama: 4 _:I

Lineariz helykitoltés

Helwkitdltés nem linearizan |

Mindert taiid |

Palyamagazzaq az alaksjatoszdg magazsdganak £
mélyzénének zzazalekaban:

0% 25% 50% 75%

()% Siga b égze

A magassagi szintek beallitasa két modszer szerint torténhet:
1. Automatikusan, ha a parbeszédablak Automatikus palyak opciot hasznaljuk.

2. Manualisan, ha az egérrel kattintunk az ablak bal oldalan lathat6 szimbolikus
munkadarabra.

Megjegyzés: A két opcio NEM kizarolagos —hasznalhatjuk egyszerre mindkett6t

is.

Automatikus palyak

Valasszuk ki a kivant palyaszintek szamat, majd kattintsunk az alabbi gombok

valamelyikére:

Linearis helykitoltés - A palyaszintek az alaksajatossag teljes magassagat

egyenld részekre osztjak.

Helykitoltés nem linearisan — a palyaszintek nem egyenld részre osztjak fel az

alaksajatossag teljes magassagat, a szintek kozotti tavolsag lefelé haladva
novekszik.

A kiszamitott szintek szaggatott kék vonalként jelennek meg az ablak bal oldalan
lathat6 szimbolikus munkadarab képén.

Palyamagassagok beallitasa az egérrel

Kattintsunk az egér bal gombjaval a szimbolikus munkadarabon a kivant
magassagszintekre. Minden egyes kattintasnal szaggatott kék vonal jelenik meg a
valasztott pozicioban.

Amennyiben egy kék szaggatott vonalra ismét rakattintunk, akkor tordljiik a
palyaszintek koziil. Ez a funkci6 akkor is hasznalhat6, ha automatikusan
allitottuk be a magassagokat.

Mindent torol

Ha rakattintunk a Mindent t6rél gombra, akkor a program automatikusan torol
minden beallitott palyaszintet.
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Forgacsolas jellege

Az alaksajatossag feliiletének graviroz6 marasakor valaszthatunk, hogy
szerszamkompenzacioval vagy kompenzacio nélkiil akarunk-e forgacsolni.

Szerszam illesztése

A program a szerszam geometridjanak figyelembevételével hatarozza meg a
szerszampalyat. A relief feliiletén nem lesz alamaras.

Palya vetitése

Ebben az esetben a szerszam geometriajat nem veszi figyelembe a program,
hanem a palyat ravetiti a feliiletre, és a szerszam vezetett pontja a projektalt
g0rbén halad. Ilyenkor alamarasok keletkezhetnek a feliileten!

A forgacsolas magassag
0oy madaosul, hogy
elkeriljik az alamarast

Alamaras ellendrzés csak
g &5Zerszam kdzepénvonalan
térénik, a szerszamél

|
|
|
I | alamarhat
|
|

Szerszam illesztése

Elleniranyua maras — Amennyiben elleniranyt marast kivanunk alkalmazni,
akkor valasszuk ki ezt az opciot!

Példa

A tovabbiakban egy gravirozando6 alaksajatossag megmunkalasanak folyamatat
fogjuk megvizsgalni.

El6szor jeloljiik ki a Kontur kijelolése ikon segitségével a megmunkalasoz
hasznalni kivant konturt.

esetben a Kiemelked6 alaksajatossag ikonra
a Kiemelked6 alaksajatossag parbeszédablak.
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Ebben a parbeszédablakban allithatjuk be az alaksajatossag magassagat, nevét,
illetve azt, hogy a kontur az alaksajatossag fels6 vagy also élén legyen.

‘7 Kiemelkedé alaksajatossag

Név | [ETITE Csak a legkiilso kontur
hatarolja he a
megmunkalast

Magassag | 0.0
= Allando rahagyas az
@"—-\ fe alaksajatossag kiriil
Q)
I \%"—"jj Alaksajatossaqg | 0
1\ & A kontur az alaksajatossag rahagyasa :
felsi élén van
| W Belsi szigetek
forgacsolasa alakos
gravirozo szerszammal

¢ A kontur az alaksajatossag
alsd élén van

oK Mégse Sugo

Helyesen jarunk el, ha valéjaban az alaksajatossagnal nagyobb teriiletet
munkalunk meg, igy ugyanis a kiemelkedd betlik biztonsaggal megmunkalhatok
lesznek. Az alaksajatossag koriil koncentrikusan definialhatjuk az
Alaksajatossag rahagyasat.

Ezutan mar kiszamithaté a szerszampalya.

Kattintsunk a szerszampalya eszkoztar Blokk hozzarendelése ikonjara

~

w1 Blokk hozzarendelése

TreZanptpiioo] Blokk vastagsaga

o .,

pAVE EI I 10.0 mm

— B relief helyzete a blokkhoz

kepest
o
' | @ Tavolsag a 05
] blokk tetejétil
Z=0 bazis pont 1.500
" Tavelsag a 8.0
i blokk aljatél
oK Mégse |

Ebben a parbeszédablakban hatarozhatjuk meg a gyartas kezdetén alkalmazott
elégyartmany - blokk méreteit, illetve a relief helyzetét a blokkhoz képest.
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Amennyiben ezt megtettiik, akkor kattintsunk az Uj szerszampalya ikonra
* |

. Az alabbi parbeszédablak jelenik meg a képernyén:

1 szerszampalya

Osszefoglald l Szerszém] Stratégia] .ﬁ.laksaiétnsség] F'u:uziu:iufu] Elﬁtnlésuk]

R ahagyas: 0.000 rnrm
Kerezztirarpl [Eépés 0,400 mm

/% Biztoris4gi Z: 5,000 mm
% Fogazvétel:

Tiirés: 0,070
Czoport;

Szerszam; 1.000 rorn radivgzd
gombryégil
Eldtolasi sebeszég; 0,000 mm/sec

Fogazvetel zebezzéa; 10000 mm/zec
Fordulatzzam: 10000 ford. 4min

|1 z2erszampalya

Palya neve

Alkalmaz | E— |

Kattintsunk a Stratégia fiilre, és valasszuk ki az Alaksajatossag opciot.

A megjelend parbeszédablakban valasszuk ki a legordiilo listabol azt
alaksajatossag nevet, amit korabban a betlikh6z rendeltiink.

Alakzadtoszag l

Alakzajatossag Letter

tegrunk.alazi opcidk
% Csak kontorozés
" Teraszolds és konbirozas

-
¥ Tobh zzint készitése Magassag bealitaza... |
Forgaczolas elege

=

&, 1,500 mm magaszzagu .
St ¥ Szerzzdm illesztése

Alaksajatozzag kerete: 1.000 : o
. . " Palya velitése
Szigetek teraszolaza
1 menetes £-ben [ Ellenirdryd maras
Pozicio

Kattintsunk az Elétolasok fiilre. Ekkor a kdvetkezd parbeszédablak jelenik meg:
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Pozicia

& relief méretei

& minimalis magazeag: 0.000 mm, a maximalis 9.000 mm

RO0.000 mm ezéles, 500000 mm hozsza (500 = 500 pikel]

A palya kezddpaontja

b ID'D " ID'EI z IED'EI

14.0

Biztonzagi £ magaszag a georzjarati mozgazokhoz

W &utomatikus belités |5-'3 -1 a relief filé

Az NC program inditasakor a szerszam els6 mozgasa ebbe a pozicidba iranyul. A
Z értéknek legalabb akkordnak kell lennie, mint a Biztonsagi Z magassag.

A Biztonsagi Z magassag a gyorsjarati mozgasokhoz mezében megadhatjuk a
biztonsagi Z magassagot. Ennek az értéknek nagyobbnak kell lennie, mint a
maximalis reliefmagassag, de kisebbnek vagy egyenlonek, mint a palya Z iranyu
kezdépontja. Alapértelmezés szerint ezt a magassagot a program automatikusan
beallitja a relief legnagyobb magassagatol egy bizonyos értékre, amit az
Automatikus beallitas... mezdben definidltunk. A Biztonsagi Z magassag ¢s a
Pailya kezdépontjanak felvételekor jarjunk el koriiltekintden, vegyiik
figyelembe a befogokésziilekeket is!

Kiindulasi pont

Elotolasok

Kattintsunk az Elétolasok fiilre. Ekkor a kdvetkezd parbeszédablak jelenik meg:
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Elctolasalk
[ s Eldtolas eguzége:
P I s sec - I

F m—te

Faored fardulatzzéma [S]: I1 0000 fard. /min
Eldtalasi sebeszsaég [FT: |3|:I'|:I s sec
Fogazvétel elatolas [P): I-I 0.0 iy zec

Elotolas egysége - Meghatarozhatjuk az Elétolasi sebesség ¢s a Fogasvételi
elétolas mértékegységét. Az alabbi listdbdl barmelyik mértékegység
kivalaszthato:

Eldtolas eguedne:

Féorsé fordulatszama (S) - A szerszamgép féorsojanak fordulatszamat adhatjuk
meg fordulat/min mértékegységben.

Elo6tolasi sebesség (F) - A szerszam palyasebessége forgacsolas kdzben. A
mértékegységét az El6tolas egysége mezdben kivalaszthatjuk.

Fogasvételi el6tolas (P) - A szerszam fiiggdlegesen lefelé iranyuld mozgédsanak
a sebessége, a biztonsagi Z magassag és a feliilet pontja kozott. A
mértékegységét az Elétolas egysége mezoben valaszthatjuk ki.

Ezek az értékek természetesen a szerszamtol és a megmunkalando6 anyag
mindségétdl is fiiggenek.

Ha mindegyik megmunkalasi paramétert beallitottuk, akkor kattintsunk az
Alkalmaz, majd a Szamit gombra.

Az ArtCAM ezutéan kiszamitja a szerszampalyat:
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Szerszampalya megjelenitése

Az ArtCAM Pro-ban lehetdségiink van a 3D-s nézetben megjelend objektumok
megvalasztasara is.

A szerszampalyak megjelenitésére haromféle lehet6ségiink van:

1. Helyezziik a kurzort a képerny6 bal oldalan talalhatd
fastrukturaban a szerszampalya folé, majd nyomjuk meg az egér
jobb gombjat. Valasszuk ki a megfeleld opciot.

2. Kattintsunk kétszer az egér jobb gombjaval a 3D-s nézetre. A
kovetkezé menti jelenik meg:

M agy felbontaz
K.ozepes felbontas
v FKis felbontés

Aorelief Kirgjzoldsanak
felbontasa

Relief

Felief alaksajatozzag
Raszzter szerszampalya
Gravirozott betiik

A megjelenitendd relisfek

A megjelenitendd
sZerszampalyak

. — —

Az itt 1athato kapcsolok kétallasuak. Az elso kattintassal aktivaljuk a kapcsolot, a
masodikkal kikapcsoljuk. A kapcsolo aktiv allapotat egy pipa jelzi.

A relief alaksajatossag megjelenitéséhez kattintsunk az egér bal gombjaval a
Relief alaksajatossag meniipontra. Egy kiszamitott szerszampalya
megjelenitéséhez - teljesen hasonlé modon - kattintsunk a megfeleld palya
nevére.

3. Kattintsunk a 3D-s nézet eszkoztaraban talalhatdo Objektumok

megjelenitése il gombra. Ekkor megjelenik egy lista a
kiszamitott reliefekrdl, szerszampalyakrol és szimulacids képekrol.
A listarol kivalasztott objektumok lathatova valnak a 3D-s

nézetben.
Objektumok megjelenitése |

Ha valamelyik objektumra rékattintunk az egér bal gombjaval, majd klikkeliink
az Alkalmaz gombon akkor az a 3D-s nézetben megjelenik. A kivalasztott
objektumokat kék hattérszinnel jeloli a program.

Szerszampalyak szimulalasa

A parancs a szerszampalya eszkéztarban taldlhat6é Szerszampalya

szimulalasa ikon segitségével hajthato végre.
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A szerszampalya kiszamitasa utan az ArtCAM lehet6séget biztosit az NC palya
szimulalasara is. A maropalyakat a maras megkezdése el6tt célszerii alaposan
megvizsgalni. Az arnyékolt szerszampalya hitelesebb képet nyujt, mint a
palyaszamitaskor lathato piros vonalsereg.

Ha a Szerszampalya szimulaldsa ikonra kattintunk, akkor az alabbi
parbeszédablak jelenik meg a képernyodn:

Szerszampalya szimulacio |

— Relief mérete

‘ & minimaliz magazsag: -2.000 mm, a maximaliz -0.500 mm
25,000 mm zzéles, 25.000 mm hosszzd (B0 = 609 pixel]

— Szimulacidsblokk mérete

’ & blokk felsd szélének magaszaga; Im i

& blokl alzd sz&lének magassdga:  |-10.0 T

— Szimulacidsrelief felbontaza

@9 & Gyars 0.082 mm felbontas 0.19Mb memdna
" Szabvanyos 0.041 mm felbontas 0. 74mMb memarna
" Magas felbontas 0.021 mm felbontas 2.97Mb memdria

Szerzzampélya zzimulalaza Mégze

Relief méretei: Informaciot ad a relief befoglald méreteirdl.

Szimulaciésblokk mérete: Itt adhatjuk meg a munkadarab nyersméretére
jellemzd blokk méreteit. Legalabb akkora magassagot adjunk meg, mint a
reliefmagassag és az alaksajatossag (ha van) magassaganak osszege.

Szimulacio6 felbontasa: Meghatarozza a szimulacio soran kirajzolt kép
mindségét. Kisebb felbontas alkalmazasakor természetesen nagyobb lesz a
szimulacios sebesség.

Reszet - Torol: A reszet gomb visszaallitja a blokk eredeti méreteit, és
eltavolitja a szerszampalyat. A torlés gomb a teljes blokkot, illetve a szimulacid
képét is torli

Szimulacié mentése - Szimulicié beolvasiasa: Lehet6vé teszik az adott
szimulacio képének elmentését, illetve egy 1étez6 szimulacio képének
beolvasasat.

A relief és relief alaksajatossag vonalas képe:
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A szerszampalya vonalas szimulacioja:

Amennyiben a raszterpalya az aktiv palyank, és rakattintunk a 3D-s nézet

eszkoztaraban talalhato Arnyékolas gombra & , akkor az alabbi képet kapjuk:

A szimulaci6 képe a gravirozopalya kivalasztasa esetén:

Amennyiben egymast kdvetden szimulaljuk a raszterpalyat és a gravirozdpalyat,
akkor az alabbi képet kapjuk:
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Szerszampalya mentése

A parancs a szerszampalya eszkoztarban talalhaté Szerszampalya mentése

ol

ikon segitségével hajthato végre.

A szerszampalya elmentésekor elGszor ki kell valasztanunk a mardgépiink
vezérléjének megfeleld posztprocesszort. Ezutan a program vezérlésspecifikus
fajlformatumra konvertalja az adott szerszampalyat. Jegyezziik meg, hogy ez a
meniiparancs NEM azonos a Szerszampalya menii Szerszampalya adatok
mentése meniiparanccsal, amely MINDEN szerszampalyat egy belsé ArtCAM
formatumban ment el.

Az alabbi parbeszédablak jelenik meg a képernyodn, ha a Szerszampalya
mentése ikonra kattintunk:

Szerszampalyak mentése E |

% Fizzamolt zzerszampalyak.: @‘:' @ Szerzzampalya mentéze egredi f3)lba:

Szergzampalya Sz... | Szergzampalya |
oolpath

Enarave Letters ﬁ

I Bostomatic [* tap) =]

Az ablak baloldali részén talalhat6 az 6sszes eddigiekben kiszamitott

szerszampalya. Valasszuk ki a kivant fajlt vagy fajlokat, majd kattintsunk a j
nyilra. Ekkor a kivalasztott f4jl atkeriil az ablak jobboldalara. A program a
jobboldalon talalhaté fajlokat fogja a megfeleld vezérlésspecifikus formatumban
elmenteni. Tetszdleges szamu fajlt mozgathatunk at a jobboldali mezébe.

A fel ﬂ ésale il nyilakat 4brazolé gombok segitségével atrendezhetjiik a
jobboldalon talalhaté fajlok sorrendjét. Minden kattintas egy pozicidval mozditja
el a kivalasztott fajlt a nyil iranyaban.

Ezutan valasszuk ki a mardgépiinkon hasznalatos posztprocesszort a
Vezérlésspecifikus kimeneti fajl formatuma listarol:

& vezérézspecifilkuz kimeneti FA]l farmatuma;

Camtech [inu:h[*.n:nu:]
Camtech [mm][*.chc)
Cielle [*.tap]

Cipher [*.glt] =1

Amennyiben mindent beallitottunk, akkor kattintsunk a Ment gombra. A
program elmenti és posztprocesszalja a jobboldali mezében talalhatd
szerszampalyakat.
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Ha ujabb palyat vagy palyakat szeretnénk elmenteni (posztprocesszalni), akkor
el6szor vissza kell mozgatni a fajlokat a jobboldalrél a baloldalra. Kattintsunk a

balra mutaté fekete nyilra ﬁ . A jobboldalon kivalasztott fajl visszakeriil a

baloldalra. A balra mutatd piros nyil ﬁ segitségével minden jobboldali fajlt
atmozgathatunk a baloldalra.

Megjegyzés: Ha modelliinket elmentjiik a Fajl — Mentés meniiparanccsal, akkor
az elkészitett szerszampalyakat is automatikusan menti az ArtCAM.

Arnyékolas

Attekintés

A program szamos olyan opciot (pl. kiilonboz6 fényforrasok hasznalata,
anyagtipus beallitasa, stb.) tartalmaz, amely lehet6vé teszi a 3D-s reliefek
fotorealisztikus megjelenitését.

A meghatarozott fény és anyagbeallitasok elmenthetdk, illetve beolvashatok.

Amennyiben b&vebb informaciot szeretnénk kapni az anyag- és fénybeallitasok
mentésérdl, illetve az arnyékolt modell nyomtatasarol, akkor hasznaljuk az
ArtShade Pro felhasznaloi kézikonyvet, vagy 1épjlink kapcsolatba a
forgalmazonkkal.

Az eddigiekben reliefek arnyékolasahoz a 3D-s nézet eszkoztaraban talalhato
Arnyékolas ikont hasznaltuk. Ez az eszkoz az alapértelmezés szerinti
anyagbeallitast és egyszeres fényforrast alkalmaz az arnyékolt relief
megjelenitésére.

Relief arnyékolasa

A fény-, és anyagbeallitdsok a fastruktira aljan talalhato fiilek segitségével
érhetdk el.

Megvilagitas
Haromféle fénytipus koziil valaszthatunk a parbeszédablakban.

Iranyitott fényforras ‘ - Ez a kapcsol6 a nap fényéhez hasonl6 fényforrast
definial.
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Pozicionalt fényforras gﬁxﬁ - Ennek az opcidnak a segitségével beallithatjuk a
fényforras pontos helyét. Ezt kétféle modon tehetjiik meg: a kurzorral vagy a
konkrét koordinataértékek manualis megadasaval.

crer

vigyiik az ég6 ikonjat i a ,,fogd és vidd” eljarés segitségével a grafika fol¢,
majd keressiik meg a kivant poziciot, és engedjiik fel az egér gombjat. Ez az
eljaras tokéletesen hasznalhatd az X és Y értékek meghatarozasahoz, a Z értéket
azonban manualisan kell megadni.

Spotlampa w - Ennek az opcidnak a segitségével beallithatjuk a spotlampa

s

crer

vigyiik az ég6 ikonjat s a ,fogd és vidd” eljaras segitségével a grafika folé,
majd keressiik meg a kivant poziciot, €s engedjiik fel az egér gombjat. Ez a pont
lesz a beérkez6 fénnyalab kézéppontja

Mentés - Ennek az opcionak a segitségével elmenthetjiik az adott megvilagitasi
beallitasokat.

Beolvasas - Ennek az opcionak a segitségével beolvashatunk egy el6zéekben mar
elmentett fajlt, amely egy konkrét fénybeallitast tartalmaz.

Anyag

Ennek a parbeszédablaknak a segitségével a modell anyaganak szinét, a
hattérszint és a fényvisszaverés paramétereit allithatjuk be.

Hattérszin — a hattérszint meghatarozhatjuk a csuszkak mozgatasaval, vagy a
csuszka baloldalan talalhato ikon segitségével.

Anyagbeallitasok — a parbeszédablaknak ezen a teriiletén hatarozhatjuk meg a
modell anyaganak szinét, fényvisszaverd képességeét, illetve a magasfényii szinek
intenzitasat.

Szinek hasznalata bitmapbdl - Amennyiben aktivaljuk a kapcsolot, akkor a
program lehet6vé teszi, hogy az arnyékolasi szineket valamely bitmapfajlbol
olvassuk be. Ennek segitségével elérhetd, hogy a realisztikusabb abrazolas
érdekében a relief egyes alaksajatossagait kiilonboz6 szinekkel tudjuk
megjeleniteni.

Mentés - Ennek az opcidnak a segitségével beolvashatunk egy elé6zéekben mar
elmentett anyagbeallitas fajlt.

Beolvasas - Ennek az opcionak a segitségével elmenthetjiik az adott
anyagbedllitasokat. Az ArtCAM Pro\Shading Materials konyvtarban szamos,
elére meghatarozott anyagbeallitast megtalalhatunk.

Alkalmaz — Ha elvégeztiik a sziikséges beallitasokat, akkor kattintsunk az
Alkalmaz gombra. Ennek hatdsara a program ujrarajzolja a reliefet az 1j
beallitasok alkalmazasaval.
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Fontosabb eszkozok

Osszevonas magasan/alacsonyan

A reliefkombinalasi modszerek koziil az 6sszeadassal és a kivonassal mar a
korabbiakban megismerkedtiink. A tovabbiakban a masik két kombinacios
modszerrel fogunk megismerkedni.

Osszevonas magasan

Ha ezt a modszert valasztjuk, akkor a program minden egyes pixel esetén
Osszehasonlitja az Uj és az aktualis reliefet, majd az igy 1étrejové pontparok koziil
mindig a magasabb pontokat tartja meg.

Az Osszevonas magasan opci6 rendkiviil fontos, amennyiben egyszeriibb
reliefek kombinalasaval szeretnénk egy Osszetett reliefet eldallitani.

Osszevonas alacsonyan

Ha ezt a modszert valasztjuk, akkor a program minden egyes pixel esetén
Osszehasonlitja az U] és az aktualis reliefet, majd az igy létrejovo pontparok koziil
mindig az alacsonyabb pontokat tartja meg.
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Amennyiben “fészek” jellegii relief eldallitasaval foglalkozunk, akkor rendkiviil
fontos ez a modszer, hiszen az Osszevonds magasan opcid hatasat érhetjiik el
vele negativban.

Megjegyzés: Mivel a hozzaadas-kivonas opciokkal ellentétben az elébbi két
miivelet nem inverze egymasnak, ezért az Osszevonas alacsonyan mivelet nem
alkalmazhat6 az Osszevonas magasan opcio visszavonasara, illetve forditva.

Extrudalas

A korabbiakban megismerkedhettiink azzal, hogyan készithetiink 3D-s reliefet
konturok forgatasaval és forditasaval. A soport profilok harmadik fajtaja az
extrudalas. Az extrudalas 1ényege az, hogy a kezd6 profilként kivalasztott kontart
végigvezetjiik a vezérgdrbeként kivalasztott kontiron.

1. Hozzunk létre egy ij modellt a Fajl menii Uj meniiparancsanak segitségével.
Az 1j modell val6di mérete legyen 25 mm x 25 mm, pixelfelbontasa pedig.

600 x 600.
::_ —

2. Rajzoljunk egy egyenes vonalat a Polyline készitése ikon
segitségével.
3. Nyomjuk meg az egér jobb gombjat, és alakitsuk at az egyenest korivvé.

4. Kattintsunk a Téglalap készitése ikonra , majd rajzoljunk egy
téglalapot a képerny6 baloldalara.

Az alabbi abrahoz hasonld kontiirok lathatok a képernyénkon:
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5. Jeloljiik ki a téglalapot, majd nyomjuk meg az egér jobb gombjat. A
felbukkané meniibdl valasszuk ki a Masol opcidt. Ezutan ismét nyomjuk
meg az egér jobb gombjat, de most a Beillesztés opciot valasszuk ki.

Mivel a most beillesztett téglalap éppen az eredeti folott van, ezért elso latasra
ugy tiinhet, mintha semmi sem tortént volna.

6. Helyezziik a beillesztett téglalapot a “fogd és vidd” eljaras segitségével koriv
masik végéhez.

Ennek a harom gorbének a felhasznalasaval fogjuk eléallitani a soport reliefet. A
korivet vezérgorbeként, a két téglalapot pedig kezd6- illetve befejezd profilként
fogjuk hasznalni. Ehhez a kivalasztott gorbéknek nyitottnak kell lenniiik. A
szemléltetés kedvéért a befejezo profil jellegét atalakitjuk ivesre.

7. Helyezziik a kurzort a baloldali téglalap als6 gorbéje f61¢, nyomjuk meg az
egér jobb gombjat, majd valasszuk ki a felbukkan6 meniib6l a Gorbe
eltavolitasa opciot.

8. Ismételjitk meg az eljarast a jobboldali téglalapra.

9. Helyezziik a kurzort a jobboldali téglalap felsé gorbéje folé, nyomjuk meg az
egér jobb gombjat, majd valasszuk ki a felbukkano meniibél a Gorbe
korivvé konvertalasa opciot.

Az alabbi abra jelenik meg a képernydn:
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1. Kattintsunk az Extrudalas ikonra

3. Jeloljiik ki a fels6 ivet a 2D-s nézetben. (Ha a parbeszédablak eltakarja a 2D-s
nézetet, akkor kattintsunk a fejlécére, és helyezziik at a “fogd és vidd” eljaras
segitségével.)

4. Kattintsunk a parbeszédablak Kivalasztias gombjara.

5. Nyomjuk meg a Tovabb gombot.

Ezzel kivalasztottuk az extrudalas soran alkalmazand6 vezérgorbét.

6. Valasszuk ki a jobboldali gorbét Kezdé gorbének, majd kattintsunk a
Tovabb gombra.

7. Tegyiik inaktivva a Kezdo profil megegyezik a befejezovel kapcsolot.

8. Valasszuk ki a baloldali gorbét Befejezo gorbének, majd kattintsunk a
Tovabb gombra.

9. Nyomjuk meg ismét a Tovabb gombot.
10.Kattintsunk az Extrudalas gombra.

11. Valtsunk at a 3D-s nézetre, és arnyékoljuk a reliefet.

Lathatjuk, hogy a kezd6 profil a vezérgérbe mentén folyamatosan atalakul a
befejezd profilla:

Clipart

Az ArtCAM lehetové teszi, hogy barmely, korabban elmentett reliefet
beillessziink az aktualis modelliinkbe. Ha rakattintunk a relief eszkoztar Relief

=3

beolvasasa ikonjara , akkor megjelenik egy parbeszédablak, amelyben
kivalaszthatjuk, hogy melyik fajlt szeretnénk beilleszteni. A fajl kivalasztasa utan
az alabbi parbeszédablak jelenik meg a képernyon:
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=3 2 -
- Relief beolvasasa

A beolvasas soran alkalmazott madszer...

" Cserél 1\ ¢ Osszevon magasan

el
m\‘- € Hozzaad ¢ Osszevon alacsonyan
by &
"1\' € Hivon " @& Beilleszt
ry _(h.! )

s
OK Megse

Valasszuk ki a Beillesztés opciot, majd kattintsunk az OK gombra.

Ennek hatasara a 2D-s nézetben megjelenik a beillesztendo relief korvonala, és
megnyilik a 3D-s Clipart parbeszédablak.

3D-z chpart |
— Dzszefnglal .
ey s 0500 Méret IM-:'u:IszerI angatésl Fu:urgatésl Skélézésl anzitésl Mésnlatnkl
TRy ABDTE - I— — £ magazzag
Z o590 ﬁ“:\: Széleszég: IF 403 _ _ tagazabb
Hozszlsan: v |4E.EI1 B3
4 = 25000 Z magassag. a5a -
Y. 31,250 _ , -
> 065 bd aximaliz magaszag 3.590
- binimalz magazzag 0.000
_ _ Alaczonyabb
W Automatikus Z sk aldzas diraméretezés esetén
* Hozzdadas
a
Rezzet SlkalmEs Bezar

Az ablak segitségével modosithatjuk a relief legfontosabb tulajdonsagait. A
parbeszédablak Mozgatas, Forgatas, Skalazas ¢s Torzitas opcioi teljesen
hasonlé modon mitkodnek, mint ahogy azzal a konttirok transzformalasakor
megismerkedtiink. A masik két opcio mitkodését az alabbi példabol ismerhetjiik
meg:

Példa a clipart hasznalatara

1. Zarjuk be a fajlt, amiben legutoljara dolgoztunk, ha van ilyen.

=3

2. Kattintsunk a relief eszkoztar Relief beolvasasa ikonjara
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3. Ha megjelenik a Megnyitas parbeszédablak, akkor valasszuk ki az
Examples/Overview konyvtar Pend_frm.rlf fajljat, majd kattintsunk a
Megnyitis gombra.

4. Valasszuk ki a fastruktura segitségével a 2D-s nézetet

Az ArtCAM automatikusan létrehozza a relief sziirkeskalaju képét. Amennyiben
a szinpaletta til nagy helyet foglal el a képerny6bdél, akkor lekicsinyithetjiik a
“fogd ¢és vidd” eljaras segitségével.

=23
<

6. Ha megjelenik a Megnyitas parbeszédablak, akkor valasszuk ki az
Examples/Overview konyvtar Lady.rlf fajljat, majd kattintsunk a Megnyitas
gombra.

5. Kattintsunk ismét a relief eszkoztar Relief beolvasasa ikonjara

7. A Relief beolvasasa parbeszédablakbol valasszuk ki a Beilleszt modszert,
majd kattintsunk az OK gombra.

Ennek hatasara megjelenik a 3D-s Clipart parbeszédablak, illetve a 2D-s
nézetben a relief kontarkdrvonala.

Az ablak segitségével modosithatjuk az importalt relief legfontosabb
tulajdonsagait. A parbeszédablak Mozgatas, Forgatas, Skalazas és Torzitas
opcioi teljesen hasonld médon mitkddnek, mint ahogy azzal a konturok
transzformalasakor megismerkedtiink. A 2D-s kdrvonalon végrehajtott
valtoztatasok a relief tulajdonséagait is modositjak. Jelenleg az importalt relief
tulsagosan nagy:

A méretezést végrehajthatjuk a fogantyuk (ne felejtsiik el, hogy az aranyok
megtartasa miatt ilyenkor célszerii lenyomva tartani a Shift billentyiit), vagy a
parbeszédablak Skalazas opcidjanak segitségével is. Amennyiben el szeretnénk
mozgatni a reliefet, akkor helyezziik a kurzort a kdrvonal f61¢ (ennek hatasara a
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kurzor atalakul: "I"), majd kezdjiik el a pozicionalast a “fogd és vidd” eljaras
segitségével.

8. Skalazzuk a reliefet akkorara, hogy éppen elférjen a képkeret kozepén.

9. Helyezziik a konttirkdrvonalat a képkeret kozepére.

magassagat ¢és a beillesztés modszerét kell definidlnunk.

10. A fastruktura segitségével megallapithatjuk, hogy a relief jelenlegi magassaga
0.659 mm.

11. Kattintsunk a 3D-s clipart parbeszédablak Méret flilére.

Lathato, hogy a beillesztendd relief maximalis magassaga jelenleg 2.6 mm. Bar a
relief lekicsinyitésével, annak Z magassaga is lecsokkent, az még igy is
négyszerese az eredeti relief magassaganak.

12. Allitsuk be a magassagot 0.5 mm-re az ablak jobb oldalan talalhato cstiszka
segitségével.

13. Kattintsunk az Alkalmaz gombra.
14. Valasszuk ki a 3D-s clipart Médszer opcidjat.

15. Mivel a jelenlegi reliethez hozza szeretnénk adni az arckép reliefjét, ezért
valasszuk ki az alapértelmezés szerinti Hozzaad opciot.

16. Kattintsunk a Beilleszt gombra, majd zarjuk be a parbeszédablakot.

17. Valasszuk ki a 3D-s nézetet, majd arnyékoljuk a reliefet.

Amennyiben a 2D-s nézetben is latni szeretnénk a reliethez tartozo grafikat,
akkor hasznaljuk a Kép menii Sziirkeskala készitése a reliefb6l meniiparancsat.
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Textuaralas

Az ArtCAM lehet6séget ad arra, hogy a relief barmely részére 3D-s texturakat
illessziink ra. A textralando feliiletet (a simitashoz hasonlé mddon) a reliefthez
tartozd, 2D-s nézetben talalhato bitmapszinek segitségével hatarozhatjuk meg. A
texturalasra két modszert hasznalhatunk: elvégezhetjiik elére definialt textarald
mintak segitségével, vagy barmely, a korabbiakban Iétrehozott relief
felhasznalasaval is. A két modszer miikddési elve teljesen megegyezik
egymassal. A texturalast a Relief menii megfelel6 meniiparancsaval hajthatjuk
végre. Az alabbi példaban az elébbiekben 1étrehozott reliefet fogjuk textaralni
elére definialt textira alkalmazasaval.

Texturalas mintaval

1. Zarjuk be a fajlt, amiben legutoljara dolgoztunk, ha van ilyen.

=3

3. Ha megjelenik a Megnyitas parbeszédablak, akkor valasszuk ki az

Examples/Overview konyvtar Pend_frm.rIf fajljat, majd kattintsunk a
Megnyitas gombra.

2. Kattintsunk a relief eszkoztar Relief beolvasasa ikonjara

A 2D-s nézetben a program automatikusan 1étrehozta a relief sziirkeskalaji

képét.

Kattintsunk a bitmap eszkodztar Szin hozzaadasa ikonjara
Valasszuk ki a piros szint.

Kattintsunk az OK gombra.

S

Toltsiik ki piros szinnel az arckép koriili teriiletet a bitmap eszkoztar Kitoltés

ikonjanak segitségével.
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8. Valasszuk ki a Relief menii Texttralas mintaval meniiparancsat.

i Relief texturalasa

A
textaralandao 25
feliilet szine

Helykitiltés

100
% 1

v Gomb
" Ellipszis

100
& Kap

100
' Piramis

]
T Szivet

Meret

Z magassag

1
' Fajlbél Faijl...
< 3] o ]

Hezzaad ‘ Kiven ‘

]
X% [7" 3,
il —
; &
Y%
0%
Megse

A Textiralas parbeszédablak segitségével meghatarozhatjuk a textaralasi mintak

jellemzd paramétereit.

9. Valasszuk ki a Piramis textaralasi alakot.

10. frjunk a Méret mezSbe 0.5-6t.
11. Allitsuk a Z Magassagot 0.1-re.
12. Modositsuk a Csonkolast 50%-ra.

13. Kattintsunk a Hozzaad gombra.

14. Valasszuk ki a 3D-s nézetet, majd arnyékoljuk a reliefet.
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Egyéb hasznos eszkozok

Attekintés

Ebben a fejezetben megismerkedhetiink érintdlegesen szdmos, az eddigiekben
még nem ismertetett, de nagyon hasznos eszkdzzel. Amennyiben tovabbi
informaciokat szeretnénk kapni ezekr6l az eszkdzokrol, akkor hasznaljuk az
ArtCAM Pro Sigojat.

Szerkeszto ablak

A Szerkeszto ablak a f4jl eszkoztar megfelel6 ikonjanak segitségével
hasznalhato. Kattintsunk az ikonra, majd a Téglalap készitése opcid
hasznéalatahoz teljesen hasonlé médon, rajzoljunk egy téglalapot a 2D-s nézetben.
A szerkeszt6 ablak mérete Gigy valtoztathaté meg, hogy valamelyik oldala folé
helyezziik a kurzort, kattintunk az egér bal gombjaval, majd a gomb felengedése
nélkiil elkezdjiik mozgatni az egeret. Az ablak pozicionalasa hasonlé modon
torténhet, azzal a kiilonbséggel, hogy ilyenkor az ablak belseje fol¢é kell helyezni
a kurzort. A program a statuszsor jobboldalan megjeleniti a szerkeszt6 ablak
valodi méreteit:

[w. 55950 |H.5450 |

A Szerkeszt6 ablak nagyon jol hasznalhaté méretek megallapitasahoz, de
barmely masik eszkoz kivalasztasaval inaktivva valik. Ezért, ha hasznalata
kozben nagyitani vagy kicsinyiteni szeretnénk a nézetet, akkor hasznaljuk a
gyorsfunkcios billentyiiket (kattintas az egér jobb gombjaval, mikézben a Ctrl
vagy Shift billentyfit lenyomva tartjuk).

Kupola készitése

Amennyiben egy kupola alaku reliefet pontosabban és gyorsabban szeretnénk
létrehozni, mint ahogy azt a szinattributumok segitségével megtehetnénk, akkor
azt a Relief menii Kupola készitése meniiparancsanak segitségével tehetjiilk meg.

1. Jeldljiik ki a kupolat hatarol¢ teriiletet a szerkesztd ablak ikonjanak
segitségével.

ArtCAM Pro Felhasznaléi Utmutat6 Egyéb hasznos eszk6zok o 73



2. Valasszuk ki a Relief menii Kupola készitése meniiparancsat.

Az alabbi parbeszédablak jelenik meg a képerny6n:

Kupola készitése [ x| |

Kupola atmérdje: 7.B200
Kupola kozéppontja: 163407 . 67.3947

— Kupola kiterjedéze

&+ Maximaliz kupolamagassag

i~ Eupolasugér

Ertek: |3- 803

— Kupala tipuza Madszer ... ————
" Dombord ' Hozzdadas
£ Homard £ Ozzzevonds

heégze |

A kupola atmérdjét a szerkesztd ablak mérete hatarozza meg. A magassag
meghatarozhat6 kozvetlen moédon a Maximalis kupolamagassag opcid
segitségével, vagy kozvetett modon a Kupolasugar megadasaval. A Kupola
tipusa teriileten meghatarozhatjuk, hogy konvex, vagy konkav alakzatot
szeretnénk e eldallitani. A Modszer... teriileten kivalaszthatjuk, hogy milyen
modszerrel kombinalja a program a kiszamitott kupolat az eredeti relieffel.

3. Fogadjuk el az alapértelmezés szerinti beallitasokat, majd kattintsunk az OK
gombra.

4. Valasszuk ki a 3D-s nézetet, és arnyékoljuk a reliefet.

A kupola arnyékolasakor néha azt latjuk, hogy a feliilete nem sima, hanem
siklapokkal hatarolt. Bizonyos geometriai feltételek esetén ez az arnyékolas
technikai modszerének a kdvetkezménye. Ne aggodjunk, a megmunkalt
munkadarab sima feliiletii lesz!

Képméret beallitasa

Amennyiben a Szerkesztéablak segitségével kijeloliink a 2D-s nézetben egy
teriiletet, majd a Kép menii Méret beallitasa meniiparancsara kattintunk, akkor a
megjelend parbeszédablak Méretezés alapja teriiletén a program automatikusan
a Téglalapméret opciot valasztja ki. Ebben az esetben a beallitand6 Szélesség és
Hosszisag értékek a Szerkesztéablak altal kijelolt teriilet valos méretére
vonatkoznak, és a relief tobbi része automatikusan ezeknek megfelelden
méretezddik. Ez az opcid olyan esetekben fontos igazan, amikor a relief egy
bizonyos részének a méretét kell egy pontos értékre beallitanunk.

1. Zarjuk be a fajlt, amiben legutoljara dolgoztunk, ha van ilyen.
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2. Kattintsunk a relief eszkoztar Relief beolvasasa ikonjara

3. Nyissuk meg a fin_pend.rlf nevi fajlt.

4. Jeloljiik ki a Szerkeszt6 ablak segitségével a modell kdzepén talalhatd
arcképet.

5. Valasszuk ki a Kép menii Méret beallitisa mentiparancsot.

6. A megjelend parbeszédablak Méretezés alapja teriiletén a program
automatikusan a Téglalapméret opciot valasztja ki

7. frjunk be a Hosszisag mezébe 10 mm-t.

8. Kattintsunk az OK gombra.

A relief valodi mérete ezzel megvaltozott, pontosan akkorara hogy az arckép
reliefjének hosszlisaga 10 mm lett.

Bitmap kivagasa

A Szerkeszt6é ablak arra is hasznalhatd, hogy meghatarozzuk vele a bitmap egy
bizonyos teriiletét. Ilyenkor a Szerkesztés menii Bitmap kivagasa opciojanak
segitségével eltavolithatjuk a kijeldlt részen kiviili 6sszes bitmaprészt.

Szegély hozzaadasa

Néha elofordul, hogy meg szeretnénk novelni a relief és a kép teriiletét. A Kép
meni Szegély hozzaadasa meniiparancsanak segitségével barmelyik kivalasztott
iranyban megnovelhetjiik a modell méretét.

Relief skalazasa Z magassagra

A relief eszkdztar Skalazas Z magassagra ikonjanak - =0 vagy a Relief
menii Skalazas Z magassagra meniiparancsanak segitségével skalazhatunk egy
adott szinhez tartozo reliefrészt, vagy akar az egész reliefet is. Az ikonra kattintva
megjelenik egy parbeszédablak, ahol kivalaszthatjuk, hogy a teljes reliefet, vagy
csak egy részét szeretnénk-e skalazni. Az ablak jobboldalan az ArtCAM
megjeleniti a relief jelenlegi maximalis magassagat, alatta pedig megadhatjuk a
kivant maximalis magassagot.

A relief egyes teruleteinek torlése

Szin attribatumok - ‘Nullaz’

A Szin attriblitumok parbeszédablakban talalhaté Nullaz gomb segitségével
nullara allithatjuk minden, az adott szinhez tartoz6 pont magassagat. A miiveletet
rogton a gomb lenyomasakor végrehajtja a program, igy nem kell az Alkalmaz
gombra kattintanunk.
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Nem elsédleges szinli nullazasa

A Relief menii Nem elsédleges szinii nullazasa meniiparancsanak illetve a relief

modositasa eszkoztar megfeleld ikonjanak segitségével a Nullaz gomb
hatasanak ellentétét érhetjiik el: az elsddleges szin kivételével az dsszes tobbi
szinhez tartozo reliefmagassagot nullara allithatjuk.

Elsédleges szinli nullazasa

A relief modositasa eszkoztar Elsédleges szint nullazasa ikonjanak L7
segitségével nullara allithatjuk az elsddleges szinhez tartozoé reliefmagassagokat.

Relief torlése

A relief eszkoztar Relief torlése ikonjanak
pontjanak nullara allithatjuk a magassagat.

segitségével a relief 6sszes

Invertalas maggal/fészekké

Amennyiben egy mag tipusu reliefbdl fészek tipusut szeretnénk eléallitani (vagy
forditva), akkor ezt megtehetjiik, ha a relief modositasa eszkdztar Invertalas

-

magga/fészekké ikonjara T

Invertalas Z iranyban

Ezzel a modszerrel egy egyszerli Z iranyu atforditast hajthatunk végre. Fontos,
hogy amennyiben a relief szoveget is tartalmaz, vagy egy dntvény modelljébdl
akarunk szerszamfeleket késziteni, akkor az Invertalas magga/fészekké opciot
kell vélasztanunk.
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1. példa — Soport profilok

Attekintés

Ebben a példaban harom reliefet fogunk eldallitani s6pdrt profilok
alkalmazasaval. Mindharom esetben kiilonb6z6 mddszert fogunk hasznalni
(extrudalas, forgatas és forditas). Egy késobbi példaban majd az egyik itt
eléallitott reliefet fogjuk textaralni (egy téglaszeri mintaval).

Soport profilok

Az ArtCAM segitségével 1étrehozhatunk Gn. S6port profilokat. Alkalmazhatjuk
ezt a modszert egyedi esetekben és kombinalva egyéb ArtCAM modszerekkel is.
Harom alapvetd modszer 1étezik ezek létrehozasara: az extrudalas, a forgatas és a
forditas. Az alabbiakban mindegyik modszer alkalmazasat megvizsgaljuk egy-
egy praktikus példan keresztiil.

Extrudalas

A fenti reliefet az alabbi abran lathato grafika alapjan fogjuk eldallitani:
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Hurok

3. oldal —/ %
1. oldal

A fenti grafikat egy masik szoftver alkalmazasaval készitettiik el, majd a
hagyomanyos modszerrel importaltuk be az ArtCAM-be. A harfa hurjait és az 1.
oldalt egyenes menti extrudalassal hozzuk létre, a 2. oldalt pedig gérbe menti
extrudalassal. A 3. oldal 1étrehozasanal az extrudalas soran a kezdd
keresztmetszet folyamatosan at fog alakulni a befejezd keresztmetszetté a
vezérgdrbe mentén.

Két kontar
definidlja az
extrudalt profilt

Egy kontlr
definialja az
extrudalt profilt

Ezt a funkciot a relief eszkoztar Extrudalas ikonjanak vagy a Relief —
Soport profilok készitése meniiparacsanak segitségével hajthatjuk végre.

1. Nyissuk meg az Examples/Swept P konyvtarban talalhaté Harp.art nevi
fajlt.
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Vezérgorbe

I
N—— Kezd6- és

befejezo profil

2.  Készitsiik el a piros szinhez tartozo alapreliefet a Relief cserélése ikon

segitségével.

s

>
-~

3. Valasszuk ki aktudlis nézetnek a 2D-s nézetet, majd kattintsunk az
!’%
Extrudalas ikonra = (a Relief menii Soport profilok készitése

ikonjanak segitségével is ugyanezt a hatést érhetjiik el). Az alabbi
parbeszédablak jelenik meg a képernyodn:
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Extrudalas - A vezérgorbe kivalasztaza

Ez az a kontir, ami mentén a zzoftver végigvezet a
\ ‘ medfeleld profilt vagy profilak.at.

Tl Yezérgorbeként tetzzés szennt valazzthatdk nyitott, zart,
K T‘;l wagy akar czoportositott kontdrok iz,

Walazszuk ki a kontortokat] &z npomjuk meg a
kivalazztas gombaotl

F.valazztas

A

4.  Valasszuk ki a vezérgorbét, és kattintsunk a Kivalasztas, majd a Tovabb
gombra.

Extrudalas - A kezdo profil kivalasztasza

\ Ez a kontr definialia azt a profilt, amivel a miivelet majd
‘ rnegitdul.

Czak rwitott gorbe valazzthatd kezdd profilként,

k‘ht " &lazzzuk ki a hazznalni kivant kontort, & nyomjuk meg a
kivalasztas gombat!

Kivalassts [ Wezérlbpont sthelyezésze a profil masik végére

[ Gorbe invertildsa Z irany szedint

< Wiszza Bezaras

5. Valasszuk ki a kezdd profilt, és kattintsunk a Kivalasztas, majd a Tovabb
gombra.
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E xtrudalas - A befejezid profil kivalasztasa

v Ez a kaontir definialia azt a profilt, amivel a midvelet majd
‘ befejezodik.

Czak rwitott gorbe walazzthatd befejezi profilként.

¥ Fezdi profil megegyezik a befejszivek

vialasseut ki a basznalan iant komntirt, es nyemjulk meg
n, a kivalaestas gombat]

Eaaee I eeEilinent Sthelveesse & profil mask veqsTe
[Fartae nyertalaea 2 nan s2ert

< Wiszza I Towabb = I Bezaras

6. Gy6z6djink meg rdla, hogy aktiv a Kezd6 profil megegyezik a
befejezével kapcsold, majd kattintsunk a tovabb gombra.

Extrudalas - £ iranyd modulacio kivalazztasa

A, z-miodulacios kontdr zegiteégével ardnyozan
valtoztathatjuk a zoport profilunkat 2 irdnvban a telies hoszza
rmentérn.

Czak nyitott gorbe +alazzthatd z-modulacids kontdrnak.

[ & irdrmd kontir hasznalats

vialasszk ki & haszmalnn kivant kamtint, & aarmik mea &
k&l aeztas mombat]

S Y

B i [T eztrdpont athelvezese & profil masi vegeme
[sarbe mwvertal Sea 2 nan sgenmt

< Wiszza I Towabb = I Bezaras

7. Mivel most nem kivanunk Z modulaciés gorbét hasznalni, ezért kattintsunk
a Tovabb gombra
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Extrudalas - Reliefkészitd modszer kivalasztasa

Sopart eliarazzal kézzitett reliefet ad
hozza a mar [Etezd modellhez

Sopart eljaraszal kézzitett reliefet von
ki a mar meglévd modellbdl

" Osszevon magazan  Soport eliaraszal készitett relisfet van

‘\ oFsze magaszan a mar létezo modellel
$ rr

@ " Osszevon alacsonyan Soport eliérdsszal készitett relisfet von
o ozg2e alaceonyan a mar [Etezd modellel

< Wiszza I Extrudalaz I Bezaras

8.  Aktivaljuk az Osszevonas magasan opciét, majd kattintsunk az Extrudalas
gombra.

9. Ismételjiik meg a 1épéseket 3-t6l 8-ig a 2. oldalra és a 2. kezdé profilra.
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2. kezd¢ profil és
3. befejezo profil

~

2. oldal

n

Hurok kezdd J‘
gorbélye

3. oldal J

Hurok konttircsopot

1. oldal

10. Ismételjiik meg a 1épéseket 3-t6l 5-ig a 3. oldalra és a 3. kezd6 profilra.

E xtrudalas - A befejezid profil kivalasztasa

Ez a kaontir definialia azt a profilt, amivel a midvelet majd

¥ ‘ befejezodik.

Czak rwitott gorbe walazzthatd befejezi profilként.

¥ Fezdi profil megegyezik a befejszivek

vialasseut ki a basznalan iant komntirt, es nyemjulk meg
n, a kivalaestas gombat]

Kivé|aszté3| I eesrlomont thelieesse & profillmasi veaste

[Fartae nyertalaea 2 nan s2ert

< Wiszza I Towabb = I Bezaras

11. Tegyiik inaktivva a Kezdé profil megegyezik a befejezovel kapcsolot,
valasszuk ki a befejez0 profilt (3. befejezé profil), és kattintsunk a
Kivalasztas, majd a Tovabb gombra

12. Ismételjiik meg a 1épéseket 8-t0l 9-ig. Az alabbi relief jelenik meg a
képernyodn:
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13. Mivel a harok konturjai 6ssze vannak csoportositva, ezért extrudalasukat
egy lépésben is elvégezhetjiik. Ismételjiik meg a 1épéseket 3-t6l 9-ig a
Hurok csoportjara és a Hirok kezdé profiljara.

Forgatas

Ebben a példaban azt fogjuk megvizsgalni, hogyan lehet a forgatas opcid
segitségével eldallitani a kiindulo grafikankbol egy 3D-s levél modelljét ugy,
hogy Z moduléciés gorbét is felhasznalunk.

1. Zérjuk be a fajlt, amiben legutoljara dolgoztunk, ha van ilyen.

2. Nyissuk meg az Examples/Swept_P konyvtarban talalhato Spinleaf.art
nevi fajlt a Fajl menii Megnyitas meniiparancsanak segitségével.
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Vegyiik észre, hogy a 2D-s nézetben a zold szin 6ssze van kapcsolva pirossal,
tehat a program egy szinként kezeli azokat.

A levél modelljének kialakitasat azzal fogjuk kezdeni, hogy a szirmot
reprezentald kontur 360 fokos elforgatasaval Iétrehozunk egy “diszkosz” szerl
reliefet.

1. Valasszuk ki aktivnak a 2D-s nézetet.

m .

2. Kattintsunk a relief eszkoztar Forgatas ikonjara -

Az alabbi parbeszédablak jelenik meg a képerny6n:
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Forgatas - A kezdo profil kivalasztasa

Ez a kontr definialia azt a profilt, amivel a miivelet majd
m regindul.

Czak rwitott gorbe valazzthatd kezdd profilként,
o

" &lazzzuk ki a hazznalni kivant kontort, & nyomjuk meg a
kivalasztas gombat!

™| wezerltnont athelvezese. a profil masik veaee

K.ivalasztas o - - :
™| Girbe invendlsea Z gty szermt

< WissEa Tiawatt s

3. Valasszuk ki a kezd6 profilt, és kattintsunk a Kivalasztas, majd a Tovabb
gombra.

Forgatas - A befejezi profil kivalasztasa

Ez a kaontir definialia azt a profilt, amivel a midvelet majd
m befejeztdik.

Czak rwitott gorbe walazzthatd befejezi profilként.

¥ Fezdi profil megegyezik a befejszivek

F} vialasseut ki a basznalan iant komntirt, es nyemjulk meg
a kivalaestas gombat]

Eaaee I eeEilinent Sthelveesse & profil mask veqsTe
[Fartae nyertalaea 2 nan s2ert

< Wiszza I Towabb = I Bezaras

4. Gy6zddjiink meg rola, hogy aktiv a Kezdé profil megegyezik a befejezdvel
kapcsold, majd kattintsunk a Tovabb gombra.
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Forgatas - A forgatas szogének megvalasztasa |
m k.ezdd szog Im
)

¥ 360 fokos forgatas

:) 1% [Hramutata arasaval megeguezaliranytan

k1 ]
Q O ) [ramutata arasaval ellentetes irdnvtan
Eefeeenszng I':I

< Yiszza I Towabb > I Bezaras

5. Gy6zbédjiink meg réla, hogy aktiv a 360 fokos forgatas kapcsold, majd
kattintsunk a Tovabb gombra.

6. Tegylik aktivva a Z iranya kontur hasznalata kapcsolot.
7. Valasszuk ki a 2D-s nézet fels6 részén talalhatd hossza gorbét.

8. Kattintsunk a Kivalasztas gombra.

Forgatas - £ wanyd modulacio kivalasztaza

& z-modulacios kontdr zegitségével ardnyozan
waltoztathatjuk a soport profilunkat £ ranyban a telies hoszza
mehtén.

Czak rwitatt garbe valazzthatd z-modulacids kaontdrnak.

Walazzzuk ki a hasznalni kivant kantdrt, &z nyomjuk meg a
kivalazztas gombot!

V¥ Z irdrgd kontdr hasznalata p

Kivalaszta ™| vezerltnont athelvezese. & profil masik veaee
™| Girbe itwendlgsa Z gt szenmt

< Wizsza ikt | Bezaraz |

4 D
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Z modulacios kontlr hasznalatanal a forgatas kdzben e kontliir magassaganak
megfelelden skalazza a program a reliefet Z iranyban. Ebben a példaban a
reliefen hat hullam fog képzddni.

9. Kattintsunk a Tovabb gombra.

Forgatas - Rehefkészito modszer kivalasztasa

i Hozzdad Sopart eljarazzal kezzitett reliefet ad
rm— hozza a méar létezt modellhez

)

1922

= Kivon Sopart eliaraszal kézzitett reliefet von
ki a mar meglévo modellbil

" (sszevon magasan  Soport eliérdssal készitett relisfet von

ozsze magazan a mar létezio modellel

" Osszevon alacsonyan Soport elidrszal készitett relisfet von
ozzze alaczonyan a mar [Etezd modellel

(i1l
r
L

< Miszza I Forgatas I Bezaras

10. Valasszuk ki a Hozzaadas opciot.

11. Kattintsunk a Forgatas gombra.

A program ennek hatasara kiszamitja a reliefet:

Most a 2D-s bitmapgrafika segitségével kitoroljiik a relief nemkivanatos
teriileteit.
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1. Kattintsunk a 2D-s nézetre.
2. Valasszuk elsédleges szinnek a pirosat.

3. Valasszuk ki a Relief menii Nem elsédleges szinii nullazasa
meniiparancsat.

A relief minden olyan pontjanak nulla lett a magassaga, amihez nem a piros szin
tartozott:

4. Kattintsunk a Szin menii Minden dsszekapcsolast megsziintet
meniiparancsara.

Ennek hatasara megjelenik a z6ld erezet a 2D-s nézetben. A zold szinhez tartozo
profil definidlasa mar korabban megtortént, az .art fajl mar a megnyitaskor
tartalmazta azt.
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1. Kattintsunk a relief eszkoztar Relief hozzaadasa ikonjara

2. Valasszuk ki a relief médositasa eszkoztar Relief simitasa ikonjat

\-'_awa-\

%
3. Irjunk be a Simité ciklusok szima mez3be 5-6t.
4. Kattintsunk az OK gombra.
5. Valasszuk ki aktivnak a 3D-s nézetet.

6.  Arnyékoljuk a reliefet az Arnyékolas ikon gl segitségével.
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Forditott profilok

Ebben a példaban azt fogjuk megvizsgalni, hogyan lehet a forditas opcio
segitségével eldallitani a kiindulod grafikankbol a var tornyainak reliefjét.

1. Nyissuk meg az Examples/Castle konyvtarban talalhato Castle.art nevii
fajlt a Fajl menli Megnyitas meniiparancsanak segitségével.

2. profil \

1. profil

3. Valasszuk ki aktivnak a Castle View 1 nézetet, majd kattintsunk a relief

x

eszkoztar Forditas ikonjara
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Forditas - A forditandd profil megvalasztaza

Ezt a kontdrt fogjuk 360 fokkal elforditam a kezdo-

-5 £z vegpontja kozott hizdda eguenes kol
e & novelési tenyezit a relief £ iranyd aranyos
novelézére hasznalhatjulk.
t\\r Az 1-es érték korkoroz elforditazt eredmeényez.

Walazszuk ki a hazznalni kivant npitott kontort, majd
nyamjuk meg a kivalazztas gombotl

Ki“"é‘lf‘SZté‘Sl £ iranpi novelési tenpezo I-I

< WissEa Tiawatt s

5. Jeloljiik ki az eger segitségével az 1. profilt, ¢s kattintsunk a Kivalasztas
gombra. Irjunk be a Z iranyu novelési tényezé mezdbe 0.5-6t, majd
kattintsunk a Tovabb gombra.

Forditas - Heliefkészitd madszer kivalasztaza

* Hozzdad Sopart eliaraszal készitett reliefet ad
_l\ A T hozza a mar létezd modellhez
+

= Kivan Soport eliaraszal kézzitett reliefet won
#\\"t ki a mar meqglévd modellbal

" Osszevon magasan  Soport eliérdszal készitett reliefet von
‘\ Os32e magasah a mar létezd modellel
&

i~ Ozszevon alacsonyan Soport eliiraszal készitett relisfet won
= ozsze alacsonyan a mar letezd modellel

< Wizeza I Forditaz I Bezaraz

6. Valasszuk ki a Hozzaadas opciot, majd kattintsunk a Forditas gombra. Az
alabbi relief jelenik meg a képerny6n.
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7. A masodik torony eldallitasakor ismételjiik meg a 1épéseket 3-tol 6-ig.

8. Valasszuk Elsodleges szinnek a fehéret, majd kattintsunk a Relief
médositasa eszkoztar Elsédleges szinii nullazasa ikonjara.

9.  Valasszuk ki aktivnak a Castle View 2 nézetet, majd kattintsunk a Relief

[ 3

2]

menii Osszevonas magasan ikonjara

10. Valasszuk ki aktivnak a Castle View 3 nézetet, majd kattintsunk a Relief
a)
e

menil Hozzaadas ikonjara
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2. példa - Texturalas

Attekintés

A modell eléallitasanak befejezd szakaszaban altalaban rendkiviil hasznos
funkcionak bizonyul a textralas. Az ArtCAM kétféle texturalasi modszer
alkalmazasara ad lehetGséget:

o Elére definialt textiralé mintak hasznalata.
e Korabbiakban 1étrehozott reliefekkel torténd texturalas.

A mintaval valo texturalas soran 6t elére definialt mintabdl valaszthatunk.
Ezeknek az eldnye az, hogy szamitasuk gyors, mindségiik kitiind, és nagyon
egyszeriien modosithatok. A relieffel valo textaralasnak koszonhetéen
lehetdségiink van sajat texturak eldallitasara.

Texturalas mintaval

A texturalando feliilet kijelolése tigy torténhet meg, hogy a relief megfeleld
teriileteihez tartoz6 2D-s bitmaprészhez hozzarendeljiik az elsédleges szint. A
texturalas soran a program az elsddleges szinhez tartozo reliefrészeken fogja
alkalmazni a textirakat. Az opcio csak akkor elérhetd, ha a korabbiakban mar
létrehoztunk valamilyen alapreliefet, amin a textarakat alkalmazni kivanjuk. A
parancsot a Relief menii Texturalds meniiparancsanak vagy a relief médositasa

eszkoztar Relief textiralasa ikonjanak segitségével hajthatjuk végre.
Az ikonra kattintva az alabbi parbeszédablak jelenik meg a képernyon:
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+. Relief texturalasa
A
texturalanda 25 Méret
©  felillet szine
100
[ & Gomb 1 £ magassag
Helykitiltés
" Ellipszis
]
100 X0 L
L Kip i P.;_I?
KSalsgs e
100 Y%
4 " Piramis
a a
= ! 0%
r-
a4 Szivet
)
: ' Fajlbél Fail...
o ":ﬂJ o ]
Hozziad| Kiven ‘ Megse

A parbeszédablak alapvetden harom részre tagolodik:
o  Texturalasi alak
o  Textaralasi helykitoltés

e  Parancsgombok

Texturalasi alak

Ot elére definialt alak koziil valaszthatunk: Gomb, Ellipszis, Kuap, Piramis, és
Szovet. Az alabbi abrakon a kiilonboz6 textralasi alakok sikfeliileten valo
alkalmazasat lathatjuk:

Gomb

L
- 4 3 F 3
NN

L3 14
L L 4 L
A o i TR 3 N
T TP LI FLEYL
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Ellipszis

Piramis

Szovet

.
W
o
@

A texturalando feliilet szine — az aktualis Elsédleges szint jeleniti meg.
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Méret — a valasztott minta X vagy Y iranyl méretét adhatjuk meg az aktualis
mértékegységben.

20-as méret:

]
- -
- - -
- - - -
- - b} -
- = - - - -3
= - -~ - - ] 1
b L = - - -
L - L] = - - -
- - - = - -
- - - - r =] - |
- "~ - - - - -,
- - - - - - - -
- - - — ] -
(L} - - - - -
- [ - - - -
- - ] - -
- 1) | -
- - = -
- - -
-’ - -

40-es méret:

Magassag — a valasztott minta Z iranyl magassagat adhatjuk meg

10-es magassag:

20-as magassag:
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Vizszintes % - Ez az opcio csak akkor allithato, ha a mintak koziil az Ellipszist
valasztottuk. Segitségével az ellipszis X iranyu tengelyhosszat hatarozhatjuk
meg. 100%-os érték megegyezik a Méret mezoben megadott — Y iranyu —
hosszal (ilyenkor az ellipszis gombbé alakul).

Elsugir - Ez az opci6 csak akkor allithato, ha a mintak koziil a Kapot
valasztottuk. Segitségével a kup felso élsugarat adhatjuk meg az alapsugar
szazalékaban. 100%-os érték alkalmazasakor az alapsugar és az élsugar
megegyezik (ilyenkor hengeres jellegi, tetején radiuszolt alakot kapunk).

Csonkolas - Ez az opcid csak akkor allithatd, ha a mintak kozil a Piramist
valasztottuk.

100%-0s csonkitas:

50%-0s csonkitas:

Megjegyzendd, hogy a csonkoldas NEM modositja a piramis magassagat.
Amennyiben a piramis 50%-0s csonkoldsa soran meg szeretnénk tartani az
oldallapok, alaplappal bezart eredeti szogét, akkor a piramis magassagat is
csokkententink kell 50%-kal.

50%-os csonkolas 50%-os magassagcsokkentéssel:
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Szovetszélesség - Ez az opcio csak akkor allithato, ha a mintak koziil a Szovetet
valasztottuk. Segitségével a szovet szalagjainak szélességét adhatjuk meg az
alapméret szazalékaban.

Textaralasi helykitoltés

Ezen a teriileten olyan opcidkat valtoztathatunk, melyek az egyes mintak kozotti
rések méreteire vonatkoznak. Bar a texturak barmely reliefre alkalmazhatok,
legszemléletesebben sik alapreliefen valo alkalmazasukkor jelenithetok meg.

X% =X iranyu ismétlési tavolsag.

100%-o0s X iranyu ismétlési tavolsag:

o e e e g e e e e
e e
L B BE BRSNS N A
L R R R R
L AR R A
e e, T gy T T T, e T
L B S S e e e
e A A e e e e
+ 44
e e e e e o
B S S S S N S N

150%-o0s X iranyu ismétlési tavolsag:

Y% -Y irdanyu ismétlési tavolsag.
0% - Sorok kozotti ofszettdvolsag.

100%-o0s ofszettavolsag:
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*
+
+*
*
-
-
-+
+*
*
+*
L4

L e =
L B SE B SR SR N N S
e e S e e e e e e
* P 4 by
L R R e e o S e
IR S R
N N A A A N ar ar
S R R R R

50%-os ofszettavolsag:

e
4480 bhea
S E S === == =

*V‘VLVLVAVA?‘?“?‘ J-

F b e i il 8

f'f'\!"f"f"‘\l"\rY'

¥ e N Sl Ve Y

S e N

e

B T S

150%-0s X iranyu ismétlési tavolsag, 150%-0s Y iranyu ismétlési tavolsag és

50%-os ofszettavolsag:

P990POOOI
1000000 0OI
.'0...0.‘

Parancsgombok

Hozz4ad — Hozzaadja a textura reliefjét az eredeti reliethez.

Kivon — Kivonja a textira reliefjét az eredeti reliefbol.

Mégse — Bezarja a parbeszédablakot a modositasok alkalmazasa nélkiil.

Amennyiben el6re definialt mintat hasznalunk a sarkany reliefjének
textiralasahoz, akkor az aldbbi dbrahoz hasonl6 reliefet kaphatunk:

Eredeti relief:

100 ¢ 2. példa - Texturalas

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté



Textaralt relief:
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Textuaralas relieffel

A tovabbiakban az 1. példaban készitett var reliefjét fogjuk modositani ugy,
hogy egy téglaszeri relieffel fogjuk textaralni a forditassal 1étrehozott eredeti
reliefet.

1. Valasszuk ki aktivnak a Castle View 3 nézetet, majd kattintsunk a Relief

A

L
, o Py . ;s . s it
moédositasa eszkoztar Relief texturalasa ikonjara =" .

.. Relief texturalasa
A
texturalanda 25 Méret
feliilet szine
100
& Gimb 1 Z magassag
Helykitiltes
¢ Ellipszis
100 xu |de=
 Kip ! LEI_I’
*
100 Yo
" Piramis
a w
" Szivet s
¥
) T Fajlbal Fajl...
Hozz&ad| Kiven ‘ Megse

2. Valasszuk ki a Fajlbél opciot.
3. Kattintsunk a Fajl... gombra.
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Megnyitaz

Helw:

HE|

— Relief informacidk,

[ Crest =l ck|

Crest1
Crest0l.df
Crest02 1
Crest0g
Crest13

Eajlnénw:

F ajltipLiz:

W aladi méret:
158.24mm = 135.64mm

Crestl2 — Zmin:  0.000mm
I - Meanyitas £ max.:  3.000mm

IHeIief FAjl [*.rlf;". art.*. pix) j Mégse | Pimel 623 x 534

4. Nyissuk meg az Examples/Castle konyvtar Bricks.rlf nevii fajljat.

5. Irjunk be a Szélesség mezSbe 1-ct, a Hossziisag mezSbe 1-et, a Z
magassag mezbébe pedig 0.1-ct.

6. A helykitoltés teriileten irjunk be az X% mez6be 99.5-et, az Y % mezdbe
99.5-¢t, az 0% mezobe pedig 0-t.

Amennyiben most atvaltunk a 3D-s nézetre, akkor egymas alatt lathatjuk az
eredeti reliefet és az alkalmazando6 textira reliefjét. Ha arnyékoljuk a reliefet,
akkor a textura reliefje eltlinik.

Castle ﬂ‘

7. Kattintsunk a parbeszédablak Hozzaad gombjara.
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8. Ha kinagyitjuk a relief egy részét, akkor szemléletesebben latszik az opcio
hatasa:

9. A kapu reliefjét az el6z6ekben ismertetett eljarashoz hasonléan hozhatjuk
1étre. Ismételjiik meg a 1épéseket 1-t61 6-ig, azzal a kiilonbséggel, hogy
most elsddleges szinnek hasznaljuk a barnat, textaranak pedig az
Examples\Castle konyvtar EvenMesh.rlf nevii fajljat.
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3. példa - Clipart

Attekintés

Az alabbi példaban azzal fogunk megismerkedni, hogyan lehet viszonylag
egyszeri reliefekbdl bonyolultabb reliefet eldallitani a 3D-s clipart varazslo
segitségével. Az ArtCAM Pro a 3D-s clipart varazslonak kdszonheten
lehetdséget ad arra, hogy barmely korabbiakban készitett relief, a konturok
beillesztéséhez hasonldan rugalmas modon legyen beilleszthetd az aktualis
modellbe.

3D-s clipart

1. Zéarjuk be a fjlt, amiben legutoljara dolgoztunk, ha van ilyen.
2. Valasszuk ki a Fjl menii Uj meniiparancsat.

3. Az Uj modell mérete parbeszédablakban irjunk be a Hosszisag mezébe 25
mm-t (kb. linch), a Szélesség mezbbe pedig 50 mm-t (kb. 2 inches).
Allitsuk be a Felbontast kb. 1000x500 pontra.

Az 0] modell mérete

Felbontas

Hosszusag | 256.0 E =1

1079 x 539 pont

(isszesen: 581581

& mm
" inch OK | Meégse

4. Kattintsunk az OK gombra.

Ezzel 1étrehoztunk egy 25 mm hosszu és 50 mm széles iires 2D-s nézetet.

1. Kattintsunk a 2D-s nézetre.

2. Kattintsunk a relief eszkoztar Relief beolvasasa ikonjara
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D

£ neézet:0

3. Nyissuk meg az Examples/Clipart konyvtar Leaves.rlf nevi fajljat.

& & Qj | 12 [ Hgl?l SRS — Oszzefoglald .
. = 0 5 10 NJ\ % {5275 tret |M6dszer| Mozgatésl Forgatésl Skélézésl Torzitésl Mésolatokl [
1 i : 1 | I oy i
E RN 22E00 . ~ £ magaziég 1
I Z. 0500 @ Szélesség ol |15-225 _ Magasabb
3 . B o H
o Hoszszlizaa: ol |22-5
2
( ;50,000 Z magassg; ID.E )
1 v: 25,000 100z
M aximalis magazsag 0.500
w7 £ 0000 L
- Mirirmalis magazzég 0.000
E _ _ Alacsonyabb
v Automatikuz Z skaldzés Girameéretezés esetén
S +‘  Hozzaadas
i
3 Reszet Allalmaz | Bezar |
| — i |
=
gl

A 2D-s nézetben megjelenik a levél kontir kérvonala, f616tte pedig a 3D-s
clipart varazslo. A kontir a beillesztendd relief alakjat, méretét és poziciojat jelzi
az eredeti reliethez képest. Ez a konttr teljesen hasonlé médon pozicionalhato és
modosithatd, mint barmely csoportositott vektor, azzal a kiilonbséggel, hogy az
alkalmazott valtoztatasok itt a konturhoz tartozo reliefre is hatassal vannak (ha az
alkalmaz gombra kattintunk, akkor 3D-s nézetben is megjelenik a modositas
hatasa).

1. Kattintsunk a Forgatas fiilre.
2. Irjunk be a Forgatas szége mezGbe — 40-¢t.
3. Kattintsunk az Alkalmaz gombra.

Ennek hatasara a 2D-s nézetben lathato korvonal elfordul 40 fokkal.

2D-z nézet:0 _ 1M
f A | 10 ”?C‘IT| SRS — Osszefoglald : . L F B _— = .
. 5 0 5 10 M w71 7RG Méret I Modszerl Mozgatds  Forgatas | Skalazasl Tor2|tas| Masolatokl
1 i . | 1 1 . I RS L
E UYL 15444 1 = 1
E Z 0500 E-:l A forgatas zzoge ID E-.:,l
o 1 1 1 1 I\ 1 1 1 1
- ( * 50,000 L]
3 T 2000 ¥ Clipart kizé tia kil elfargats
. 2. 0000 ipart kazéppantia kil elforgatés
& fargatas kozeppantiE:
Kurzorl b ID i ID
i 9 " Hozzéadas i P—
] di; Vizszintes | —— Fliggdleges |
]
Beilleszt | Reszet | Alkalmaz I Bezar |
== |
-
4] T hd
ol |l
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4. Kattintsunk a Beilleszt gombra.

A korvonal altal meghatarozott pozicioban beillesztette a program a clipart relief
masolatat. A 2D-s nézetben az eddigi piros kontur mellett megjelenik egy fekete
korvonal is, ami a beillesztett relief helyzetét jelzi. Ennek megfeleléen a
tovabbiakban a clipart relief annyi masolatat illeszthetjiik be az eredeti
reliefiinkbe, amennyire sziikségiink van

1. Tikrozziik a clipart reliefet a Forgatas panel Vizszintes gombjanak
segitségével.

2. Kattintsunk a Mozgatas fiilre.

3. Irjunk be a Mozgatas X iranyban mezébe 25-6t.
tozgatas

& pozitiv értékek tengelyirany
elmozditazt eredmeénveznek.

tozgatas v iranyban

IEI
tozgatas = iranyban

. a

N
I|||||||||'~i||||||||||

4. Kattintsunk az Alkalmaz, majd a Beilleszt gombra.

Ennek hatasara a 3D-s nézetben megjelenik a clipart relief masodik masolata is.
5. Zarjuk be a parbeszédablakot a Bezar gomb segitségével.

6. Kattintsunk a 3D-s nézetre, majd arnyékoljuk a reliefet.

A
<&

1. Kattintsunk a 2D-s nézetre.

2. Valasszuk ki a Kép menii Sziirkeskala készitése a reliefbol
meniiparancsat.

3. Kattintsunk az OK gombra.
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A 2D-s nézetben megjelenik a reliefet reprezentald sziirkeskalaju kép. Mivel a
kontrokra a tovabbiakban mar nincs sziikségiink, ezért kitérolhetjiik azokat.

1. Valasszuk ki a Szerkesztés menii Mindent kijelol meniiparancsat.

2. Nyomjuk meg a Delete billentytit.

Most hozzaadunk a jelenlegi reliethez egy viragmintat.

Kattintsunk a relief eszkoztar Relief beolvasasa ikonjara E

Nyissuk meg az Examples/Clipart konyvtar Flower.rlf nevi fajljat.
Kattintsunk a parbeszédablak Skalazas fiilére.
[rjunk be az Uj méret %-ban mezSbe 60-at.

Bowo

5. Kattintsunk az Alkalmaz gombra.

6. A 2D-s nézetben jeloljik ki a virag konturjat, és helyezziik a két levél
bitmapje kozé.

108 o 3. példa - Clipart
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Ezt a konturt fogjuk hasznalni a két ag kozé helyezett bokréta alapjanak
elkészitéséhez.

1. Kattintsunk a bitmap eszkoztar Szin hozzaadasa ikonjara
2. Vélasszuk ki a z6ld szint.

3. Kattintsunk az OK gombra.

L

4.  Jeloljik ki a virag kontarjat, majd kattintsunk a Kitéltés ikonra

_.I\

5. A fastruktara segitségével megallapithatjuk, hogy a relief jelenlegi
maximalis magassaga 0.495 mm.

6. Mivel azt szeretnénk, hogy a virag a levelek tetején helyezkedjen el, ezért
miel6tt beillesztenénk, 1étrehozunk egy 0.5 mm magas alapreliefet.

7. Vélasszuk ki a Szin menii Attribiitumok meniiparancsat.

8. Valasszuk ki a z6ld szinhez a sikprofilt, és adjunk meg 0.5 mm-t Kezdé
magassagnak.
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9 Nyomjuk meg az Alkalmaz gombot, majd kattintsunk az Osszevonas

-

magasan ikonra

A program ennek hatasara kiszamitja az 0j reliefet. A szamitasnal az eredeti relief
¢és a virag alapreliefjének pontjai koziil mindig a magasabbakat tartja meg.

10. Kattintsunk a 3D-s clipart varazslo Beilleszt gombjara.

11. Zarjuk be a parbeszédablakot a Bezar gomb segitségével.

12. Kattintsunk a 3D-s nézetre és arnyékoljuk a reliefet.

1. Kattintsunk a relief modositasa eszkoztar Relief simitasa ikonjara

2. Irjunk be a Simité ciklusok szima mezSbe 4-et, majd kattintsunk az
Alkalmaz gombra.

3. Valasszuk ki a Kép menii Sziirkeskala készitése a reliefbol
meniiparancsat.
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Most elmenthetnénk a reliefet a Fajl menii Mentés meniiparancsanak
segitségével. A most eldallitott relief megtalalhato az Examples\Clipart
konyvtarban Motif.rlf néven.

Az el6zdekben eldallitott reliefet természetesen barmilyen masik relief
eléallitasakor felhasznalhatjuk.

1. Zéarjuk be a jelenlegi modellt a Fajl menii Bezaras meniiparancsaval. A
program felajanlja a valtoztatasok mentését. Mivel a kdvetkezd példaban
nincs sziikségiink ezekre az adatokra, ezért kattintsunk a Nem gombra.

2. Valasszuk ki a Relief menii Beolvas - Cserél meniiparancsat.

3. Nyissuk meg az Examples/Clipart konyvtar Plate.rlf nevii fajljat.

A tanyér reliefjét most az el6z6ekben létrehozott virag reliefjével fogjuk

disziteni.

5. Kattintsunk a relief eszkoztar Relief beolvasasa ikonjara

1. Nyissuk meg az Examples/Clipart konyvtar Motif.rlf nevi fajljat.

2. Kattintsunk a 2D-s nézetre.

3. Valasszuk ki a 3D-s clipart varazslo Skalazas fiilét.

4. irjunk be az Uj méret %-ban mezébe 25-6t.

5. Kattintsunk az Alkalmaz gombra.

6.  Tikrozziik a clipart reliefet a Forgatas panel Fiiggoleges gombjanak
segitségével.

7. Kattintsunk az Alkalmaz gombra.

8. Valasszuk ki a parbeszédablak Méret fiilét.

9.  Irjunk be a Z magassig mezébe 0.2 mm-t.

10. Kattintsunk az Alkalmaz gombra.

11. A 2D-s nézetben jeloljiik ki a clipart relief konturjat, és helyezziik a tanyér

tetejére.
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12
13

14.
15.
16.

Kattintsunk a 3D-s clipart varazslo Beilleszt gombjara.

Valasszuk ki a parbeszédablak Méret fiilét.

Irjunk be a Forgatas szoge mezSbe 120-at.

Tegyiik inaktivva a Clipart kézéppontja koriili elforgatas kapcsolot.

A forgatas kozéppontjaként adjuk meg a 12.5, 12.5 koordinataji pontot.
Ezzel azt definialjuk, hogy a forgatas kozéppontja a tanyér kdzepe legyen.

17.
18.
19.
20.

Kattintsunk az Alkalmaz, majd a Beilleszt gombra.
[rjunk be ismét 120-at a Forgatas szége mezdbe.
Kattintsunk az Alkalmaz, a Beilleszt, majd a Bezar gombra.

Arnyékoljuk a reliefet.
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A modell elkészitésekor tulajdonképpen elforgattuk a clipart reliefet a tanyér
kozéppontja kortil, és hozzaadtuk harom masolatat az eredeti reliefhez. Most
elmenthetnénk a reliefet a Fajl menii Mentés meniiparancsanak segitségével. A
most eldallitott relief megtalalhatd az Examples\Clipart konyvtarban
Findesgn.rlf néven.

4. pelda - Teddy maci

Attekintés

Ebben a példaban az ArtCAM-ben eléallitott kontarok segitségével fogunk
bitmapeket késziteni, amelyekbdl a mar korabbiakban ismertetett eljarasok
segitségével 3D-s reliefeket hozunk majd létre.

Teddy maci

A maci reliefjének eldéallitdsa 3 munkafolyamatra bonthato:
e A 2D-s modell eldallitasa.

o Az alaprelief elkészitése.
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o A részletek kidolgozasa.

A harom szakasz végrehajtasaval az alabbi reliefet szeretnénk eredményiil kapni:

A részletek kidolgozasa utan megvizsgaljuk, hogy milyen eredményre vezetett

volna, ha az alkalmazott eszk6zok helyett mas eszkdzoket hasznaltunk volna a
relief 1étrehozasahoz.

A 2D-s modell létrehozasa

El6szor beolvassuk az ArtCAM-mel a korabbiakban 1étrehozott kontirgrafikat.
1. Nyissuk meg az Examples/Ted_bear konyvtar Teddy.art nevi fajljat a

A beolvasott grafika foként ellipszisszerii kontiirokbol all. A reliefet
Iépésenként fogjuk eldallitani. Az els6 1€pés a test reliefjének 1étrehozasa.

%

2. Jeldljiik ki a Kontir kivalasztasa ikon segitségével a testet
abrazolo konturt.
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Elsédleges szin 3. Valasszuk elsédleges szinnek a szinpaletta piros szinét.

Masodlagos < &
/ szin

4. Kattintsunk a kontir eszkoztar Kontir Kitoltése ikonjara

L / _ 5. Kattintsunk az egér bal gombjaval a grafika mellé, hogy megsziintessiik a

D . . . I konturkivalasztast.

X 15475 | 250250

_/

Szin paletta

Megjegyzés: Ugyanez a hatds 6.  Most hozzuk létre a test reliefjét. Kattintsunk az egér bal gombjaval
érhetd el akkor is, ha duplan a szinpaletta piros szinére. A képernyon megjelenik a Szin
kivalasztjuk elsédleges szinnek attributumok parbeszédablak.

a pirosat, majd a Szin menii

Attributumok meniiparancsdara

kattintunk.
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7. Vaélasszuk ki a gdmbszeri profilt J, majd kattintsunk az Alkalmaz
gombra.

S zinattribdtumok
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Ezzel csak eltaroltuk a piros szin profilbeallitasait, a relief kiszamitasa nem
tortént meg. A megvaltozott profilbeallitast a szinpaletta piros szinén megjelend
abra jelzi.

L] O
[ [T T

[ 27475 [¥: 24,

8. Szamitsuk ki a reliefet a relief eszkoztar Relief kicserélése ikonjara

kattintva.

9. Amig az ArtCAM a relief kiszamitasat végzi, az alabbi parbeszédablak
lathat6 a képernyon.
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10. Zéarjuk be a Szin attributumok parbeszédablakot. Az alabbi relief lathato a
képernyon:

Amennyiben az alapszint is lathatd, kattintsunk a 3D-s nézet eszkoztaraban

talalhato Alapszintkirajzolas ikonra il

3D-s nézet modositasa

Az alabbi tablazat a 3D-s nézet mddositasainak lehetséges eszkozeit foglalja

0ssze:
Nézet [Egérgomb] + Egérmozgas
maodositasa
Forgatas A bal gomb lenyomva tartidsa kdzben mozgassuk az
egeret.
Nagyitas A jobb gomb lenyomva tartasa kozben mozgassuk az
egeret felfele.
Kicsinyités A jobb gomb lenyomva tartasa kozben mozgassuk az
egeret lefele
Nézet mozgatasa A jobb és a bal gomb egyiittes lenyomva tartasa kdzben
mozgassuk az egeret.
Kozépre igazitas Kattintsunk duplan az egér bal gombjaval.
Megjegyzés: Az ujrarajzolas A megjelenités mindségét a 3D-s nézet meniiben, vagy a 3D-s nézet
leallitasahoz egyszeriien eszkoztaraban hatarozhatjuk meg. Harom felbontés koziil valaszthatunk: Nagy

kattintsunk az egér bal
gombjaval a 3D-s nézet
valamely pontjara, vagy
nyomjuk meg az Esc
billentyiit.

felbontas %l, Kozepes felbontas EI ¢és Kis felbontas l.’% (ez az
alapértelmezés szerinti). Barmelyik felbontas valasztasa esetén lehetdségiink
van arra, hogy csak X iranyl vonalak hasznalataval jelenitsiik meg a reliefet
vagy Y iranyu vonalakat is felhasznaljunk ehhez. Ezt az X és Y iranyua

megjelenités ikon ﬁl segitségével allithatjuk be. Kattintsunk az Alapszint
& |

megjelenitése ikonra
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Fulek és labak

A tovabbiakban elkészitjiik a tobbi testrész reliefjét. Ehhez eldszor vissza kell
Iépni a 2D-s nézetbe, és ki kell tordlni az el6zéekben felhasznalt bitmapet.

1. Valasszuk ki a fastruktira segitségével a 2D View:0 nézetet.
2.  Kattintsunk az egér bal gombjaval a szinpaletta fehér szinére.

Megjegyzés: Ezzel csak a 2D-

s nézetet modositottuk, a %r
relief valtozatlan maradit. 3. Valasszuk ki a bitmap eszkoztar Kitoltés ikonjat |, majd
kattintsunk a 2D-s nézetben a piros teriilet kozepébe.
4.  Valasszuk elsddleges szinnek a pirosat.
5. A kontur eszkoztar Kijelolés ikonjanak segitségével valasszuk ki

a maci fiileit 4&brazolo, kiilsé kontarokat.

6. Kattintsunk a kontir eszkoztar Kontur Kitoltése ikonjara

7. Valasszuk elsédleges szinnek a kéket.

8. A kontur eszkoztar Kijelolés ikonjanak segitségével valasszuk ki
a maci fiileit abrazold, belsé konturokat.

9. Kattintsunk a kontir eszkoztar Kontir kitéltése ikonjara
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10. Valasszuk elsédleges szinnek a barnat.

®

11. A kontur eszkoztar Kijelolés ikonjanak segitségével valasszuk ki
a maci karjait abrazol6 konturokat.

13. Kattintsunk az egér bal gombjaval a grafika mellé, hogy megsziintessiik a
konturkivalasztast.

12. Kattintsunk a kontir eszkoztar Kontir kitoltése ikonjara

11. Most elkészitjiik a flilek és a karok reliefjét. Kattintsunk az egér bal
gombjaval duplan a szinpaletta piros szinére. Az alabbi parbeszédablak
jelenik meg a képernyon:
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Aktivaljuk a Skalazas kapcsoldt, és irjunk be az alatta talalhaté mezdbe 2-t.
Adjunk meg Kezd6é magassagnak 0.5-6t, majd kattintsunk az Alkalmaz
gombra.

12. Valasszuk elsodleges szinnek a kéket. Ez automatikusan atvaltoztatja a Szin
attributumok parbeszédablak piros hatterét kékre.

13. Mivel a fiil bels6 teriileté¢hez sikprofilt szeretnénk hozzarendelni, ezért csak
a Kezd6 magassagot kell 0.5-re modositanunk. Ha végrehajtottuk a
modositast, akkor kattintsunk az Alkalmaz gombra.

14. Valasszuk elsédleges szinnek a barnat.

15. Valasszuk ki a gombszerii profilt _|, majd kattintsunk az Alkalmaz
gombra. Az alabbi 4dbra a 2D-s nézetiink aljan talalhato szinpalettat
szemlélteti:

[« -
LW [T [=

[%:19.000 [¥:20225 [Z:0.000

16. A most definialt harom reliefrészt kombinalni szeretnénk a korabbiakban
mar kiszamitott test reliefjével, ezért kattintsunk a relief eszkoztar

T

.. , o, il e ryre s
Osszevonas magasan ikonjara . A Kombinalasi médszerek

120 o 4. példa - Teddy maci
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hatasanak 6sszehasonlitasa cim{i fejezetben tovabbi informacidkat
kaphatunk arr6l, hogy miért ezt a reliefkombinalasi modszert valasztottuk.

17. Az alabbi parbeszédablak jelenik meg a képernyon:

"‘l‘:;i))’ Szamolas

&

Megze |

18. Ha a program végzett a relief kiszamitasaval, akkor zarjuk be a Szin
attributumok parbeszédablakot, majd kattintsunk a 3D-s nézet

eszkoztaranak Arnyékolas ikonjara ﬁl Az alabbi relief lathat6 a

képernyon:

A relief tobbi részének eloallitasa

A tovabbiakban elkészitjiik a tobbi testrész reliefjét. Ehhez el6szor vissza kell
Iépni a 2D-s nézetbe, és ki kell tordlni az el6zdekben felhasznalt bitmapet.

1. Valasszuk ki a fastruktura segitségével a 2D View:0 nézetet.

2. Kattintsunk az egér bal gombjaval a szinpaletta fehér szinére.

3. Valasszuk ki a bitmap eszkoztar Kitoltés ikonjat . , majd
kattintsunk a 2D-s nézetben a szines teriiletek kozepébe.

4.  Valasszuk elsodleges szinnek a pirosat.

5. A kontur eszkoztar Kijelolés ikonjanak segitségével valasszuk ki
a maci fejét abrazold konturt.

6. Kattintsunk a kontir eszkoztar Kontir kitdltése ikonjara
7. Ismételjilk meg a 1épéseket 4-t1 6-ig a maci talpainak vektoraira is.
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8. A tovabbiakban el fogjuk késziteni a fej és a talp reliefjeit. Allitsuk be az
alabbi attribtitumokat:

Szin Alak Skalazas Kezdd m. Szog
Piros 0 Inaktiv 0 60
Kék @ Inaktiv 2.5 15

Ne feledkezziink el az egyes beallitasok utan az Alkalmaz gombra
kattintani.

9. A most definialt két reliefrészt kombinalni szeretnénk a korabbiakban mar
kiszamitott relieffel, ezért kattintsunk a relief eszk6ztar Osszevonas

B

magasan ikonjara

10. Ha a program végzett a relief kiszamitasaval, akkor zarjuk be a Szin
attributumok parbeszédablakot, majd kattintsunk a 3D-s nézet

eszkoztaranak Arnyékolas ikonjara ﬁl Az alabbi relief lathato a
képernyon:
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11.

12.

13.

14.

15.

Valasszuk elsédleges szinnek a fehéret, és kattintsunk a Kép menii Atfestés
meniiparancsara.

Valasszuk elsédleges szinnek a pirosat. Jeloljiik ki az arc €s a mancsok
eddig fel nem hasznalt konturjait (a szemek és az orr kivételével), majd

<3

kattintsunk a Kontir Kitoltése ikonra

Allitsuk be az alabbi attribltumot:

Szin Alak Skalazas Kezd6 m. Szog

Piros @ | Inaktiv 0 45

A most definialt reliefrészt kombinalni szeretnénk a kordbbiakban mar
kiszamitott relieffel, ezért kattintsunk a relief eszkoztar Hozzaadas ikonjara

Ha a program végzett a relief kiszamitasaval, akkor zarjuk be a Szin
attributumok parbeszédablakot, majd kattintsunk a 3D-s nézet

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté
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eszkoztaranak Arnyékolas ikonjara ﬁl Az alabbi relief lathato a
képernyon:

16. Ismételjiik mega 11, 12. és 14. 1épést az orr és a szemek elkészitéséhez. A
13. Iépést nem kell megismételni, mert az el6z6ekben meghatarozott
attriblitumbeallitasok megegyeznek a mostaniakkal.

17. Ha a program végzett a relief kiszamitasaval, akkor zarjuk be a Szin
attribitumok parbeszédablakot, majd kattintsunk a 3D-s nézet

eszkoztaranak Arnyékolas ikonjara ﬁl Az alabbi relief lathato a
képernyon:

Kinagyitva az arc reliefjét:
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Simitas
A modell befejezéseként simitast alkalmazhatunk a reliefen.

1. Kattintsunk a relief médositasa eszkoztar Relief simitdsa ikonjara. Az
alabbi parbeszédablak jelenik meg a képernyon:

e : s
;€ Relief simitasa

A simité ciklusok szama: | 5

Az adott szinhez tartozo max.
magassag: 0.110

Az adott szinhez tartozd min.
magassag: 0.060

A teljes relief maximalis magassaga: 5.115

A teljes relief minimalis magassaga: 0.000

Alkalmaz | Megse

frjunk be 5-6t a Simit6 ciklusok szima mez&be, majd kattintsunk az Alkalmaz
gombra. Az eljaras alkalmazasa utan az alabbi relief lathato a képernyon:
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Kinagyitva az arc reliefjét:

Kombinalasi médszerek hatasanak osszehasonlitasa

A maci reliefjének eléallitasakor gyakran kellett reliefkombinalasi modszereket
hasznalnunk. Most azt fogjuk megvizsgalni, hogy milyen eredményre vezetett
volna, ha masik méodszereket valasztunk az eléallitas soran.

A karok és a test reliefjének kombinalésakor az eldzekben az Osszevonas

-

magasan opciot hasznaltuk. Ez az alabbi eredményre vezetett:
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Kinagyitva:

Amennyiben ugyanebben a szituacidban a Hozzaadas
hasznaljuk, akkor az alabbi eredményt kapjuk:
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Kinagyitva:

Nemkivanatos
reliefrész

Lathatjuk, hogy ha ezt az opcidt hasznaljuk, akkor azzal egy nemkivanatos
domborulatot is hozzaadunk a reliethez. A kar és a test reliefjét megfeleléen csak

az Osszevonas magasan | opci6 segitségével lehet kombinalni.
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5. példa — Allandé magassagu

betik

Attekintés

Ebben a példaban azzal fogunk megismerkedni, hogyan lehet az ArtCAM Pro-
val kiilonb6z6 profilt (haromszogprofila és gombszerii), allanddé magassagu
betiiket késziteni.

A 3D-s betlik készitésénél a legtobb program egy allandd d6lésszogii “V” format
hasznal, igy ilyen esetekben a betii Z magassaga a szélesség fiiggvényében
allanddan valtozik.

Az ArtCAM segitségével azonban olyan 3D-s betiiket is készithetiink, amelyek a
bitmapgrafika szélességétdl fiiggetleniil, alland6é Z magassaggal rendelkeznek.

Allandé magassagu betiik

Az alabbi abran egy zart kontur altal meghatarozott “C” betli kiilonbozo
keresztmetszeteit lathatjuk. Ez a példa jol szemlélteti a gombszerii és a
haromszogprofili allandé magassagt betitk kozotti kiilonbséget.

Ahol a betii keskenyebb, ott jol lathatdban nagyobb gorbiiletet alkalmaz a
program, igy a betli magassaga a szélességtol fliggetleniil allandé maradhat.

A 3D-s alak két részre tagolodik:
Also rész - Egy fliggbleges alapmagassagot ad a betiinek.

Fels6 rész — Ez a rész adja a betli profiljat.
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B Felsdresz
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Allandé magassagu betiik készitése
1. Nyissunk meg egy 0j fajlt a Fajl menii Uj meniiparancsénak segitségével.
2. A megjelend parbeszédablakban allitsuk be az alabbi adatokat:
Hosszsag = 100 mm (4 inch)
Szélesség = 300 mm (12 inch)
Felbontas = 1736 x 578 pixel (1 000 000 pont)
Kattintsunk az OK gombra.

A képerny6 bal oldalan talalhaté fastruktiraban megjelenik egy iires 2D-s és egy
3D-s nézet.

3. Kattintsunk duplén az egér bal gombjaval a 2D View:0 nevii nézetre a
fastruktaraban.

4. Nagyitsuk meT a nézetet a 2D-s nézet eszkoztaranak Képernyore illesztés
ikonjanak L] segitségével.

5. Kattintsunk a kontir eszkoztar Konturszoveg készitése gombjara. A
megjelend parbeszédablakban allitsuk be az alabbi fonttulajdonsagokat:

Times New Roman
Félkovér
Nyugati
Meéret = 80 mm (3.2 inch)
Kattintsunk a 2D-s nézetben az {ires lapra.
6. Gépeljiik be a “Cafe” szot.

7. Helyezziik a szoveget a kivant pozicioba a “fogd és vidd” eljaras
segitségével.

8. Nyomjuk le az Enter billentyiit. A képerny6n megjelenik a csoportositott
konturokbol allo “Cafe” szo.

9. Sziintessiik meg a konturok csoportositasat a kontir eszkoztar

[h

Csoportositas megsziintetése ikonjanak segitségével.

Gombszerii profila betiik

10. Jeldljiik ki az elso két betiit (“Ca”) a ,,fogd és vidd” eljarast hasznalva.
Kattintsunk a Relief eszkoztar Allandé magassagu betiik készitése
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ikonjara . A képernyén megjelenik az Allandé magassag
beallitasa parbeszédablak, ahol meghatarozhatjuk az Alsé, és Felsé rész
magassagat.
< Allandé magassag
i}
beallitasa

Felsd resz 3.0

Alsd rész 3.0

i

. &+ Kiar alakia keresztmetszet

‘-"‘ ¢~ Haromszig alaka keresztmetszet

Eltiires | 0.05

oK ‘ Mégse‘ Suge

11. Moddositsuk a beallitasokat a fenti abranak megfelelden, majd kattintsunk az
OK gombra. A program ennek hatasara 1étrehozza a 3D-s betiiket, amelyek

also (fiiggbleges) része 3 mm, teljes magassaga (a gorbiilettel egyiitt) pedig
6 mm.

12.  Arnyékoljuk a reliefet a 3D-s nézet eszkoztaraban talalhaté Arnyékolas

ikon ﬁl segitségével.

13. Kattintsunk a fastruktaraban 2D View:0 nézetre.

14. Jegyezziik meg, ha duplan kattintunk a fastruktaraban a nézet nevére,
akkor azzal maximalizalhatjuk a nézetet.
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Haromszogprofilu betlik

15. Jeloljiik ki az elsd ket betiit (“Ca”) a ,,fogd ¢s vidd” eljarast hasznalva.
Kattintsunk a Relief eszkoztar Allandé magassagi betiik készitése

)
ikonjara J A képernyén megjelenik az Allandé magassag

beallitasa parbeszédablak. Alkalmazzuk ugyanazokat a beallitasokat, mint
az els6 két betlinél azzal a kiilonbséggel, hogy most valasszuk a Haromszog
keresztmetszet opciot.

) Allanddé magassag
beallitasa

Felsi resz 3.0

i

Also rész 3.0

‘ - Kir alakia keresztmetszet

~ & Haromszig alaka keresztmetszet

Eltiires | 0.05

oK ‘ Mégse‘ Sugé

16. Kattintsunk az OK gombra. A program ennek hatasara létrehozza a
haromszogprofila 3D-s betiliket, melyek teljes magassaga 6 mm.

P
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Alland6 magassagu betiik megmunkalasa

17. Az alland6 magassagu betiik megmunkalasanal altalaban a Kijelolt
teriileten beliili Raszter megmunkalas a legjobb stratégia.

Megjegyzés: Ez a stratégia csak a betii tetejét - gdmbszerii vagy
haromszogprofila részét - munkalja meg. A Kontiirmaras adott
mélységben stratégia hasznalataval a beti kiilsé, fliggbleges része is
megmunkalhato.

A fenti abra mutatja a kétfajta stratégiaval késziilt NC palyat. Lathato, hogy a
Kontiurmaras adott mélységben stratégiaval késziilt palya tartalmazza
szerszamsugar kompenzaciot is.
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6. példa — Szinek
osszekapcsolasa

Attekintés

A szindsszekapcesolas egy olyan gyakran hasznalt ArtCAM eszkoz, amely
megkonnyiti a komplexebb 3D-s modellek eldallitasat. Bar kezdetben kicsit
nehéz atlatni a 1ényegét, egy kis gyakorlas utan nagyon hatasos modszerré
valhat.

A kovetkez0 példa végigkdvetésével megérthetjiik, hogy miért olyan fontos a
szinosszekapcsolas modszere. A példaban egy nyul alapreliefjét fogjuk
“feloltoztetni”.

)
N
\

A relief elkészitéséhez eldszor 1étre kell hoznunk a nyul alapreliefjét, majd ehhez

kell hozzaadni a ruha, a zseb és a bal kézfej reliefjét.

Amennyiben a hagyomanyos eszkozoket (kiillonbdzo szinekhez kiillonb6z6
profilok rendelése) hasznaljuk a relief l1étrehozasahoz, akkor az alabbi eredményt
kapjuk:
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A relief — az egymasbol indul6 domborulatai miatt - egyaltalan nem kelti azt a

ban viseli a kabatot.

0ja

7

hatast, hogy a nyul val

0

Az alabbi abran a relief - zseb feletti — keresztmetszete lathat

-

Ruka

T

e
[i]
L2

I
m

i
=

'

1
~
_.
,..
-

Labak.

t hasznalva az alabbi eredményhez juthatunk:

as modszeré

Osszekapcsola

1n

,

A sz
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Itt mar valoban azt a hatast kelti a modell, mintha a nyul tényleg viselné a
ruhjat.
Az elézbekben vazolt keresztmetszet most igy modosul:

Labak Ruha Fzeh

Ez az dbra mar sokkal attekinthetébb, a 1ab reliefjén van a ruha, a ruhan pedig a
zseb.

Ez a hatés igy érhetd el, ha 1épésenként épitjiik fel a reliefet. E16szor 1étre kell
hozni a nyul alapreliefjét, aztan hozzaadni a ruha, majd a zseb és a kézfej
reliefjét. Ezt a legegyszeriibben gy tehetjiik meg, ha a felhasznaljuk a
szinosszekapcsolas mdodszerét.

A szinosszekapcsolas miikodése

A relief 1étrehozasanak menete harom fazisbol all: el6szor 1étre kell hozni a nyul
alapreliefjét, aztdn hozzaadni a ruha, majd a zseb és a kézfej reliefjét.

1. fazis — a nyul alapreliefje

"‘"-s,.\

%

Az elsé relief, amit 1étre fogunk hozni, az a nyul testének a reliefje a ruha, a zseb
¢és a kézfej nélkiil.
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2. fazis — a nyul alapreliefje ruhaval

,,
SIS

*‘-s,.\

I\\\‘ Ruha

A masodik fazisban “feldltoztetjiik” a nyulat a ruhaval.

3. fazis — a nyul teljes reliefje

o
S

Kézfej
R

N

Ruha

Zseb

Mivel minden fazist kiilon nézetben szeretnénk kezelni, ezért harom 2D-s nézetre
lesz sziikségiink. Az uj nézeteket kétféle modon allithatjuk el6: a 2D-s nézet

menii Uj nézet meniiparancsanak segitségével, vagy a fastruktirabol a jobb
egérgomb hasznalataval.

Az els6 nézetben szeretnénk létrehozni a nyul alapreliefjét, igy annak nem csak
a test grafikajat, hanem a ruha és a zseb bitmapjét is tartalmaznia kell. Az
alaprelief 1étrehozasanal a programnak egy egységes teriiletként kellene kezelnie
ezeket a kiilonb6z6 szinh részeket. Az ArtCAM-ben ez a szindsszekapcsolasok
modszerével érhetd el. Az alaprelief 1étrehozasahoz az elsé nézetben a testhez
tartoz6 szinhez (barna) hozza kell kapcsolni a ruha, a zseb és a kézfej szineit. Az
Osszekapcsolt szinek ezutan egy szinként (barna) fognak megjelenni a nézetben.

Ezutan meghatarozhatjuk a barna szinhez tartozo profilt, és elkészithetjiik az
alapreliefet.

A masodik nézetben a ruha reliefjét szeretnénk hozzaadni az alapreliethez, igy
itt a zseb és a kézfej szinét kell a ruha sziné¢hez kapcsolnunk.
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A harmadik nézetben az el6z6 nézetbdl eldallitott reliethez adjuk majd hozza a
zseb és a kézfej reliefjét.

Szinek dsszekapcsolasa

Ahhoz, hogy a szindsszekapcsolasok segitségével elkészitsiik a nyul reliefjét,
el6szor be kell olvasnunk a kiindulasi grafikat. Kattintsunk Fajl meni
Megnyitas meniiparancsara, és nyissuk meg az Examples\Rabbit konyvtarban
talalhato rabbit04.art fajlt. Lathatjuk, hogy a ruha jobboldala két szinb6l all. Ez
azért van igy, mert a ruha jobboldalanak csak egy bizonyos része van az
alaprelief folott. Megfigyelhetjiik, hogy a jobb kézfej és a zseb is kiilonb6z6
szinnel van megjelenitve.

Az alaprelief készitése

1. Készitsiink egy 0j nézetet a 2D-s nézet menii Uj nézet meniiparancsanak
segitségével. A képernyén megjelenik egy 0j nézet Rabbit04:1 névvel.

1’ RABBIT:0

B

2. Ismételjiik meg az eljaras még kétszer egymas utan.

3. Az atlathatosag kedvéért célszerii atnevezni a nézeteket. Ez nagy segitséget
adhat majd a folyamat felidézésében, ha valamikor a késébbiekben ismét
foglalkozni szeretnénk a modellel. Valasszuk ki a 2D-s nézet menii Nézet
atnevezése meniiparancsat. Az alabbi parbeszédablak jelenik meg a
képernyon:

Mézet atnevezésze |

A nézet neve IHabbitU4:1

heégze |

Adjunk meg egy olyan nevet, ami talaléoan kapcsolhato az eléallitasi folyamathoz
— “Alaprelief:1”.

Ugyanerre az eredményre vezetett volna az is, ha a fastruktiraban az egér jobb
gombjaval kattintunk az atnevezendd nézetre.

4. Ismételjiik meg a fentieket a masik két nézetre is.
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' RABBIT:D

i1 plaprelief:1
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15"3
|

5. Most elkezdjiik a relief eldallitasat. Valasszuk ki aktivnak az Alaprelief:1
nézetet a fastruktira segitségével, vagy egyszertien a nézetre kattintva.

Megjegyzés: A Most ssze kell kapcsolnunk minden, a testhez kapcsolddo teriilet szinét.
szindsszekapcsolast ugy is Valasszuk elsddleges (bal gomb) szinnek a barnat, masodlagosnak (jobb gomb)
létrehozhatjuk, hogy a pedig a sziirkét. Kattintsunk a 2D-s eszkéztar Osszekapesolas/Szétbontas
masodlagos szinre duplan ikonjara.

rakattintunk az eger bal

gombjaval.

Megjegyzés: Ha a masodlagos Ismételjiik meg az eljarast a zseb (cian), a kézfej (sarga) és az arc szineire. Az
szin megallapitasai fel6l Osszekapcsolas eredményeképpen kapott bitmapet az Examples\Rabbit
keétségeink vannak, akkor a konyvtarban is megtalalhatjuk rabbit06.art néven.

kijeloleést végezziik a shift +

kombinacioval.

N~

/i’
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8. Most meg kell hataroznunk a testhez tartozé barna szin profilbeallitasait.
Kattintsunk duplan az egér bal gombjaval a szinpalettan a barna szinre. A

képernydn megjelenik a Szin attribitumok parbeszédablak:

Senatibitumok |

4 |

- 90

IR - 00
[~ Arany
' Korlatozas nélkiil 1—
T Korlat a :
majfassaqra Magassag
" Magassaghoz g
illesztés
Hozzaadas Nullazas Kivonas
Alkalmaz Reszet Bezar

Szig
45 =

Kezdd
magassaq

5.0

0.1

Sigé

Megjegyzés: A parbeszédablakot  Mobdositsuk a bedllitasokat az alabbiak szerint: Profil: gobmbszerii, Skalazas: 1,

nem kételez6 most lezarni, a Kezd6é magassag: 0.5, Szog: 45 és Korlatozas nélkiil. Amennyiben ugy
késobbiekben is megtehetjiik gondoljuk, a cipdknek és a faroknak is megadhatunk attributumokat.

majd. Kattintsunk az Alkalmaz, majd a Bezar gombra.

Megjegyzés: Ez a relief A relief kiszamitasa a szamitogép teljesitményétdl fiiggden hosszabb ideig is
beolvashaté Relief — Beolvasds  eltarthat (a kiszamitott relief az Examples\Rabbit konyvtarban is megtalalhato
mentiparancs segitségével. rabbody.rlf néven). Ha a program végzett a szamolassal, kattintsunk a

fastruktaraban a 3D-s nézetre. Az alabbi relief jelenik meg a képerny6n:
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Ezzel eléallitottuk az alapreliefet.

Az egyes fazisokban ajanlott beallitasok osszefoglalasa:

1. nézet - Alaprelief:1

Profil Skalazas| Km. | Szog Relief m.
Test Gombszerl 1 .5 45 | Korlatozas n.
Cip6k és farok | Gombszerii 1 .5 45 | Korlatozas n.

2. nézet - Ruha:2

Profil Skalazas| Km. | Szog Relief m.

Ruha Sik .5

3. nézet — Zseb és kézfej:3

Profil Skalazas| Km. | Szog Relief m.
Kézfej Gombszeri 1 2 45 | Korlatozas n.
Zseb Sik 5

Km: Kezd6 magassag

A tobbi relief Iétrehozasa

1. Valasszuk aktivnak a Ruha:2 nézetet. Megfigyelhetjiik, hogy az
Alaprelief:1 nézetben létrehozott 6sszekapcsolasok itt nem lathatok. Ez
annak koszonhet6, hogy a szindsszekapcsolasok nézetfiiggdk. Igy a
kiilonbz6 nézetek kiilonbdzo szindsszekapesolasokat tartalmazhatnak, és
mas-mas reliefet lehet beldliik eldallitani.

2. Most 6ssze kell kapcsolnunk minden, a ruhdhoz kapcsolodo teriilet szinét.
Kapcsoljuk hozza a kabat kékes szinéhez a ciant, a sargat és a ruha testrdl
lelogd részének szinét.
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Adjuk meg a korabbiak soran részletezett attributum beallitasokat, és
kattintsunk az Alkalmaz gombra.

Kattintsunk a Relief hozzaadasa ikonr

Nézziik meg a modositott reliefet a 3D-s nézetben. Ez a relief az
Examples\Rabbit konyvtarban is megtalalhatd rabcoat.rlf néven.

Viélasszuk aktivnak a Zseb és kézfej:3 nézetet

Adjuk meg a korabbiak soran részletezett attribtitum bedllitdsokat, és
kattintsunk az Alkalmaz gombra.

Kattintsunk a Relief hozzaadasa ikonr

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté
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9. Nézziikk meg a mddositott reliefet a 3D-s nézetben. Ez a relief az
Examples\Rabbit konyvtarban is megtalalhato rabpkt.rlf néven.

Amennyiben nem szeretnénk, hogy a program allandéan Gjraszadmitsa a reliefet,
akkor célszerl elmenteni azt a Relief — Mentés meniiparancs segitségével. Ezt
barmelyik fazisban megtehetjiik. Mivel az elso relief a leginkabb
szamolasigényes, ezért célszerli azt elmenteni. A kiilonb6zo beillesztési
madszerek kiprobalasa utan ez mindig beolvashaté a Fajl — Beolvasas
mentiparancs segitségével.

Osszefoglalas

Ez a példa azt mutatta be, hogyan lehet a szindsszekapcsolas modszerének
segitségével viszonylag bonyolult reliefeket 1étrehozni. Nélkiile ilyen reliefeket
csak gy lehetne 1étrehozni, ha minden egyes fazist kiilon fajlba mentenénk, ami
jelentdsen meghosszabbitana a relief eldallitasanak folyamatat. A
szinosszekapcsolas segitségével mindig létrehozhatunk egy alapreliefet,
amelyhez tovabbi rétegeket adhatunk hozza a reliefkombinalasi modszerek
hasznalataval.
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7. példa - Szobraszkodas

Attekinteés
Ebben a példaban az ArtCAM interaktiv szobraszkodas eszkdzével ismerkediink
meg.

Bar a szobraszkodas alapvetd funkcidja a 3D-s modellek kiegészitése, nagyon jol
hasznalhat6 3D-s szkennelések letapogatasi hibainak kijavitasara is.

A szobraszkodas modszere

A példa soran egy korabbi reliefet, a Teddy maci modelljét fogjuk modositani.
Megismerkedhetiink az interaktiv simitas opcidjaval, majd azzal, hogyan lehet
interaktiv modon Ujabb rétegeket hozzaadni (kivonni) egyes reliefrészekhez.

Ha a Relief médositasa eszkoztar Szobraszkodas ikonjara kattintunk, akkor a
program automatikusan megnyit egy 3D-s nézetet, és arnyékolja a reliefet. A
foeszkoztar helyén a szobraszkodas eszkoztara jelenik meg.

Az arnyékolt reliefet ezutan interaktiv moédon modosithatjuk, ami azt jelenti,
hogy minden valtoztatas rogton megjelenik a 3D-s nézetben.

Modell megnyitasa

1. Zarjuk be a fajlt, amiben legutoljara dolgoztunk, ha van ilyen.
2. Kattintsunk a fajl eszkoztar Megnyitas ikonjara.

3. Nyissuk meg az Examples/ Ted_bear konyvtarban talalhato
Sculpt_Teddy.rlf fajlt.

Szobraszkodas

Arnyékoljuk a 3D-s nézetben megjelend reliefet.

A relief az alapértelmezés szerinti, izometrikus megjelenités szerint helyezkedik
el.

1. Kattintsunk a fastrukturaban a 3D-s nézetre, majd a 3D-s nézet
TE
eszkoztaranak Z iranyu nézet ikonjara i |
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Mégse I Eéli\_ Simitds hatdsa Madszer— - Szobrasz szerszadménak tulajdonzagal
O : & Momal & Tibb igteqher | MEEt — 15
MI " Hozzdadas| | ' Bemélyedéshen ~ X . Intenzitas — = /\ .
Befeiezl " Kivonas " Kiemelkedésen Egy rétegben Jelleg 1 100

2. Valasszuk ki a relief modositasa eszkoztar Szobraszkodas ikonjat

A program automatikusan arnyékolja a reliefet, és a féeszkoztar helyén
megjelenik a szobraszkodas eszkoztara:

A 3D-s nézetben a kurzor atalakul, és egy piros korvonallal jelzi szobrasz
aktualis szerszamanak - ebben a fejezetben a tovabbiakban roviden szerszamnak

e

— az atmérdjét, ahogyan az a relief feliiletével érintkezik.

Figyeljiik meg, hogy a szerszam korvonala tokéletesen koveti a relief feliiletének
valtozasat. A szerszam X, Y és Z koordinatait a program a képernyd bal alsd
sarkaban jeleniti meg.

1. A szobrasz szerszamanak tulajdonsagai ablakban adjuk meg az alabbi
beallitasokat:

Meéret = 10
Intenzitas = 100
Jelleg = 50

2.  Most helyezziik a jobb fiil reliefrésze folé a kurzort, nyomjuk le az egér
bal gombjat, majd anélkiil, hogy felengednénk a gombot, kezdjiik el
mozgatni az egeret. Megfigyelhetjiik, hogy a fiil elkezd atalakulni.

Probaljunk ki masik szerszambeallitasokat is.

Megjegyzés: A szobraszkodas opciot a relief eldallitasanak barmelyik
szakaszaban alkalmazhatjuk. A relief orientacidja a szobraszkodas kozben is
megvaltoztathato.

Amennyiben ki szeretnénk nagyitani a relief egy meghatarozott részét, akkor
elébb meg kell sziintetniink az arnyékolast. Ha végrehajtottuk a nézet
modositasat, akkor tjra kell arnyékolnunk a reliefet.

Ha nem kivanjuk megtartani a szobraszkodas altal elért modositasokat, akkor
arra is lehetdséget ad a program.
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Mégse — Bezarhatjuk a szobraszkodas eszkoztarat, és visszajuthatunk az opcio
alkalmazasa elétti allapotba.

Alkalmaz —Kicserélhetjiik az eredeti reliefet a modosult relieffel ugy, hogy a
program tovabbra is a szobraszkodas iizemmodban marad.

Megjegyzendd, hogy amennyiben az Alkalmaz gombra kattintunk, akkor a
tovabbiakban mar nem juthatunk vissza az opci6 alkalmazasa el6tti allapotba.

Befejez - Bezarhatjuk a szobraszkodas eszkdztarat, és a program automatikusan
kicseréli az eredeti reliefet a modositottra.

Szobrasz szerszamanak tulajdonsagai

Méret — Beallithatjuk az szerszamatmérot pixelben.

Intenzitas — Meghatarozhatjuk a hatas er6sségét. A maximalis er6sség a 100-as
érték.

Jelleg — Meghatarozza a szobrasz szerszamanak hatasat annak atmérdje mentén.
A legkisebb érték (1) valasztasa esetén a szerszamnak csaknem teljes atmérdje
mentén azonos a hatas, mig a legnagyobb érték (100) alkalmazasakor a szerszam
kozepe felé haladva a hatas egyre erételjesebb lesz.

Cél
Simitas — Ezzel az opcidval 6sszesimithatjuk a relief kiilonb6z0 részeit. Hatasa

egy dorzspapir hasznalatahoz hasonlit.

Hozzaadas — Ezzel az opcidval anyagot adhatunk hozza a reliefhez. A
hozzéadando anyag feliiletének mérete a szerszam atmérdjétol, vastagsaga pedig
az intenzitastol fligg.

Kivonas - Ezzel az opcidval anyagot vonhatunk ki a reliefb6l. A kivonando
anyag feliiletének mérete a szerszam atmér6jétol, vastagsaga pedig az
intenzitastol fiigg.

Simitas hatasa
Normal — a szerszamatmérd alatti pontok magassagat megvizsgalva, a magasabb

pontoknal eltavolit, az alacsonyabbaknal pedig hozzaad.

Bemélyedésben - A szerszamatméro alatti pontok magassagat megvizsgalva,
csak a legalacsonyabb pontoknal simitja a reliefet.

Kiemelkedésen - A szerszamatmérd alatti pontok magassagat megvizsgalva,
csak a legmagasabb pontoknal simitja a reliefet.

3. Valasszuk ki a Simitas hatasa teriileten a Kiemelkedésen opciot, majd
simitsuk meg vele a maci egyik szemének reliefjét.

Lathato, hogy a szemet ugy is eltavolithatjuk, hogy a kornyezo reliefrészeket
modositanank.

Szobraszkodas maédja

A Tobb rétegben opcio segitségével a program lehetdséget ad arra, hogy a mar
modositott részeken ujabb modositasokat hajtsunk végre. Ez azt jelenti, hogy a
reliefet, mindig az elz6 allapothoz képest modositja.

Ha példaul anyagot adunk hozza a relief egy bizonyos részéhez, majd ugyanazon
a részen megismételjiik az eljarast, akkor a program kumulativ médon végzi el a
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8. példa —

miveletet. Ez azt jelenti, hogy a kialakitott domborulat magassaga a
szerszamparaméterek altal definialt magassagok 0sszege lesz.

Az Egy rétegben opcio kivalasztasa esetén a program mindig az eredeti
reliethez viszonyit.

Ha példéaul anyagot adunk hozz a relief egy bizonyos részéhez, majd ugyanazon
a részen, mas szerszambeallitasokkal megismételjiik az eljarast, akkor a program
az Osszevonas magasan opciot fogja alkalmazni az 4j réteg ,,beillesztésénél”.

Ez az opcid rendkiviil hasznos lehet olyan esetekben, amikor tigy adunk hozza
anyagot egyes reliefrészekhez, hogy allandé magassagot szeretnénk megtartani.

Anyag kivonasa
Probaljuk ki a kivonas opcio segitségével szajat késziteni a macinak.

4. Sziintessiik meg az arnyékolast, majd nagyitsuk ki a maci fejének
reliefrészét.

5. Hajtsunk végre a szobraszkodas eszkoztaraban az alabbi beallitasokat:
Cél = Kivonas
Moadszer = ArtCAM
Meéret =4
Intenzitas = 80
Jelleg = 100
Most probaljuk a macinak szajat rajzolni a ,,fogd és vidd” eljaras segitségével.

Ne felejtsiik el, hogy amennyiben hibazunk, akkor a mégse gombbal
visszajuthatunk az eredeti allapotba.

Gyuru készitéese

Attekintés

Ebben a példaban végigkdvetjiik, hogyan lehet 1étrehozni egy 3D-s gytiri
reliefjét soport profilok hasznalataval, majd megismerkediink az ArtCAM egy
olyan opcidjaval, amelynek segitségével a relief eldallitasanak barmely fazisaban
valosaghtlien megjelenithetjiik a gytrit.

Barmely modositast (pl. texturalast) hajtunk végre ezutan a reliefen, az
automatikusan megjelenik majd a zar6do reliefen is.

Barmelyik stratégiaval készithetiink szerszampalyat, a posztprocesszalast
azonban mindig egy forgd asztali NC marogépre kell elvégezni. Hasznalhatjuk
példaul ArtCAM-ben meglévé posztprocesszorok koziil a Rotary (X-axis)
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posztprocesszort. Tovabbi informaciokért forduljon a helyi DELCAM
képviselethez.

Gyiri készitése

A relief végleges valtozata megtalalhato az Examples konyvtarban. Miel6tt
elkezdenénk sajat gytirtink eldallitasat, célszerti megismerkedniink a zar6do
reliefek megjelenitésére hasznalt Gyiiri készitése eszkozzel.

3D-s gylri megjelenitése

1.

Nyissuk meg az Examples/3D Ring konyvtarban talalhato 3D Ring.art fajlt
a fajl eszkoztar Megnyitas ikonjanak segitségével.

Kattintsunk dupléan a fastruktiaraban a 3D-s nézetre.

Arnyékoljuk a reliefet a 3D-s nézet eszkoztaraban talalhato Arnyékolas
ikon ﬁlj segitségével.

Lathatjuk, hogy az elkészitett gy{irii csak az XY sikban jelenik meg. Ha a
gylrit 3D-ben szeretnénk megjeleniteni, akkor kattintsunk a relief eszkdztar

Gyiirii készitése ikonjara
Valasszuk ki, hogy milyen iranyban szeretnénk “zarni” a reliefet (legyen ez
most X), majd kattintsunk az OK gombra. Az ArtCAM létrehozza a 3D-s
zarddo reliefet, és automatikusan arnyékolja azt. Ha a 3D-s nézetbe
kattintunk az egérrel, akkor megszakithatjuk az arnyékolast.

Az arnyékolas felbontasat a 3D-s nézet eszkoztaraban modosithatjuk az
alabbi ikonok segitségével:

L
Kis felbontas il

Kozepes felbontas %

Nagy felbontés %l

Megjegyzés: Az alapszint megjelenitését is kikapcsolhatjuk az Alapszint

megjelenitése/elrejtése ikon il segitségével.

6.

A fastruktiraban megjelent egy ujabb nézet Gyiiri készitése névvel.
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Sajat gyliri készitése
Az el6z6ekben bemutatott gytiriit 2D-s kontirok segitségével hozhatjuk létre.

7. Toroljik ki az aktualis reliefet a Relief eszkoztar Relief kicserélése

ikonjanak | segitségével.

8. Tordljik ki a gytri reliefjét is. Ezt tigy tehetjiik meg, hogy a fastruktiraban
a Gyiirid készitése nézet folé helyezziik a kurzort, kattintunk az egér jobb
gombjaval, majd a felbukkané meniibdl kivalasztjuk a Torol opciot.

9. A soport profilok készitése varazslo Extrudalas opcidjaval fogjuk 1étrehozni
a reliefet. Kattintsunk duplan a fastruktaraban a 2D-s nézetre.

10. Kattintsunk a relief eszkoztar Extrudalas ikonjara =
A megjelend parbeszédablakban a vezérgorbét kell meghataroznunk.

Jeloljiik ki Curve 1 gorbét, majd kattintsunk a Kivalasztas és a Tovabb
gombra.

A megjelend parbeszédablakban a kezd6 profilt kell meghataroznunk.

Jeloljiik ki Cross-section 1 gorbét, majd kattintsunk a Kivalasztas és a
Tovabb gombra.

A tovabbi parbeszédablakokban kattintsunk mindig a Tovabb, majd végiil az
Extrudalas gombra. Ennek hatasara a program létrehozza a reliefet.

Kattintsunk a Bezar gombra.
11. Most adjuk hozza a reliethez a diszitéseket. Kattintsunk ismét az

Extrudalds gombra

12. Jeldljiik ki Curve 2 gorbét, majd kattintsunk a Kivalasztas és a Tovabb
gombra.
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13. Jeldljiik ki Cross-section 2 gorbét, majd kattintsunk a Kivalasztas ¢s a
Tovabb gombra.

A tovabbi parbeszédablakokban kattintsunk mindig a Tovabb, majd végiil az
Extrudalds gombra. Ennek hatasara a program létrehozza a diszitémintak
reliefjét.

Kattintsunk a Bezar gombra.

A gytrt reliefje ezzel elkésziilt, arnyékolhatjuk, és 1étrehozhatjuk a hozza
tartozo szerszampalyakat.

3D-s gyliriik méretezése

A gytrt keriiletét a 2D-s kép szélessége hatarozza meg, ezért ha meg akarjuk
valtoztatni a gyliri méretét (atmérdjét), akkor azt a Modell eszkoztar Méret
beallitasa gombjaval tehetjiilk meg.

STL fajl készitése

Ha elkészitettiik a 3D-s zarodo reliefet, akkor azt elmenthetjiik olyan
formatumban is, amit aztan mar importalhatunk az ArtSTL-be.

1. Helyezziik a kurzort a fastruktiraban a Gyiiri készitése nézet f61é, majd
kattintsunk az egér jobb gombjaval.

2. A felbukkané meniibdl valasszuk ki a Ment opciot, és mentsiik el a fajlt
-rng formatumban.

3. Amennyiben rendelkeziink ArtSTL programmal (az ArtCAM egy
megvasarolhaté modulja), akkor ezt a fajlt beolvashatjuk segitségével, és
megfeleld tolerancia megvalasztasaval haromszogesithetjiikk. A
haromszogesitett modellt ezutan mar megmunkalhatjuk tetszéleges CAM
szoftverrel, vagy felhasznalhatjuk gyorsprototipus gyartogépen is.

4.  Amennyiben bovebb informaciohoz szeretnénk jutni, akkor vegyiik fel a
kapcsolatot a helyi DELCAM képviselettel.

9. péelda — A madar

Attekintés

Ebben a példaban végigkdvetjiik egy madar reliefjének az elallitasat, amelynek
soran szkennelt grafikabol kiindulva, a hagyomanyos reliefkészitési eljarasokat
hasznalva jutunk el a 3D-s modellhez. A szkennelésrdl a “10. példaban”
talalunk bovebb informaciokat.
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A madar

Mivel a kiindulasi grafika nagyon kicsi (kb. 75 mm x 75 mm) volt, ezért a
szkennelés soran viszonylag nagy, 300dpi-s felbontast alkalmaztunk. Ha példaul
egy Ad-es kép szkennelésénél ugyanezt a felbontast alkalmaznank, akkor egy
olyan nagy méretii fajlt kapnank eredményiil, amelynél a szamitasi idok
jelentdsen megnovekednének. Ennek a képnek csupan 900x900-as a felbontasa.
A pixelszam novelésével a reliefek és szerszampalyak szamitasi ideje is
jelentdsen megnovekedhet. Ha a szkennelés soran nagyobb felbontast kapunk
eredményiil, mint 1000x1000 pixel, akkor a szamitasi idok mar annyival
megnovekedhetnek, hogy célszerlibb valamilyen modon lecsdkkenteni a f4jl
méretét. Erre szamos lehetdség kinalkozik, és mindig az adott szituaciotol fiigg,
hogy melyiket célszerti hasznalni. Ilyen lehetdség példaul a szkennelési felbontas
csokkentése. Egy masik gyakran alkalmazott eljaras a modell feldarabolasa.
Ilyenkor kiilon-kiilon készitjiik el a reliefrészeket, majd a végén egy fajlba
illesztjiik 6ket a reliefkombinalasi modszerek segitségével.

Szkennelt adatok importalasa

Nyissuk meg a madar bitmapgrafikajat a Fajl menii Megnyitas
mentiiparancsaval.

Megizs g
_ = Helef imfomaciak
E 3 &l ol B

el Gdimeret:
. - - P 1 [
Fajlnéw: IEhru:I | Meqgriitaz I S
F3iltipus: IWindnws Eitrnap [*.bmp] j Mégze | e

Valasszuk ki a megfeleld meghajtot és konyvtarat (ebben az esetben ez az
Examples/Bird konyvtar), és a Fajltipus legordild listabol a Windows Bitmap
(*.bmp) fajltipust. Kattintsunk a Bird.bmp f3jlra, majd a megnyitas gombra. Az
alabbi bitmap jelenik meg a 2D-s nézetben:
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Az alabbi abran lathato reliefet szeretnénk végeredményiil kapni:

Az eljaras lényege

Mielé6tt elkezdenénk atalakitani a bitmapet, el6szor célszerli atgondolni a relief
eléallitdsdnak folyamatat.

Harom jol elkiilonithetd részbdl all a modell:

1. Madar
2. Agak
3. Levelek

A fekete-fehér bitmapekben a fehér teriiletek altalaban kiemelkedd részleteket
jelenitenek meg, ezért ezeket célszeri lesz kiemelni az alapreliefbdl (példaul az
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erezetet a levélbdl). Néhany teriilet ezzel ellentétesen bemélyedo reliefrészt
reprezental, mint példaul a csér k6zEépsé vonala, vagy a test alsé részének a
barazdai. A madar és az agak alapreliefjét gombszerti profilok alkalmazasaval
fogjuk létrehozni. Ha a leveleket is csak egyszerti gombszeri profilként
hataroznank meg, akkor a reliefen tulsdgosan “parnas” jellegiik lenne, ezért
korlatozni kell majd a magassagukat. Az alabbi dbran lathato reliefrészlet jol
szemlélteti a fentiekben leirtakat:

Szinek hasznalata
A tovabbiakban a szkennelt grafikat fogjuk atalakitani, hogy az jol

"o

hasznalhatova valjon a relief eldallitasahoz.

Kattintsunk a Bird:0 nézet jobb fels6 sarkaban talalhato ikonra EI

"o

Ha bitmapekbdl szeretnénk reliefet eldallitani, akkor az alapgondolat mindig az,
hogy a kiilonb6z6 szinekhez, kiilonbdzé 3D-s profilokat rendeljiink hozza.
Ebben a példaban az alabbi teriiletekhez kell kiilonb6z6 alakzatokat
hozzarendelniink:

e levelek
e madar
e 4gak

o levél erezet
o agak kiemelkedései

e tollazat (szarny és a madar also része)

e szem
e csor
e lab

Szin paletta meghatarozasa

Amennyiben a beolvasott szinpaletta nem tartalmaz elég szint, akkor adjunk
hozz4 a szinpalettahoz tovabbi szineket. Kattintsunk a Szin hozziaadasa

€

ikonra, és a megjelend parbeszédablakban hasznaljuk a Hozzavétel az
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Megjegyzés: Célszerti
viszonylag gyakran elmenteni
a modellt.

egyéni szinekhez gombot. Hasonl6 eredményt érhetiink el, ha a Szin menii
Beolvas meniiparancsanak segitségével beolvassuk a Bird.pal fjlt. A megfelel6
szinpalettaval rendelkezd modell megtalalhaté az Examples\Bird konyvtarban is
Bird02.art néven.

Szinek hasznalata

El6szor foglalkozzunk a fehér teriiletekkel. Valasszuk ki elsédleges szinnek azt
a szint, amit a levelek erezetéhez szeretnénk rendelni (pl. vilagoszold) ,
masodlagosnak pedig a fehéret. Ezutan a Szelektiv festés opciot fogjuk
alkalmazni, amelynek segitségével Ugy festhetiink az elsddleges szinnel, hogy
csak a masodlagos szini pixelek szine fog megvaltozni. A festéshez célszerti
nagy atmérdjl ecsetet valasztani. A hatas ellendrzéséhez €s esetleges javitasahoz

hasznaljuk a nagyitas ikont gl

N 4

‘ -

1. Kattintsunk a Szelektiv festés ikonra
Valasszuk ki a megfeleld elsédleges szint (vilagoszold).
Valasszuk ki a megfeleld masodlagos szint (fehér).
Allitsunk be egy nagy ecsetatmérét.
Szinezziik ki az erezetet.

Valasszunk ki egy kisebb ecsetet.

N A w D

Nagyitsunk bele a megfeleld bitmaprészekbe, és javitsuk ki a hibakat.
Hajtsuk végre ugyanezeket a Iépéseket a tobbi szinre is.
8. Szinezziik lilara a test felsO részének tollazatat

9. Szinezziik cianra a test also részének tollazatat.

10. Szinezziik sargara a csort.
11. Szinezziik vilagossziirkére a labakat.
12. Szinezziik narancssargara az agakat.

Az alabbi abran az eredményiil kapott bitmap lathato:
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Megjegyzés: Ha hibazunk,
akkor hasznaljuk a Visszavon

ikont ﬂ, vagy olvassuk be
ujra a Bird01.art fajlt.

Ez a bitmap az Examples\Bird konyvtarban is megtalalhaté Bird01.art néven.

A kovetkezo 1épés a fekete teriiletek atalakitasa lesz. Ehhez a kitoltés ikon

2
lesz segitségiinkre. Ha most megprobaljuk kitdlteni a s6tétzold szinnel
a bal als¢ levelet, akkor a grafika nagy része sotétzolddé valtozik. Ezért célszeri

ny/

i
|
a Szelektiv festés ikon |
kijeldlni a levél és az ag hatarat:

segitségével - az alabbi abran lathaté modon -

4\

156 e 9. példa— A madar

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté



Ha ezutan Gjra megprobaljuk a kitoltés alkalmazasat, akkor az alabbi eredményt
kapjuk:

Hajtsuk végre a tobbi mddositast tigy, hogy az alabbi eredményt kapjuk:

Levelek sotétzold,
Test sotétkék,
Labak sziirke,
Agak sOtétbarna,

Csor elvalasztd vonala khaki,
Szemhé;j kék,
Pupilla kék.

Az igy eredményiil kapott bitmap az Examples\Bird konyvtarban is
megtalalhaté Bird02.art néven.

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté 9. példa — A madar e 157



-

e

Aproébb hibak kijavitasa
A kitoltés soran keletkezett aprobb hibakat (foként a leveleknél) ki kell
javitanunk. Az alabbi javitasokat kell elvégezniink:

1.
2.
3.

A leveleket mindig hatarolja el egymastol a fehér valasztovonal.
Az erezet mindenhol legyen vilagoszold.

Az ag megfeleld helyen fejez6djon be, a levél pedig megfeleld helyen
kezddédjon.

A madar labai kiiloniiljenek el az agtol.

Toltsiik ki az apro réseket (a fehér és a fekete pixeleket).
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Az alabbi abra ezekre a lehetséges hibakra hivja fel a figyelmet:

— ey, —

Ezek a kis korrekciok azon a gyakorlaton alapulnak, amelyet a miivészeti munka
soran magunk is megszerezhetiink. Célszerti a javitdsokat elvégezni, mivel a
relief eléallitasakor latvanyos torzulasokat okozhatndnak. Ha példaul nem
valasztanank el egymastdl a fehér vonallal a leveleket, akkor azokat egy
objektumként kezelné a program, és nagy kiterjedése miatt nagyon magasra
domboritana ezt a reliefrészt. A hatést a késobbiekben, a"14. példaban" fogjuk
részletezni.

A kovetkezo feladat a szkennelésbdl, vagy kitoltési pontatlansagokbol adodo
hibak kijavitasa. Ehhez célszerii nagyon kicsi ecsetméretet valasztani, és a Festés

/ ny
¥ y E
vagy Szelektiv festés ikonjat hasznalni. Néhany feketén vagy
fehéren maradt pixel nagyon jelentds torzulast eredményezhet a relief
eléallitasakor. A hatast a késdbbiekben, a"14. példaban" fogjuk részletezni. A
hibak kijavitasa utan eredménytil kapott bitmap az Examples\Bird konyvtarban
is megtalalhato, Bird03.art néven.

A 3D-s Relief eloallitasa

Az ArtCAM 3D-s reliefjeinek eldallitasa ugy torténik, hogy a 2D-s kép minden
pixeléhez hozzarendeliink egy meghatarozott magassagot. Az elkészitett reliefek
kombinalhatdk is egymassal (pl. 6sszeadas), ami lehetdséget ad komplexebb
reliefek eldallitasara is. A pixelekhez tartozd magassagot a szinek segitségével
definialhatjuk, mégpedig tigy, hogy a 2D-s kép minden egyes szinéhez
kiilonbdz6 3D-s profilokat rendelhetiink.

Ezt a Szin menii Attriblitumok meniiparancsanak a segitségével tehetjilk meg.

Ebben az esetben a madar, a levelek és az agak grafikajabol egy alapreliefet
szeretnénk létrehozni, €s ehhez szeretnénk hozzaadni majd a részletek reliefjeit
(tollazat, erezet stb.). Mivel a modell leghangstlyosabb része a madar, ezért azt
majd magasabbra kell domboritani, mint a tobbi reliefrészt.
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Megjegyzés Az egyes nézetek
kozéott csak a grafikat alkoto
szinekben lesz lathato eltérés,
amit pedig a
szindsszekapcsolasok hatdaroznak
meg. Barmely pixelt is
valtoztatjuk meg az egyik
nézetben, az megvaltozik az
osszes tobbi nézetben is.

Megjegyzés: A Jegyzetek
megjelenitése/elrejtése ikon

|
segitségevel a fajlban

tovabbi informdciokat
tarolhatunk el a relief
eléallitasarol.

A részletek reliefjeit a hozzaadas modszerrel szeretnénk az alapreliefbe
illeszteni. A levél esetében példaul eldszor dsszekapcesoljuk a levél €s az erezet
szinét, és egy gdmbszer( profilt definidlunk hozza, majd az 6sszekapcsolast
szétbontva, az alapreliefthez hozzaadjuk az erezet reliefjét. A madar és az agak
reliefjét is hasonlé mddszerrel fogjuk eldallitani. A fentiekben leirt eljaras a
legkonnyebben ugy hajthatd végre, ha egyszerre tobb 2D-s nézetet hasznalunk.
Bar mindegyik nézet teljesen ugyanazt a grafikat fogja tartalmazni, a
szindsszekapcsolasokban €s a szinekhez rendelt profilokban kiilonbozni fognak.

A sziikséges nézetek szama

A sziikséges nézetek szamat mindig az hatarozza meg, hogy hany réteget (hany
tjabb reliefet) szeretnénk hozzaadni az alapreliethez. A témaval kapcsolatban
tovabbi informacidkat az "5. példa — Szinek 0sszekapcsolasa" fejezetben
talalhatunk. Ebben az esetben az alabbi nézetekre lesz sziikségiink:

1. Az els6 nézetbdl a madar, az agak és az erezet alapreliefjét hozzuk létre.

2. A masodik nézetbdl az erezet, az dgak kiemelkedései, a 1abak, a tollazat és a
csor reliefjét készitjiik el.

3. A harmadik nézetbdl a szem és a l1ab kiemelkedéseinek reliefjét hozzuk
létre.

4. A negyedik nézetbdl a pupilla reliefjét készitjiik el.

A tisztanlatas kedvéért altalaban célszer(i még egy nézetet 1étrehozni, amiben a
szindsszekapcsolasok nélkiili grafikat jelenitjiik meg. Ezek szerint ebben az
esetben 0sszesen 6t nézetre van sziikségilink. Annak érdekében, hogy
mindenképpen egy jol elkészitett grafikabol induljunk ki, olvassuk be az
Examples\Bird konyvtar Bird03.art nevii fajljat, majd hozzuk létre az j
nézeteket:

1. A 2D-s nézet meniibél valasszuk ki az Uj meniiparancsot.

2. Kattintsunk a 2D-s nézet menii Nézet atnevezése meniiparancsara. A
kovetkezo parbeszédablak jelenik meg a képernyén:

Mézet atnevezése |

A nézet neve IEirl:IEIS:1

bégze |

3. Adjunk meg egy jellemz6 nevet (pl. Alaprelief:1). A nézetnév végén
talalhato szamokat célszeri megtartani, mert jol jellemzik a relief
eléallitasanak folyamatat. Az alabbi abran egy ajanlott elnevezési rend
lathato:
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Madar - Kinduld grafika

Szinek 6sszekapcsolasa

A tovabbiakban létre fogjuk hozni az egyes nézetekben a megfeleld
szinosszekapcsolasokat. Az Alaprelief:1 nézetben a levelekhez hozza kell
kapcsolni az erezetet, a madartesthez az dsszes hozza tartozo részletet, az
agakhoz pedig a labakat és az agak kiemelkedéseit.

1. Valasszuk ki az Ablak meniib6l az Alaprelief:1 nézetet.
2. Valasszunk ki elsédleges szinnek (bal gomb) a levél szinét (s6tétzold).
3. Kattintsunk az egér jobb gombjaval duplén az erezet szinére (vilagoszdld).

Lathatjuk, hogy az Alaprelief:1 nézetben a vilagoszold teriiletek szine
sOtétzoldre valtozott, és a szinpalettan megjelent az dsszekapcsolast jelzo fekete
vonal:

Sotétzold

Vilagoszold

Ismételjiik meg az eljarast a madartestre (szarny, tollazat, csor, szem) és az
agakra (lab, kiemelkedések) is. Az alabbi abran az 6sszekapcsolasok
alkalmazésa utan eredményiil kapott bitmapet lathatjuk:
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A szindsszekapcsoldsok alkalmazasa utan eredményiil kapott bitmap az
Examples\Bird konyvtarban is megtalalhaté Bird04.art néven.

Profilok meghatarozasa

El6szor meg kell hatarozni az Alaprelief:1 nézet attribiitumait, a tobbi nézetbdl
készitett reliefeket pedig ehhez kell majd hozzaadni.

1.  Gyb6zbédjiink meg rdla, hogy az Alaprelief:1 nézet az aktiv. Ezt megtehetjiik
a fastruktira segitségével, vagy akar egyszeriien az ablakra kattintva is.

2. Kattintsunk duplan a madartest szinére (s6tétkék). A képerny6n megjelenik
a Szin attributumok parbeszédablak (Ugyanerre az eredményre jutottunk
volna akkor is, ha a szin menii Attribautumok meniiparancsara kattintunk.):
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Senatibitumok |
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1 1
" Korlat a :
magassagra Magassag |12 1.0

e

" Magassaghoz

illesztés
Hozzaadas Nullazas Kivonas 0.1
Alkalmaz Reszet Bezar Sugo

Allitsuk be a megfeleld adatokat. Az ajanlott beallitas: Profil: ggmbszerii,
Skalazas: 1, Kezd6 magassag: 0.5, Szog: 30, Korlatozas nélkiil.

Ha megadtuk a megfeleld adatokat, akkor kattintsunk az Alkalmaz gombra.
Ez eltarolja az attributumokat, de nem szamolja ki a reliefet.

Ismételjiik meg az el6z6 1épéseket a tobbi szinre is. Ha a Szin
attributumok parbeszédablak nyitva van, és rakattintunk a paletta egy
masik szinére, akkor a parbeszédablak aktualis szine megvaltozik, és
beallithatjuk az 0j szinhez tartoz6 attributumokat. Az alabbi tablazatok
megadjak a javasolt beallitdsokat. Az Examples\Bird konyvtarban talalhato
Bird05.art fajl az 6sszes javasolt attributum beallitast tartalmazza. Miel6tt a
kovetkezo nézet beallitasait meghataroznank, mindig szamitsuk ki az adott
nézetben definialt reliefet.

1. nézet - Alaprelief:1

Profil Tipus Sk. Km. |Szog Releif m.

Test Gombszeri 1 30 Korlatozas
nélkiil

Levelek Gombszerl 1 15 Korlat a

magassagra: 1

Agak Gombszeri 1 45 Korlatozas
nélkiil

Km.: Kezd6 magassag

Sk.: Skalazas

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté
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2. nézet - Részletek:2

Profil Tipus Sk. Km. |Szog Releif m..
CsOr Sik 75

Szarny Sik 5

Test + Szem Sik 3

Agak Gombszerti 1 0 45 | Korlatozas nélkiil
kiemelkedései

Erezet GOmbszerl 1 2 45 Korlatozas nélkil
Labak Gombszeri 1 2 45 Korlatozas nélkiil
Km.: Kezdd magassag

Sk.: Skalazas

3. nézet — Szem és labak:3

Profil Tipus Sk. Km. |Szog Releif m..
Szem GOmbszer( 1 0 45 | Korlatozas nélkiil
Labak Gombszer 1 3 45 Korlat a
kiemelkedései magassagra: .3

Km.: Kezd6 magassag
Sk.: Skalazas

4. nézet — Pupilla:4

Profil Tipus Sk. Km. | Szog Releif m..
Pupilla Sik 15
Km.: Kezdd magassag

Sk.: Skalazas

A relief kiszamitasa

Ha beallitottuk az Alaprelief:1 nézet megfelel6 attributumait, akkor itt az ideje,
hogy kiszdmitsuk az alapreliefet.

1. Kattintsunk a relief eszkoztar Relief kicserélése ikonjara LA
szamitasi id0 alatt az alabbi parbeszédablak lathato a képernyon:
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Megjegyzés: Altaldnos

szabalyként kimondhato, hogy a .
homogén nagy teriiletek : %/
reliefjének kiszamitdsa tovdabb "'j "L
tart, mint a részleteké. Igy ebben —’ .

az esetben is joval tovabb fog @
tartani alaprelief kiszamitdsa,

mint a tobbi nézete.

Szamolas

A szamitas utan eredményiil kapott relief az Examples\Bird konyvtarban is
megtalalhatd Bird01.rlf néven.

A részletek reliefjeinek kiszamitasa

Ez az el6z6ekhez nagyon hasonlé moédon torténik:

1. Kattintsunk a fastruktiaraban a Részletek:2 nézetre.

2. Végezziik el a megfeleld szindsszekapcsolasokat (test: szem, pupilla; 14b:

l1ab kiemelkedései).
Megjegyzés: Ne felejtsiik el 3. Allitsuk be a tablazatban megadott attribitumokat.
szinenkent alkalmazni a
beallitasokat.

4. Kattintsunk a Relief hozzaadasa ikonra
5. Nézziik meg a 3D-s nézetben az uj reliefet.

A 3D-s nézetben az alabbi relief 1athato:
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Ebben az esetben a tollazat és a csér valasztovonalanak kialakitasat tigy hajtottuk
végre, hogy ezeket valtozatlan magassagon hagyva, a test és a csr
reliefrészének magassagat megndveltiik. (Hasonlo eredményre jutottunk volna,
ha a tollazathoz és a cs6r valasztovonalahoz konkav profilt definialtunk volna.)
Hajtsuk végre ugyanezeket a 1épéseket a 3. és 4. nézetre is. Az j reliefrész

beillesztésénél hasznaljuk mindig a Relief hozzaadasa ikont .Ha
szlikségiink van ra, akkor a Bird05.art fajlban megtalalhatjuk a megfeleld
attributum beallitasokat. A végeredményiil kapott relief az Examples\Bird
konyvtarban is megtalalhaté Bird04.rlf néven.

-

1. Kattintsunk a fajl eszkoztar Megnyitas ikonjara , €s nyissuk meg

az Examples/Bird konyvtarban talalhato Bird05.art nevii fajlt.

2. Valasszuk ki a Kép menii Méret beallitasa meniiparancsat. A képernyon

megjelenik a Modell méretének meghatarozasa parbeszédablak. A
Meéretezés alapja teriileten valasszuk ki a Szkennelési felbontas opciot, és
irjunk be a 300 dpi-s értéket a mezdbe.
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3. Ezutan olvassuk be az Examples/Bird konyvtarban talalhaté Bird04.rlf
nevii f4jlt a Relief — Beolvasas — Cserél meniiparancs segitségével.

: 00 d.p.i.

Relief mentése és ujraszamitasa

Mivel az alaprelief kiszamitasa nagyon sokaig tart, ezért célszerii mind az
alapreliefet, mind a kész reliefet elmenteni (Bird01 és Bird04). Ezt a Relief
menli Mentés meniiparancsanak segitségével tehetjiik meg. A kész relief
mentése azért hasznos, mert igy azt nagyon gyorsan Ujraszamithatjuk, amikor el
akarjuk késziteni hozza a szerszampalyéakat. Az alaprelief mentése azért
szlikségszer(i, mert ha mddositani szeretnénk a tobbi nézet reliefrészein, akkor a
mentésnek kdszonhetden a programnak nem kell mindig Gjraszamitania azt.

Osszefoglalas

Ebben a fejezetben azt vizsgaltuk meg, hogyan lehet egy szkennelt képbdl relief
eléallitasahoz megfeleld grafikat késziteni, és ez alapjan kiilonbozo szinek
hasznalataval komplex 3D-s modellt késziteni.
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10. példa - Megmunkalas

Attekintés

Ebben a példaban egy meglévo reliethez fogunk elkésziteni egy egyszerti raszter
szerszampalyat. A feladat megoldasa soran alkalmazott szerszampalya
beallitasok csak demonstracios célra szolgalnak. Az ArtCAM Pro megmunkald
moduljanak hasznalatahoz sziikséges, hogy birtokaban legyiink a megfeleld
technologiai ismereteknek, képesek legyiink az adott feladat elvégzésére
alkalmas gyartasi stratégia és forgacsolo szerszam kivalasztasara. Amennyiben
barmely kérdésben bizonytalanok vagyunk, akkor konzultaljunk a
kollégainkkal vagy az adott szerszamot forgalmazo6 cég munkatarsaival.

A relief megnyitasa

A megmunkalés soran az ArtCAM Pro-ban mindig egy kész 3D-s reliefbol kell
kiindulni. Ebben a példaban ez a 3D-s modell egy logo reliefje lesz, amelyet az
ArtCAM Pro CD-n talalhat6 clipart konyvtar reliefjeibdl hozunk 1étre egyszeri
beillesztési miiveletekkel.

1. Zarjuk be a f3jlt, amiben legutoljara dolgoztunk, ha van ilyen.

2. Kattintsuk a Relief — Beolvas — Cserél meniiparancsra.

3. Nyissuk meg az Examples\Overwiev konyvtarban talalhaté DragBadg.rlf
fajlt.

A program automatikusan megnyitja a relief szlirkeskalaju képét tartalmazé 2D-s
nézetet is.

Szerszampalya készitése
A szerszampalya készitésének legfontosabb paramétereit a Szerszampalya
menedzserben adhatjuk meg.
4. Kattintsunk a féeszkdztar Szerszampalyak fiilére.
5. Nyissuk meg az alabbi parbeszédablakot a Blokk hozzarendelése ikon

<~

segitségével:
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w4 Blokk hozzarendelése

T,

e Blokk vastagsaga

. EI I 10.0 mm

___..---""'E-r-elief helyzete a blokkhoz
képest

| © Tavolsag a 0.4
—  blokk tetejétil

Z=0 hazis pont 7402
" Tavolsi I 2.095
i avolsag a
blokk aljatol
OK Mégse |

Fogadjuk el az alapértelmezés szerinti beallitasokat és kattintsunk az OK
gombra.

6. Kattintsunk az Uj szerszampalya ikonra

7.  Modositsuk a szerszampalya nevét “Egyszer(i raszter’—re a Palya neve
mezdében. A mezében maximum 32 karakter hosszisagu nevet lehet
megadni

1 szerszampalya |

Osszefoglald | Szerszéml Stratégial .ﬁ.laksaiétnsségl F'u:uziu:iuful Elﬁtnlésukl

R ahagyas: 0.000 rnrm

Kerezztirarpl [Eépés 0,400 mm

Biztonzagi £: 5,000 mm
% Fogazvétel:

Tiirés: 0,070

Czoport;

Szerszam; 1.000 rorn radivgzd

gombryégil
Eldtolasi sebeszég; 0,000 mm/sec

Fogazvetel zebezzéa; 10000 mm/zec
Fordulatzzam: 10000 ford. 4min

IEg_I,Iszer[j razzted

Palya neve

Bezar Alkalmaz | Szamit |

8. Kattintsunk a Szerszam fiilre.

9.  Valasszuk ki a szerszamtipusok koziil a Gombvégii opciot.

10. rjunk be a Radiusz mezébe 0.5 mm-t
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11. Kattintsunk a Stratégia fiilre.
12. Valasszuk ki a stratégiak koziil a Raszter opciot.

13. irjunk be a Keresztiranyu 1épés mezsbe 0.2 mm-t

A Stratégia panelon arra is lehetdségiink van, hogy tobbszintii szerszampalyat
készitsiink, vagy rahagyast allitsunk be, ami meghatarozza, hogy megmunkalas

soran mennyi anyag maradjon a megmunkaland6 feliileten.

Rahagyds  --------y
+

Ammmmm=

Ebben a példaban azonban az alapértelmezés szerinti értéken hagyjuk ezeket a
mezoket.

14. Vizsgaljuk meg a szerszampalya menedzser tobbi paneljét is.
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Az alaksajatossag panel inaktiv, mivel nem az alaksajatossag megmunkalo
stratégiat valasztottuk. Tovabbi informacidkat a “12. példa — Alaksajatossag
megmunkalasa” cimii fejezetben talalhatunk az alaksajatossag panelrol.

A Pozicié ¢és Elotolasok panelokon olyan paramétereket allithatunk be, amelyek
a szerszamtol és a blokktol fiiggenek. Ebben a példaban az alapértelmezés
szerinti értéken hagyjuk ezeket a paramétereket.

Ezek a beallitasok csak demonstracids célra szolgalnak. Amennyiben valéban
meg szeretnénk munkalni ezt a modellt, akkor allitsunk be a szerszam
szempontjabol megfelelo (és biztonsagos) értékeket. Amennyiben barmely
kérdésben bizonytalanok vagyunk, akkor konzultiljunk a kollégainkkal
vagy az adott szerszamot forgalmazo cég munkatarsaival.

15. Kattintsunk az Alkalmaz gombra.

16. Ha az Osszefoglalé fiilre kattintunk, akkor lathatjuk, hogy ott mar az 0j
beallitasok jellemzdit jeleniti meg a program.

17. Zarjuk be a szerszampalya menedzsert.

18. Kattintsunk a Szerszampalya szamitasa ikonra

Lathatjuk, hogy az ArtCAM elkezdi a szerszampalya kiszamitasat, illetve
kirajzolasat a 3D-s nézetben (piros szinnel jeleniti meg). Amennyiben a 3D-s
nézetbe kattintunk az egérrel, akkor a program felkinalja a lehet6séget a
szerszampalya generalas leallitasara.

Ha a szerszampalya szamitasa befejezédik, akkor azt a fastruktiaraban egy
szamologép ikonjaval jelzi a program.

El .Er b egmunk alaz

....... o 10.000mim

------ % Egyszerii razzter

A 3D-s nézetben a szerszampalya és a relief egyiitt lathato.

19. Kattintsunk a 3D-s nézet eszkoztaraban az Objektumok megjelenitése

b=

ikonra

20. A megjelend parbeszédablakban kattintsunk ra a Relief feliratra, majd az
Alkalmaz gombra. A relief elrejtett allapotba kertil.
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Objektumok megjelenitéze |

et |

Elokk

ysZerll raszter

Ak almaz |

Most megvizsgalhatjuk a szerszampalyat a korabbiakban megismert
nézetmddositasi eszkdzok segitségével.

A tovabbiakban azzal fogunk megismerkedni, hogyan lehet vezérlésspecifikus
formatumba menteni az el6bb kiszamolt szerszampalyat.

Vezérlésspecifikus formatumba mentés

1. Kattintsunk a szerszampalya eszkoztar Szerszampalya mentése ikonjara
.

S

Megjelenik a képernyén a Szerszampalyak mentése parbeszédablak.
Amennyiben tobb szerszampalyat készitettiink, vagy a mardgépiink alkalmas
automatikus szerszamcserére, akkor ebben a parbeszédablakban egy fajlba
flizhetjiik a szerszampalyakat. Ebben a példaban csak egy szerszampalyat
készitettlink, ezért valasszuk ki a megfelel6 vezérlésspecifikus formatumot, és
kattintsunk a Ment... gombra.

Szerszampalyak mentése Ed

% Kizzamalt zzerszampalyak; i @ Szerszampalva mentéze egyedi fajlba;

S5z.... |Szerszémpél_l,la | Sz... | Szerszampélya

% |# |
|

A vezérlézspeciiikuz kimenet F4)| formatuma:

__ Heidenhain [*.tap) j

: .. = Gerber [*.ger] -
BT Sigs_| Gerber with ATC [*.ger] |
‘Heidenhain [*.tbap]|
Heidenhain Toolchange

Hurco [F tap] . ll

A program ennek hatasara a kivalasztott tipust vezérlésspecifikus formatumba
konvertalja a szerszampalyat (Ezt a folyamatot nevezziik posztprocesszalasnak).
Az opcidrdl tovabbi informaciokat a program Sugojaban talalhatunk.
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11. példa — Szerszampalya
szimulalasa

Attekintés

Ebben a fejezetben azzal ismerkediink meg, hogy az ArtCAM milyen
segitségével a program lehet6séget ad arra, hogy mar a valés megmunkalas el6tt
meggy6zOddhessiink a megmunkalas folyamatanak helyességérdl €s a kész
gyartmany mindségérol.

A mintarelief és szerszampalya beolvasasa

1. Zarjuk be a f4jlt, amiben legutoljara dolgoztunk, ha van ilyen.

2. Nyissuk meg a Badge.art fajlt a f4jl eszkoztar Megnyitas ikonjanak
segitségével.

3. Kattintsunk a fastruktiraban a Simple Raster szerszampalyara.

4. Nyissuk meg a Szerszampalya szimulacié parbeszédablakot a

Szerszampalya szimulalasa ikon segitségével.

Az alabbi parbeszédablak jelenik meg a képerny6n:
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7.

8.

9.

Szerszampalya szimulacio |

B

— Relief méretei

& minimalis magazeag: -2.000 mm, a maximaliz -0.500 mm

25,000 mm zzéles, 25.000 mm hogzzo [B03 = 609 pixel]

®

— Saimulacidsblokk mérete

& blokk felzd zzélének magazzana: Im T

& blokk alsd szélének magassaga:  |-10.0 i

— Saimulacidsrelief felbontaza

@? & Gyors 0.082 mm felbontas 0.19mMb memdria
" Szabvanyos 0.041 mm felbontas 0. 74k b memdria

" Magas felbontds 0,021 mm felbontds 2.97Mb memdria

Szerzzampalya szimulalaza bégze

A Szimulaciosrelief felbontasa teriileten valasszuk ki a Szabvanyos

opciot.

A tobbi paramétert hagyjuk az alapértelmezés szerinti értéken, és
kattintsunk a Szerszampalya szimulaldsa gombra.

Kattintsunk a 3D-s nézetre, és figyeljilk meg a folyamatot.

A program létrehoz egy “virtualis” blokkot a parbeszédablakban definialt
beallitasoknak megfeleléen. A szimulacidé kdzben megjelennek a szerszampalyat
reprezentald piros vonalak, és a valésagos megmunkaldsnak megfeleléen
“megmarjak” a kék vonalakkal megjelenitett munkadarabot.

Az alabbi abra egy olyan szimulaciot szemléltet, amit a munkadarab
megmunkalasa kozben leallitottunk:

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté

11. példa — Szerszampalya szimulalasa ¢ 175



Megmunkalatlan
szimulaciosblokk

A szimulaciosblokk
megmunkalt része

A szimulacio végeredménye egy olyan 3D-s modell lesz, mely a valosagnak
megfelelden mutatja a gyartmany feliiletét.

A szimulacio befejezése utan a modellt megjelenithetjiik fotorealisztikusan is a
Vilagitasok és Anyag opciok hasznalataval. A fotorealisztikus megjelenitésrol
tovabbi informacidkat a program Sugéjaban talalhatunk.

12. példa — Alaksajatossag
megmunkalasa

Attekintés

Ebben a példaban kontur szoveget fogunk importalni, amit majd arra hasznalunk,
hogy kiemelkedd és bemélyedd alaksajatossagokat gravirozzunk az el6z6
példakban hasznalt logo reliefjébe. Mindezt specialisan az alaksajatossagok
megmunkalasra alkalmas stratégiaval fogjuk elvégezni.

A mintarelief beolvasasa

1. Zarjuk be a fajlt, amiben legutoljara dolgoztunk, ha van ilyen.
2. Kattintsuk a Relief — Beolvas — Cserél meniiparancsra.

3. Nyissuk meg az Examples\Overwiev konyvtarban talalhaté DragBadg.rif
fajlt.

176 e 12. példa — Alaksajatossag megmunkalasa ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté



A program automatikusan megnyitja a relief sziirkeskalaju képét tartalmazé 2D-s
nézetet is.

Az alaksajatossagok meghatarozasa

1. Kattintsunk a 2D-s nézetre.
2. Valasszuk ki a Fajl — Importalas — Kontirok meniiparancsot.

3. Nyissuk meg az Examples\Overview konyvtarban talalhato art_text.eps
nevi fajlt.

Ennek hatasara az “ArtCAM” sz6 konturjai megjelennek a logé aljan talalhato
szalagon. A beolvasott kontiirokat valamilyen masik programmal készitették. Az
ArtCAM a beolvasaskor automatikusan csoportositotta a kontirokat.

4. Nagyitsuk ki a betiiket.

5. Valasszuk ki a Kontur menii Konturcsoportositas megsziintetése
meniiparancsat.

6. Jeldljiik ki az els6 harom betiit a kontir eszkoztar Kijelolés ikonjaval

h

7. Valasszuk ki a Kontur menii Kontirok csoportositiasa meniiparancsat.
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8. Ismételjiik meg az el6z0 1épéseket a masik harom betiire is.

Mivel az “ArtCAM?” sz6t két konturcsoportra bontottuk, ezért most lehetségiink
van arra, hogy kiilonb6z6 megmunkalasi tulajdonsagokat rendeljiink a két
csoporthoz. Igy a nagyolo raszterpalya utan majd kiilon-kiilon is
megmunkalhatjuk a két alaksajatossagot, valamilyen gravirozo szerszam
alkalmazasaval.

1. Jeldljiik ki az “Art” csoportot.

2. Kattintsunk az alaksajatossagok eszkoztaranak Bemélyedé

alaksajatossagok ikonjara

e
7~7 Bemélyedé
alaksajatossag

I
h ¢ A kontir az alaksajatossag

felso élén van

__.' & A kontir az alaksajatossag
alsd elén van

oK ‘ Mégse Suge

frjuk be a Név mez6be az “Art” szot
Valasszuk ki a Kontur az alaksajatossag also élén van opciot.

frjunk be a mélység mezébe 1 mm-t.

A

Kattintsunk az OK gombra.

Ezzel meghataroztunk egy, az “Art” konturcsoporthoz tartozé bemélyedo
alaksajatossagot. A kontlirokat a log6 reliefjébe fogjuk 1 mm mélyen
begravirozni.
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1. Jeloljik ki az “CAM?” csoportot.
2. Kattintsunk az alaksajatossagok eszkoztaranak Kiemelked6
Jt

alaksajatossagok ikonjara

{{7 Kiemelkedd alaksajatossag

Név I Al . Csa!: a _Iegkiilsﬁ kontar
hatarolja be a

Magassaq I 1.0 megmunkalast

Allandé rahagyas az
alaksajatossag koriil

: T
: Alaksajat
.L & A kontur az alaksajatossag rézag?éas:ﬁag 1.0
|

felsd élén van

¥ Belsd szigetek
forgacsolasa alakos
gravirozo szerszammal

¢ A kontir az alaksajatossaq
alsd élén van

oK Megse Sugo

3. Irjuk be a Név mezébe az “CAM” szot
4. Valasszuk ki a Kontur az alaksajatossag felsé élén van opciot.

5. frjunk be a Magassag mez6ébe 1 mm-t.

A kiemelked6 gravirozando alaksajatossagoknal az ArtCAM lehet6séget ad arra,
hogy a nagyolo raszter palya csak egy kozelito alak, az Gin. Relief alaksajatossag
megmunkalasat végezze el. A Relief alaksajatossag abban tér el az eredeti
relieftél, hogy tartalmazza a kiemelked6 az alaksajatossagot. Akkor jarunk el
helyesen, ha az Alaksajatossag rahagyasa mezoben megadunk egy ésszeri
rahagyast. Ekkor - a nagyold megmunkalas utan - az alaksajatossag gravirozasa
homogén, kitind mindségu feliiletet eredményez.

-~

Rahagyas -
QE’] p

&

6. Irjunk be az Alaksajatossag rahagyasa mezGbe 1 mm-t, majd kattintsunk az
OK gombra.
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Az alaksajatossag koriil megjelenik egy kék kdrvonal, ami az alaksajatossag
rahagyasat reprezentalja.

Az el6z6ekben tehat két alaksajatossagot hataroztunk meg, amelyeket egy
raszterpalya alkalmazasa utan, kiilon-kiilon fogunk megmunkalni gravirozo
palyak hasznalataval.

A raszterpalya elkészitése

1.

2.

3.

Kattintsunk a féeszkoztar Szerszampalyak fiilére.

Valasszuk ki a Blokk hozzarendelése ikont , és fogadjuk el az
alapértelmezés szerinti beallitasokat.

S

Kattintsunk az Uj szerszampalya ikonra

Ennek hatasara az ArtCAM automatikusan 1étrehozza a Relief alaksajatossagot.
Ezt a relief szamunkra egy ideiglenes relief, amelyet csak a raszter palya
kiszamitasadnal hasznalunk. Amennyiben meg szeretnénk jeleniteni a Relief
alaksajatossagot, akkor az alabbi 1épéseket kell végrehajtanunk:

1.

Kattintsunk a 3D-s nézetre, majd helyezziik a képerny6 szélére a
szerszampalya menedzsert.

Kattintsunk az Objektumok megjelenitése ikonra.
Valasszuk ki a Relief alaksajatossagot.

Tegyiik inaktivva a Blokkot és Reliefet, majd kattintsunk az Alkalmaz
gombra.

Kattintsunk az Arnyékolas ikonra.

Lathatjuk, hogy a program rahagyast alkalmazott a konturok altal kijelolt betiik

koril.
T ] J{
L'""“‘x __’ll )
_f___h__ BRI add
et
C‘.\)/I VN
D ~
s . ‘“':N_\.h ?"L
g ’-—'lt
" - kl"h T—
Z : ~
1. Mbodositsuk a szerszampalya nevét “Egyszeri raszter”—re a Palya neve

mezG6ben. A mezGben maximum 32 karakter hosszisagli nevet lehet
megadni.

Kattintsunk a Szerszam fiilre.
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11.

Valasszuk ki a szerszamtipusok koziil a Gombvégii opciot.

frjunk be a Radiusz mezébe 0.5 mm-t

Kattintsunk a Stratégia fiilre.

Valasszuk ki a stratégiak koziil a Raszter opciot.

frjunk be a Keresztiranyi lépés mezSbe 0.2 mm-t

A t6bbi panelon hagyjuk meg az alapértelmezés szerinti beallitasokat.
Kattintsunk az Alkalmaz gombra.

Ha az Osszefoglalé fiilre kattintunk, akkor lathatjuk, hogy ott mér az uj
beallitasok jellemzdit jeleniti meg a program.

Kattintsunk a Szerszampalya szamitasa ikonra

A program tehat a relief alaksajatossag alapjan szamitja ki a szerszampalyat. Ha
elkésziilt a szerszampalya, akkor megnézhetjiik annak valds szimuléciojat is.

Kattintsunk a Szerszampalya szimulaldsa ikonra

A Szimulaciosrelief felbontasa teriileten valasszuk ki a Szabvanyoes opciot.

. A tobbi paramétert hagyjuk az alapértelmezés szerinti értéken, és kattintsunk
a Szerszampalya szimulalasa gombra.

Kattintsunk a 3D-s nézetre, és figyeljiik meg a folyamatot.

A gravirozo6 szerszampalyak elkészitése

vk wn

*
, >
Kattintsunk az Uj szerszampalya ikonra .
Modositsuk a szerszampalya nevét “CAM” —re a Palya neve mezdben.
Kattintsunk a Szerszam fiilre.
Valasszuk ki a szerszamtipusok koziil a Kapos opciot.

frjunk be az Elsugar mezébe 0.1 mm-t
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Lelapnlas sigara)

7.  Kattintsunk a Stratégia fiilre.
8. Valasszuk ki a stratégiak koziil az Alaksajatossag opciot.

9.  Irjunk be a Keresztiranyu 1épés mezébe 0.03 mm-t.

= Eoy

HEE PR Et L) =[[= W [ITTar s

10. Kattintsunk az Alaksajatossag fiilre.

11. Valasszuk ki az Alaksajatossag legordiilé listabol a CAM alaksajatossagot.
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Alakzajatoszag

&)akzajatossag j

" Teraszolds &z kontirozés
& palva atlapalas rahagrasa IW

[T Sarkok élesitése

[ Tobb szint készitéze [Manassan bealitasa |

Fl:urgcscnlés iellege

E % Szerzzam illesztése

A 1.000 mm magaszaqu
Az alzd élek lekerekitettek,

Blakzajatoszag kerete: 1.000
Szigetek terazzolaza

[ Egyenitéryd marés

12. A Megmunkalasi opciok koziil valasszuk ki a Teraszolas és konturozas
opciot.
13. Tegyiik aktivva a Sarkok élesitése kapcsolot.

Mivel a raszter megmunkalas soran gdmbvégli maréval dolgoztunk, ezért az
alaksajatossag koriil megmaradt egy vékony anyagréteg.

Gadmbwegil mard —

Aflapolési rahagyés
sziksénes az itt [4thatd
> anyag eltdavolitisahoz

Alaksajatossag
rahagyasa

Ha megadunk a szerszampélyahoz Atlapolasi rahagyast, akkor a gravirozo
szerszam az alaksajatossag teriiletén kiviil is forgacsolni fog, igy eltavolitja az
el6z6 megmunkalas soran megmaradt anyagot is.

14. frjunk be az Atlapolasi rahagyas mezSbe 0.5 mm-t.
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blakzajatoszag I

Alakzajitossag I CAM =

— Megmunk.alazi opcidk
' [Czak kontirozés
¥ Teraszolas és kontdrozés

A palva atlapolazi réhagyasa IF
¥ Sarkok Elesitéze
[ Tisbb seint keszitése [11a2ssag Bealitasan|
Faorgaczolaz jellege

“ % Szerzzdm illesztéze

& 1.000 mm magaszagu

Az alzd élek lekerskitettek
Alakzajatozzag kerete: 1.000
Szigetek terazzolaza

[ Ellerirdnyc mars

15. A tobbi panelon hagyjuk meg az alapértelmezés szerinti beallitasokat.
16. Kattintsunk az Alkalmaz gombra.

17. Ha az Osszefoglalé fiilre kattintunk, akkor lathatjuk, hogy ott mar az 4j
beallitasok jellemzdit jeleniti meg a program.

18. Szamitsuk ki a szerszampalyat a Szerszampalya szamitasa ikon
segitségével.

19. Készitsiik el a szimulaciot is. Kattintsunk a Szerszampalya szimuldlasa

ikonra

Mivel az Art alaksajatossag megmunkalasanal hasonld szerszdmpalya
beallitasokkal fogunk dolgozni, ezért célszerli masolatot késziteni a CAM
szerszampalyarol. Ezt a masolatot fogjuk majd Art alaksajatossag reliefjének
megfelelden modositani.

%
%ﬁ

1. Kattintsunk a Szerszampalya masolasa ikonra

Moédositsuk a szerszampalya nevét “Art”-ra a Palya neve mezdben.

Kattintsunk az alaksajatossag fiilre.

Rl S N

Valasszuk ki az Alaksajatossag legordiild listabol az Art alaksajatossagot.
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blakzajatoszag I

blakzajatoszag I j

— Megmun
" Caak 1GEM___

% Teraszolds és kontirozas
A& malva atlapolasirahiagydea IF
¥ Sarkok Elesitéze
[ Tisbb seint keszitése [11a2ssag Bealitasan|

Fargacanlas glege

A 0.000 rmm mélyzégti
Az alzd élek lekerekitettek

Elleniranytl maras

5. A tobbi paraméter megegyezik az el6z6 szerszdmpalya soran
alkalmazottakkal, ezért kattintsunk az Alkalmaz gombra.

&

6.  Szamitsuk ki a szerszampalyat a Szerszampalya szamitasa ikon
segitségével.

7.  Készitsiik el a szimulacidt is. Kattintsunk a Szerszampalya szimulalasa

ikonra

Ezzel elkésziilt a harom szerszampalya egylittes szimulacidja. A szimulacios
reliefen alkalmazhatjuk az &sszes korabbiakban megismert nézetmodositasi
opciot.
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13. példa - Szkenneles

Attekintés

Ebben a fejezetben azzal fogunk megismerkedni, hogyan lehet a szkennelés
soran ugy dolgozni, hogy aztan az ArtCAM-ben a lehetd legkevesebb modositast
kelljen csak végrehajtani a grafikan. Az alabbiak megértéséhez sziikséges, hogy
birtokaban legyiink a megfelel6 technologiai ismereteknek, ismerjiik a szkenner
mitkddését. Amennyiben barmely kérdésben bizonytalanok vagyunk, akkor
konzultaljunk a kollégainkkal vagy az adott szkennert forgalmazoé cég
munkatarsaival.

Altalanos ismeretek

Megjegyzés: Altaliban sokkal
gyorsabb eljaras jo
szkennelést késziteni, mint egy
rossz szkennelés utin
alkalmassa tenni a képet
relief eléallitasara.

Egy jo szkennelt kép elkészitéséhez id6 kell. Gyakran nagyon hasznos lehet, ha
a munka elkezdése el6tt elébb kisérletezgetiink a szkenner szoftverével, hogy
megtalaljuk azokat a beallitasokat, amelyekkel a legjobb eredményt tudjuk
elérni az adott munka szempontjabdl. A teriiletek, amelyeket érinteniink
célszeri a kisérletezgetés soran: a képtipusok (fekete-fehér grafika, szines foto
stb.), a fényvisszaverés és a szinbeallitasok. A kép sziikségesnél nagyobb
részével sohase dolgozzunk, és ha lehetséges, mindig végezziink el minden
olyan miiveletet, amivel javitani tudjuk a kép mindségét.
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A kép mindsége €s a fajl mérete kozott mindig meg kell talalni a megfeleld
egyensulyt. Minél kisebb felbontast alkalmazunk, annal kisebb lesz a fajl mérete.
Ilyenkor azonban a bitmap pixelfelbontasa nagyon ,,durva” lesz, és igy a
megmunkalas soran sem tudunk majd j6 minéséget elérni. Ezzel szemben nagy
felbontas alkalmazasa esetén a relief eldallitasa és a megmunkalas soran sokkal
jobb mindséget érhetiink el. Ilyenkor azonban a f4jl nagy mérete miatt egyre
nehézkesebb lesz a modell készitése és modositasa. Ennek megfeleléen célszerii
olyan valasztani, hogy egyik negativ hatés se érvényesiiljon.

Az ArtCAM az alabbi formatumu szkennelt fajlokat képes beolvasni:
e *.bmp fajl (Windows bitmapek)
o Tiff kép (*.tif)
e PCXkép (*.pcXx)
e  Compuserve kép (*.gif)
e JPEG kép (*.jpg)

Szkennelések osszehasonlitasa

A legegyszeriibb modja annak, hogy megismerkedjiink a kiilonb6z6 szkennelési
hatasokkal az lehet, hogy 6sszehasonlitunk eltéré modszerekkel kapott szkennelt
grafikakat. A mar korabbiakban is hasznalt Delcam log6 szkenneléseit fogjuk
megvizsgalni.

Felbontas modositasanak hatasa

A szkennelési felbontast altalaban pont/inch-ben (dpi) szokas kifejezni. Egy
nagyobb dpi érték természetesen jobb képmindséget eredményez, de a dpi
novelésével a fajl mérete is nagymértékben megndvekszik. Az alabbi abrak
kiilonboz6 felbontasok alkalmazasanak hatasat szemléltetik:

100 dpi

Ha megvizsgaljuk a kinagyitott ,,D” bettit, akkor lathatjuk, hogy a pixelek mérete
elég nagy, raadasul rések keletkeztek a betliben a szkennelés soran. Ha ebbdl a
grafikébdl indulunk ki a modellkészités soran, akkor a megmunkalas utan
nagyon rossz mindségi feliiletet kapunk eredményiil.
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Bar az egyenes betlirészek potlasa nem lenne bonyolult feladat, a gorbe részletek
ujrarajzolasaval jelent6s mennyiségli id6t pazarolnank el. A fenti modellt az
Examples\Crest konyvtarban talalhatjuk meg, Crest10.bmp néven.

150 dpi

[

A kinagyitott ,,D” betlin megfigyelhetjiik a felbontas novelésével elért
mindségjavulast. A kisebb pixelméret azt jelenti, hogy ezt a modellt
megmunkalva mar sokkal szebb feliiletet kapnank eredményiil. Az el6z6
modellnél megfigyelhetd rések is eltiintek mar, igy jelentSsen lerdvidiilne a relief
eléallitasi ideje.
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A fenti modellt az Examples\Crest konyvtarban talalhatjuk meg, Crest15.bmp
néven.

200 dpi

=y AN

Ennél a ,,D” betiinél mar tokéletesek a vonalak, ez azonban mar a szamolasi id6
ndvekedésében is meg fog mutatkozni.

A fenti modellt az Examples\Crest konyvtarban talalhatjuk meg, Crest20.bmp
néven.

Kiilbnbségek a fajiméretben

crest10 bmp 29054
crest1s bmp 70762
crest20 bmp 115902
crest30 bmp 260606

Lathatjuk, hogy a szkennelési felbontas novelésével driasi kiillonbségek
keletkeztek a fajlméretben is. A 300 dpi-s felbontéassal készitett szkennelt kép
(Crest30.bmp) mérete kilencszer akkora, mint a 100 dpi-s képé (Crest10.bmp) .
Mivel a fajlméret névekedésével a szamitasi idok is megndvekednek, ezért
célszerii mindig a még elfogadhatd, lehetd legkisebb felbontassal dolgozni.

A kovetkezo példa a szkennelt képek felbontaskiilonbsége miatti
memoriaigények novekedését mutatja be:

e 400 x 400 pixel - 0.6 MB memoria
e 800 x 800 pixel - 2.4 MB memdria.
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Lathato, hogy a szkennelési felbontas kétszeresre ndvelésével a memoriaigény
négyszeresére valtozott, ami azt eredményezi, hogy a reliefszamitési idok is
megnégyszerezddnek majd.

Kép mérete az ArtCAM-ben

Ha beolvasunk az ArtCAM-be egy *.bmp fajlt, akkor a program automatikusan
megjelenit egy parbeszédablakot, ahol be kell allitanunk a modell ,,valos fizikai
méretét” (inch-ben vagy mm-ben).

Kép méretének meghatarozasa
A 150 dpi-s kép méretének beallitdsdhoz az alabbi 1épéseket kell

végrehajtanunk:
Megjegyzés: Amennyiben a 1. Nyissuk meg az Examples\Crest konyvtarban talalhato Crestl15.bmp nevii
konyvtarban nem talaljuk a fajlt.
Crestl5.bmp fajlt, akkor
ellendrizziik, hogy a fajltipus 2. Az alabbi parbeszédablak jelenik meg a képernyon:

listabol a Windows Bitmap tipus
van e kivalasztva.

I_m ¥ x ¥ &
/4" Modell méretének meghatéarozasa

| B

Méretezés alapja

& Megadott méret
& Teglalapméret

1% = Szkennelési
Homzusagl 100.0 felbontas

: 300 d.p.i.
T_, Nullapont

C— Szelemem 1EIEIEI Mertékegyséq

& mm
= inch
OK Megse

3. A Méretezés alapja teriileten valasszuk ki a Szkennelési felbontas opciot,
és modositsuk a mez6 értékét 150 dpi-re.

4.  Lathatjuk, hogy a kép mérete megvaltozott. Mig a pixelek szama
valtozatlan maradt, addig a kép valés mérete 119 x 133 mm-re valtozott.

Ha megismételjiik ugyanezeket a 1épéseket a tobbi .bmp fajlra is akkor a
kovetkezd eredményeket kapjuk:

100 dpi (Crest10.bmp)

Valds méret: 119 x 133 mm

200 dpi (Crest20.bmp)

Valds méret: 119 x 133 mm
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Szines képek szkennelése

Az eddigiekben fekete-fehér képek szkennelésével foglalkoztunk. Most a szines
képek szkennelése soran felmeriil6 problémakkal fogunk megismerkedni. A
példankban a harom szinbdl 4ll6 Delcam logét fogjuk hasznalni. Ez az
eddigieknél bonyolultabb grafika, hiszen nem vonalas, hanem képszerii. Ebben
az esetben arra is figyelniink kell mar, hogy a szkennelés utjan nyert kép
megfelel-e az eredetinek.

150 dpi-s fekete-fehér kép

Elészor fekete-fehér képbdl kiindulva szkenneltiink, 150 dpi-t hasznalva. Mint
azt az alabbi abra is mutatja, igen rossz mindségii képet kaptunk eredményiil.

Ezt a modellt az Examples\Dcam konyvtarban talalhatjuk meg, Dcam15.bmp
néven.

150 dpi-s szines kép

Amikor szines képbdl probaltunk kiindulni, szintén 150 dpi-s felbontast
hasznalva, akkor az el6z6t6] nagyon eltérd képet kaptunk eredményiil.

25 DELCAM

Ezt a modellt az Examples\Dcam konyvtarban talalhatjuk meg, Dcam15c.bmp
néven.

Mint lathato célszeri szines képbdl kiindulni a szkennelés soran. A felbontas
nagysagat a mérettol és az elvart mingségtol fiiggben kell meghatarozni.

Fluggolegestdl eltérd vonalak

Ha megvizsgaljuk a DELCAM sz6 ,,A” és ,,M” betiijét, akkor lathatjuk, hogy az
elvileg vizszintes és fliggbleges vonalak eltérnek egy pixelnyivel a valodi
tengelyiranyoktol. A szkennelés soran arra kell térekedniink, hogy az ilyen
hatasokat, amennyire lehetséges kikiiszoboljiik. Amikor a relief elkészitése elott
modositjuk a képet, akkor el kell donteniink, hogy az adott modell esetén
meggéri-e a faradsagot az ilyen jellegili hibak kikiiszobolése. A dontésiink
természetesen attol fiigg, hogy milyen mindségii feliiletet szeretnénk eredményiil
kapni a megmunkalas utan. A kép jellegétdl fiiggben ez az eljaras nagyon
iddigényes is lehet.
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Ebben az esetben a szkennelés soran jo6 munkat végeztiink, a vonalak fiigg6leges
rendezettsége majdnem teljesen tokéletes. Néha azonban az alabbi abran lathato
képhez hasonl6 eredményt kapunk:

ELC

Ilyenkor azzal javithatjuk a vizszintes, illetve fliggéleges rendezettséget, ha a
képet valamilyen nagyon kis szoggel elforgatjuk. Ha a Kép menii Elforditas
mentiiparancsara kattintunk, akkor az alabbi parbeszédablak jelenik meg a
képernyon:

A kép elforditasa |

bz elforditas szog: II:I

A parbeszédablakban megadhatjuk az Elforditasi szoget. A pozitiv értékek az
oramutato jarasaval megegyez0 iranyu elforditast eredményeznek. A fenti
példaban 2°-os értéket megadva érhetjiik el a megfeleld eredményt:

ELC

Az ilyen jellegli hibak kikiiszobdlésének masik mddja az, hogy ujraszkenneljiik a
képet.

A paletta szineinek csokkentése

Amennyiben kiindulasi grafikaként egy fénykép szkennelt modelljét szeretnénk
hasznalni, az nagyon sok kellemetlenséggel jarhat a rengeteg szinarnyalat miatt.
A sziirkeskalaja képek a sziirke szin szinte megszamlalhatatlan szamu arnyalatat
tartalmazzak, és a helyzet nem jobb a szines fotok esetében sem. Ezért célszerti
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bizonyos médositasokat végezni az ilyen képeken, még mieldtt az ArtCAM-be
beolvasnank Gket.

A szkennelés soran egy fénykép esetén sokkal rosszabb mindségii képet
kaphatunk eredményiil, mintha egy vonalas abrat hasznalnank. A szkennelés
utan mindig olvassuk be a képet az ArtCAM-be, és vizsgaljuk meg, hogy fel
lehet-e azt hasznalni relief el6allitasara, illetve lehet e rajta egyszertsiteni.
Gyakran sokkal egyszeriibb eljaras az, hogy a fényképet manualisan
vonalas abrava konvertaljuk, és a vonalas abrat szkenneljiik be.

Ha beszkenneltiink egy fényképet, akkor nagyon sok modositast kell még
végrehajtani rajta. Ebben a fejezetben megismerhetjiik azokat az eljarasokat,
amelyekkel ezt megtehetjiik. Az egyes eljarasok részletes ismertetésétdl ezuttal
eltekintiink. Az alabbi példaban az Iron Bridge-rél (az els6 vashid volt a vilagon)
késziilt fekete-fehér szkennelt kép atalakitasat fogjuk végigkdvetni. Mig az
eredeti szkennelt kép a sziirke szin 99 arnyalatat tartalmazta, az abran lathato kép
mar csak 7 szinbdl all. Egészen meglepd, hogy hany szinre le lehet csokkenteni
(Szin — Csokkentés...) a képet alkoto szinek szamat anélkiil, hogy a
mindségben szamottevo romlas kovetkezne be.

Megjegyzés: A kép folosleges A fent lathato fénykép két jol elkiilonithetd részre bonthatd: az éles konturokkal

részeit legkdnnyebben gy rendelkez6 hid és a homalyos hattér. Ebben az esetben célszerti a két részt
tavolithatjuk el, ha a 2D-s egymastol elvalasztani, kiilon-kiilon modositani a bitmapeket, majd a

nézetben egy nagy dtmeérdjii, segitségiikkel 1étrehozott reliefeket egy fajlba illeszteni valamelyik

fehér ecsettel kezdiink el reliefkombinalasi modszer segitségével. Ha jobban megfigyeljiik a hidat, akkor
festeni. észrevehetjiik, hogy az teljesen szimmetrikus. Ennek megfeleléen nagy

konnyebbséget jelenthet, ha a hid reliefjének csak az egyik felét készitjiik el,
aztan tiikrozziik az ArtCAM reliefmoddositasi eszkozeinek egyikével.

Ha megnyitjuk az Examples\Bridge konyvtarban talalhaté Bridgela.bmp nevii
fajlt, akkor lathatjuk, hogy az eredeti szkennelt kép 99 sziirkeskalaji szint
tartalmaz. Annak érdekében, hogy ne kelljen ilyen bonyolult képpel dolgoznunk,
el6szor le kell csokkenteni a képet alkoto szinek szamat. Az eljarast
folyamatosan, kis 1épésenként kell végrehajtani, ha nem akarunk fontos
részleteket elvesziteni a képbdl.

1. Valasszuk ki a Szin menii Csokkentés... meniiparancsat. Az alabbi
parbeszédablak jelenik meg a képernyon:

A képet alkotd szinek czokkentése |

& képet alkatd zzinek jelenlegi zzama I'EIEI

& képet alkotd szinek ) maximalis ISB

£2ama
Mégze |
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2. Irjunk be a Képet alkoté szinek @ij maximalis szama mez6be 7-et.

3. Az alabbi parbeszédablak jelenik meg a képerny6n:
|

& kép zzineinek csokkentézével az OS5ZES létezd szintzszekapcenlds €z attibitum toilbdik!
F.iwanja folptatni 7

4. Az ablak arra figyelmeztet, hogy amennyiben folytatjuk a folyamatot, akkor
az egyes szinekhez rendelt profilok magassaga nullazodik, illetve a
szindsszekapcsolasok megsziinnek. Mivel ebben az esetben még sem
szindsszekapcsolast, sem attribuitumot nem definidltunk, ezért kattintsunk az
Igen gombra.

5. Az alabbi parbeszédablak jelenik meg a képernyon:
ArtCAM |

@ A zzinek szédma; ¥

6. Az ablakban megjelend érték azonos lesz az elébb megadott szammal,
kivéve akkor, ha a szinpalettank tartalmazott olyan szineket, melyeket a
képen nem hasznaltunk. Ezeket a szineket a program automatikusan
eltavolitja a Szinpalettarol.

7. Kattintsunk az OK gombra. Lathatjuk, hogy annak ellenére, hogy nagyon
jelentds szamu szint tavolitottunk el, az 0j kép szinte teljesen megegyezik a
régivel.

8. Végezetiil néhany nagyon vildgos arnyalata sziirke szint fehérré
konvertalunk. Adjuk hozza a fehér szint a szinpalettahoz a Szin hozzaadasa

€

ikon segitségével. Valasszuk ki elsddleges szinnek a fehéret,
masodlagosnak pedig a legvilagosabb sziirkét, majd kattintsunk a 2D-s
nézet eszkoztaraban talalhat6 Szinek 6sszevonasa ikonra. Ismételjiik meg
az eljarast a tobbi vilagossziirke szinre.

Problémak a kitoltéssel

Amennyiben eredeti (mddositas nélkiili) szkennelt kép esetén alkalmazzuk a
kitoltés eszkozt, akkor az néhany esetben nagyon ,.érdekes” hatasokat
produkalhat. Ez annak kdszonhetd, hogy a szkennelési hibak miatt a kép egyes
profiljai nyitotta valnak, igy a kitoltés soran az elsédleges szin ,,tilfolyhat” az
adott teriileten. JOI lathato ez a hatas, ha a Crest log6 eredeti szkennelt abrajaval
dolgozunk. Nyissuk meg az Examples\Crest konyvtarban talalhat6 Crest01.art
nevu fajlt, és adjuk hozza a szinpalettahoz a sarga és a zold szint. Hasznaljuk a
kitoltés eszkozt eldszor a levelek zoldre szinezéséhez, majd a cimer koriili gytr(
sargara festéséhez. A levelek kitoltésénél semmi varatlan nem torténik, a
gylriinél azonban igen:
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A kit6ltés sokkal tobb id6t vett igénybe, mint varhatd lett volna, raadasul olyan
teriiletek is sargak lettek, melyektdl ez nem volt elvarhat6. Ez annak kdszonhetd,
hogy néhany profil (pl. a gylir(i) a varakozasokkal ellentétben nem volt zart. Az
alabbi profilok nyitottak:

1. A DELCAM sz6 "D","E", "L" betiii.

A baloldali csillag.

A cimer jobb also sarka.

Az ArtCAM sz6 "A", "C", "A", "M" bettii.

Az ArtCAM sz6 "A" betiijének belsé konturja.

vk v

Ahhoz, hogy a megfeleld hatast tudjuk elérni a kitoltés eszkdzzel, az dsszes fenti
hibat ki kell javitanunk.

Ezt a legegyszerlibben ugy érhetjiik el, ha visszavonjuk a Kitéltés miiveletét,
majd elkezdjiik megvizsgalni a gyiriit.

1. Valasszuk ki a Szerkesztés menii Visszavon meniiparancsat.

2. Nagyitsuk ki gl a gyurtit.

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté 13. példa - Szkennelés ¢ 195



Rések

Lathatjuk, hogy a bels6 kdrben harom rés van, a kiilsdben pedig kettd.

3. Valasszuk ki els6dleges szinnek a feketét, kattintsunk a Bitmap vonal

rajzolasa ikonra , majd tlintessiik el a lyukakat.

4. Ezutan végezziik el ismét a gyiirt kitoltését (Valasszuk elsddlegesnek a sarga

Ismételjiik meg a 1épéseket 2-t6l 4-ig a tobbi problémas profilra is.
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Osszefoglalo

Ebben a fejezetben azzal ismerkedhettiink meg, hogyan hajtsuk végre a
legmegfelel6bb szkennelést egy alkalmas felbontast valasztva. Minél nagyobb
felbontast valasztottunk, annal jobb mindségl képet kaptunk, de annal nagyobb
lett a fajl mérete is. A legalkalmasabb felbontast tigy valaszthatjuk ki, hogy
kompromisszumot keresiink a jo mindség és a rovid szamitasi id6 kozott.

Megismerkedhettiink szamos olyan modszerrel is, amivel alkalmassa tehetjiik a
szkennelt grafikat arra, hogy reliefet allithassunk el6 bel6le (pl. kis rések
megsziintetése, elforditas stb.)

14. példa — Hasznos technikak

Attekintés

Ebben a fejezetben olyan eszkdzokkel fogunk megismerkedni, amelyek
segitségével javithatjuk a relief mindségét, vagy lecsokkenthetjiik az
eléallitasahoz sziikséges idot.

Tukrozés

Megjegyzés: A Tiikrozés
tengelye mindig a kép
kézépvonala.

Amennyiben lehetséges mindig igyekezziink felismerni és hasznositani a
modellben talalhat6 szimmetriat.

A korabbiakban emlitett Iron Bridge modell esetében példaul célszerii lenne a
kép felét tordlni, és csak a megmarado részre végezni el a modositasokat. Az igy
kapott bitmapbdl ezutan eldallithatnank egy reliefet, amelynek tiikrozésével
(Modell eszkoztar Vizszintes tiikrozés) megkapnank a hid teljes reliefjét.

Az alabbiakban ugyanerre az eljarasra lathatunk egy egyszeriibb példat.

ArtCAM Pro Felhasznaléi Utmutaté 14. példa — Hasznos technikak ¢ 197



1. Nyissuk meg az Examples\Mirror konyvtarban talalhatdo Mirror01.art
nevi fajlt.

Megjegyzés: Ahhoz, hogy a
tiikrozést elvégezhessiik, a
képnek elég nagynak kell
lennie ahhoz, hogy a grafika
a tiikrézeés utan is raférjen.

2. Tikrozzik a grafikat a Modell eszkoztar Tiikrozés vizszintesen ikonjanak
segitségével.

3. Mentsiik el az igy kapott modellt Mirror02.art néven a Fajl — Mentés
masként meniiparancs segitségével.
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5.
6.
7.
Megjegyzés: Ha nem 8.

megfelel6 a beillesztés, akkor
hasznaljuk a Visszavon ikont
E

Ezutan kombinéln_unk kell a két modellt. Jeloljiik ki az abrat a

SzerkesztSablak | segitségével.
Valasszuk ki a Szerkesztés menti Masol meniiparancsat.
Zarjuk be a modellt.

Nyissuk meg a Mirror0l.art fajlt a Fajl — Megnyitas meniiparancs
segitségével.

Kattintsunk a Szerkesztés menii Beilleszt meniiparancsara.

Reliefek abrazolasa

Létezik néhany olyan szituaciod, amikor a relief valamiért nem hasonlit a hozza
tartozo 2D-s grafikdhoz. Ezekben az esetekben a grafika modositasaval érhet6 el
a megfeleld hatas.

Jo példak a fentiekben emlitett esetekre a madar modelljének levelei. Az alabbi
abran lathato a kiindulési grafika:

ArtCAM Pro Felhasznal6i Utmutaté
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Mivel a fels6 két levél nincs egymastol elkiilonitve, a modell kiszamitasanal az
alabbi reliefet kapjuk eredményiil:

Ha elkiilonitjiik egymastdl a leveleket, és az dgaknak kiilon attribitumot
definialunk, akkor az alabbi reliefet kapjuk eredményiil:
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Arnyékoljuk a reliefet, és figyeljiik meg a kiilonbséget.

Kis foltok hatasa

Gyakran eldfordul, hogy a szkennelés “jovoltabol” keletkezo folosleges foltok
eltiintetésére rengeteg id6t elpazarolunk annak ellenére, hogy nem is lenne ra
sziikség. Néha azonban el6fordulhat, hogy nagyon fontos e foltok eltiintetése,
mert jelenlétiik nem kivant drasztikus valtozast okoz a reliefen. A madar
modellje erre is nagyon jo példa. Bar a 2D-s grafika megfelelének tiinik a relief
kiszamitasa el6tt, a madartest kozepén talalhatdé néhany folt nagyon eltorzithatja
a modellt:

Az ilyen foltok szine altalaban a hattérszinnel (fehér), vagy a leggyakoribb
szkennelési szinnel (fekete) egyezik meg. Felismerésiik legegyszeriibb modja az,
hogy 6sszekapcsoljuk az dsszes szint.

A madar példajanal, ha a cianhoz kapcsolunk minden szint a fekete és a fehér
kivételével, akkor az alabbi eredményt kapjuk:

ArtCAM Pro Felhasznaléi Utmutaté 14. példa — Hasznos technikak ¢ 201



Igy mar konnyen eltavolithatjuk a nemkivanatos foltokat.

Kontuirok modositasa

Ha bitmapeket hasznalunk fel kontarok eldallitasahoz, akkor gyakran el6fordul,
hogy az eredményiil kapott kontarok modositasra szorulnak.

1. Nyissuk meg az Examples\ArtCAM konyvtarban talalhaté Artcam10.art

ArtCAM

2. Hakinagyitjuk a ,,t” betiit, akkor lathatjuk, hogy a kontur médositasra
szorul.
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3. A modositas utan az alabbi konturt szeretnénk eredményiil kapni:

4.  Ha modositani szeretnénk a konturt akkor el@szor kattintsunk a Kijelolés

ikonr . Ha kijeloltiik a ,.t” beti konturjat, akkor egy szaggatott
hatarolotéglalapon beliil, kiilonb6z6 szinii négyzeteket lathatunk a
képernydn. A fekete négyzetek a kontuart alkoto gorbék végpontjait jelenitik
meg. A fehér négyzetekkel végz6do kék szaggatott vonalak az egyes gorbék
érintdvektorai, és mindig az adott gorbe ,,simasagaval” vannak
kapcsolatban.
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A beillesztend6 pont
helye (A)

Erintévektor (B)

Pon_t ©

5. Ha szeretnénk beilleszteni egy pontot (A), akkor helyezziik a kurzort a
megfeleld pozicidba, majd nyomjuk meg az ,,I” billentylit. Ugyanezt az
eredményt érhetjiik el, ha lenyomjuk az egér jobb gombjat, és a felbukkano
meniibdl kivalasztjuk a megfeleld opciodt.

atEralHEa
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6. Valasszuk ki a felbukkand meniibol a Pont beillesztése opciot.

Ezt a pontot feljebb kell
helyezni (D)

Ezt a gorbét korivve kell
konvertalni (E)

A beillesztett uj pont (A)

Ezt a gorbét egyenessé
kell konvertalni (F)

7. Haa gorbét (F) egyenessé szeretnénk konvertalni, akkor helyezziik a
kurzort a gorbe f61¢, majd nyomjuk meg az ,,L” billentyiit. Ugyanezt az
eredményt érhetjiik el, ha lenyomjuk az egér jobb gombjat, és a felbukkano
meniibdl kivalasztjuk a megfeleld opcidt.

K.ivag
bd &zl
Beillezzt

Garbe equeneszé kanvertalaza
[Farhe beziern aoreve konvertsa gea
Gorbe korivwe konvertalaza

Faont beillesztéze

K.ontarok Czoportositidsa
Fantinok ceoporiositaeanat meassintelgze

arbe eltdvalitiza

Tuladonzagok....

Valasszuk ki a felbukkand meniib6l a Gorbe egyenessé konvertalasa opciot.

8. Haa pontot feljebb szeretnénk helyezni, akkor kattintsunk ra, majd
hasznaljuk a ,,fogd és vidd” eljarast.

A fenti modositasok végrehajtasa utan az alabbi abra lesz lathato a képernyon:
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9.  Végezziik el a tovabbi modositasokat a konturon egészen addig, amig az
alabbi abrahoz hasonld grafikat nem kapunk.

Ha elvégeztiik a sziikséges modositasokat, akkor csoportosithatjuk a konturokat,
¢s elkészithetjiik a gravirozo palyat a betlik megmunkalasahoz.

Kis teruletek megmunkalasa

Eléfordulhat, hogy a nagyolo, elésimito €s simitd palyak kiszamitasa utan a relief
egy bizonyos részét egy kisebb szerszammal is meg kell munkalnunk, mivel az
Kijelolt teriileten beliil opcio segitségével az ArtCAM lehet6séget ad ra, hogy a
megmunkalast lesziikitsiik egy kontarkdrvonal altal kijeldlt kisebb részre.

Ezt a stratégiat a mar korabbiakban is felhasznalt ArtCAM logd megmunkalasan
keresztiil fogjuk megvizsgalni.
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Példankban csak a ,,C” betlit szeretnénk megmunkalni. Ehhez el6szor el kell
készitenilink egy, a ,,C” betiit koriiloleld konturt.

1.  Nyissuk meg az Examles\ArtCAM konyvtarban talalhaté Artcam13.art
nevii fajlt.

ArECAM

2. Olvassuk be az Examples\ArtCAM konyvtarban talalhatdo Artcam02.rlf
nevii fajlt a Relief — Beolvas — Cserél meniiparancs segitségével.

Megjegyzés: Gybzddjtink 3. Rajzoljunk a ,,C” beti koré egy konturkdrvonalat a Polyline készitése ikon
meg rola, hogy a 2D-s
nézet az aktiv nézetiink. t?

segitségével.

4.  Valasszuk ki a szerszampalyak eszkoztar Blokk hozzarendelése ikonjat

-

. Fogadjuk el az alapértelmezés szerinti beallitasokat, és
kattintsunk az OK gombra

Megjegyzés: Az opcio csak %

akkor elérhetd, ha a 2D-s "@;

nézetben kijeloltiik a 5. Kattintsunk az Uj szerszampalya ikonra , majd a stratégiak koziil
konturt.

valasszuk ki a Kijelolt teriileten beliil opciot.
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Stratégia |

— Stratégia tipuza
" Raszzter [T 5 &e v ianu

= Spirdlis [T Box
&+ Kielglt teriileten beli [ FRaszter
[ Kiozéppontbl [ Elleniréry mards

) flaksaiatossag - opeiok a2 alakeajatiossag flnel

" Kontirmaras adott mélységben IDD—
E::;i—:f;w Isz— ~ ™ Tbb szint készitése —
lépés : Elsd ezint £ magassaga :
Tiires ID' 01 Foagsvetemerteke I1 0
=20y ID'EI Wraled szint = magassaga ID'EI

6. Kattintsunk az Alkalmaz gombra, majd a Szerszampalya szamitasa ikonra
\cg e

7. Az alabbi szerszampalyat szamitja ki a program:

Megjegyzés: A kijelolt teriileten beliil raszter stratégiaval is megmunkalhattuk
volna a modellt.

Konturok importalasa

3 fajltipus importalasat tamogatja az ArtCAM:
e  AutoCAD DXF

e  PostScript fajlformatum

e Adobe Illustrator fajlok

Az utobbi kettd szintaktikaja hasonld, mivel mindkettd a PostScript nyelvesalad
része.

Az ArtCAM csak olyan kontirok importalasat tamogatja, amelyek
felhasznalhatok megmunkalas céljabol. Ilyen szempontbol mindig csak a
konturkorvonalak az érdekesek, igy vannak olyan objektumok, amelyek
importalasat nem teszi lehet6vé a program. Ezek az alabbiak:
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EPS/Al fajlok — mell6zétt sajatossagok

1. Szinek.

2. Kontarok kitoltése (pl. sraffozas).
3. Vonal vastagsagok és stilusok.

4. Fontok.

5. Szdveg.

6. Disk file miiveletek
Amennyiben ilyen PostScript objektumokat probalunk beolvasni az ArtCAM-be,
akkor azt a program nem teszi lehetdvé, és ezt altaldban egy hibaiizenettel is jelzi.

DXF fajlok - mell6zétt objektumok

1.  Szoveg.

2.  Fontok.

3. Bérmely 3D-s adat.

Amennyiben 3D-s adatokat probalunk beolvasni az ArtCAM be, akkor

lehetséges, hogy a program hibasnak itéli a fajlt, és az adatfeldolgozast rogton
abbahagyja anélkiil, hogy egyetlen konturt is beolvasott volna.
Adobe lllustrator fajlok importalasa

Ha Adobe Illustrator kontirgrafikat szeretnénk beolvasni az ArtCAM-be, akkor
az alabbi 1épéseket kell végrehajtanunk az Adobe programban:

1. Valasszuk a File > Save as > enter filename meniiparancsat
2. A legordiild listabol valasszuk ki az Illustrator eps formatumot.
3. Adjuk meg az alabbi beallitasokat:

Compatibility = 3

Preview = none

Do not select - include thumbnail

Postscript level = 1

Amennyiben az adott grafika szdveget is tartalmaz, akkor el6szor az aldbbi
lépéseket kell végrehajtanunk:

1. Jeloljik ki a szoveget az egér bal gombjanak segitségével.
2. Nyomjuk meg az egér jobb gombjat.
3. Valasszuk ki a > Create outlines opciot.

Végiil a fentiekben leirt eljarassal mentsiik el a fajlt.

Problémak csokkentése

A konturimportalas soran fellép6 hibak csokkentése érdekében az alabbi
1épéseket célszeri végrehajtani az adott forrasprogramokban (Corel, Adobe stb.).

1. A lehetd legkevesebb opcidval mentsiik el a file-t.

2. Kapcsoljuk ki a szinkonverziot, a képek fejlécének a kiadasat, a sziirkeskala
¢s a font informaciokat.

3. Tiltsunk le mindenfajta file miiveletet.

4. Konvertaljuk a szovegeket gorbékké. A bezier gorbékké és vonalakka
konvertalt szovegeket az ArtCAM jol tudja beolvasni és skalazni. Ha nem
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hajtjuk végre ezt az eljarast, akkor a beolvasott grafika nem fogja tartalmazni
a szovegrészeket.

5. 3D-s adat ne legyen a DXF fajlokban.

Megjegyzés: Az ArtCAM Pro 4.5-6s verzidja képes a 3D-s DXF adatok
importalasara.

Figyelmeztetés a PostScript file-ok hasznalataval
kapcsolatban

A PostScript egy komplex tobb mint 240 kulcsszot tartalmazo nyelv.
Szovegfajlokat tud irni, olvasni, matematikai miiveletetek képes elvégezni.
Interpreter jellegii nyelv — hasonléan, mint a BASIC -, vagyis a forrasnyelven irt
utasitasokat a végrehajtas elott soronként leforditja. A BASIC nyelvhez
hasonléan tartalmazhat ciklusokat is. El6fordulhat, hogy a kontarok kiadasat
hosszadalmas szamolasi folyamat elézi meg. (Altalaban jobban tessziik, ha nem
bonyolédunk bele ilyen file-ok importalasaba.)

Mint minden program, tartalmazhat szintaktikai hibakat vagy hibasan irt
algoritmusokat. Ilyen esetekben az interpreter leallithatja a program futasat, vagy
az importalas eredményeképpen kapott kontirok sériiltek, hibasak lehetnek.

Tovabbi leheté6ség komplex file-ok beolvasasara

Ha az ArtCAM nem tud olvasni egy PostScript file-t (kiilondsen egy eredeti
Adobe Illustrator file-t), akkor probaljuk meg egy harmadik programmal — pl.
Core]DRAW-val — beolvasni. Ha ez sem sikertil, akkor alapos a gyant, hogy a
PostScript file-ban van a hiba. Ha ez sikeriil, és az eredménnyel is elégedettek
vagyunk, akkor exportaljuk ki ebbdl a programbol *.eps formatumban, és ezt
importaljuk az ArtCAM-be.

Konturmaras alkalmazasa

Az alabbi abran lathat6 szimulacional megfigyelhetjiik, hogy a durva
pixelfelbontas miatt a gy(iri megmunkalt feliilete nagyon érdes. A modell
mindségét kontirmarassal lehet javitani.

pixelfelbontas

A konturpalya kiszamitasahoz eldszor létre hozunk egy konturt a gytirti koriil,
amelyet aztan csoportositunk. A csoportositott kontirt ezutan kézépvonal jellegi
alaksajatossagként fogjuk definidlni, igy megmunkalhatjuk az alaksajatossag
stratégia Csak kontuirozas opcidjaval.
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Annak érdekében, hogy egészen sima feliiletet kapjunk eredményiil, célszerti
néhany valtoztatast végrehajtani a kiindulé konturon. El6szor ofszeteljiik a
konturt egy viszonylag kicsi ofszet tavolsag alkalmazasaval. Ezt azért tessziik,
hogy a megmunkalas soran a szerszam ne a relief ¢lén forgacsoljon, fel-le
»ugralva” a munkadarabon. Ezen kiviil az ofszetelés eredményeképpen kapott
kontiron még célszerti simitast is alkalmazni.

1. Nyissuk meg az Examles\Crest konyvtarban talalhato crestl3.art nevii
fajlt a Fajl — Megnyitas meniiparancs segitségével.

2. Valasszuk ki elsodleges szinnek a gyUrii szinét (sarga

2

, majd kattintsunk a

kontir eszkoztar Kontir illesztése ikonjara . Az alabbi

parbeszédablak jelenik meg a képernyon:

~~  Kontur illesztese

Madszer Tiirés

r\l - "
Spline minden pontra Pixel |1—

* Hosszabb vonalakkal
3 Twvagy2 0.75

Laza Kizepes Szoros

0K Mégse

Fogadjuk el az alapértelmezés szerinti beallitasokat, és kattintsunk az OK
gombra. A gy(irii koriil megjelenik a két konturkdrvonal.

mint | 15 pixel
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3. Jeloljiik ki a kiils6 kontirt és kattintsunk a kontirok médositasa eszkoztar

Kontir ofszetelése ikonjara = :
meg a képernyon:

T Konturok ofszetelése
Ofszet tavolsag: IW

F i,

Ofszet irany
. ] 1 Befelé
'I::I' i* Kifele
OK ‘ Mégse

frjunk be az Ofszet tavolsag mezébe 0.5-6t, valasszuk ki a Kifelé opciot,
majd kattintsunk az OK gombra.

4. Ismételjiilk meg a fenti eljarast a belsé konturra is, azzal a kiilonbséggel,
hogy ebben az esetben valasszuk a Befelé opciot.

5. Ezutan kitoroljiik az eredeti kontirokat, mivel azokra a tovabbiakban mar
nincs sziikségiink. Valasszuk ki a kontiar eszkoztar Kijelolés ikonjat
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, jeloljik ki a megfeleld konturokat, majd nyomjuk meg a Del
billentyiit.

Jeloljiik ki a masik két vektort is a Kijelolés ikon segitségével,
TN
majd kattintsunk a Kontar simitasa ikonra . Az alabbi
parbeszédablak jelenik meg a képernyodn:
7V Kontlrok simitasa
Madszer Tiirés
" Spline minden pontra
g | Pixel [ 1
* Hosszabb vonalakkal
3 Twvagy2 0.75

mint | 50 | pixel Laza Kizepes Szoros

oK Megse

Fogadjuk el az alapértelmezés szerinti beallitasokat, és kattintsunk az OK
gombra

Csoportositsuk a kontrokat. Ehhez eldszor jeloljiik ki az egyik kontart

( ), majd a Shift billentyfit lenyomva tartva, jeloljiik ki a masikat is.
Ezutan kattintsunk a Kontarok csoportositasa ikonra.

Jeloljiik ki a kontarcsoportot, majd kattintsunk az alaksajatossagok

eszkoztar Kozépvonal alaksajatossag ikonjar . Az alabbi

parbeszédablak jelenik meg a képernyodn:
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

-

</ Kozépvonal jellegd
alaksajatossag

Néw
Mélyséq I 0.0

‘{_I A kontir az alaksajatossag
:

V' kizépvonalan van
|

oK ‘ Mégse| Sugo

frjuk be a Név mezdbe a Kontiirpalya szot, a Mélység mezSbe 0-t, majd
kattintsunk az OK gombra.

Olvassuk be az Examples\Crest konyvtarban talalhat6 crest01.rlf nevii
reliefet a Relief — Beolvasas — Cserél meniiparancs segitségével.

Kattintsunk a Szerszampalya menil Szerszampalya-adatok beolvasasa
meniiparancsara, majd valasszuk ki a crest14.tpm nevi fajlt.

Kattintsunk a szerszampalyak eszkoztar Uj szerszampalya ikonjara
*

A szerszampalya menedzser Osszefoglalé oldalan modositsuk a Palya
neve mezot (pl. Kontdrpalyara).

Kattintsunk a Szerszam fiilre, valasszuk ki a hengeres szerszamot, és irjunk
be 1.5 mm-t a Radiusz mezdbe.

Kattintsunk a Stratégia fiilre ¢s valasszuk ki az Alaksajatossag opciot.
Irjunk be a Rahagyas mezdbe 0-t, a Keresztiranyu 1épés mezdbe pedig 1-
et.

Kattintsunk az Alaksajatossagok fiilre, majd valasszuk ki a legordiilé
listabol a Konturpalya alaksajatossagot, a megmunkalasi opciok koziil
pedig a Csak konturozast.

Kattintsunk az Alkalmaz gombra.

&

Szamitsuk ki a szerszampalyat a Szerszampalya szamitasa ikon
segitségével. Az alabbi abran a raszterpalyat elrejtettiik a jobb
attekinthet6ség érdekében.
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Kontarpalyak

19. Ha szimulaljuk a szerszampalyat, akkor az alabbi modellt kapjuk
eredménytil:

Jol lathato, hogy Iényegesen jobb lett a gytrii szélének mindsége a kiindulo
modellhez képest. Megjegyzendd azonban, hogy célszerli megvizsgalni a modellt
azokon a helyeken, ahol a levelek kdzel vannak a gytirih6z, hogy a szerszam
nem mart-e bele a levelek releifjébe is.

Osszefoglalé

Ebben a fejezetben olyan eszk6zokkel ismerkedtiink meg, amelyek segitségével
javithatjuk a relief mindségét vagy lecsokkenthetjitk az el6allitasahoz sziikséges
idét.
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