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Информация, содержащаяся в данном руководстве, может изменяться Delcam plc без предварительного уведомления. Программное обеспечение, описанное в настоящем документе, поставляется по лицензионному соглашению и может использоваться или копироваться только в соответствии с полученной лицензией. Никакая часть этого руководства не может быть воспроизведена или передана в любой форме, электронной или механической, включая фотокопирование, без разрешения Delcam plc.

Program  1993 - 1999 Delcam plc

Часть технологии, использованной при создании данного продукта, является собственностью AccuSoft Corporation.

 1993 - 1999 Delcam plc.

Важное замечание

Delcam plc не контролирует использование данного программного обеспечения, и не может отвечать за любые потери или повреждения, полученные в результате его использования. Пользователям рекомендуется обращаться по поводу проверки результатов работы программы к высококвалифицированному персоналу.
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Возможности ArtCAM

Краткий Обзор

ArtCAM позволяет легко и быстро создавать трехмерные модели из двухмерных изображений. УП (Управляющую Программу) в несколько проходов легко создать для черновой, чистовой обработки и гравировки. УП может имитироваться, чтобы получить полное представление о результатах механообработки. Полученная модель может быть окрашена и оттенена, используя несколько источников освещения, типы света, различные материалы и цвета.

Информация об ArtCAM

Вы можете получить информацию об использовании ArtCAM из следующих источников:

Руководство Пользователя ArtCAM (эта книга).

Интерактивная Справочная Система.

Руководство по Конфигурации Постпроцессора ArtCAM.

Руководство пользователя ArtCAM

Оно описывает наиболее оптимальные способы получения типовых рельефов ArtCAM или трехмерных моделей. Подробная информация и детальное описание всех процедур более сложных процессов находится в Интерактивном Справочном Руководстве и Справочной Системе.

Руководство Пользователя состоит из следующих частей:

 Общий Обзор - эта часть руководства облегчает ознакомление с основными инструментальными средствами и функциями моделирования в ArtCAM. Вы освоите процесс создания трехмерного рельефа из двухмерных рисунков

 Механическая Обработка - Эта часть руководства описывает возможности механической обработки в ArtCAM Pro.

 Сложные Инструменты и Функции - По окончанию этого раздела Вы ознакомитесь со всеми основными инструментальными средствами и возможностями ArtCAM Pro.

 Занятия - Эти разделы охватывают ряд тем с использованием практических примеров. Предварительно подготовленные файлы, связанные с обучающими программами в этих разделах находятся в каталоге Example на компакт-диске ArtCAM Pro.

Интерфейс XE "Интерфейс" 
Общий Обзор

Пользовательский Интерфейс ArtCAM Pro был разработан таким образом, чтобы позволить работать пользователю быстро и эффективно. Вы увидите, насколько легко доступны все функциональные возможности этой программы.

Программа использует Окно Управления (левая часть экрана) для того, чтобы переключаться в течение процесса создания моделей. Это Окно Управления всегда видимо, что позволяет быстро переходить от двумерного вида к трехмерному виду и наоборот. Оно также обеспечивает справочную информацию о размерах модели, положении нулевой точки, габаритах заготовки и т.д.

Краткий Обзор Интерфейса
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Интерфейс разбит на четыре части.

1. Панель инструментов находится в верхней части экрана и состоит из девяти закладок или страниц, на которых расположены кнопки для каждой операции. Она будет рассмотрена позже более подробно в этом же руководстве.

Команды Главного меню расположены выше Панели инструментов.

2. Окно Управления расположено в левой части экрана. Оно позволяет переключаться между различными видами, выбирать объекты типа УП, а также отображает информацию о модели.

Примечание: когда объект выбран в Окне Управления, можно использовать правую кнопку мыши, чтобы выполнить дополнительные действия, например копирование или удаления этого объекта.

3. Окно Конструирования находится в центральной части экрана. ArtCAM использует два типа видов: двухмерные конструкторские виды (несколько двухмерных видов могут использоваться для создания сложных моделей) и трехмерные виды для просмотра закрашенных трехмерных моделей.

4. Управление Параметрами Тонирования – имеются три закладки (Проект, Освещение и Материал), расположенные в левой нижней части экрана (ниже Окна Управления). Закладки Освещение и Материал позволяют изменять свойства цвета при тонировании рельефа модели.

Примечание: после того, как были изменены параметры настройки света или материала выберите закладку Проект, чтобы перейти к Окну Управления для доступа к двухмерным и трехмерным видам.

Рисование в ArtCAM

Краткий Обзор

ArtCAM использует обычные двухмерные компьютерные изображения, для создания трехмерных моделей, которые называются рельефами. Имеются два основных способа сохранения и представления двухмерных изображений на компьютере - с использованием растра или векторов. Имеются преимущества и недостатки у обоих методов, но ArtCAM способен использовать любой способ в зависимости от ситуации. Инструментальные средства ArtCAM позволяют преобразовывать растровое изображение в контурное изображение и наоборот.

Что такое - растровое изображение? XE "Растровое Изображение:Краткий Обзор" 
Растровое изображение - один из методов сохранения и представления рисунков на компьютере. Рисунки преобразуются следующим образом - разделяются на квадраты (названные пикселями) и каждый квадрат окрашивается в соответствии с рисунком. Если используются только несколько пикселей, рисунки будут отображаться не качественно. Но с большим количеством пикселей, трудно различить отдельные квадраты, и качество изображения значительно улучшается. Следующий пример показывает отрезок, построенный, с использованием малого числа пикселей и построенный с большим количеством пикселей.
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Растровая разрешающая способность - количество пикселей, используемых для отображения рисунка. Наилучшие результаты получаются при самой высокой разрешающей способности. Но увеличение разрешающей способности требует значительной вычислительной мощности, чтобы обрабатывать это изображение, поэтому необходим компромисс между качеством и быстродействием. Растровые изображения просты в использовании, и этот тип изображения получается при сканировании или из растровых графических пакетов (Adobe PhotoShop и Paint Shop Pro). При достаточно высокой разрешающей способности они идеально подходят для представления многих моделей. ArtCAM Pro позволяет "вырастить" из цветных областей растрового изображения трехмерные формы.

ArtCAM может получать файлы растровых изображений, созданные другими пакетами, или полученные при сканировании и сохраненные в любом из следующих форматов:

· Файлы в формате Windows Bitmap (.bmp) ArtCAM может читать монохромные, а также имеющие 16 и 256 цветов. 24-битовый "true color " будет автоматически преобразован в 256 цветов.

· Изображение в формате Tiff (.tif).

· Изображение в формате PCX (.pcx).

· Изображение в формате CompuServe (.gif).

· Изображение в формате JPEG (.jpg).

Для загрузки растрового файла выберите File - Open (Файл – Открыть) из верхней строки меню. Выберите тот тип файла, который необходим или опцию Все Файлы (*.*) используя список Тип Файлов.
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Что такое - вектор? XE "Вектор:Краткий Обзор " 
Векторы (так же называемые контурами) - альтернативный метод представления границ объекта. Компьютер представляет эти изображения как математические формулы, описывающие длину, угол и кривизну каждого объекта. Это делает их чрезвычайно гибкими и позволяет быстро управлять объектами и изменять их так, как требуется. Вектора не требуют сетки и не зависят от растровой разрешающей способности. Так как векторы описываются математическими формулами, ArtCAM может непосредственно использовать их для построения траектории механической обработки и создания трехмерных форм. Вектора идеальны для создания гладких элементов, например, таких как текст. Следующий пример показывает растровую букву "A" и ее векторный эквивалент. Векторная буква не только выглядит более гладкой, но и может непосредственно использоваться для задания траектории движения инструмента при механической обработке.

[image: image6.png]A





ArtCAM может читать файлы, содержащие вектора, в следующих форматах:

· Двухмерные файлы AutoCAD (.dxf),

· Файлы Postscript (.eps),

· Файлы Adobe Illustrator (.ai),

· Файлы Windows Metafiles (.wmf).

Для загрузки векторного файла выберите File - Import -Import Vector Data (Файл – Импорт – Импорт Векторов) из верхней строки меню. Помните, что импортировать можно только в предварительно созданный проект.

Что такое - рельеф? XE "Рельеф:Краткий Обзор" 
Трехмерная модель, созданная ArtCAM, называется Рельефом, она создается из квадратов (пикселей), на которые разбивается растровое изображение. Однако, вместо цвета каждому квадрату (пикселю) назначается определенная высота.

Когда создается новое изображение, появляется окно диалога, в котором необходимо указать размер изображения в миллиметрах или дюймах. Также в этом окне задается разрешающая способность. Значение, которое будет задано сейчас, определит разрешающую способность трехмерного рельефа и связанного с ним двухмерного растрового изображения.

Как было сказано выше, должен быть найден компромисс между качеством изображения (и соответственно трехмерной модели) и временем компьютерных вычислений. Для большинства проектов 1000 пикселей - минимум. Так как трехмерный рельеф создается из квадратов (пикселей), качество и гладкость трехмерных форм, созданных по контурам будет также зависеть от разрешающей способности (хотя и в меньшей степени, чем те, которые были созданы из растровых форм).

Рельефы можно сохранить и загрузить независимо друг от друга, используя меню Relief (Рельеф). Файлы рельефа ArtCAM имеют расширение -.rlf. Если не существует двухмерное растровое изображение такой же разрешающей способности как у рельефа, ArtCAM создает при загрузке рельефа черно-белое полутоновое растровое представление трехмерной модели такой же разрешающей способности.

Начало Нового Проекта

1. В меню File (Файл),  XE "Файл Меню"  выберите New (Новый) или нажмите кнопку New Model (Новая Модель) [image: image7.png]


 на панели инструментов File (Файл). Появится окно диалога Size For New Model (Размер Новой Модели).
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2. Используя бегунок, установите разрешение примерно 600х600 точек. Значение Width (Ширина) и Height (Высота) оставьте прежними - 100 мм.

3. Щелкните по кнопке OK, будет создано окно с заголовком 2D Вид:0.

Окно, которое мы открыли, называется Двухмерного Вида, и оно содержит двухмерное изображение, которое мы будем использовать, чтобы создать трехмерный рельеф. Размер этого изображения зависит от числа пикселей, заданных в диалоговом окне Size For New Model (Размер Новой Модели). Оно определит качество двухмерного растрового изображения и трехмерного рельефа, а также время, требуемого для выполнения каждой операции (смотри выше).

Рисование растрового изображения

Обычно двухмерный рисунок импортируется в ArtCAM из внешнего источника (сканер или специализированный двухмерный графический пакет), но ArtCAM имеет ряд полезных графических инструментов для создания или редактирования рисунка.

Растровые инструменты редактирования сгруппированы в Bitmap Toolbar (Инструментальной Панели Растр):
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1. Открыв новое изображение, нажмите по закладке Bitmap (Растр).

2. Выберите инструмент [image: image10.png]Iz



 Paint (Красить).

3. Нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, переместите мышь (это называется "перетащить"), для того, чтобы нарисовать линию.

4.Размер и форма инструмента Paint (Красить) задается при помощи бегунка [image: image11.png]


 Brush Size (Размер Кисти).

5. Щелчок по этой иконке изменяет тип кисти с круглой кисти на квадратную кисть и наоборот.

6. Перемещая бегунок вверх, увеличивается размер кисти, что сразу же отображается на иконке.

7. Выберите кнопку [image: image12.png]


 Line Draw (Рисовать Линию).

8. Нажмите левую кнопку мыши в том месте, где должно быть начало линии, затем переместите мышь в конечную точку и отпустите кнопку мыши.

Толщина линии также определяется при помощи бегунка Brush Size (Размер Кисти).

9. Измените при помощи бегунка Brush Size (Размер Кисти), и повторите операцию рисования.

Первичный/Вторичный Цвет

В начале можно использовать для рисования только черный цвет (этот цвет установлен по умолчанию при первой загрузке ArtCAM).

Цвета, которые являются доступными для рисования, находятся в нижней части окна Двухмерного Вида в Colour Palette (Цветовой Палитре):


[image: image13.wmf]Вторичный Цвет

Первичный Цвет


Два перекрывающихся квадрата, находящихся в левой части Colour Palette (Цветовой Палитры) - это текущие Primary (Первичный Цвет) и Secondary (Вторичный Цвет). Первичный Цвет определяет, каким цветом Вы будете рисовать на экране (в данный момент установлен черный цвет). Для того чтобы выбрать другой цвет, просто щелкните левой кнопки мыши по этому цвету в Цветовой Палитре, например, по белому цвету, и он станет новым Первичным Цветом. Используя белый цвет, Вы можете стирать нежелательные участки Вашего рисунка.

Выбор и использование Вторичного Цвета будет подробно рассмотрено далее.

Изменение цветовой палитры  XE "Цветовая Палитра:Изменение палитры" 
ArtCAM начинает работу с новым проектом с готовым набором цветов, установленным по умолчанию. Для того чтобы установить новые цвета, доступные для рисования, Вы должны добавить их в Цветовую Палитру.

1. Выберите кнопку [image: image14.png]


 Add Colours (Добавить Цвета) на инструментальной панели Bitmap (Растр).

2. Щелкните на кнопке Define Custom Colours (Определить Цвет >>).  XE "Цвет:Задание цвета пользователем"  Появится следующее окно диалога:
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Хотя Вы можете использовать более сложные способы выбора цвета, находящиеся в правой части окна диалога, имеется 48, предварительно установленных Basic Colours (Базовая Палитра), их достаточно для решения большинства задач ArtCAM.

3. Выберите нужный цвет из палитры Basic Colours (Базовая Палитра), и щелкните по кнопке Add to Custom Colours (Добавить в Набор).

4. После того, как было добавлено требуемое количество цветов, щелкните на кнопке OK.

Цвета, которые Вы добавили, будет теперь отображены в Цветовой Палитре рядом с первоначальными (заданной по умолчанию палитрой). Если появится следующее сообщение:
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Это означает, что цвет, который Вы выбрали, уже существует в цветовой палитре. ArtCAM не дает возможности использовать один и тот же цвет дважды и игнорирует вторичный выбор существующего цвета.

По желанию, цветовые палитры могут быть сохранены и загружены, используя опции в меню Colour (Цвет).

Управление окном Двухмерного Вида

Увеличение и Уменьшение

Чтобы просмотреть изображение XE "Увеличение"  в некоторой области рисунка, используйте иконки просмотра на инструментальной панели [image: image17.png]


 View (Просмотр).

Для того чтобы увеличить какую-либо область изображения выберите иконку увеличительное стекло [image: image18.png]


, переместите курсор увеличения в центр области, которую вы хотите увеличить, и щелкните левой кнопкой мыши в этой точке.

Для того чтобы изменить размер окна до определенной области, вначале выберите иконку [image: image19.wmf], щелкните левой кнопкой мыши и выделите область изображения прямоугольной рамкой. Вид будет изменен таким образом, чтобы поместить выделенную область изображения полностью на экране.

Иконка [image: image20.png]


 уменьшает изображение. Если уменьшение недостаточно после первого щелчка мышью, можно повторять операцию до тех пор, пока изображение не будет уменьшено до необходимого изображения.

Иконка [image: image21.png]Q)




 возвращает предыдущий вид.

Комбинация Клавиш Увеличение и Уменьшение

Вы также можете увеличить определенную область изображения, перемещая курсор мыши по области изображения, которое Вы желаете увеличить, удерживая клавишу Ctrl на клавиатуре и нажав правую кнопку мыши. Это действие увеличивает область, находящуюся под курсором. Для уменьшения - удерживайте клавишу Shift на клавиатуре и одновременно нажмите правую кнопку мыши.

Другие три иконки [image: image22.png]


, слева направо, выполняют следующие действия, – устанавливает нормальный масштаб, автоматически изменяет размер окна таким образом, чтобы была видима вся страница и масштабирует изображение по выбранному вектору (более подробно описано ниже).

Если имеется мышь с колесиком, то ее можно использовать для увеличения или уменьшения изображения в Двухмерном Виде.

Прокрутка

Если изображение не помещается в окне Двухмерного Вида (это происходит при увеличении изображения), в ArtCAM можно выполнить прокрутку изображения с помощью полос прокрутки в правой и нижней частях окна.
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Полосы прокрутки используются для того, чтобы увидеть те части изображения, которые в данный момент находятся вне окна. Часть изображения, которое является видимым, может быть изменено нажатием на стрелки в конце полосы прокрутки, перемещением бегунка в соответствующую позицию, или, листанием вверх и вниз, щелчком левой кнопкой мыши с обеих сторон бегунка.

Просмотр Векторного и Растрового Слоев XE "Слои:Просмотр" 
Растровое изображение и векторы сохраняются на различных слоях, которые независимы друг от друга. Часто бывает необходимо просмотреть каждый уровень по отдельности, это может быть достигнуто при использовании иконки-переключателя на Инструментальной Панели Двухмерного Вида:
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Иконка [image: image25.png]


 - переключатель растрового изображения, выводит на экран и убирает с экрана растровый слой. Когда кнопка нажата (становится светло-серой), растровое изображение видимо, когда кнопка находится в не нажатом состоянии (становится темно-серой) растровое изображение - невидимо.

Иконка [image: image26.png]


 - переключатель контурного изображения, выводит на экран и убирает с экрана векторный слой. Когда кнопка нажата (становится светло-серой), контурное изображение видимо, когда кнопка находится в не нажатом состоянии (становится темно-серой) векторное изображение - невидимо.

Если Вы не можете увидеть то изображение, которое Вы ожидали увидеть, проверьте состояние этих переключателей. ArtCAM гарантирует, что, по крайней мере, одна из этих кнопок всегда будет нажата, но это может быть не та кнопка, которая необходима!

Очистка растрового изображения XE "Растр:Очистка изображения" 
Хоть растровое изображение и вектора отделены друг от друга на разных слоях, прежде чем мы продолжим рассматривать инструментальные средства редактирования векторов, удалим предварительно созданное растровое изображение.

1. Назначьте белый цвет Первичным Цветом.

2. Выберите из меню Model (Модель) команду Clear (Очистить).

Эта операция убирает растровое изображение и заполняет экран текущим Первичным Цветом (в данном случае - белый цвет).

Рисование векторов XE "Векторы:Рисование векторов" 
До этого Вы изучали принципы работы с растровыми изображениями и отдельными пикселями. В этом разделе Вы изучите инструментальные средства для работы с векторами, доступные в ArtCAM. Вектора могут использоваться для того, чтобы непосредственно создавать трехмерные формы, и как удобный способ создания растровых изображений, по которым различными методами могут быть построены трехмерные формы.

Инструменты редактирования вектора XE "Вектор:Инструменты редактирования" 
Принципы работы с векторами отличны от принципов работы с растровыми изображениями. Это различие объясняется тем, что вектора находятся на отдельном уровне, и они непосредственно не взаимодействуют с растром. Вектор состоит из ряда математически определенных точек (узлов), которые соединены между собой линиями или кривыми, необходимыми для формирования формы вектора. Положение узлов и характер участка вектора (тип формы кривой) может быть изменен после создания вектора. В начале могут быть не совсем понятны принципы работы с векторами, но далее, после их изучения, они предоставляют большие возможности, чем растровые изображения.

Инструменты редактирования векторов объединены вместе на инструментальной панели Vector (Вектор):
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Сейчас мы будем использовать кнопку 
[image: image28.png]


 Create Polyline (Создать Полилинию) для создания векторного отрезка.

1.
Выберите закладку Vector (Вектор)

2.
Щелкните по кнопке [image: image29.png]


 Create Polyline (Создать Полилинию).

3.
Нажмите один раз левую кнопку мыши в окне Двухмерного Вида. В этом месте будет начальная точка отрезка.

4. При перемещении курсора на экране появляется пунктирная линия, показывающая положение отрезка.

5. Щелкните левой кнопкой мыши в том месте, где Вы хотите, чтобы был конечная точка отрезка.

Векторный отрезок будет соединять эти две точки.

6. Нажмите клавишу Esc на клавиатуре, для того чтобы завершить процесс создания отрезка.

Вы должны получить, что-то примерно похожее на это:

[image: image30.png]



7. Щелкните по иконке [image: image31.png]


 Vector Selection (Выбор Векторов) на инструментальной панели Vector (Вектор).

8. Выберите только что созданный отрезок.

Пунктирный прямоугольник, который появляется вокруг отрезка, указывает, что он выбран.
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 EMBED Рисунок Microsoft Word 
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Теперь можно перемещать и изменять этот отрезок.

9. Поместите курсор поверх любого Узла.

Курсор примет такой вид - [image: image33.png]


, это курсор Редактирования Узлов.

10.Щелкните левой кнопкой мыши и переместите курсор, для того чтобы передвинуть узел.

11.Поместите курсор поверх Отрезка.

Курсор примет такой вид - [image: image34.png]N



, это курсор Редактирования Отрезка.

12.Щелкните левой кнопкой мыши и переместите курсор, для того чтобы переместить весь отрезок.

13. После того, как курсор Редактирования Отрезка [image: image35.png]N



 стал видимым, нажмите правую кнопку мыши, – появится меню Редактирования Отрезка:

[image: image36.png]BoipesaTs
KonuposaTs
Berasute

KoueepTuposaTs y4acTok & ukito
KoueepTuposaTs y4acTok 8 lyry
BerasuTe Todky

CrpynnuposaTs BekTop(s)

¥/ panuTh yHacTOK

CeoiicTea.





В зависимости от предварительных действии, можно использовать опции этого меню, для выбранного вектора или отрезка. Это зависит от того, в какой части вектора была нажата правая кнопка мыши.

14.Выберите опцию меню Convert span to bezier (Конвертировать участок в кривую Безье). Отрезок конвертируется в кривую, и Вы должны получить, что-то похожее на это:


[image: image37.wmf]Контрольные Точки


Обратите внимание, что, поместив курсор поверх отрезка и, нажав букву 'b', то есть, используя комбинацию клавиш на клавиатуре преобразуем отрезок в кривую Безье.

Эти две дополнительные точки называются Точками Управления, они могут перемещаться подобно узлам, и служат для изменения формы кривой. Перемещая Точки Управления, вы можете получить гладкую кривую, похожую на эту:

[image: image38.png]



1. Поместите курсор в середину кривой, чтобы появился курсор Редактирования Отрезка [image: image39.png]N



, и затем нажмите правую кнопку мыши.

Появится меню Редактирования Отрезка

2. Выберите опцию меню Insert a Point (Вставить Точку).

Будет добавлен новый узел в контуре.

Обратите внимание, что, разместив курсор поверх отрезка и, нажав букву 'i', то есть, используя комбинацию клавиш на клавиатуре вставляем новую точку.

[image: image40.png]



Новый узел разбивает контур на два участка.

3. Поместите курсор на Участок 1 и, используя меню Редактирования Отрезка, конвертируйте этот участок в линию при помощи опции меню Convert span to line (Конвертировать участок в линию).

4. Переместите курсор на Участок 2 и, также конвертируйте этот участок в линию.

5. Выделите средний узел и перетяните его левее и выше, чтобы создать ломаный вектор.

6. Поместите курсор на средний узел так, чтобы курсор изменил свою форму на [image: image41.png]


 курсор Редактирования Узла.

7. Щелкните правой кнопкой мыши.

Появится меню Редактирования Узла.

8. Выберите опцию меню Smooth Point (Сгладить Точку).

Обратите внимание, что, разместив курсор поверх отрезка и, нажав букву 's', то есть, используя комбинацию клавиш на клавиатуре происходит сглаживание точки.

Угол примет сглаженную форму:

[image: image42.png]



9.
Выберите вектор и переместите одну из контрольных точек среднего узла.

Остальные контрольные точки автоматически переместятся таким образом, чтобы кривая имела гладкую форму.

10.Поместите курсор поверх средней точки и щелкните правой кнопкой мыши для того, чтобы вызвать меню Редактирования Узла.

Опция меню Smooth Point (Сгладить Точку) имеет отметку, которая показывает, что эта опция в данный момент включена.

11.Выберите опцию Smooth Point (Сгладить Точку) для того, чтобы ее выключить.

12.Переместите одну из контрольных точек, чтобы увидеть разницу.

Добавление узлов по одной линии достаточно медленный процесс. Поэтому, если Вы хотите, то можете использовать инструмент Create polyline (Создать Полилинию) для того, чтобы сразу создавать более сложные формы. Когда вы выберите этот инструмент, каждое нажатие левой кнопки мыши в окне Двухмерного Вида будет добавлять новый узел, соединяя его прямой с предыдущим узлом прямым отрезком.

 Для того чтобы закончить процесс Создания Полилинии, нажмите клавишу Esc или щелкните поверх начального узла, чтобы замкнуть полилинию. Если Вы нажмете клавишу Tab на вашей клавиатуре, ArtCAM автоматически соединит первый и последний узел, чтобы замкнуть полилинию.

Одновременное нажатие левой кнопки мыши и перемещение курсора, при активизированном инструменте Create polyline (Создать Полилинию) будет создаваться гладкая кривая, состоящая из множества кривых Безье.

Группирование Векторов XE "Вектор:Группирование вектор" 
1. Когда вы закончили редактирование вектора, выделите его, и, нажав правую кнопку мыши, выберите опцию Group Contour(s) (Сгруппировать Вектор(ы)).

Опция меню Group Contour(s) (Сгруппировать Контур(ы)) также доступна в меню Vector (Вектор).

Отдельные узлы и точки управления исчезают, и появляется ограничивающая рамка с Маркерами.

Если вектор не замкнут, он имеет синий цвет, если вектор самопересекающийся, то тогда он отображается красным цветом.
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2. Щелкните левой кнопкой мыши и, переместив маркеры, растяните весь вектор.

Если Вы поместите курсор поверх маркера, то курсор превратится в двойную стрелку, которая показывает, в каких направлениях вы можете растягивать контур.

При одновременном нажатии клавиши Shift (Пробел) и растягивании контура за угловой маркер, контур растягивается пропорционально, в горизонтальном и вертикальном направлениях.

Изменение Векторов XE "Вектор:Изменение векторов" 
Кроме изменения маркерами, вектора могут редактироваться при помощи окна диалога Transform Selection (Выбор Преобразований). Оно может быть вызвано опцией Transform… (Преобразования…) из меню Vector (Вектор).

1. Выберите вектор, который Вы хотите изменить.

2. Выберите опцию меню Transform… (Преобразования…) из меню Vectors (Вектор).

Появится окно Transform Selection (Выбор Преобразований):
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3. Щелкните по закладке Rotate (Повернуть).

4. Переместите бегунок или введите требуемое значение в поле Rotate by angle (Повернуть на угол).
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Пунктирная линия указывает новое положение Вашего контура (если задано точное значение, Вы должны нажать клавишу табуляции Tab, чтобы увидеть новое положение вектора).


[image: image46.wmf]Новое Положение


5. Нажмите кнопку Apply (Применить).

Кроме этого на закладке Rotate (Повернуть) можно получить отзеркаленный контур в горизонтальном и вертикальном направлениях, используя специальные кнопки.

В закладке Move (Переместить) можно управлять точным положением контура.

В закладке Scale (Масштабирование) Вы можете изменить размеры контура, таким же образом, как если вы бы использовали маркеры, но только в том случае, если Вы задали точные значения и оставили тот же центр объекта.

В закладке Shear (Скос) Вы можете "наклонить" контур по координатам X (слева/направо) или по Y (вверх/вниз).

Для того чтобы быстро получить доступ к окну диалога Transform Selection (Выбор Изменений) используйте следующие кнопки на закладке Vector Editing (Редактирование Вектора):

Повернуть Вектора 

[image: image47.png]


,

Масштабировать Вектора 
[image: image48.png]


,

Переместить Вектора 
[image: image49.png]



Скос Векторов
 

[image: image50.png]



Каждая кнопка вызовет соответствующее окно диалога.

Ручное Перемещение Векторов

Векторы также могут быть перемещены и расположены вручную, при использовании клавиш перемещения клавиатуры. Выбранный вектор(а) может быть перемещен в окне двухмерного вида по оси X или Y, нажатием соответствующих клавиш перемещения на клавиатуре.

Создание Простых Закрытых Контуров

Дополнительно к инструменту создание полилинии имеются еще два инструментальных средства для автоматического создания эллипсов и квадратов. После того, как они будут созданы, на их основе могут быть получены, как сказано выше, более сложные формы.

 XE "Создание Прямоугольника"  Создание Квадрата/Прямоугольника

Инструмент 
[image: image51.png]


 Create Square/Rectangle (Создать Прямоугольник) создает прямоугольник. Когда на инструментальной панели выбран этот инструмент, на экране будет видно следующее:

[image: image52.png]



если инструмент не выбран, на экране будет следующее:

[image: image53.png]



Для того чтобы получить Квадрат, одновременно держите кнопку Shift и перемещайте курсор для создания квадрата требуемого размера.

 XE "Создание Окружности/Эллипса"  Создание Окружности/Эллипса

Инструмент 
[image: image54.png]@]



 Create Circle/Ellipse (Создание Окружности/Эллипса) создает окружность или эллипс. Когда на инструментальной панели выбран этот инструмент, на экране появится следующее:

[image: image55.png]



если инструмент не выбран, на экране будет следующее:

[image: image56.png]



Для того, чтобы получить Окружность, одновременно держите кнопку Shift и перемещайте курсор для создания окружности требуемого размера.

Заливка вектора XE "Вектор:Заливка" 
Вектора не имеют никакого цвета, это – набор простых линий или кривых. Далее Вы ознакомитесь с возможностью создания трехмерных форм непосредственно из контуров, без использования цвета, но вначале рекомендуется для ознакомления использовать возможность ArtCAM создавать трехмерные формы по областям цвета. Вы уже умеете создавать области цвета, используя растровые инструменты рисования. Кроме этого Вы также можете использовать инструмент [image: image57.png]


 Flood Fill Vector (Залить Вектор) для создания на растровом слое области цвета по границе вектора.

1. Создайте окружность, используя кнопку [image: image58.png]


 Create Circle/Ellipse (Создание Окружности/Эллипса) на инструментальной панели Vector (Вектор).

2. Выберите инструмент [image: image59.png]


 Flood Fill Vector (Заливка Вектора). Он создает цветную область растра, которая соответствует выбранному вектору, используя первичный цвет (в данном случае – красный).

[image: image60.png]



Вектор и новая созданная цветная область растра могут выводиться на экран по отдельности, используя переключатели [image: image61.png]


.

Замечание: для того, чтобы успешно использовать этот инструмент (заливка вектора), необходимо, чтобы вектор был замкнут. В том случае, если Вы используете открытый (незамкнутый) вектор, например изогнутую кривую, цветная область растра будет создана, как будто начальный и конечный узел вектор были соединены прямой линией.

Создание Контура из Растрового Изображения XE "Контур:Создание по растру" 
Вы можете также дополнительно создавать контуры по областям растрового изображения.

1.
 Выберите команду Select All (Выбрать Все) из меню Edit (Редактирование).

2. Нажмите клавишу Delete (Удалить), чтобы удалить векторную окружность, которая была создана ранее.

Теперь Вы можете использовать растровую область для создания контура.

3. Убедитесь, что цвет окружности выбран как Первичный Цвет (в данном случае красный цвет).

4. Выберите иконку [image: image62.png]


 Fit Vectors To Colour Boundaries (Создать Вектор По Границе Цвета) в инструментальной панели из меню Vector (Вектор).

Появится окно диалога Vector from Bitmap (Вектор из Растра), в котором необходимо задать требуемые параметры:
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5. Нажмите кнопку OK.

ArtCAM создаст теперь новый контур по краю области Первичного Цвета в окне Двухмерного Вида.

[image: image64.png]



Создание Трехмерного Рельефа

Очистка экрана

После того, как Вы закончили экспериментировать с различными инструментами рисования, Вы можете убрать растровое изображение.

1. Назначьте белый цвет Первичным Цветом.

2. Выберите команду Clear (Очистить) из меню Model (Модель).

Эта операция стирает растровое изображение и заполняет его текущим Первичным Цветом (в этом случае - белым цветом).

Для того чтобы удалить все вектора, которые Вы создали до этого необходимо:

1. Выбрать меню Edit (Редактировать).

2. Выбрать команду Select all (Выбрать все).

Все контура будут выделены и после этого могут быть удалены.

3. Нажмите клавишу Delete.

Можно также удалить выделенные векторы, используя команду Cut (Вырезать) из меню Edit (Редактирование).

Теперь Вы имеете полностью очищенный экран, и сейчас можете нарисовать что-нибудь новое. Но перед созданием Трехмерного рельефа, Вы должны задать в ArtCAM физические размеры рельефа.

Задание Размера Модели XE "Изображение:Задание размера" 
Когда Вы начинаете новый проект - команда File – New (Файл - Новый) или через иконку [image: image65.png]


 New Model (Новая Модель), можете задавать одновременно число пикселей в рельефе и реальный размер изображения в миллиметрах или дюймах. Делая это, Вы устанавливаете размер пикселя.

Если Вы создаете новое изображение посредством команды File – New (Specify Pixel Size) (Файл - Новый (Задать Размер в Пикселях)), можете задавать размер изображения в пикселях, но не в реальных единицах измерения. Это означает, что, хотя Вы задали число пикселей для растрового изображения и трехмерного рельефа, ArtCAM должен знать реальный размер (миллиметры или дюймы) того рельефа, который будет создан. Например, это будут квадратные дюймы или квадратные миллиметры? Это для того чтобы задать реальные значения изображения и рельефа используется окно диалога Set Model Size (Задание Размеров Модели).

1. Выберите команду Set Size… (Задать Размер…) в меню Model (Модель).
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Требуемые значения вводятся в поле Height (Высота) и Width (Ширина)

2. Введите 25 мм (или 1 дюйм).

3. Нажмите кнопку OK.

Эти действия означают, что будет создан рельеф с квадратом в основании - 25 на 25 мм.

Сейчас Вы задали размеры для создаваемого рельефа и можете приступить к рисованию простых двухмерных растровых областей, которые будут использоваться для создания трехмерного рельефа.

1. Выберите иконку [image: image67.png]Iz



 Brush (Кисть).

2. Выберите наибольший размер кисти.

3. Назначьте красный цвет Первичным Цветом, щелкнув по нему в палитре цветов.

4. Нарисуйте букву "S" в верхнем левом углу листа.

5. Затем выберите инструмент [image: image68.png]


 Create circle/ellipse (Создать окружность/эллипс) и нарисуйте векторный эллипса рядом с буквой "S".

6. Назначьте синий цвет Первичным Цветом.

7. Выберите инструмент [image: image69.png]


 Flood fill vector (Залить вектор) для создания области растра в виде эллипса синего цвета.

8. Выберите инструмент [image: image70.png]


 Create rectangle (Создать прямоугольник) и нарисуйте контур прямоугольника ниже буквы "S" и эллипса.

9. Назначьте зеленый цвет Первичным Цветом.

10.Выберите инструмент Flood fill contour (Залить контур) для создания прямоугольной области растра зеленого цвета.

Ваш экран должен выглядеть, таким образом:
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Редактор Формы

Сейчас Вы имеете несколько растровых областей, окрашенных в разные цвета, далее Вы должны определить для каждого цвета свою трехмерную форму.

1. Назначьте красный цвет, как Первичный Цвет.

2. Выберите меню Colour (Цвет).

3. Выберите опцию меню Shape Editor… (Редактор Формы…).

Появится окно диалога Colour Attributes (Атрибуты Цвета) XE "Атрибуты цвета" . Есть более быстрый способ вызвать это окно диалога – двойной щелчок по красному цвету в Цветовой Палитре.
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По умолчанию задана плоскость на нулевой высоте.

1. Щелкните по кнопке Round profile (Круглый профиль).

2. Остальные значения оставьте по умолчанию и нажмите кнопку Apply (Применить).

Цветовая Палитра XE "Цветовая Палитра"  изменилась, таким образом, как было задано в окне диалога Colour Attribute (Атрибуты Цвета).

[image: image73.png]alll |




3. Нажмите кнопку Close (Закрыть).

Вычисление рельефа XE "Рельеф:Вычисление рельефа" 
1.Щелкните по инструментальной панели Relief (Рельеф).

2. Нажмите кнопку [image: image74.png]


 Replace Relief (Заменить Рельеф) для запуска процесса вычисления рельефа.

В то время когда ArtCAM осуществляет вычисления, на экране появляется следующее окно:

[image: image75.png]



ArtCAM после окончания вычислений создает второе окно, которое называется окном 3D View (Трехмерного Вида). Оно выглядит следующим образом:
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Если нулевая плоскость не показывается, нажмите кнопку [image: image77.png]


 Draw Zero Plane (Отобразить Нулевую Плоскость), которая является двоичным переключателем.

Вы можете переходить от окна двухмерного вида к окну трехмерного вида простым щелчком по нужному окну или выбором имени из списка в Window control (Окне управления) в левой части экрана. По умолчанию Ваша двухмерная картинка называется 2D Вид:0.

1. Выберите окно 2D view (Двухмерный Вид).

2. Двойной щелчок по синему цвету (залитый эллипс) вызовет появление окна диалога Colour Attributes (Атрибуты Цвета) XE "Атрибуты цвета" .

3. По умолчанию уже задана [image: image78.png]


 Flat plane profile (Плоская поверхность), но Вы должны поднять ее на 2 мм, введите в поле Start Height (Начальная Высота) число 2.

4. Нажмите кнопку Apply (Применить) для задания трехмерных атрибутов для синего цвета.

5. Выберите зеленый цвет (залитый прямоугольник).

6. Нажмите кнопку [image: image79.png]


 Angular (Угловой) профиль, а остальные установки оставьте по умолчанию.

7. Нажмите кнопку Apply (Применить) для задания трехмерных атрибутов для зеленого цвета.

8. Нажмите кнопку Close (Закрыть).

Для каждой области растра были назначены три основные сечения.

Для буквы "S" назначено круглое сечение, для прямоугольника – угловое и для окружности - простая плоская поверхность, приподнятая на 2 мм.

9. Нажмите кнопку [image: image80.png]


 для вычисления рельефа.

В конце всех операций окно Трехмерного Вида должно быть похоже на это:
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Управление Окном Трехмерного Вида

После того, как рельеф был создан, можно изменить точку зрения таким образом, чтобы просмотреть любую часть трехмерного объекта.

Предварительно Определенные Виды

Имеется четыре фиксированных вида вдоль различных направлений, доступные из меню 3D View (Трехмерный Вид) и на инструментальной панели 3D View (Трехмерный Вид). Три из них создаются вдоль основных осей (X, Y и Z). Виды View Along X (Вид Вдоль X) и View Along Y (Вид Вдоль Y) позволяют проверить рельеф на выпуклость (слишком выпуклый рельеф – одна из наиболее распространенных ошибок). Четвертый вид - Isometric (Изометрический) обычно используется для динамического вращения вида с помощью мыши.

Вид [image: image82.png]


 Isometric View (Изометрический Вид) XE "Изометрический Вид"  - создается по умолчанию.

[image: image83.png]



Вид [image: image84.png]


 View Along X (Вид Вдоль Оси X) - этот вид в направлении уменьшения координаты X.
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Вид [image: image86.png]


 View Along Y (Вид Вдоль Оси Y) - этот вид в направлении уменьшения координаты Y.
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Вид [image: image88.png]


 View Along Z (Вид Вдоль Оси Z) - этот вид в направлении уменьшения координаты Z.
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Связанные Темы:

Изменение Точки Просмотра с помощью Мыши

Изменение Точки Просмотра с помощью Мыши

Наиболее удобный способ изменения точки просмотра в – ArtCAM с помощью мыши.

1. Переместите курсор в окно Трехмерного Вида.

2. Щелкните левой кнопкой мыши в окне Трехмерного Вида и удерживайте ее нажатой.

3. Перемещайте мышь, одновременно удерживая левую кнопку мыши.

4. Когда рельеф будет находиться в требуемой ориентации, необходимо опустить кнопку мыши.

Использование функции "динамического вращения" может вначале показаться необычным, но эта функция быстро осваивается. При ее выполнении на экране появляется прямоугольник, ограничивающий рельеф, который с помощью мыши можно быстро ориентировать в нужном положении. Верхняя сторона прямоугольника изображается голубым цветом, что позволяет отслеживать положение рельефа при вращении. Система координат (левый нижний угол) окрашивается другими цветами для лучшей ориентации.

[image: image90.png]



Система координат (левый нижний угол) выглядит так:


[image: image91.wmf]Система

кординат

Верхняя поверхность

Face


Различные цвета означают различные оси: красный – ось X, зеленый – ось Y, синий – ось Z.

Если Вы устанавливаете курсор в середине окна, а затем нажимаете левую кнопку мыши и перемещаете курсор вверх по экрану, происходят две вещи. Во-первых, изменяется рамка, ограничивающая Ваш рельеф (ширина и высота равна размеру вашего изображения, а глубина равна высоте рельефа). Во-вторых, рамка будет перемещаться, так как Вы перемещаете мышь. Для того, чтобы представить, как будет перемещаться рельеф, представьте, что Ваш палец находится на вершине шарика, и поскольку Вы перемещаете палец (и шарик вместе, с ним) будет видима новая ориентация шарика. Если курсор установлен не в центре экрана, то рельеф будет перемещаться таким же образом, как будто палец находится в соответствующей позиции на шарике.

Левая кнопка мыши управляет вращением, правая кнопка используется для увеличения и уменьшения, обе нажатые кнопки используются для прокрутки. (Перемещение изображения в окне).

Таблица, приведенная ниже, показывает комбинации кнопок мыши для получения требуемого результата. После того, как кнопка мыши была отпущена, рельеф будет перерисован. Эта перерисовка может быть прервана нажатием левой кнопки мыши или нажатием клавиши Esc.

	Манипулирование Видом
	[Кнопка Мыши] + Перемещение Мыши

	Вращение
	Левая Кнопка Мыши 

	Увеличение/Уменьшение XE "Увеличение/Уменьшение" 
	Правая Кнопка Мыши

	Прокрутка
	Левая и Правая Копки мыши Одновременно

	Переместить в Центр
	Двойной щелчок мыши


Позиционирование Трехмерного Вида

Если изображение рельефа потеряно, нажмите кнопку [image: image92.png]


 Zoom to Fit (Показать Все) на инструментальной панели Трехмерного Вида.

Закраска Рельефа XE "Закраска:Закраска рельефа" 
После того, как Вы выровняли вид для наилучшего просмотра, нажмите кнопку [image: image93.png]


 Colour Shade (Цветная Закраска) для того, чтобы закрасить рельеф. Процесс тонирования занимает несколько секунд, и может быть прерван в любой момент нажатием кнопки мыши или нажатием клавиши Esc.

Информация о Модели

Информация об изображении (количество пикселей, реальные размеры и так далее) и о Рельефе (размеры, минимальная и максимальная высота, разрешение и так далее) находится в левой части экрана в Окне Проект и представлена в виде дерева.
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Простые криволинейные профили

Мы уже ознакомились с тем, как в ArtCAM назначая трехмерные атрибуты для растровых областей цвета, можно получить трехмерный рельеф. Вектора в этом случае использовались лишь косвенно, для того чтобы получить залитые области растра. В этом разделе Вы увидите, как можно непосредственно использовать вектора для создания трехмерных рельефов.

Вращение XE "Криволинейные Профили:Вращение" 
1. Начните новый проект при помощи кнопки [image: image95.png]


 New File (Новый Файл) на инструментальной панели File (Файл).

Эта операция заменит Ваш текущий проект на новый. Вы будете иметь возможность сохранить свой рисунок и трехмерный рельеф, если Вы до этого их не сохраняли.

2. В окне диалога Size for New Model (Размер Новой Модели) и задайте размер рельефа 25 на 25 мм и на 600 на 600 точек.

3. Используя инструмент [image: image96.png]


 Create polyline (Создание полилинии) на инструментальной панели Vector (Вектор) нарисуйте линию слева на право в правой половине экрана, и затем для завершения построения нажмите клавишу Esc.

4. Сразу будет автоматически выбран инструмент [image: image97.png]


 Vector Selection (Выбор Вектора). Используя этот инструмент, выделите созданный объект.

Пунктирный прямоугольник, который появится вокруг полилинии, показывает, что она выбрана.

5. Правый щелчок мыши по контуру вызывает падающее меню. В нем выбирается опция Convert span to arc (Конвертировать участок в дугу).


Или поместите курсор мыши примерно по середине отрезка и нажмите букву 'a' на клавиатуре.
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Будет создан следующий векторный объект:


[image: image99.wmf]Начальный Узел
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1.
Выберите инструментальную панель Relief (Рельеф).

2.
На инструментальной панели Relief (Рельеф) выберите кнопку [image: image100.png]


 Spin (Вращение).

Swept Profile Wizard (Мастер Создания Рельефа) позволяет Вам легко и просто создавать трехмерные рельефы, используя вектора.

3. Выделите предварительно созданный вектор, и затем нажмите кнопку Select (Выбрать).

Вектор окрасится в синий цвет, после того как будет выбран.


[image: image101.wmf]Указатель
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Указатель на пунктирной линии показывает направление от Start Node (Начального Узла) и определяет ту сторону вектора, по которой будет строиться рельеф. Start Node (Начальный Узел) используется как Anchor Point (Точка Привязки), вокруг которой будет вращаться вектор. Используя переключатели, расположенные на странице Мастера можно изменить и Start Node (Начальный Узел) и сторону вектора.

4. Сейчас стала доступна кнопка Next (Далее). Нажмите ее, чтобы перейти на следующую страницу.

5. На остальных закладках все установки оставьте по умолчанию и на последней закладке нажмите кнопку Spin (Вращать).

6. Нажмите кнопку Close (Закрыть).

Окно Трехмерного Вида содержит изображение трехмерного рельефа, созданного вращением вектора.

Трехмерное кольцо было получено вращением вектора.


[image: image102.wmf]Точка Привязки


Так как трехмерная форма была создана непосредственно из вектора, окно Двухмерного Вида не связано с рельефом.

1. Выберите инструментальную панель Model (Модель).

2. Выберите опцию Grayscale from Relief (Полутоновое Черно-белое изображение по Рельефу).

3. Нажмите кнопку Yes (Да) для подтверждения.

Окно Двухмерного Вида должно выглядеть следующим образом:

[image: image103.png]



ArtCAM создал растровое представление трехмерного рельефа в окне Двухмерного Вида. Желтый цвет используется, чтобы представить все то, что имеет нулевую высоту (Нулевая Плоскость), а оттенки серого цвета обозначают различные высоты других частей рельефа. Самые высокие точки имеют белый цвет, а самые низкие точки - черный. Полутоновое изображение заменяет любое растровое изображение, которое Вы уже имеете, но эта операция чрезвычайно удобна при работе с криволинейными профилями или при импортировании предварительно созданного рельефа. Если Вы загрузите рельеф, который не имеет никаких связанных с ним рисунков, полутоновое изображение будет автоматически создано ArtCAM в окне Двухмерного Вида.

Поворот XE "Криволинейные Профили:Поворот" 
Криволинейный профиль с поворотом создается по принципу токарного “станка”. Вектор поворачивается вертикально плоскости экрана.

1. Удалите существующий рельеф, используя кнопку [image: image104.png]


 Delete relief (Удалить рельеф) на инструментальной панели Relief (Рельеф).

2. Выберите иконку [image: image105.png]


 Turn (Поворот) на инструментальной панели Relief (Рельеф).

3. Выделите предварительно созданный контур, и затем нажмите кнопку Select (Выбрать).

4. Сейчас стала доступна кнопка Next (Далее). Нажмите ее, чтобы перейти на следующую страницу.

5. Нажмите кнопку Turn (Повернуть) для завершения.

6. Нажмите кнопку Close (Закрыть).

Созданная модель в окне Трехмерного Вида должна выглядеть следующим образом:

[image: image106.png]



Трехмерный рельеф в форме "лимона" создавался из контура в виде дуги путем поворота вокруг линии, проходящей через концы дуги.
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Для того чтобы увидеть двухмерное представление в окне Двухмерного Вида можно снова воспользоваться командой Grayscale from Relief (Полутоновое Черно-белое изображение по Рельефу) на инструментальной панели Model (Модель).

Замечание: Третий тип криволинейного профиля (Выдавливание) будет рассмотрен позже в разделе "Сложное Моделирование".

Комбинирование рельефов XE "Рельеф:Комбинирование рельефов" 
Здесь будет показано, как можно быстро создавать трехмерные формы, используя различные типы двухмерных рисунков. Рельефы, которые Вы рассматривали ранее, были довольно простые. Чтобы создавать более сложные формы, Вы можете формировать их из более простых стандартных элементов.

После того, как был получен трехмерный рельеф, Вы можете редактировать растровое изображение в окне Двухмерного Вида таким образом, чтобы различные цвета имели различные атрибуты. Новый более сложный рельеф может быть получен при комбинировании старого рельефа и рельефа, созданного с измененными атрибутами.

Имеются четыре способа комбинирования рельефов в ArtCAM. Первые два будут описаны более подробно.

Сложение XE "Рельеф:Сложение" 
Добавление одного рельефа к другому - наиболее простой способ комбинирования рельефов. Высоты соответствующих точек у обоих рельефов будут сложены. В этом примере созданный красный круг используется, чтобы создать купол:

[image: image108.png]



После того, как был создан купол, растровое изображение в окне Двухмерного Вида должно быть изменено, чтобы получить плоскую прямоугольную поверхность (параллелепипед):
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Если использовать кнопку [image: image111.png]


 Replace Relief (Заменить Рельеф) как в предыдущих примерах, то параллелепипед заменит купол. Если же использовать кнопку [image: image112.png]


 Relief Add (Добавить Рельеф) два рельефа будут комбинироваться путем добавления параллелепипеда к куполу. Высоты соответствующих точек этих рельефов будут сложены, и будет получен новый рельеф:

[image: image113.png]



Вычитание XE "Рельеф:Вычитание" 
Если использовать кнопку [image: image114.png]<



 Relief Subtract (Вычесть Рельеф) для комбинирования этих двух примеров, то тогда высота точки прямоугольника будет вычитаться из соответствующих точек купола. Результат будет выгладить следующим образом:
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Следует отметить, что операции Добавление и Вычитание, прямо противоположные по назначению. Поэтому, если Вы сделали ошибку, используя операцию Добавление, сразу же используйте операцию Вычитание для этого же двухмерного изображения, чтобы отменить предыдущее действие.

Связывание цветов и Использование Несколько Окон Двухмерного Вида XE "Связывание цветов:Использование нескольких окон Двухмерного Вида" 
Ранее было отмечено, что сложные рельефы можно получить путем изменения изображения и атрибутов цвета в окне Двухмерного Вида, и затем скомбинировав существующий рельеф, с полученным. ArtCAM имеет две особенности, позволяющие упростить этот процесс.

Во многих способах изменение растрового изображения может быть неудобно для создания рельефа. Если Вы сделали ошибку при редактировании изображения, будет трудно возвратиться к исходному варианту. Часто будет необходимо сохранить весь рисунок, для того чтобы затем получить отдельный рельеф. Следовательно, вместо того, чтобы изменять растровое изображение, ArtCAM может поддерживать несколько копий двухмерного изображения, каждый в отдельном окне Двухмерного Вида. Хотя в действительности растровые изображения в отдельных окнах Двухмерного Вида одинаковы, Атрибуты Цвета для каждого цвета могут быть различны. Кроме того, ArtCAM позволяет, чтобы Вы могли связать цвета вместе, таким образом, чтобы, они вели себя как один цвет. Связывание Цветов - способ изменения форм внутри изображения без редактирования растра.

Создание Связей Между Цветами XE "Связывание Цветов:Создание Связей Между Цветами" 
Использование команды Link/Unlink (Связать/Разъединить) из меню Colour (Цвет) позволяет соединить первичный и вторичный цвета. Как Вы уже знаете, Первичный Цвет выбирается, щелчком левой кнопкой мыши на требуемом цвете в Цветовой Палитре. Чтобы выбрать вторичный цвет, щелкните правой кнопкой мыши на требуемом цвете в Цветовой Палитре. Как только два цвета будут связаны, Цветовая Палитра будет выглядеть так:
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Внутри окна Двухмерного Вида связанные цвета буду обрабатываться как один цвет с одним набором Атрибутов Цвета. Вы можете связывать такое количество цветов с Первичным Цветом, какое пожелаете, формируя цепочку с Первичным Цветом во главе этой цепочки:


[image: image118.wmf]Первичный цвет
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Все цвета в связанной цепочке ведут себя, как один цвет, - с атрибутами цвета во главе цепочки.

Создание нового вида

Если Вы желаете изменить связи между цветами и атрибуты цвета в окне Двухмерного Вида, выберите команду New View (Новый Вид) из меню 2D View (Двухмерный Вид). Вы после этого получите второе окно Двухмерного Вида с заголовком 2D View:1 (или имя вашего текущего .art файла, если Вы его предварительно сохраняли). Это окно содержит идентичную копию двухмерного изображения, но любые изменения в связывании цветов или в атрибутах будут применяться только к текущему виду.

Можно создать новый Двухмерный вид другим способом, используя Окно Управления. Выберите текущий Двумерный вид, нажмите правую кнопку мыши, и выберите опцию New view (Новый Вид).

Пример

Чтобы получить трехмерную модель яичницы, Вы должны задать один Атрибут Цвета для белка и другой для желтка яйца, а затем вычислить рельеф. На виде А показан результат, какой Вы получили бы используя этот способ создания рельефа. Это изображение называется Friedegg.art и находится в директории Examples/Overview на CD.
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На виде B показан рельеф, который необходимо создать, с желтком поверх белка. Такая форма рельефа получается Добавлением рельефа желтка к рельефу белка. Чтобы получить это обычным способом, было бы необходимо выполнить следующее:

1. Заменить желтый цвет желтка на белый цвет в окне Двухмерного Вида..

2. Применить Атрибуты Цвета для белого цвета.

3. Вычислить рельеф белка.

4. Перерисовать желток.

5. Восстановить Атрибуты Цвета для белого цвета.

6. Применить Атрибуты Цвета для желтого цвета.

7. Добавить новый рельеф.

Если Вы затем решили, что рельеф белка был получен не такой, как требовался, пришлось бы все начинать сначала. Для создания рельефа с использованием Связывания Цветов и несколько окон Двухмерного Вида необходимо:

1. Выберите команду Open (Открыть) из меню File (Файл) и загрузите файл Friedegg.art, который находится в директории Examples/Overview.

2. Свяжите желтый и белый цвета, так чтобы они были как один цвет в этом окне Двухмерного Вида.

3. Назначьте Атрибуты Цвета для белого цвета.

4. Вычислите рельеф белка.

5. Создайте новое окно Двухмерного Вида.

6. Назначьте Атрибуты Цвета для желтого цвета в новом виде.

7. Добавьте новый рельеф.

ArtCAM теперь содержит в себе двухмерные формы, необходимые для того, чтобы создать рельефы компонентов яичницы. Если Вам необходимо изменить форму белка, Вы можете просто выбрать первое окно Двухмерного Вида и Вычесть его из полученного рельефа. Вы получите рельеф, который состоит только из рельефа желтка. Вы теперь можете изменить Атрибуты Цвета для белого цвета, например, задать более крутой наклон, и затем Добавить заданные параметры к существующему рельефу. Этот способ дает больше гибкости, чем использование только одного окна Двухмерного Вида, поскольку позволяет использовать несколько видов одного и того же изображения с различными связями и атрибутами цветов.

Сглаживание XE "Рельеф:Сглаживание" 
Инструмент 
[image: image120.png]b




 Smooth (Сглаживание) выравнивает все неровности рельефа. Эта операция воздействует только на ту область рельефа, которая соответствует выбранному первичному цвету в окне Двухмерного Вида. Операция сглаживания вызывает потери некоторых деталей рельефа, но уменьшает нежелательную рябь на поверхности рельефа. После того как был выбран инструмент, появляется следующий окно диалога:
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Вы можете сразу задавать необходимое количество проходов сглаживания, но это процесс - итерационный, так что самый лучший способ получения желательного результата, - последовательное задание числа проходов сглаживания. При сглаживании Рельефа в две стадии по 2 прохода каждый, будет получен такой же результат, как и выбор 4 проходов сглаживания за один раз. Не забудьте, что сглаживание не может быть отменено, так что лучше сохранить рельеф, перед тем как Вы будете использовать операцию сглаживания.

Смотри раздел по Интерактивному Сглаживанию. Оно позволяет управлять процессом сглаживания.

Десять проходов фильтра сглаживания позволяет получить из этого:

[image: image122.png]



это:
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Часто необходимость операции Сглаживания может быть оценена только, после того как Рельеф был закрашен.

Механическая Обработка Рельефа  XE "Рельеф:Механическая обработка Рельефа" 
Механическая Обработка в ArtCAM Pro

Предполагается, что Вы уже достаточно хорошо знакомы с управлением Вашим станком с Числовым Программным Управлением (ЧПУ) и знаете, как выбрать необходимый инструмент и определить требуемые режимы резания. Если Вы не уверены в некоторых деталях управления станком, проконсультируйтесь у специалиста или поставщика Вашего станка с ЧПУ.

Для обработки рельефа ArtCAM создает файл с траекторией инструмента, включающий последовательность команд для управления конкретным станком с ЧПУ.

Можно создать траекторию движения инструмента либо для обработки всего рельефа, либо для обработки отдельных областей. Поддерживаются все основные типы инструментов и возможность задания их размеров.

ArtCAM позволяет создавать черновую обработку в несколько проходов для удаления лишнего материала перед чистовой обработкой. Задание всех необходимых параметров механической обработки осуществляется в одном окне диалога.

Создается отдельный выходной файл для каждого используемого инструмента. В зависимости от того, имеет ли Ваш станок с ЧПУ устройство смены инструмента, Вы можете создать отдельные файлы управляющих программ для каждого инструмента, или можете поместить все управляющие программы для нескольких инструментов в один большой файл.

Создание УП XE "УП:Создание" 
После того как рельеф был создан, может быть создана управляющая программа. Этого можно достичь при помощи кнопок на инструментальной панели УП.

Процедура создания новой траектории движения инструмента следующая:

1. Задайте заготовку при помощи кнопки [image: image124.png]


 (Задание Заготовки).

2. Нажмите кнопку [image: image125.png]


 (Новая УП).

3. Заполните соответствующие закладки окна диалога Toolpath Definition Dialog (УП 1).

4. Нажмите кнопку Apply (Применить).

5. Вычислите УП при помощи кнопки [image: image126.png]


 (Вычислить УП).

6. Сохраните УП в требуемом формате при помощи кнопки [image: image127.png]


 (Сохранить УП).

Когда Вы выбираете кнопку[image: image128.png]


 Create New Toolpath (Новая УП), открывается окно диалога Toolpath Definition Dialog (УП 1)..
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Это окно диалога используется, чтобы задать все параметры, необходимые для создания и редактирования УП.

Диалог содержит шесть закладок или страниц, которые позволяют управлять различными аспектами создания УП.

Эта процедура может быть повторена для любой вновь создаваемой УП.

Информация XE "Менеджер УП:Страница Информация" 
Внешний вид окна диалога Summary (Информация):
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Большинство полей этого окна диалога отображает значения, определенные в других диалоговых окнах. Единственный элемент, который может быть изменен - Название. Это - имя, которое Вы хотите использовать, чтобы определить эту УП. Заданное по умолчанию имя « УП 1 », но оно должно быть изменено на имя, которое описывает эту УП. Это особенно важно, когда создается несколько УП.

Инструмент XE "Инструмент" 
В окне диалога Toolpath (УП) выберите страницу Tool (Инструмент). Появится следующее окно диалога:
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Типы Инструментов

Поддерживаются шесть типов инструмента:
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Где,

 Ball nosed - Сферическая фреза,

 Slot drill - Цилиндрическая фреза,

 Radiused slot drill - Цилиндрическая фреза со скругленными кромками,

 Conical ball nosed - Коническая фреза со сферическим концом,

 Conical flat nosed - Коническая фреза с плоским концом,

 Conical flat radiused - Коническая фреза со скругленными кромками.

Размеры инструмента, которые не требуется задавать для выбранного типа инструмента, становятся тусклыми и недоступными для редактирования. Так, например, для цилиндрической фрезы необходимо задать только значения в полях Radius (Радиус) и Units (Единицы Измерения).

Стратегия XE "Механическая обработка:Стратегия" 
В окне диалога Toolpath (УП) выберите страницу Strategy (Стратегия). Появится следующее окно диалога:
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Типы Стратегии

Стратегия определяет типы механической обработки. Есть четыре типа: Raster (Обработка по Змейке), Spiral (Спиральная Обработка), Machine specified area (Обработка области) и Feature (Обработка Элемента) и Cut-Out Pass (Приподнятая Обработка).

Обработка Змейкой  XE "Механическая обработка: Обработка Змейкой " 
Эта обработка выполняется проходами вперед и назад вдоль заданного угла. Нулевое значение угла обработки - обработка вдоль оси X.

[image: image134.png]



Обработка змейкой вдоль осей X и Y XE "Механическая обработка: Обработка змейкой вдоль осей X и Y" 
Эта обработка выполняется в двух взаимно перпендикулярных направлениях. Такая механическая обработка, безусловно, занимает больше времени, но зато позволяет улучшить качество обработки поверхности.

[image: image135.png]



Спиральная Обработка XE "Спиральная механическая обработка" 
Обработка по спирали прекращается в тот момент, когда инструмент достигает края рельефа. Если Рельеф - вытянутый параллелепипед, то будет обработана только часть рельефа.

[image: image136.png]



Обработка по Спирали Прямоугольника XE "Механическая обработка:Обработка  по спирали прямоугольника" 
При такой стратегии инструмент выполняет проходы по спирали, покрывая весь рельеф, внутри заданного прямоугольника. В этом случае время механической обработки значительно возрастает из-за того, что добавляется отводы и подводы инструмента между соседними проходами.
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Обработка области XE "Механическая Обработка:Заданная Область" 
По умолчанию, ArtCAM обрабатывает весь рельеф. Обработка может быть ограничена областью, определяемой контуром, если выбирается опция Machine area (Обработка области).

Например:
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	Если Вы хотите обработать символ "С", то тогда обведите его контуром.

[image: image139.png]





Если использовать заданные по умолчанию опцию Machine area (Обработка области), то будет создана УП со смещением на заданный шаг внутри заданной области (выбранного одного или нескольких векторов).

Будет создана следующая управляющая программа
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Обработка области Змейкой  XE "Механическая Обработка:Змейкой  Заданной Области" 
При включенной опции Raster (Змейка) ArtCAM будет создавать УП змейкой внутри заданной области (выбранного одного или нескольких векторов). Можно использовать опции Stepover (Шаг) и Angle (Угол).
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Элемент XE "Механическая Обработка:Элемент" 
Эта опция используется для создания управляющих программ для гравирования, параметры задаются на странице Feature (Элемент) в окне диалога Toolpath (УП).

Более подробная информация о Feature (Элемент) находится на странице 59.

Проход на Заданной Высоте  XE "Механическая Обработка: Проход на Заданной Высоте " 
Эта опция создает проход по плоскости вдоль выбранного в настоящее время вектора (или группа векторов) на высоте, которая указывается в соседнем поле. Она используется главным образом, для того чтобы произвести обработку внутри трехмерных форм.

Черновая Обработка: Обработка в Несколько Слоев XE "Механическая обработка:Черновая Обработка в Несколько Слоев " 
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Эта часть закладки управляет проходами черновой обработки, которые необходимо задать, чтобы создать одну УП, позволяющую удалить большое количество материала.

Z height of first pass (Высота первого прохода) - эта высота, на которой выполняется первый проход черновой обработки.

Z height of last pass (Высота последнего прохода) - эта высота, на которой выполняется черновая обработка. В зависимости от Высоты первого прохода и Заглубления последний проход черновой обработки не обязательно будет производиться точно на конечной высоте.

Stepdown (Заглубление) - это расстояние между проходами по Z.

Если, например, Начальная Высота равна 8 мм, а Конечная Высота - 2 мм и Заглубление -1,5 мм, то ArtCAM создает пять проходов на высоте 8 мм, 6,5 мм, 5 мм, 3,5 мм и 2 мм.
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Припуск XE "Механическая обработка:Припуск" 
Припуск определяет количество материала, оставляемого над всей поверхностью рельефа. Если он равен 0, инструмент будет проходить непосредственно по самой поверхности. Этот параметр необходим для черновой и получистовой обработки, чтобы оставить материал для последующей чистовой обработки. Для обработки змейкой припуск применяется таким образом:
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Для обработки элемента припуск применяется только по горизонтали:
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Шаг XE "Механическая обработка:Шаг" 
Шаг - это расстояние между двумя соседними проходами инструментами. Его значение задается в зависимости от таких параметров, как - материал, геометрия инструмента, скорость вращения шпинделя, скорость подачи и т. д. Как правило, при больших значениях шага затрачивается меньше времени, но в результате качество поверхности будет не очень хорошим. От заданного значения шага зависит высота гребешка для сферической фрезы и торцевой фрезы со скругленными кромками.
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Следующие два рисунка показывают, как меняется траектория инструмента в зависимости от значения шага.

Шаг равен 4

[image: image147.png]



Шаг равен 1

[image: image148.png]



Угол XE "Механическая обработка:Угол" 
Эта стратегия выполняется проходами, под заданным углом к оси Х. На следующем рисунке показаны пример траектории с проходами под углом 30 градусов к оси Х.
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Значение угла может быть между 0 и 90 градусов.

[image: image150.png]907

Machining Angle

Y-AXis

0
X-Axis




Элемент XE "Гравировка:Механическая обработка" 
Эта страница доступна, только если выбрана опция Feature (Элемент) в поле Strategy (Стратегия).

В окне диалога Toolpath (УП), щелкните по опции Feature (Элемент). Появится следующее окно диалога:
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Элемент

Имя Group (Группы), которая будет обрабатываться. Это имя задается на странице Features (Элемент).

Опции Обработки XE "Гравировака:Опции Обработки" 
Имеются два основных способа обработки:

1.
Profile only (Обработка только профиля) – профиль будет обработан без очистки внутренней области. Эта опция используется при проходе инструмента по середине линии вектора, или в том случае если Вы желаете обозначить профиль (например, заострить край контура).

2.
Area clear and Profile (Обработка профиля и области) – выполняет очистку между вектором и заданным значением Feature Allowance (еще дополнительно заданный Припуск для удаления), и затем проходит вдоль вектора.

Припуск для удаления XE "Гравировка:Припуск для удаления"  – в этом поле задается припуск, увеличивающий область обработки элемента. Используется для удаления материала, который был оставлен после растровой обработки (смотри рисунок ниже):

 EMBED Microsoft Word-Grafik 
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Значение Припуска для удаления устанавливается в зависимости от радиуса инструмента, используемого для обработки змейкой.

Подрезка Углов

 XE "Гравировка:Подрезка Углов"   XE "Механическая обработка при гравировании элементов" Эта опция подрезает выступающие участки при гравировки элементов, имеющих перепады высот, и используется тогда, когда расстояние между смежными линиями контура не позволяет обрабатывать на заданной глубине прохода. Эта опция позволяет, удалить лишний материал, чтобы резче обозначить элементы. При выборе этой опции ArtCAM Pro автоматически будет перемещать инструмент одновременно по 3 осям только в тех областях, для которых необходима подрезка углов.

Следующий пример показывает эффект подрезки углов на букве "M".
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Обработка в несколько проходов XE "Механическая обработка:Гравировка в несколько проходов" 
Эта опция позволяет создать УП (обработка элемента с опциями – «только обработку профиля» или «обработку области и профиля») в несколько проходов по Z. Если двоичный переключатель включен, Вы можете далее использовать кнопку Set Heights (Задать Высоты), вызвав окно диалога, в котором можное задать высоту каждого прохода:
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Имеются два способа задания высот обработки:

1. Используя окно диалога Automatic Passes (Автоматическое Задание Проходов).

2. Щелчком мыши задать высоту прохода вручную.

Замечание: Эти два способа НЕ взаимоисключающие – можно использовать их оба.

Автоматическое Задание Проходов

Введите в поле то число проходов, которое требуется, и затем выбираете одну из следующих двух кнопок:

Linear Spacing (Линейное Расположение) – Число проходов равномерно разделено по всей глубине обработки.

Non-Linear Spacing (Нелинейное Расположение) – Число проходов разделено не равномерно по всей глубине обработки. Расстояние между проходами постепенно увеличивается при углублении инструмента.

Полученные высоты проходов отображаются как синие пунктирные линии на диаграмме в левой части окна.

Задание глубины проходов с помощью мыши

Вы можете задать глубину проходов вручную, простым щелчком по диаграмме высот левой кнопкой мыши. Каждый раз, когда Вы щелкаете мышью, задается уровень обработки, и он отображается пунктирной синей линией.

Повторный щелчок мыши по существующей линии уровня обработки, - удалит этот уровень, независимо от того, каким способом этот уровень был задан (автоматически или вручную).

Удалить Все

Выбор этой кнопки удалит все предварительно заданные уровни обработки из диаграммы, каким бы способом они не были созданы.

Параметры Фрезерования XE "Гравировка:Параметры фрезерования" 
Имеется два способа обработки поверхности инструментом.

Касание фрезой

В этом случае инструмент не опустится до заданного уровня обработки. Будет выполнена проверка на столкновение инструмента с обрабатываемой поверхностью, чтобы предотвратить зарезание. Глубина обработки будет соответственно откорректирована.

Проекция УП

В этом случае геометрия инструмента игнорируется, и линия движения инструмента просто проецируется на обрабатываемую поверхность (возможно зарезание).
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Подъем фрезы – Когда будет установлена эта опция будет осуществляться подъем инструмента над элементом.

Пример XE "Гравировка:Пример механической обработки" 
В этом примере рассмотрено создание чистовой гравировки элемента.

Вектора, которые должны образовывать элемент для последующей обработки, необходимо выбрать, используя инструмент Select Vectors (Выбор Векторов).

[image: image156.png]



На инструментальной панели Features, выбирается кнопка определяющая тип элемента, который будет создаваться в данном случае это – кнопка [image: image157.png]


 Raised (Приподнятый) элемент.

Появляется окно диалога Raised Feature (Приподнятый Элемент).

В этом окне диалога Вы можете задавать высоту элемента, имя элемента и каким образом векторы должны быть обработаны.
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Создаваемый элемент внутри, которого будет гравировка, должен быть немного больше чем контур букв. Оставляемый материал для гравировки определяется величиной Feature Allowance (Припуск).

УП для гравировки будет создана после задания всех параметров.

На инструментальной панели Toolpaths (УП) и выберите кнопку [image: image159.png]


 Material (Задание Заготовки).
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В этом окне диалога вы должны задать размеры заготовки и положение детали в заготовке.

Когда закончите, выберите кнопку [image: image161.png]


 New Toolpath (Новая УП). Появится окно диалога.
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Перейдите на страницу Strategy (Стратегия) и задайте стратегию обработки – Feature (Элемент).

Переключитесь на страницу Feature (Элемент) и из списка Feature (Элемент) выберите то имя элемента, который необходимо обработать.
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Положение XE "Менеджер УП:Положение" 
Перейдите к закладке Position (Положение) в окне диалога Toolpath (УП). Появится следующее окно:
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В поле Position Tool Starts From (Точка начала движения инструмента) задается исходная позиция инструмента. Первое движение в управляющей программе будет в эту точку. Высота этой точки по Z должна быть меньше максимального перемещения станка по Z.

В поле Safe Z height for rapid tool moves (Высота безопасности для быстрых перемещений) задается высота, на которой инструмент будет выполнять быстрые перемещения над заготовкой. Эта высота должна быть выше самой высокой точки рельефа и ниже или равной высоте точки начала движения инструмента. На этой высоте не должно быть никаких креплений или приспособлений. По умолчанию эта величина будет автоматически добавляться к значению максимальной высоты рельефа, заданного в поле Automatically set Z to. (Автоматическое прибавлять высоту по Z к рельефу), если включен соответствующий двоичный переключатель.
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Подача XE "Менеджер УП:Скорость подачи" 
Перейдите к странице Feeds (Подачи) в окне диалога Toolpath (УП). Появится следующее окно:
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Параметр Rate Units (Единицы измерения Подачи) определяет единицу измерения для Feed Rate (Рабочая Подача) и Plunge Rate (Подача Врезания). Следующий список предлагает все возможные варианты:

[image: image167.png]



В поле Spindle Speed (S) (Частота вращения Шпинделя) задается скорость вращения инструмента. Единицы измерения для этого параметра – обороты в минуту.

В поле Feed Rate (F) (Рабочая Подача) задается значение подачи, с которой инструмент будет перемещаться в процессе обработки. Единицы измерения определяются из списка Rate Units (Единицы измерения Подачи).

Plunge Rate (P) (Подача Врезания) задается значение подачи вертикального подвода инструмента к заготовке в начале каждого прохода. Единицы измерения определяются из списка Rate Units (Единицы измерения Подачи).

Все эти выбираются в зависимости от инструмента и обрабатываемого материала.

После задания всех параметров обработки выберите кнопку Apply (Применить), а затем Calculate (Вычислить).

Будет создана следующая УП:

[image: image168.png]



Просмотр УП XE "УП программа:Просмотр опций" 
Есть несколько опций, предназначенных для управления выводом информации на экран. Они помогают просматривать траекторию движения инструмента, используя ArtCAM Pro.

Имеется три способа отображения УП:

1. Выберите УП в Окне Управления, нажмите правую кнопку мыши и выберите одну из опций Draw (Показать УП) или Hide (Скрыть УП).

2. В окне Трехмерного Вида двойным начатием правой кнопки мыши вызывается следующее меню:
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Эти опции меню - двоичные переключатели. Один щелчок левой кнопкой мыши активизирует опцию, повторный щелчок выключит ее.

Отметки рядом с названием опций показывают, какие опции были предварительно выбраны. Для того чтобы сделать видимым рельеф элемента, выберите опцию Рельеф Элемента с помощью левой кнопкой мыши, а для того чтобы отобразить растровую траекторию движения инструмента выберите левой кнопкой мыши опцию УП 1.

3. Нажмите кнопку [image: image170.png]


 Object to Draw (Элементы для отображения) на инструментальной панели Трехмерного Вида. Эта опция покажет список созданных рельефов, траекторий движения инструмента и визуализация обработки рельефа, и Вы можете выбрать любой пункт из списка, чтобы его отобразить на экране.
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Вывод на экран и удаление с экрана траекторий движения инструмента и рельефов осуществляется щелчком мыши по требуемому пункту списка. Синий фон вокруг пункта списка показывает, этот пункт в данный момент активизирован.

Имитация УП XE " УП:Имитация" 
Кнопка [image: image172.png]


 на панели инструментов Toolpath (УП) обеспечивает доступ к функциям визуализации траектории движения инструмента.

После создания траектории движения инструмента можно имитировать обработку этой траекторией. Нагляднее визуализировать получаемую поверхность после обработки инструментом с заданными геометрическими размерами, чем простые красные линии, предназначенные для вывода на экран управляющей программы.

Появится следующее окно диалога:
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Relief Dimensions (Размеры Рельефа): - в этой области показываются габариты рельефа.

Simulation Block Dimensions (Габаритные Размеры Заготовки): - в этой области задаются габариты заготовки по высоте. Высота заготовки должна быть больше, чем разница минимальной и максимальной высот рельефа, плюс высота (или глубина) рельефа элемента при гравировки.

Simulation Resolution (Разрешающая Способность): определяет качество изображения, которое будет получено после визуализации. Очевидно, что более низкая разрешающая способность требует меньше времени, затраченного на процесс визуализации.

Исходный рельеф и рельеф элемента показаны ниже:
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Имитация обработки УП:
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Если выбрана траектория движения инструмента УП 1 и окрашена при помощи кнопки [image: image176.png]


 Colour Shade (Закраска) находящейся на инструментальной панели Трехмерного Вида, то получим следующее изображение:
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Если выбрана траектория движения инструмента УП 2, то тонированное изображение выглядит так:

[image: image178.png]



Визуализация вначале траектории движения инструмента УП 1, а затем – УП 2 даст следующий результат:

[image: image179.png]



Сохранение УП  XE "Менеджер УП:Сохранение УП" 
Кнопка [image: image180.png]


 в окне диалога Toolpath Manager обеспечивает доступ к функциям сохранения траектории движения инструмента.

Замечание: Этот метод сохранения траектории движения инструмента, используется для преобразования траектории движения инструмента в формат соответствующей стойки ЧПУ при помощи постпроцессора.

ЭТО НЕ ТОЖЕ САМОЕ, что и команда Save Toolpath Data (Сохранение Траектории) из меню Toolpaths (УП), которая используется для сохранения временных файлов движения инструмента во внутреннем формате ArtCAM, для последующего использования в ArtCAM Pro (смотри ниже).

Появится следующее окно диалога:
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Все траектории движения инструмента, который Вы создали, находятся в окне слева. Для того, чтобы преобразовывать эти траектории движения инструмента в управляющие программы для конкретного станка с ЧПУ, выберите траекторию движения инструмента в левом окне, и затем нажмите кнопку [image: image182.png]


, для того чтобы перенести выделенную траекторию движения инструмента в правое окно. Все файлы, которые перенесены в правое окно, будут объединены в одну управляющую программу. Вы можете объединить столько файлов, сколько необходимо.

Кнопки [image: image183.png]


 (Вверх) и [image: image184.png]


 (Вниз) в правом окне предназначены для того, чтобы переупорядочить файлы при создании объеденной управляющей программы. Щелчок по кнопке "Вверх" или "Вниз" переместит выбранный файл на одну позицию в списке.

Затем выберите тот постпроцессор, который Вы хотите использовать, чтобы преобразовывать траекторию движения инструмента в управляющую программу для конкретного станка с ЧПУ, из раскрывающегося списка Machine Output File is formatted for (Выходной файл УП):
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После того, как Вы сделали свой выбор, нажмите на кнопку Save (Сохранить), и траектория движения инструмента будет преобразована в управляющую программу и сохранена.

Для того чтобы сделать новый выбор или изменить существующий, Вы можете использовать кнопку [image: image186.png]


 (Влево), чтобы перенести файлы из правого окна обратно в левое окно. Кнопка [image: image187.png]


 (Красная стрелка влево), выполняет ту же самую функцию, но переносит все файлы из правого окна.

Замечание: при сохранение проекта ArtCAM через команду File - Save (Файл - Сохранить) (или через кнопку -Save (Сохранить) на инструментальной панели File (Файл)) автоматически сохраняется УП как часть проекта..

Закраска XE "Закраска" 
Краткий Обзор

Трехмерные модели рельефа могут быть закрашены, используя различные источники освещения, типы освещения, материалы и цвета материала.

Параметры Освещения и настройки Материала могут быть сохранено и затем загружены.

Если Вы хотите сохранить или распечатать закрашенное изображение с тенями, используйте программное обеспечение ArtShade Pro. Более подробная информация находится в Руководстве Пользователя ArtShade Pro.

До сих пор Вы использовали способ закраски рельефа, доступный на инструментальной панели Трехмерного вида. Этот способ окрашивает рельеф одним источником освещения и стандартным цветом материала.

Закраска Рельефа

Закладки (страницы) Освещение и Материал находятся в левой нижней части Окна Управления.

Настройка Освещения

Имеются три различных источника освещения.

Направленный источник освещения [image: image188.png]


 освещает модель таким же образом, как модель освещалась бы солнцем.

Позиционный источник освещения [image: image189.png]


 настраивается пользователем. Он может перемещаться относительно рельефа, перетягивая курсор в нужную позицию или при задании координат X, Y и Z.

Чтобы расположить позиционный источник света, Вы должны, используя курсор, нажать и перетянуть иконку [image: image190.png]


 в требуемое положение. Отпускание кнопки мыши зафиксирует положение источника света на рельефе с координатами X, Y и Z.

После того, как расположили источник света по координатам X и Y необходимо поднять его по оси Z относительно рельефа. Для этого вручную введите требуемое значение координаты по оси Z.

Местный источник освещения [image: image191.png]


 может быть установлен таким образом, чтобы освещать рельеф под определяемыми пользователем углом и расположением. Перемещение курсора на рельеф в окне Трехмерного вида установит то место, в котором источник света освещает модель. Размер конуса освещения регулируется в вручную (размеры модели модули), яркость и резкость регулируется бегунками.

Чтобы установить центр местного источника освещения, с использованием курсора необходимо нажать и перетащить иконку [image: image192.png]


 в требуемое положение. В том месте, где Вы отпустите кнопку мыши, будет определено положение источника освещения на рельефе с координатами X, Y и Z.

Сохранить… Параметры настройки освещения для одного проекта могут быть сохранены и загружены для другого задания.

Загрузить... Загрузка предварительно сохраненного файла с параметрами настройки освещения заменит все текущие настройки для каждого источника освещения.

Материал

Закладка Материал дает Вам возможность изменения цвета закраски рельефа, цвет фона, яркость и контраст освещения.

Цвет фона позволяет Вам определять цвет, которым будет окрашиваться задний фон в окне Трехмерного вида при закраске рельефа. Вы можете установить цвет, используя бегунки RGB или щелчком по цветному квадрату, выбрать в левом нижнем углу стандартный цвет.

Свойства материала устанавливают цвет материала, отражаемость - степень поглощения света материалом, и освещенность - яркость освещаемых областей.

Использовать из файла. Выбор этой опции позволяет выбрать в качестве цвета материала текущее двумерное изображение, находящееся в окне Двухмерного вида, что приводит к созданию реалистические изображения.

Сохранить… Параметры настройки материала для одного проекта могут быть сохранены и загружены для другого задания.

Загрузить... Загрузка предварительно сохраненного файла с параметрами настройки материала заменит все текущие настройки для каждого источника освещения. Имеется стандартная библиотека в папке /ArtCAM Pro/ Shading Materials.

Применить. Щелчок кнопки Применить модифицирует закрашенный трехмерный вид с новыми свойствами закраски, которые Вы задали.

Сложное Моделирование

Слияние по наибольшей/ наименьшей высоте XE "Рельеф:Слияние по наибольшей высоте" 
Имеются еще два способа комбинирования рельефов, кроме добавления и вычитания.

Слияние по наибольшей высоте

При этой операции сравнивается каждая точка текущего и нового рельефа. Для получаемого рельефа выбирается то значение высоты точки, которое больше. Получаемый эффект - один рельеф "объединяется по наибольшей высоте" с другим.
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Слияние по наибольшей высоте – очень полезная операция для получения из простых рельефов сложных форм.

Слияние по наименьшей высоте

При этой операции сравнивается каждая точка текущего и нового рельефа. И для получаемого рельефа выбирается то значение высоты точки, которое меньше. Получаемый эффект – остаются только низкие участки двух рельефов.
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Если Вы работаете с вогнутой формой (типа пресс-формы), то эта операция может использоваться, как противоположная операции Merge Highest (Слияние по Наибольшей Высоте). Однако, в отличие от операций Add (Добавление) и Subtract (Вычитание), операция Merge Lowest (Слияние по Наименьшей Высоте) не полностью противоположна операции Merge Highest (Слияние по Наибольшей Высоте), так что они не могут использоваться для "отмена" друг друга.

Выдавливание XE "Криволинейные Профили:Выдавливание" 
Вы могли убедиться, что при Повороте и Вращении контуров можно создавать трехмерные формы. Третий тип создание рельефов при помощи Криволинейных Профиля - Выдавливание, который позволяет "перемещать" профиль по заданному пути.

1. Создайте новый файл при помощи опции New (Новый) из меню File (Файл), задайте размер 25 на 25 мм и 500 на 500 точек.

2. Используя инструмент [image: image199.png]


 Create polyline (Создать полилинию) нарисуйте прямую горизонтальную линию размером чуть меньше страницы.

3. Используя меню, вызываемое правой кнопкой мыши, конвертируйте линию в дугу.

4. Используя инструмент [image: image200.png]


 Create polyline (Создать полилинию) нарисуйте прямую горизонтальную линию размером чуть меньше страницы.

Ваша страница должна выглядеть таким образом:

[image: image201.png]



5. Выделите прямоугольник, нажмите правую кнопку мыши. В появившемся меню выберите команду Copy (Копировать), чтобы скопировать контур в буфер обмена Windows. При помощи команды Paste (Вставить) из этого же меню вставьте из буфера обмена второй контур.

В начале может показаться, что ничего не случилось. Но это не так, потому что копия прямоугольника вставлена непосредственно поверх оригинала.

6. Перетяните один из прямоугольников на другой конец дуги.

Эти три контура понадобятся для создания рельефа путем выдавливания. Дуга образует направляющую кривую, а два прямоугольника - начальный и конечный профили. Необходимо, чтобы профили являлись открытыми и отличались друг от друга, и тогда Вы увидите, как один профиль трансформируется в другой

7. Правой кнопкой мыши щелкните по нижнему отрезку левого прямоугольника.

8. Используя меню, вызываемое правой кнопкой мыши, удалите этот отрезок.

9. Правой кнопкой мыши щелкните по нижнему отрезку правого прямоугольника.

10. Используя меню, вызываемое правой кнопкой мыши, удалите этот отрезок.

11. Правой кнопкой мыши щелкните по верхнему отрезку правого прямоугольника.

12. Используя меню, вызываемое правой кнопкой мыши, конвертируйте этот отрезок в дугу.

Ваша страница должна выглядеть таким образом:
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1. Нажмите кнопку 
[image: image203.png]


 Swept Profile Wizard (Мастер Создания Рельефа).

2. В окне Двухмерного Вида выберите верхнюю дугу, (Вы можете щелкнуть по заголовку мастера и перетянуть его в другое место экрана, чтобы выбрать необходимый элемент в окне Двухмерного Вида).

3. Нажмите кнопку Select (Выбор).

4. Нажмите кнопку Next (Далее).

Вы теперь выбрали контур, вдоль которого будут выдавливаться профили.

6. Выберите левый контур, как Start Profile (Начальный Контур) и затем нажмите кнопку Next (Далее).

7. Выключите двоичный переключатель ‘End profile is same as start profile’ (Конечный профиль такой же, как начальный).

8. Выберите правый контур, как End Profile (Конечный Контур) и затем нажмите кнопку Next (Далее).

9. Нажмите кнопку Next (Далее) на закладке Z modulation (Выбор изменения профиля вдоль направляющей), так как Вы не будете использовать кривую для изменения по Z.

10. Нажмите кнопку Extrude (Выдавить).

11. Выберите окно Трехмерного Вида и тонируйте полученный рельеф.

Начальный профиль был соединен с конечным профилем по направляющей кривой:
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Трехмерный Шаблон XE "Трехмерный Шаблон" 
ArtCAM позволяет импортировать любой предварительно сохраненный рельеф, и вставлять его в текущий рельеф, используя те же самые принципы как в художественных двухмерных пакетах. Кнопка [image: image205.png]


 Paste Relief From A File (Вставить Рельеф Из Файла) XE "Трехмерный шаблон:Вставить рельеф из файла"  вызывает окно диалога Relief File Open (Открыть Файл Рельефа), который позволяет выбрать файл для импортирования. Как только файл будет выбран, открывается окно диалога Load Relief (Загрузить Рельеф).
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В этом окне диалога выберите опцию Pasting (Вставка) и нажмите кнопку OK.

В окне Двухмерного вида появляется вектор, совпадающий с границами вставляемого рельефа. В это же время открывается окно диалога Трехмерный Шаблон.
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Окно диалога позволяет управлять всеми параметрами импортируемого рельефа. Закладки Move (Перемещение), Rotate (Вращение), Scale (Масштабирование) и Shear (Сдвиг) работают аналогично окну диалога Transform Selection (Выбор Преобразования) позволяют манипулировать трехмерным шаблоном, таким же образом, как и контуром. С двумя другими закладками Вы ознакомитесь в следующем примере.

Пример «Кулон» XE "Трехмерный Шаблон:Пример «Кулон»" 
1. Закройте все файлы, с которыми Вы работали до этого.

2. На инструментальной панели Relief (Рельеф) выберите кнопку [image: image208.png]


 Load Relief from File (Загрузить Рельеф).

3. Когда откроется окно диалога Open (Открыть) выберите файл Pend_frm.rlf из директории Examples/Overview.

4. В окне диалога Load Relief (Загрузить Рельеф) выберите опцию Replacing (Заменить) и нажмите кнопку OK.

5. Выберите окно Двухмерного Вида.

ArtCAM автоматически создал черно-белое полутоновое представление рельефа. Линию разделения, расположенную выше Цветовой Палитры можно переместить вниз, если Цветовая Палитра занимает слишком много места на экране.

6. На инструментальной панели Relief (Рельеф) выберите кнопку [image: image209.png]


 Load Relief from File (Загрузить Рельеф).

7. Когда откроется Окно Диалога Open (Открыть) выберите файл Lady.rlf из директории Examples/Overview

8. В окне диалога Load Relief (Загрузить Рельеф) выберите опцию Paste (Вставить) и нажмите кнопку OK.

Открывается окно диалога 3D Clipart (Трехмерный Шаблон), и появляется наружный контур импортируемого рельефа в окне Двухмерного Вида.

Импортируемый рельеф может быть трансформирован, задан требуемого размера и расположен точно так же, как и любой другой контур, используя наружный контур вставляемого рельефа в окне Двухмерного Вида. Изменения, которые Вы сделаете с наружным контуром, будут отражены и в рельефе. В настоящее время импортируемый рельеф имеет слишком большие размеры:
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Вы можете изменять размеры импортируемого рельефа, используя, угловой маркер (не забудьте, что при нажатой клавиши Shift изменение размеров контура будет происходить пропорционально), или используя закладку Scale окна диалога 3D Clipart. Для того чтобы переместить контур (и связанный ним рельеф) переместите курсор мыши так, чтобы он изменился на [image: image211.png]


. Нажмите левую кнопку мыши, и удерживая ее переместите мышь, вместе с рельефом. Отпустите кнопку мыши после того, как Вы переместили контур в необходимое место.

9. Измените размеры рельефа таким образом, чтобы он был расположен в центре кулона.

10. Переместить вектор в центр кулона.
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Теперь, когда Вы разместили трехмерный шаблон, Вы должны подогнать его высоту и определить, как объединить трехмерный шаблон с текущим рельефом.

11. Необходимая информация о текущем рельефе находиться в левой части экрана в Окне Управления - максимальная высота текущего рельефа составляет 0,659 мм.

12. Перейдите на страницу Size (Размер) в окне диалога 3D Clipart (Трехмерный Шаблон).

Будет получена информация, что максимальная высота трехмерного шаблона - 2,5 мм. Хотя высота автоматически масштабировались пропорционально изменению размера, это значение почти в 4 раза выше высоты основания кулона.

13. Переместите бегунок Scale Z (Масштабировать Высоту по Z), так, чтобы максимальная высота рельефа была 0,5 мм.

14. Нажмите кнопку Apply (Применить).

15. Перейдите на закладку Mode (Метод) в окне диалога 3D Clipart (Трехмерный Шаблон).

Мы хотим Добавить (использовать метод Add) рельеф шаблона на основание кулона, эта опция заданной по умолчанию.

16. Проверьте, что выбран метод Add (Добавить) (метод отображается в области Summary (Информация о шаблоне), расположенной в левой части окна диалога.

17. Нажмите кнопку Paste (Вставить).

18. Нажмите кнопку Close (Закрыть).

19. Выберите окно Трехмерного Вида и закрасьте полученный рельеф, чтобы увидеть конечный результат.

Чтобы увидеть представление полученного рельефа в окне Двухмерного Вида, необходимо использовать опцию Grayscale from relief (Полутоновое Изображение по Рельефу) в меню Model (Модель).

Использование Текстур XE "Рельеф:Текстурирование" 
ArtCAM позволяет использовать трехмерную текстуру в любой части рельефа. Область, на которую будет наложена текстура, определяется в окне Двухмерного Вида соответствующим цветом (по такому же принципу, как и сглаживание). ArtCAM позволяет использовать как текстуру, любой предварительно созданный рельеф. Эти опции основаны на очень похожих принципах. В этом примере, на кулон, который Вы создали на предыдущем этапе, будет наложена текстура, используя опции Texture… (Текстуры…) меню Relief (Рельеф).

Использование Текстур по Шаблону XE "Текстуры по Шаблону" 
1. Закройте все файлы, с которыми Вы работали. Вы можете использовать команду Save (Сохранить) чтобы, сохранить результаты работы.

2. Из меню Relief (Рельеф) выберите команду Load/ (Загрузить).

3. Откройте файл fin_pend из директории Examples/Overview.

Черно-белое полутоновое представление рельефа будет автоматически создано в окне Двухмерного Вида.

4. Нажмите кнопку [image: image213.png]


 Add Colour (Добавить Цвет) на панели Rastr (Растр).

5. Выберите красный цвет из Цветной Палитры.

6. Нажмите кнопку OK.

7. Выберите инструмент [image: image214.png]


 Flood Fill (Заливка) и залейте красным цветом область вокруг головы женщины.
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8. Выберите опцию Texture (Текстуры…) из меню Relief (Рельеф).
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Окно диалога Texture Relief (Рельеф из Текстуры) позволяет задать параметров текстуры.

9. Выберите опцию Pyramid (Пирамида).

10. Задайте в поле Size (Размер) значение 0.5.

11. Задайте в поле Height (Высота по Z) значение 0.1.

12. Задайте в поле Truncation (Усечение) значение 50%.

13. Нажмите кнопку Add (Добавить).

14. Выберите окно Трехмерного Вида и тонируйте полученный рельеф, чтобы увидеть новую текстуру.
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Другие полезные инструменты

Краткий Обзор

В этом разделе кратко описаны важные инструменты. Для получения более подробной информации смотри соответствующий раздел ArtCAM Pro Help System.

Использование резиновой рамки XE "Резиновая рамка:Использование резиновой рамки" 
Кнопка [image: image218.png]


 Rubber Box (Резиновая Рамка) находится на верхней инструментальной панели. Выберите этот инструмент, нажав левую кнопку мыши в окне Двухмерного Вида и создайте резиновую рамку, так же как рисовали прямоугольный контур. Резиновая рамка может быть изменена и перемещена в любой момент, с помощью щелчка по ее границе или углу и растягиванием до нужного размера. Ширина и высота резиновой рамки отображается в реальных единицах в Строке Состояния в правой нижней части экрана:

[image: image219.png]W 5950  H:5.450




Резиновая рамка может быть чрезвычайно полезна для точного измерения. Но этот инструмент становится не активным, как только выбирается другой инструмент. Для того чтобы увеличить или уменьшить изображение при использовании резиновой рамки, можно использовать комбинации клавиш (щелчок правой кнопки мыши при нажатой клавиши Shift или Ctrl на клавиатуре).

Создание Купола XE "Купол:Создание" 
Если Вы хотите быстро и точно получить такой же купол, какой может быть создан при помощи атрибутов цвета. Для этого используется команда Create Dome (Создать Купол) из меню Relief (Рельеф).

1. При помощи инструмента [image: image220.png]


 Rubber Box (Резиновая Рамка) задайте границы области, внутри которой будет создаваться купол.

2. Выберите команду Create Dome… (Создать Купол…) из меню Relief (Рельеф).

Появится следующее окно диалога::
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Диаметр основания купола определяется габаритами резиновой рамки. Высота купола может быть задана, или непосредственно, как максимальная высота, или косвенно - путем задания радиусы сферы. В области Type of dome (Тип купола) задается тип формы - выпуклая или вогнутая. В области Combine by (Тип Комбинирования) задается каким образом, купол будет объединен с текущим рельефом.

3. Нажмите кнопку OK для того, чтобы принять установки по умолчанию.

4. Выберите окно Трехмерного Вида, чтобы увидеть созданный купол.

Иногда купол может отображаться при закраске с гранями. Это - погрешность закраски и ее не будет в окончательной модели.

Задание размера изображения XE "Задание Размера" 
Если Вы при помощи резиновой рамки ограничите какую-нибудь область, выберите команду Set Size (Задать Размер) из меню Image (Изображение), и установите опцию Rectangle dimensions (Размеры Прямоугольника) в области Sizing Method (Способ Образмеривания). Высота и установки ширины теперь соответствует высоте и ширине резинового блока, и остальная часть рельефа установлена по размеру относительно этих установок. Эту функцию полезно использовать, если необходимо некоторая часть рельефа с точными габаритами.

1. Закройте и Сохраните все файлы, с которыми Вы работали.

2. Выберите из меню Relief (Рельеф) команду Load (Загрузить), затем опцию Replace (Заменить).

3. Откройте файл fin_pend.rlf.

4. Разместите резиновую рамку вокруг портрета женщины.

5. Выберите команду Set Size (Задать Размер Непропорционально) из меню Model (Модель).

6. В области Sizing Method (Метод Измерения) выберите Rectangle dimensions (Размер прямоугольника), выключите двоичный выключатель ширины, таким образом, значение ширины автоматически устанавливалось пропорционально высоте резиновой рамки.

7. Двойным щелчком в поле height (Высота) выделите текущее значение, и затем введите вместо него значение - 10 мм.

8. Нажмите кнопку OK.

Рельеф изменится таким образом, что в окончательном варианте головка женщины будет иметь высоту 10 мм.

Обрезка XE "Обрезка" 
Резиновая рамка также может использоваться, чтобы задать область изображения (и соответствующий ей рельеф). Команда Crop (Обрезать) из меню Edit (Редактировать) удаляет все то, что находится вне выделенной области.

Добавить Границу XE "Граница:Добавить" 
Иногда необходимо увеличить область изображения и рельеф. При помощи опции (Добавить Границу) из меню Model (Модель) можно добиться этого, задав любой размер или все габариты для текущего изображения и рельефа.

Масштабировать по цвету XE "Рельеф:Масштабировать по цвету" 
Имеется возможность масштабировать целый рельеф или только те области, которые лежат под заданным цветом при помощи кнопки [image: image222.png]


 Scale Relief (Масштабировать Рельеф) меню Relief (Рельеф) или команды Scale (Масштабировать) меню Relief (Рельеф). Открывается окно диалога, в котором необходимо ввести необходимое значение высоты всего рельефа или только требуемого цвета. Существующая максимальная высота может быть изменена на новую.

Удаление Областей Рельефа XE "Рельеф:Удаление областей рельефа" 
Кнопка "Обнулить" в окне диалога Colour Attributes (Атрибуты Цвета)

В окне диалога Shape Editor… (Редактор Формы…) имеется кнопка Zero (Обнулить), которая обнуляет рельеф, соответствующий области первичного цветом. Операция выполняется после того, как только Вы нажали эту кнопку, кнопка Apply (Применить) при этой операции не используется.

Восстановить вне Цвета

Опция Reset Not Under Colour (Восстановить Вне Цвета) из меню Relief (Рельеф) или кнопка [image: image223.png]


 на инструментальной панели Relief Editing (Редактирование Рельефа) противоположна операции, выполняемой кнопкой Zero (Обнулить). Высота всех областей, находящихся не под текущим первичным цветом будет обнулена.

Обнулить Рельеф по Цвету

Кнопка [image: image224.png]-t



 Zero Relief under Colour (Обнулить Рельеф по Цвету) на инструментальной панели Relief Editing (Редактирование Рельефа), устанавливает области рельефа, находящиеся под текущим первичным цветом в ноль.

Восстановить Рельеф

Кнопка [image: image225.png]


 Reset Relief (Удалить Рельеф) на инструментальной панели Relief (Рельеф), устанавливает все области рельефа обратно в ноль.

Инвертировать Выпуклый/Вогнутый XE "Рельеф:Инвертировать выпуклый/вогнутый " 
Если Вы хотите создать вогнутую форму из выпуклого рельефа (или наоборот), Вы можете использовать команду Invert Male/Female (Инвертировать Выпуло/Вогнуто) или кнопку [image: image226.png]


 Invert Relief - Male/Female (Инвертировать Рельеф Выпукло/Вогнуто) из меню Relief Editing (Редактирование Рельефа), чтобы автоматически преобразовать рельеф.

Инвертировать Рельеф Только по Z

Эта команда просто инвертирует рельеф по оси Z. Например, это преобразует выпуклый рельеф в литейную форму. Для моделей, которые имеют надписи важно учитывать, что необходимо использовать Invert Relief Male / Female (Инвертирвоать Рельеф Выпукло/Вогнуто).

Занятие 1 – Криволинейные Профили

Краткий Обзор

В этом разделе будет рассматриваться, как создать три несложных рельефа по криволинейным профилям. Каждый рельеф создается различными способами (вытягивание, вращение или поворот). Далее будет описано, как одному из этих профилей назначается текстура (кирпичная стена).

 XE "Криволинейные Профили" Рельефы, Созданные по Криволинейным Профилям

ArtCAM позволяет создавать рельефы по криволинейным профилям. Они могут быть созданы отдельно или вместе с обычными методами создания рельефов в ArtCAM. Имеются три способа создания рельефа. Это - вытягивание, вращение и поворот. Ниже будут описаны примеры по созданию каждого.

Рельефы, Полученные Вытягиванием Криволинейного Профиля

[image: image227.png]



Этот рельеф создан с использованием Мастера Создания Рельефа, из рисунка ниже:
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Этот рисунок был создан не в ArtCAM, а импортировался обычным способом. Струны арфы и сторона 1 строятся простым выдавливанием по прямой линии. Сторона 2 строится выдавливанием по кривой, а сторона 3 строится выдавливанием, где поперечный профиль изменяется вдоль направляющей кривой.
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Эти возможности можно вызвать при помощи кнопки [image: image230.png]


 Extruded Profile Wizard (Мастер Выдавливания) на инструментальной панели Relief (Рельеф) или командой Swept Profiles Wizard (Мастер Создания Рельефа) меню Relief (Рельеф).

1. Из директории Examples/Swept_P загрузите файл Harp.art.
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2. Создайте базовый рельеф для областей красного цвета нажатием кнопки [image: image232.png]


 Replace Relief (Заменить Рельеф).


[image: image233.png]



3. Сделайте Двухмерный Вид текущим Видом, и затем выберите кнопку [image: image234.png]


 Extruded Profile Wizard (Мастер Выдавливания) на инструментальной панели Relief (Рельеф) или командой Swept Profiles Wizard (Мастер Создания Рельефа) меню Relief (Рельеф). Появится следующее окно диалога:
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4. Выберите Drive Curve (Направляющую кривую) на экране и нажмите кнопку Select (Выбор) а затем кнопку Next (Далее).
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5. Выберите Начальный Профиль, затем нажмите кнопку Select (Выбор) и после этого нажмите кнопку Next (Далее).
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6. Убедитесь, что включена опция End profile is the same as the start profile (Конечный профиль такой же, как начальный профиль) и после этого нажмите кнопку Next (Далее).
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7. Для этого примера нет необходимости использовать Z modulation (Использовать вектора изменения профиля по Z) поэтому нажмите кнопку Next (Далее).
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8. Убедитесь, что включена опция Merge Highest (Наибольшая Высота) и после этого нажмите кнопку Extrude (Выдавить). Будет создан следующий рельеф.

[image: image240.png]



9. Повторите шаги с 3 по 8, используя Направляющую Кривую 2 и Начальную Кривую 2.
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10. Повторите шаги с 3 по 6, используя Направляющую Кривую 3 и Начальную Кривую 3.
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11. Убедитесь, что опция End profile is the same as the start profile (Конечный профиль такой же, как начальный профиль) выключена, выберите Конечный Профиль (Конечный Профиль 3), нажмите кнопку Select (Выбор) и после этого нажмите кнопку Next (Далее).

12. Повторите шаги 8 и 9, чтобы получить следующее:

[image: image243.png]



13. Струны группируются вместе и могут быть выдавлены за одно действие, для этого повторите шаги с 3 по 9 используя Группу Струн как Направляющую Кривую и Начальный Профиль Струн. После этих действий вы получите окончательный рельеф.
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Рельефы, Полученные Вращением Профиля  XE " Рельефы, Полученные Вращением" ПрофиляПрофиля

На этом примере Вы научитесь использовать функцию Spin (Вращение) с модуляцией Z (Вектор изменения вдоль направляющей кривой по Z), чтобы получить исходную форму, из которой Вы можете далее создать модель листа.

1. Используя команду Close (Закрыть) меню File (Файл) закройте все проекты, с которыми Вы работали.

2. Выберите команду Open (Открыть) меню File (Файл).

3. Откройте файл Spinleaf.art из директории Examples/Swept_P.
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Обратите внимание, что в Окне Двухмерного Вида первоначально цвет зеленый связан с красным цветом для того, чтобы они обрабатывались вместе.

[image: image246.png]



Перед созданием модели листа вы должны вначале получить Вращением волнистый диск, из которого далее необходимо вычесть все лишнее.

1. Сделайте Двухмерный Вид текущим Видом.

2. Выберите кнопку [image: image247.png]


 Spin Profile Wizard XE "Мастер Вращения"  (Мастер Вращения).

Появится следующее окно диалога:
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3. Выберите на экране Начальную Кривую, нажмите кнопку Select (Выбор) и затем нажмите кнопку Next (Далее).
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4. Убедитесь, что включена опция End profile is the same as the start profile (Конечный профиль такой же, как начальный профиль).

5. Нажмите кнопку Next (Далее) для продолжения.

6. Убедитесь, что включена опция Use Z Modulation (Использовать вектор изменение профиля по Z).

7. Выберите волнистую линию, находящуюся в верхней части Окна Двухмерного Вида.

8. Нажмите кнопку Select (Выбор) в Мастере Вращения.
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Когда будет определен вектор изменения профиля по Z, форма будет изменяться по высоте согласно этому вектору. В этом примере форма состоит из шести частей.

9. Нажмите кнопку Next (Далее) для продолжения.
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10. Выберите опцию Sweep through 360 degrees (Вращение на 360 градусов).

11. Нажмите кнопку Next (Далее).
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11. Выберите опцию Add (Добавить).

12. Нажмите кнопку Spin (Вращение).

Будет создан такой рельеф:

[image: image253.png]



Теперь Вы можете использовать цветные растровые изображения в Окне Двухмерного Вида для того, чтобы удалить все лишнее, кроме изображения листьев.

1. Сделайте Двухмерный Вид текущим Видом.

2. Выберите красный цвет Первичным Цветом.

3. Выберите команду Reset Not Under Colour (Восстановить Вне Цвета) из меню Relief (Рельеф).

Все области, которые не были отмечены как красный цвет, будут иметь Нулевую высоту, и рельеф будет иметь такой же вид:
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4. Выберите команду Reset All Links (Разъединить Все Цвета) из меню Colour (Цвет).

Для зеленного цвета уже предварительно заданы Атрибуты формы, как часть файла .art.
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1. Щелкните по кнопке [image: image256.png]


 Relief Add (Добавить Рельеф) для того, чтобы применить заданные атрибуты для зеленного цвета к существующему рельефу.

2. Щелкните по кнопке [image: image257.png]i




 Smooth Relief (Сгладить Рельеф).

3. Установить значение Number of Smoothing Passes (Количество Проходов Сглаживания) - 5.

4. Щелкните по кнопке OK

5. Выберите Окно Трехмерного Вида.

6. Щелкните по иконке [image: image258.png]


 Colour Shade (Цветная Закраска) чтобы увидеть окончательный результат.

[image: image259.png]



 XE "Рельефы, Полученные Поворотом Профилей"  Рельефы, Полученные Поворотом Профилей

В этом примере Вы научитесь использовать функцию Turn (Поворот) для создания башней замка.

1. Из директории Examples/Castle загрузите файл Castle.art.


[image: image260.wmf]Профиль
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2. Сделайте вид Castle View 1 текущим видом и затем нажатием кнопки [image: image261.png]


 Turn (Поворот) вызовите Turn Profile Wizard (Мастер Поворота)  XE "Мастер Создания Рельефа" .
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3. Выберите Профиль 1 (левая образующая левой башни) затем нажмите кнопку Select (Выбор), введите значение 0.5 в поле Z Scaling Factor (Коэффициент Масштабирования по Z) и затем нажмите кнопку Next (Далее).
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4. Выберите опцию Add (Добавить) и затем нажмите кнопку Turn (Поворот). Будет создан такой рельеф:

[image: image264.png]



5. Повторите шаги с 3 по 6, используя Профиль 2 для создания правой башни.

[image: image265.png]



6. Сделайте вид Castle View 1 текущим видом, и затем выберите команду Reset Not Under Colour (Восстановить Вне Цвета) из меню Relief (Рельеф). Эта операция создаст зубцы на башнях.

[image: image266.png]



7. Сделайте вид Castle View 2 текущим видом, и затем щелкните по кнопке [image: image267.png]


 Relief Merge Highest (Слить по высшим точкам).

[image: image268.png]



8. Сделайте вид Castle View 3 текущим видом, и затем щелкните по кнопке [image: image269.png]


 Relief Add (Добавить Рельеф).

[image: image270.png]



Занятие 2 - Работа c Текстурами

Краткий Обзор

Использование текстур вместе с рельефами позволяет получить законченные решения. Есть два способа работы с текстурами:

· Текстуры по Шаблону XE "Текстуры по Шаблону"  - ArtCAM определяет какие из базовых шаблонов будут использоваться вместе с рельефами.

· Текстуры по Рельефу XE "Текстуры по Рельефу"  - пользователь сам определяет, какие шаблоны использовать вместе с рельефами.

В первом случае (Текстуры по Шаблону) рельеф создается из определенного количества базовых форм. Этот рельеф создается быстро, с высоким качеством и позволяет легко изменить математические параметры, по которым был создан рельеф. Во втором случае (Текстуры по Рельефу) имеется возможность создавать Ваши собственные текстуры.

Текстуры по Шаблону

Сечение Вашего рельефа может быть определено для соответствующей области цвета растрового изображения в Окне Двухмерного Вида. Для текущего Первичного Цвета Вы можете применить необходимую текстуру к текущему рельефу. Перед тем как, использовать эту опцию, Вы должны предварительно создать базовый рельеф. Когда Вы выберите команду Texture… (Текстура…) меню Relief (Рельеф) или нажмете кнопку [image: image271.png]


 Relief Texture на инструментальной панели Relief Editing (Редактирвание Рельефа). Появится следующее окно диалога:
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Это окно диалога разделено на три основные области:

· Формы Текстур XE "Формы Текстур" 
· Расположение Текстуры XE "Расположение Текстуры" 
· Кнопки

Формы Текстур

Существуют пять базовых форм, которые можно использовать: Sphere (Сфера), Ellipse (Эллипс), Cone (Конус), Pyramid (Пирамида), и Weave (Волна). Ниже изображены текстуры, построенные на базе этих форм, наложенные на плоскую поверхность, но они могут накладываться и на любой другой рельеф:

Sphere (Сфера)

[image: image273.png]



Ellipse (Эллипс)

[image: image274.png]



Cone (Конус)

[image: image275.png]



Pyramid (Пирамида)

[image: image276.png]



Weave (Волна)

[image: image277.png]



Colour (Цвет) - эта область показывает текущий Primary Colour (Первичный Цвет), на который будет наложена текстура.

Size (Размер) - в этом поле задается значение размера элемента по X (или по Y).

Задан размер элемента 20:

[image: image278.png]



Задан размер элемента 40:

[image: image279.png]



Height (Высота) - в этом поле задается значение размера по Z.

Задана высота 10:

[image: image280.png]



Задана высота 20:

[image: image281.png]



Horizontal % (Горизонталь) - Это опция доступна только тогда, когда выбрана форма Ellipse (Эллипс). В этом поле задается ширина эллипса, при значении 100% горизонтальный и вертикальный размер эллипса будут равны (то есть образуется сфера).

Tip Radius (Радиус Скругления) - Эта опция доступна только тогда, когда выбрана форма Cone (Конус). В этом поле задается радиус вершины конуса, при значении 100% он равен радиусу основания конуса (то есть образуется цилиндр).

Truncation (Усечение) - эта опция доступна только тогда, когда выбрана форма Pyramid (Пирамида).

Задано усечение 100%:

[image: image282.png]



Задано усечение 50%:

[image: image283.png]



В этом случае значение Height (Высота) осталось неизменным. Для того чтобы сохранить тот же самый угол наклона поверхностей пирамиды, Вы должны при уменьшении на 50% усечения Пирамиды уменьшить также на 50% высоту пирамиды.

Задано усечение 50% и задано уменьшение высоты на 50%.

[image: image284.png]



Bar Width (Ширина Полосы)- эта опция доступна только тогда, когда выбрана форма Weave (Волна) и в этом поле задается ширина полосы ткани в процентах относительно размера элемента.

 XE "Расположение Текстуры" Расположение Текстуры

В этой области задается значения, определяющие расположение каждого отельного элемента формы и каким образом расположены последующие ряды элементов. Ниже изображены текстуры, наложенные на плоскую поверхность, но они могут накладываться и на любой другой рельеф.

X% - определяет расстояние между элементами формы по X.

Задано значение X% - 100:

[image: image285.png]*
-
-
-
+
+
+
.
-
-
.

ERRRRR RN R R
trEEELIIL L
PR R
PR RN
PR R R
R R R R R
B RS
D O
pRR0oRpeooe





Задано значение X% - 150:

[image: image286.png]



Y% - определяет расстояние между элементами формы по Y.

O% - определяет перекрытие между соседними рядами элементов формы.

Задано значение O% - 100:
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Задано значение O% - 50:
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Задано значение X% - 150, Y% - 150 и O% - 50:
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Кнопки

Add (Добавить) - добавляет новый рельеф с текстурой к существующему рельефу..

Subtract (Вычесть) - вычитает новый рельеф с текстурой из существующего рельефа.

Cancel (Отмена) - отмена операции.

В примере "Дракон" используется опция Текстуры по Шаблону XE "Текстуры по Шаблону" , она превращает это:

[image: image290.png]



в это:

[image: image291.png]



 XE "Текстуры по Рельефу" Пример Текстуры по Рельефу

В качестве исходного рельефа используйте рельеф замка из предыдущего раздела. Вы можете наложить текстуру кирпича на существующий рельеф замка. Полностью создание рельефа замка описано в разделе "Рельеф, Полученные Поворотом Профиля" Занятия 1 - Криволинейные Профили.

1. Сделайте вид Castle View 3 текущим видом и установите красный цвет, как Primary Colour (Первичный Цвет). Затем нажмите кнопку [image: image292.png]


 Relief - Texture (Текстуры по Рельефу) на инструментальной панели Relief Editing (Редактирование Рельефа)
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2. Щелкните по кнопке From Relief (Из Рельефа).

3. Щелкните по кнопке File (Файл) для того, чтобы вы могли выбрать требуемую текстуру.

[image: image294.png]a [=1-]

Vigopauwsa o Pensec:

OTkpoiTHe gai

I e — L D el

CestIT.f

Peancrui Pastrep:

188 24mm 136 64mm
Mz 0000
Make.Z. 3000w

:::::AD; 623%534

v gains [Crest02 Orepers
Tun @300 [®aiin Penseva (1) B Orvera





4. Из директории Examples/Castle выберите файл Bricks.rlf.

5. Задайте для определения размеров кирпича следующие значения Width (Ширина) - 1, а Height (Высота) - 1 и Z Range (Предел по Z) - 0.1.

6. Задайте в области Texture Spacing (Расположение Текстуры) следующие значения: X% 99.5, Y% 99.5 и O% 0.

Если Вы сейчас измените точку просмотра в окне Трехмерного Вида, то Вы увидите существующий рельеф и рельеф текстуры. Рельеф текстуры исчезнет, если Вы попробуете тонировать эти рельефы.


[image: image295.wmf]Кирпичная
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7. Щелкните по кнопке Add (Добавить), чтобы получить законченный рельеф.

[image: image296.png]



8. Увеличьте изображение рельефа, чтобы увидеть результат.

[image: image297.png]



9. Следующие действия используется, чтобы создать опускающуюся решетку в крепостных воротах. Повторите шаги с 1 по 6, но сейчас должен быть установлен коричневый цвет как Primary Colour (Первичный Цвет) и необходимо использовать файл EvenMesh.rlf, находящийся в директории Examples/Castle в качестве Texture File (Файла Текстуры).

[image: image298.png]



Занятие 3 – Трехмерный Шаблон

Краткий Обзор XE "Трехмерные шаблоны:Краткий Обзор" 
В этом разделе Вы научитесь использовать инструмент Трехмерный Шаблон в ArtCAM Pro для создания проектов из простых компонентов. ArtCAM Pro позволяет вставить предварительно созданный рельеф, в другой подобно обыкновенному двухмерному рисунку.

Создание Нового Проекта

1. Используя команду Close (Закрыть) меню File (Файл) закройте все проекты, с которыми Вы работали до этого.

2. Выберите команду New (Новый) из меню File (Файл).

3. В окне диалога Size For New Model (Размер Новой Модели) введите значения Width (Ширина) – 50 мм (2 дюйма) и Height (Высота) – 25 мм (1 дюйм). Resolution (Разрешение) установите на 500,000 точек.
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4. Нажмите кнопку OK.

5. Сейчас Вы имеете пустое окно Двухмерного Вида с изображением размерами - высотой 25 мм и шириной 50 мм.

6. Выберите окно Двухмерного Вида.

7. Нажмите на кнопку [image: image300.png]


 Paste Relief From A File (Загрузить Рельеф).

8. Откройте файл Leaves.rlf из директории Examples/Clipart..
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Появляется окно диалога 3D Clipart (Трехмерный Шаблон) и красным цветом подсвечивается контур листа в окне Двухмерного Вида. Форма контура указывает форму и позицию 3D Clipart Relief (Рельефа Трехмерного Шаблона) внутри текущего рельефа. Им можно манипулировать точно также как и любым другим сгруппированным контуром, но все изменения, которые Вы будете производить, будут соответственно отражаться в окне Трехмерного Вида.

1. Выберите закладку Rotate (Повернуть) в окне диалога 3D Clipart (Трехмерный Шаблон).

2. Задайте значение в поле Rotate by angle (Угол поворота) -40.

3. Нажмите кнопку Apply (Применить).

Контур красного цвета повернется на заданный угол.
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4. Нажмите кнопку Paste (Вставить).

К текущему рельефу будет Добавлена копия рельефа шаблона в заданное место и в определенной ориентации. Дополнительно к контуру шаблона красного цвета, появляется еще и контур черного цвета, который указывает, где был вставлен рельеф. Таким образом, Вы можете вставлять столько копий рельефа шаблона в ваш текущий рельеф, сколько необходимо.

1. При помощи кнопки Horizontal (Горизонталь) на закладке Rotate (Повернуть) получите зеркальное отображение рельефа трехмерного шаблона в окне диалога 3D Clipart (Трехмерный Шаблон).

2. Выберите закладку Move (Переместить).

3. Задайте в поле Move origin by (Переместить начало) значение 25.
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4. Нажмите кнопку Apply (Применить).

5. Нажмите кнопку Paste (Вставить).

Будет добавлена вторая копия листа в Ваш исходный рельеф.

6. Нажмите кнопку Close (Закрыть) в окне диалога 3D Clipart (Трехмерный Шаблон).

7. Выберите окно Трехмерного Вида.

[image: image304.png]



1. Выберите окно Двухмерного Вида.

2. Выберите команду Grayscale from Relief (Рельеф из полутонового черно-белого изображения) из меню Model (Модель).

3. Нажмите кнопку Yes (Да) для продолжения.

В окне Двухмерного Вида будет показано полутоновое черно-белое изображение текущего рельефа. Так как Вам больше не нужны контуры шаблона, Вы можете их удалить

1. Выберите команду Select All (Выделить Все) из меню Edit (Редактировать).

2. Нажмите кнопку Delete (Удалить) для удаления обоих контуров.

Теперь Вы можете добавить цветок в центр рисунка.

1. Нажмите кнопку [image: image305.png]


 Paste Relief From A File (Загрузить Рельеф) XE "Шаблон:Вставить рельеф из файла" .

2. Откройте файл Flower.rlf из директории Examples/Clipart..

3. Выберите закладку Scale (Масштабирование) в окне диалога 3D Clipart (Трехмерный Шаблон)..

4. Задайте в поле New scale (Новый масштаб) значение 60%.
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5. Нажмите кнопку Apply (Применить).

6. В окне Двухмерного Вида выберите контур цветка и поместите его между листьями.

[image: image307.png]



Вы теперь переместили цветок в позицию над цветками, используя его контур, в которую будет вставляться шаблон цветка.

1. Нажмите кнопку [image: image308.png]


 Add Colour (Добавить Цвет).

2. Выберите зеленый цвет.

3. Нажмите кнопку OK.

4. Выберите контур цветка и, используя кнопку [image: image309.png]


 Flood Fill Vector (Залить Вектор) залейте этот контур зеленым цветом.

[image: image310.png]



5. В Окне Управления Вы сможете увидеть, что максимальная высота существующего рельефа - 0.495 мм.

6. Мы хотим, чтобы цветок находился на вершине листьев, поэтому прежде, чем мы вставляем цветок, мы будем формировать базу, которая должна находиться на 0.5 мм выше.

7. Выберем опцию Shape Editor (Редактор Формы) из меню Colour (Цвет).

8. Установите для зеленого цвета плоскую поверхность с Start Height (Стартовая Высота) 0.5мм.
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9. Нажмите кнопку [image: image312.png]


 Merge Highest (Слить по высшим точкам).

Плоская поверхность цветка приподнимется над исходным рельефом.

10. Нажмите кнопку Paste (Вставить) в окне диалога 3D Clipart (Трехмерный Шаблон).

11. Нажмите кнопку Close (Закрыть) в окне диалога 3D Clipart (Трехмерный Шаблон).

Рельеф цветка будет наложен на плоскую поверхность.

1. Нажмите кнопку [image: image313.png]i




 Smooth Relief (Сгладить Рельеф) на инструментальной панели Relief Editing (Редактирование Рельефа).

2. задайте количество проходов сглаживания – 4, и нажмите кнопку Apply (Применить).

3. Выберите команду Grayscale from Relief (Рельеф из полутонового черно-белого изображения) из меню Model (Модель) для того, чтобы получить изображение в окне Двухмерного Вида по полученному рельефу.

Вы сейчас можете выбрать команду Save (Сохранить) из меню Relief (Рельеф) для того, чтобы сохранить созданный рельеф, Хотя этот рельеф предварительно уже был сохранен под именем Motif.rlf.

[image: image314.png]



Теперь после того, как Вы создали основу, Вы можете использовать ее неоднократно.

1. Используя команду Close (Закрыть) меню File (Файл) закройте текущий проект. Перед закрытием Вы будете иметь возможность сохранить все данные. Для этого примера в этом нет необходимости.

2. Выберите команду Load - Replace (Загрузить - Заменить) из меню Relief (Рельеф).

3. Откройте файл Plate.rlf из директории Examples/Clipart.

Теперь Вы можете украсить тарелку предварительно созданным узором.

1. Нажмите кнопку [image: image315.png]


 Paste Relief From A File (Загрузить Рельеф).

2. Откройте файл Motif.rlf из директории Examples/Clipart..

3. Выберите окно Двухмерного Вида.

4. Выберите закладку Scale (Масштабирование) в окне диалога 3D Clipart (Трехмерный Шаблон).

5. Задайте в поле New scale (Новый масштаб) значение 60%.

6. Нажмите кнопку Apply (Применить).

7. Выберите закладку Rotate (Повернуть) в окне диалога 3D Clipart (Трехмерный Шаблон).

8. Нажмите кнопку Vertical (Вертикаль) для того, чтобы получить зеркальное отображение шаблона.

9. Нажмите кнопку Apply (Применить).

10.Выберите закладку Size (Размер) в окне диалога 3D Clipart (Трехмерный Клипарт).

11.Задайте в поле Z Height (Высота По Z) значение 0.2 мм.

12.Нажмите кнопку Apply (Применить).

13.В окне Двухмерного Вида переместите контур шаблона в верхнюю среднюю часть тарелки.

[image: image316.png]



14.Нажмите кнопку Paste (Вставить) в окне диалога 3D Clipart (Трехмерный Шаблон).

15.Выберите закладку Rotate (Повернуть) в окне диалога 3D Clipart (Трехмерный Шаблон).

16.Задайте в поле Rotate by angle (Угол поворота) значение 120.

17.Уберите отметку в поле Rotate about Centre (Вращение вокруг Центра).

18.Установите точку вращения Rotation Point (Точка Вращения) с координатами X: 12.5, Y: 12.5. Это центр тарелки, вокруг которого будет вращаться шаблон.
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19.Нажмите кнопку Apply (Применить)..

20.Нажмите кнопку Paste (Вставить).

21. Задайте в поле Rotate by angle (Угол поворота) значение 120.

22.Нажмите кнопку Apply (Применить).

23.Нажмите кнопку Paste (Вставить) и затем кнопку Close (Закрыть).

24.Перейдите в окно Трехмерного Вида и Закрасьте рельеф.

[image: image318.png]



Вы поворачивали шаблон вокруг центра тарелки и Добавляли три копии шаблона для того, чтобы получить конечный результат. Вы сейчас можете выбрать команду Save (Сохранить) из меню Relief (Рельеф) для того, чтобы сохранить созданный рельеф, Хотя этот рельеф предварительно уже был сохранен под именем Findesgn.rlf.

6Занятие 4 - Медвежонок

Краткий Обзор

В этом разделе Вы научитесь работать с векторными направляющими XE "Векторные Направляющие" , создавать в их ArtCAM и использовать их для создания областей растра, по которым будут затем создаваться рельефы.

Медвежонок

Этапы построения рельефа медвежонка::

· Подготовка модели.

· Построение рельефа.

· Окончательная доводка.

Вы должны получить рельеф, похожий на этот:

[image: image319.png]



Чтобы получить этот результат, необходимо создавать рельеф поэтапно. В этой главе рассматривается, почему использовались именно эти опции создания рельефа, и какие есть альтернативные варианты для получения этого же рельефа.

Подготовка модели

Вначале Вы должны загрузить исходные контуры.

1. При помощи кнопки [image: image320.png]


 File Open (Открыть Файл) на панели инструментов Relief (Рельеф) загрузите файл Teddy.art из директории Examples/Ted_bear.

[image: image321.png]



Медвежонок состоит в основном из эллиптических контуров, созданных внутри ArtCAM Pro. Рельеф будет создаваться поэтапно. На первом этапе необходимо создать рельеф для тела.

2. Используя кнопку [image: image322.png]


 Select a Vector (Выбор Вектора) на панели инструментов Vector (Вектор) выберите контур тела.

[image: image323.png]
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	3. Сделайте красный цвет Первичным Цветом нажатием левой кнопки мыши поверх красного квадрата в Цветовой Палитре.

4. Выберите кнопку [image: image325.png]


 Flood Fill Vectors (Залить Вектор) на панели инструментов Vector (Вектор) для того, чтобы залить красным цветом тело медвежонка.

5. Щелкните левой кнопкой мыши в основном окне для того, чтобы отменить выбор контура тела.


[image: image326.png]



	Замечание: Это может быть достигнуто при помощи выбора из меню Colour (Цвет) опции Attributes (Атрибуты), когда выбран красный цвет Первичным Цветом.
	6. Сейчас можете приступать к созданию рельефа по области красного цвета (телу медвежонка). Двойное нажатие левой кнопки мыши на красном квадрате в Цветовой Палитре вызовет появление окна диалога Shape Editor (Редактор Формы) XE "Атрибуты цвета" .

7. Щелкните по кнопке [image: image327.png]


 Round (Круглый) и затем нажмите кнопку Apply (Применить).
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Эта операция сохраняет атрибуты, которые Вы определили, но не вычисляет рельеф с этими атрибутами. В Цветовой Палитре будет отражено, что для красного цвета задан круглый профиль (появится полукруг в красном квадрате).

[image: image329.png]R27475 V24,




8. Для того чтобы вычислить рельеф, нажмите кнопку [image: image330.png]


 Replace Relief (Заменить Рельеф) в окне диалога. Это вычисление будет выполняться только для текущего выделенного цвета.

9. На время вычисления рельефа на экран выводится следующее окно.

[image: image331.png]



10. После того, как Вы нажмете кнопку Close (Закрыть) в окне диалога Shape Editor (Редактор Формы) на экране появится следующее:

[image: image332.png]



Для того чтобы удалить с экрана изображение базовой (нулевой) плоскости нажмите кнопку [image: image333.png]


 Draw Zero Plane (Отобразить Нулевую Плоскость) на инструментальной панели Трехмерного Вида.

Управление Трехмерным Видом XE "Трехмерный Вид:Управление" 
Таблица, приведенная ниже, описывает доступные средства для управления трехмерным видом:

	
	Манипулирование Видом
	[Кнопка Мыши] + Перемещение Мыши

	
	Вращение
	Удерживая Левую Кнопку Мыши перемещайте мышь для вращения XE "Вращение"  вида.

	
	Увеличение XE "Увеличение" 
	Удерживая Правую Кнопку Мыши перемещайте мышь вверх по экрану для увеличения вида.

	
	Уменьшение
	Удерживая Правую Кнопку Мыши, перемещайте мышь вниз по экрану для увеличения вида.

	
	Прокрутка
	Удерживая Левую и Правую Кнопку Мыши одновременно перемещайте мышь для прокрутки вида.

	
	Перемещение в центр
	Двойной щелчок Левой Кнопки Мыши.

	Замечание: Если Вы хотите остановить перерисовку рельефа можете щелкнуть кнопкой мыши в окне Трехмерного Вида. Второй щелчок мышью и перемещение ее запустит перерисовку.
	Степень детализации рельефа можно выбрать в меню 3D View (Трехмерный Вид) XE "Трехмерный Вид"  или из инструментальной панели Трехмерного Вида. Вы можете выбрать следующие опции Full Detail (Полная Детализация) [image: image334.png]


, Medium Detail (Средняя Детализация) [image: image335.png]


 или (Низкая Детализация) Low Detail [image: image336.png]


 (установлена по умолчанию). Вы также имеете возможность использовать с любой из трех степеней детализации кнопку [image: image337.png]


 Draw X and Y (Отобразить по X и Y) позволяющую отображать рельеф вдоль оси X (в одном направлении) или вдоль осей X и Y одновременно (в двух направлениях). При помощи двоичного переключателя [image: image338.png]


 Draw Zero Plane (Отобразить Нулевую Плоскость) на экран выводится или убирается плоскость основания.


Создание Ушей и Глаз Медвежонка

Теперь должна быть вычислена следующая часть рельефа. Для этого Вы должны вначале перейти в окно Двухмерного Вида и очистить ту область, которую до этого закрашивали.

1. Из меню Window (Окно) выберите опцию 1 2D View:0.

2. Установите белый цвет как Первичный Цвет.

	Замечание: эта операция не удаляет рельеф, а только изменяет изображение в окне Двухмерного Вида.
	3. Выберите кнопку[image: image339.png]


 Flood Fill (Заливка) на инструментальной панели Rastr (Растр) и затем щелкните внутри области красного цвета, для того чтобы залить ее белым цветом.

4. Установите красный цвет как Первичный Цвет.

5. Используя кнопку [image: image340.png]


 Select a Vector (Выбрать Вектор) в главной инструментальной панели выберите наружный контур ушей медвежонка.

5. 


6. Нажмите кнопку [image: image341.png]


 Flood Fill Vectors (Заливка Вектора) на инструментальной панели Vector (Вектор) для того, чтобы заполнить область ушей медвежонка красным цветом.

[image: image342.png]



7. Установите синий цвет как Первичный Цвет.

8. Используя кнопку [image: image343.png]


 Select a Vector (Выбрать Вектор) на инструментальной панели Vector (Вектор) выберите внутренний контур ушей медвежонка.

9. Нажмите кнопку [image: image344.png]


 Flood Fill Vectors (Залить Вектор) на инструментальной панели Vector (Вектор) для того, чтобы заполнить внутреннюю часть ушей медвежонка синим цветом.

[image: image345.png]



10.Установите коричневый цвет как Первичный Цвет.

11. Используя кнопку 
[image: image346.png]


 Select a Vector Contour (Выбрать Вектор) на инструментальной панели Vector (Вектор) выберите контур рук медвежонка.

12. Нажмите кнопку [image: image347.png]


 Flood Fill Vectors (Залить Контур) XE "Заливка:Вектора"  на инструментальной панели Vector (Вектор) для того, чтобы заполнить область рук медвежонка коричневым цветом.

13.Щелкните левой кнопкой мыши в основном окне для того, чтобы отменить выбор контура рук.

[image: image348.png]



14.Сейчас можно приступить к созданию рельефа для ушей и рук. Двойной щелчок поверх красного квадрата в Цветной Палитре выведет на экран окно диалога Colour Attributes (Атрибуты Цвета).

[image: image349.png]ATpubyToi LiseTa

90 Yron
|
Havanenas
Bicora
05

CAE=

4\ © Bea orpannsenns I Macurag
50
4 - Orpanusenme no 2 ‘
Buicore
‘ ~Macurabuposanwe [0 10
no Buicore
HoGasute, Obuynute | Beisects 04

Mpumennts | Boccranosurs | 3akpeims | Cipaskal





15.Измените Атрибуты Цвета - установите двоичный переключатель Scale (Масштаб) и введите значение 2. В поле Start Height (Стартовая Высота) введите значение 0.5. Затем нажмите кнопку Apply (Применить).

16.Установите синий цвет как Первичный Цвет. Автоматически в квадрате в окне диалога Colour Attributes (Атрибуты Цвета) поменяется красный на синий цвет.

17.Так как внутренняя часть ушей будет плоская поверхность, Вы должны установить в окне диалога в поле Start Height (Стартовая Высота) значение 0.5. Затем нажмите кнопку Apply (Применить).

18.Выберите коричневый цвет как Первичный Цвет.

19.Руки медвежонка имеют круглый профиль, поэтому щелкните левой кнопкой мыши по кнопке [image: image350.png]


 Round (Круглый) и затем нажмите кнопку Apply (Применить). Цветовая Палитра будет похожа на это:
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20.Рельефы для этих трех цветов должны быть вычислены и объединены с рельефом уже посчитанным для тела медвежонка. Для этого нажмите кнопку [image: image352.png]


 Relief Merge Highest (Слить по наибольшим точкам). Для получения более подробной информации об опциях создания рельефа смотри страницу .

21.На время вычисления рельефа на экран выводится следующее окно.

[image: image353.png]



22.После того, как Вы нажмете кнопку Close (Закрыть) в окне диалога Colour Attribute (Атрибуты Цвета) нажмите кнопку [image: image354.png]


 Colour Shade (Закраска) на инструментальной панели Трехмерного Вида, и на экране появится следующее:

[image: image355.png]



Создание Остальной Части Рельефа

Теперь должна быть вычислена следующая часть рельефа. Для этого Вы должны вначале перейти в окно Двухмерного Вида и очистить ту область, которую до этого закрашивали.

1. Из меню Window (Окно) выберите опцию 1 2D View:0.

2. Установите белый цвет как Первичный Цвет.

3. Выберите кнопку[image: image356.png]


 the Flood Fill (Залить) на инструментальной панели Rastr (Растр) и затем щелкните внутри области красного, синего и коричневого цветов, для того чтобы залить их белым цветом.

4. Установите красный цвет, как Первичный Цвет.

5. Используя кнопку [image: image357.png]


 Select a Vector (Выбрать Вектор) инструментальной панели Vector (Вектор) выберите наружный контур головы медвежонка.

6. Нажмите кнопку [image: image358.png]


 Flood Fill Vectors (Залить Вектор) на инструментальной панели Vector (Вектор) для того, чтобы заполнить область головы медвежонка красным цветом.

7. Повторите шаги с 4 по 6 для того чтобы залить лапы синим цветом.

[image: image359.png]



8. Сейчас можно приступить к созданию рельефа для головы и лап медвежонка. Измените Атрибуты Цвета в соответствии со следующей таблицей:

	Цвет
	Форма
	Масштаб
	Стартовая Высота
	Угол

	Красный
	[image: image360.png]



	не задан
	0
	60

	Синий
	[image: image361.png]



	не задан
	2.5
	15

	Коричневый
	[image: image362.png]



	
	0
	


Не забудьте использовать кнопку Apply (Применить) в окне диалога Colour Attribute (Атрибуты Цвета).

9. Рельефы для этих двух цветов должны быть вычислены и объединены с уже вычисленным рельефом тела медвежонка. Для этого нажмите кнопку 
[image: image363.png]


 Relief Merge Highest (Слить по наибольшим точкам).

10.После того, как Вы нажмете кнопку Close (Закрыть) в окне диалога Colour Attribute (Атрибуты Цвета) нажмите кнопку [image: image364.png]


 Colour Shade (Цветная Закраска) на инструментальной панели Трехмерного Вида. На экране появится следующее:

[image: image365.png]



11. Вернитесь в окно Двухмерного Вида и при помощи кнопки [image: image366.png]


 залейте все области белым цветом.

12. Выберите контуры морды и отпечатков лап медвежонка, а затем при помощи кнопки [image: image367.png]


 залейте их красным цветом.

[image: image368.png]



13.Сейчас можно приступить к созданию рельефа для морды и отпечатков лап медвежонка. Измените Атрибуты Цвета в соответствии со следующей таблицей:

	Цвет
	Форма
	Масштаб
	Стартовая Высота
	Угол

	Красный
	[image: image369.png]



	не задан
	0
	45

	Синий
	[image: image370.png]



	
	0
	


14. Рельефы для этих двух цветов должны быть вычислены и добавлены к уже существующему рельефу тела медвежонка. Для этого нажмите кнопку[image: image371.png]


 Relief Add (Добавить Рельеф).

15.После того, как Вы нажмете кнопку Close (Закрыть) в окне диалога Colour Attribute (Атрибуты Цвета) нажмите кнопку [image: image372.png]


 Colour Shade (Закраска) на инструментальной панели Трехмерного Вида на экране появится следующее:

[image: image373.png]



16.Повторите шаги 11, 12 и 14 для закраски носа и глаз медвежонка в красный цвет. Шаг 13. Шаг 13 повторять не требуется, так как атрибуты цвета для глаз и носа должны быть те же самые, какие были заданы ранее.

[image: image374.png]



17. После того, как Вы нажмете кнопку Close (Закрыть) в окне диалога Colour Attribute (Атрибуты Цвета) нажмите кнопку [image: image375.png]


 Colour Shade (Закраска) на инструментальной панели Трехмерного Вида на экране появится следующее:

[image: image376.png]



увеличенный фрагмент:

[image: image377.png]



Окончательная Доводка

Для того чтобы получить полностью готовый рельеф медвежонка его необходимо сгладить XE "Сглаживание" .

1. На панели инструмента Relief Edit (Редактирование Рельефа) выберите кнопку Smooth Relief (Сглаживание Рельефа). Появится следующее окно диалога.
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Введите в поле Number of Smoothing Passes (Количество Сглаживающих Проходов ) число 5 и нажмите кнопку Smooth (Сгладить). Окончательный результат должен выглядеть так:

[image: image379.png]



увеличенный фрагмент:

[image: image380.png]



Сравнение Способов Создания Рельефа

В примере с медвежонком, рассмотренном выше используются комбинации способов создания рельефа. В этой части рассказывается о том, что произошло бы, если были бы выбраны другие опции.

В этом примере использовалась для создания рельефа Ушей и Рук опция [image: image381.png]


 Relief Merge Highest (Слияние по наибольшим точкам) XE "Рельеф:Слияние по наибольшей высоте"  для соединения рельефа тела с рельефом Ушей и Рук. Результат изображен ниже:

[image: image382.png]



увеличенный фрагмент:

[image: image383.png]



Если бы использовалась другая опция создания рельефа - [image: image384.png]


 Relief Add (Добавить Рельеф), то тогда результат выглядел бы так:

[image: image385.png]



увеличенный фрагмент:


[image: image386.wmf]Нежелательная
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Вы можете видеть, что имеется нежелательная выпуклость так, как рельеф руки был Наложен сверху на рельеф тела. Правильный результат будет получен только при Слиянии рельефа тела и рельефа рук при использовании опции [image: image387.png]


 Relief Merge High (Слияние по наибольшим точкам).

8Занятие 5 - Буквы Постоянной Высоты  XE "Буквы Постоянной Высоты" 
Краткий Обзор

В этом разделе будет рассмотрено, как создать буквы постоянной высоты с гладким сечением или ломаным сечением.

Большинство трехмерных букв создается с постоянным углом в сечении, что приводит к созданию трехмерных форм переменной высоты. Высота (Z) зависит от ширины векторного шрифта.

Используя возможности ArtCAM Pro в построении букв постоянной высоты, Вы изучите, как создать трехмерные буквы, которые выглядят вырезанным вручную.

Буквы Постоянной Высоты

В примере, расположенном ниже имеются несколько поперечных сечений символа «C», описанного замкнутым вектором, в широких и узких частях. Это показывает результаты использования Постоянной Высоты с круговым или ломаным поперечным сечениями.

Где символ узкий, сечение становится более крутым, чтобы достигнуть той же самой высоты на более широком участке, который наоборот, имеет намного более гладкое сечение.

Трехмерная форма разбита на 2 части:

Нижняя высота. Вертикальный подъем области символа.

Верхняя высота. Дополнительная высота, добавляемая к основе, построенная по гладкому или ломаному сечению.
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Создание Букв Постоянной Высоты

1. Вначале создайте новый файл. Для этого на инструментальной панели File (Файл) выберите кнопку New File (Новый Файл).

2. В окне диалога Size for New Model (Размер Новой Модели) введите:

Высота = 100 мм (4 дюйма).

Ширина = 300 мм (12 дюйма).

Разрешение = 1736 на 578 точек (1,000,000 точек)

Нажмите кнопку OK.

Вы можете увидеть, что в Окне Управления слева создан чистый Двухмерный Вид под именем 2D Вид:0 и Трехмерный вид.

3. Выберите Двухмерный вид и максимизируйте его двойным щелчком по имени вида в Окне Управления.

4. Максимизируйте эскиз на весь экран нажатием кнопки [image: image389.png]


 Window Fit (Показать все) на инструментальной панели Двухмерного вида.

5. Выберите на инструментальной панели Vector (Вектор) кнопку Create Vector Text (Создать Векторный Текст). Появится окно диалога Font Selector (Выбор Шрифта), выберите следующий шрифт и его параметры:

Times New Roman

Полужирный

Западный

Размер = 80 мм (3.2 дюйма)

И затем нажмите левой кнопкой мыши в любое место в эскизе.

6. Наберите слово «Cafe».

7. Щелкните по нему и перетащите левой кнопкой мыши в требуемое положение.

8. Нажмите клавишу ENTER, чтобы завершить ввод текста. Теперь имеются вектора слова «Cafe», отображенные на экране. Все вектора сгруппированы вместе по умолчанию.

[image: image390.png]



9. Разгруппируйте вектора выбором на инструментальной панели Vector (Вектор) кнопки [image: image391.png]


 Ungroup (Разгруппировать Вектора).

Буквы Постоянной Высоты с Гладким Сечением

10.Нажмите левую кнопку мыши, переместите курсор, и выберите первые два символа «Са», выберите инструментальную панель Height (Рельеф) и нажмите кнопку[image: image392.png]


 ISO-FORM Letters (Буквы ISO-FORM). Окно диалога Constant Height (Постоянная Высота) даст возможность задать Верхнюю, Нижнюю Высоты символов и Гладкое Сечение.
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10. Заполните окно диалога, как показано выше. Нажмите кнопку ОК. Будет созданы буквы с вертикальной высотой 3 мм и гладким сечением высотой 3 мм общей высотой 6 мм.

11. Закрасьте полученный рельеф щелчком по кнопке [image: image394.png]


 Colour Shade (Закраска) на инструментальной панели Трехмерного Вида.

[image: image395.png]



12. Возвратитесь в окно Двухмерного вида, используя, выбрав имя 2D Вид:0 в Окне Управления.

13. Помните, что двойное нажатие по имени вида максимизирует окно.

Буквы Постоянной Высоты с Ломаным Сечением

14. Нажмите левую кнопку мыши, переместите курсор, и выберите остальные два символа «fe», выберите инструментальную панель Height (Рельеф) и нажмите кнопку[image: image396.png]


 ISO-FORM Letters (Буквы ISO-FORM). Окно диалога Constant Height (Постоянная Высота) даст возможность задать Верхнюю, Нижнюю Высоты символов и Ломаное Сечение.
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15. Создается рельеф с постоянной высотой и ломаным сечением, высотой 6 мм. Он будет добавлен с существующему рельефу и будет получено все слово «Cafе».

[image: image398.png]Ca'®




Обработка Букв с Постоянной Высотой

16. Наиболее эффективный способ обработки Букв с Постоянной Высотой состоит в том, чтобы использовать стратегию Machine Area (Обработка области), с выбранной опцией Raster (Змейка).

Обратите внимание, что символы требуется отделить друг от друга, чтобы после использовать стратегию Cut-out Pass (Проход на заданной высоте) для обработки по верхним частям трехмерной формы каждого символа в отдельности.

[image: image399.png]



Рисунок, приведенный выше, показывает УП, созданную по стратегии Machine area (Обработка области) с опцией Raster (Змейка) и по стратегии стратегию Cut-out Pass (Проход на заданной высоте), который автоматически был смещен на значение используемого радиуса инструмента.

8Занятие 6 – Связывание Цветов XE "Связывание Цветов:Занятия" 
Краткий Обзор

Связывание цветов друг с другом является одним из наиболее распространенных способов создания сложных рельефов в ArtCAM. Однако не всегда бывает понятно, как использовать это мощное средство.

В этом разделе будет рассмотрена техника Связывания Цветов на примере построения рельефа кролика.

Кролик

[image: image400.png]



Чтобы создать Рельеф кролика, изображенного на рисунке, необходимо сначала создать рельеф самого кролика, а затем добавить к нему рельеф пальто. После этого надо поместить сверху рельеф левой лапы и кармана пальто.

Если просто назначить различным Цветам различные Профили, получится следующий рельеф.

[image: image401.png]



Такой рельеф не создает впечатления что, кролик одет в пальто (особенно это заметно на его правом плече). Кролик кажется очень вытянутым и плоским, а карман имеет вид погрешности на рельефе, а не художественной детали.

Сечение рельефа, проходящего через карман (А - А), показано ниже:


[image: image402.wmf]Ноги

Карман

Пальто

Пальто

Пальто


Используя Связывание Цветов можно получить следующий рельеф:

[image: image403.png]



На этом рельефе ясно видно, что кролик одет в пальто, он гораздо более выпуклый, а лапа и карман хорошо различимы.

То же самое сечение теперь будет выглядеть так:

 EMBED Microsoft Drawing 
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На сечении хорошо видно, что пальто находится поверх ноги, а карман поверх пальто.

Такой эффект достигается построением рельефа за несколько шагов. Сначала создается рельеф тела кролика, затем поверх добавляется рельеф пальто, а в конце добавляются рельефы лапы и кармана. Перед построением рельефа необходимо создать несколько Видов, а затем установить в этих видах Связи между цветами.

Принципы Связывания Цветов XE "Связывание Цветов: Принципы Связывания Цветов" 
В этом примере с кроликом, рельеф будет создаваться в три этапа: сначала создается рельеф тела кролика, затем поверх добавляется рельеф пальто, а конце добавляются рельефы лапы и кармана.

Этап 1 – Тело кролика

[image: image405.png]



На этом этапе создается первый рельеф, описывающий основную форму кролика без подробностей.

Этап 2 - Тело кролика с добавленным пальто


[image: image406.wmf]Пальто


Второй рельеф образуется добавлением пальто к первому рельефу.

Этап 3 - Тело кролика с добавленными пальто, лапой и карманом


[image: image407.wmf]Карман
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Для каждого этапа необходимо создать отдельный Вид. Таким образом, необходимо создать три вида. Для этого можно воспользоваться пунктом меню 2D View (Двухмерный Вид) - New View (Новый Вид). Или выбрать в Окне Управления 2D view и нажать правую кнопку мыши и выбрать опцию New View (Новый Вид).

В первом Виде будем создавать Рельеф тела. Это не только область коричневого цвета, она включает в себя большую часть пальто, а также карман и левую лапу. Для базового Рельефа все эти детали являются частью тела, поэтому цвета этих деталей необходимо связать с коричневым цветом, в который закрашено тело кролика. После установления Связывания Цветов все эти детали будут также иметь коричневый цвет. Остается присвоить коричневому цвету все необходимый Атрибуты Цвета и вычислить Рельеф.

Во втором Виде создается Рельеф для пальто и добавляется к Рельефу тела. В этом Виде цвет лапы и кармана будет связан с цветом пальто.

В последнем Виде вычисляется Рельеф для лапы и кармана и добавляется к предыдущему Рельефу.

Установление связей между цветами

Изображение кролика, на основе которого будет строиться Рельеф со Связыванием Цветов, находится в директории Examples/Rabbit в файле rabbit04.art. Используя пункт меню File - Open (Файл - Открыть) можно открыть этот файл. На рисунке видно, что правая сторона пальто закрашена в два различных цвета. Это сделано потому, что часть пальто находится за пределами тела кролика. Правая лапа закрашена в другой цвет по отношению к верхней части лапы, а карман имеет другой цвет по отношению к пальто.

Создание Первого Рельефа

1. В начале создайте три новых Вида. В меню 2D View (Двухмерный Вид) выберите пункт меню New View (Новый Вид). Будет создан новый вид с именем "Rabbit04:1".
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2. Повторите эту операцию еще дважды создайте виды "2D View:2" и "2D View:3".

3. Гораздо легче запомнить, что хранится в каждом виде, если присваивать видам значимые имена. В меню 2D View (Двухмерный Вид) выберите пункт меню Edit View Name (Редактировать Имя Вида). Появится окно диалога:
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Первому виду можно присвоить, например, имя "Тело Кролика:1".

Второй вариант - выбор существующего Двухмерного Вида и нажатие правой кнопки мыши выбор опции New View (Новый Вид).

4. Повторите эту операцию для второго и третьего видов.

[image: image410.png]12 RABBIT-0
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5. Связывание Цветов осуществляется только в текущем видом. Сделайте первый Вид текущим, щелкнув мышью в нужном окне или выбрав в меню Window (Окно) пункт меню “2 - Тело кролика”.

	Замечание: Это можно также сделать, выбрав Первичный Цвет с помощью левой кнопки мыши, а затем, сделав двойной щелчок правой кнопкой мыши, чтобы установить связь между цветами.
	6. Чтобы задать связь между цветами, вберите цвет тела кролика (коричневый) в качестве Первичного Цвета (левой кнопкой мыши), а цвет пальто в качестве Вторичного Цвета (правой кнопкой мыши) после чего укажите в меню Colour (Цвет) пункт меню Link (Связать).

	Замечание: Вторичный Цвет можно выбрать с помощью комбинации Shift + [image: image411.png]


.
	7. Таким же образом свяжите с коричневым цветом бирюзовый цвет кармана, желтый цвет лапы, а также все цвета деталей лица. Полученный результат связывания цветов можно сравнить с изображением из файла rabbit06.art.


[image: image412.png]



8. Задайте Colour Attribute (Атрибуты Цвета) для цвета тела. Сделайте двойной щелчок левой кнопки мыши по коричневому цвету или выберите в меню Colour (Цвет) пункт меню Attributes (Атрибуты). Появится окно диалога:
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	Замечание: Если Вы не закрыли окно диалога Colour Attributes (Атрибуты Цвета) то Вы можете сделать это позже. 

Замечание: Этот рельеф можно загрузить из файла rabbody.rlf используя Relief (Рельеф) – Load (Загрузить).
	9. Для цвета тела кролика предлагаются следующие атрибуты: Profile (Профиль): Round (Круглый), Scale (Коэффициент Масштабирования): 1, Start Height (Стартовая Высота): 0.5, Angle (Угол): 45 and Region Height (Ограничение Высоты): No Limit (Без Ограничения). Для башмаков и хвоста можно задать такие же Атрибуты. Нажмите на кнопку Apply (Применить) затем кнопку Close (Закрыть).

10.Вычисление этого рельефа может занять довольно много времени. После окончания вычисления в окне 3D View (Трехмерного Вида) нажмите на кнопку Draw Relief (Изобразить Рельеф). Можете сравнить результат с рельефом из файла Rabbody.rlf.
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Первая стадия процесса закончена.

В следующей таблице проводятся предлагаемые значения Атрибутов Цвета для всех цветов.

Первый Вид - Rabbit Body:1 (Тело Кролика:1)

	
	Профиль
	Масштаб
	СВ
	У
	Высота Рел

	Тело
	Круглый
	1
	.5
	45
	Без ограничения

	Башмаки и Хвост
	Круглый
	1
	.5
	45
	Без ограничения


Второй Вид - Jacket:2 (Пальто:2)

	
	Профиль
	Масштаб
	СВ
	У
	Высота Рел

	Пальто
	Плоскость
	1
	.5
	
	


Третий Вид - Pocket and Paws:3 (Карман и лапа:3)

	
	Профиль
	Масштаб
	СВ
	У
	Высота Рел

	Лапа
	Круглый
	1
	.2
	45
	Без огран.

	Карман
	Плоскость
	
	.5
	
	


Использованные сокращения:


СВ

Стартовая Высота

У

Угол

Рел

Рельеф

Без огран.
Без ограничений

Создание Дополнительных Рельефов

1. Сделайте Вид "Jacket:2" Текущим Видом. В этом виде Связи между цветами, установленные в Виде "Rabbit Body:1", не действуют. Каждый Вид содержит свои собственные Связи между цветами, используемые для создания дополнительных Рельефов.

2. Установите Связи между цветами, необходимые для создания рельефа пальто. Для этого бирюзовый цвет кармана, желтый цвет лапы и зелено-голубой цвет части пальто свяжите с цветом пальто.

[image: image415.png]



3. Назначьте цвету пальто Атрибуты Цвета из таблицы, приведенной выше. Нажмите на кнопку Apply (Применить).

4. Нажмите на кнопку [image: image416.png]


 Add Relief (Добавить Рельеф).

5. Посмотрите на полученный рельеф в Трехмерном Виде. Такой рельеф сохранен в файле Rabcoat.rlf.

[image: image417.png]



6. Сделайте Вид "Paw and Pocket:3" текущим видом.

7. Назначьте цветам лапы и кармана Атрибуты Цвета из таблицы, приведенной выше. Нажмите на Apply (Применить).

8. Нажмите на кнопку [image: image418.png]


 Add Relief (Добавить Рельеф).

9. Посмотрите на полученный рельеф в Трехмерном Виде. Такой рельеф сохранен в файле Rabpkt.rlf.
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Если Вы не хотите пересчитывать рельеф каждый раз, после того, как рельеф будет создан, выберите пункт меню Relief (Рельеф) - Save (Сохранить). Рельеф может быть сохранен в любой момент. Вычисление первого рельефа занимает большее время, поэтому стоило бы его сохранить, после его создания. Затем он может быть загружен, используя пункт меню Relief (Рельеф) - Load (Загрузить). Это даст Вам возможность экспериментировать с рельефами для достижения наилучшего эффекта, который может быть получен при накладывании пиджака и карманов. Дополнительная информация по техническим приемам находятся в разделе "Занятие 14 - Технические Приемы".

Резюме

В этом разделе выполнялось построение сложного рельефа с использованием связей между цветами. Без использования техники связывания цветов пришлось бы сохранять рельефы из каждого вида в отдельных файлах, что сделало бы процесс создания рельефа гораздо более длительным.

Занятие 7 - Интерактивное Редактирование Рельефа

 XE " Краткий Обзор" Краткий Обзор

В этом занятии будет кратко рассмотрено использование Интерактивных инструментов редактирования рельефа (скульптор), позволяющих расширить возможности исправления нежелательных результатов при создании трехмерных моделей.

Интерактивные инструменты редактирования рельефа также можно использовать для редактирования и изменения трехмерных отсканированных данных, которые получены с контрольно-измерительных машин различного типа (контактного типа или лазерного).

Режим Интерактивного Редактирования

В этом примере используется предварительно созданная модель медвежонка Тэдди. Вы научитесь, как использовать инструменты Сглаживания в интерактивном режиме, для изменения некоторых элементов созданной модели медвежонка Тэдди. Также будет рассмотрено, как в интерактивном режиме добавлять новые элементы и удалять лишний материал.

Когда выбирается кнопка Sculpting (Скульптор) на панели инструментов Relief Editing (Редактирование Рельефа), ArtCAM автоматически открывает окно Трехмерного вида, и окрашивается рельеф. Стандартная инструментальная панель будет заменена на панель инструментов Sculpting (Скульптор).

Вы теперь можете редактировать окрашенный рельеф в «реальном» времени, с моделью, отражающей любые изменения, которые были произведены с нею.

Открытие Модели

1. Используйте меню File (Файл), чтобы Закрыть все проекты, над которыми Вы работали до этого.

2. Выберите инструментальную панель File (Файл), кнопку File Open (Открыть Файл).

3. Откройте файл Sculpt_Teddy.art из директории Examples/ Ted_bear.

Режим Интерактивного Редактирования Рельефа

Вы увидите, что трехмерная модель рельефа была загружена и отображается в окне Трехмерного вида. Окрасьте рельеф, щелкнув по значок Colour Shade (Закраска) в верхней части окна трехмерного вида.

Заданное по умолчанию направление просмотра, загруженного трехмерного рельефа – изометрический вид.

1. Из Окна Управления выберите 3D Вид.

2. Выберите иконку [image: image420.png]


 View Along Z (Вид Сверху по Z).

3. Щелкните по кнопки [image: image421.png]


 Sculpting (Скульптор) на инструментальной панели Relief Editing (Редактирование Рельефа).

Появится инструментальная панель Sculpting (Скульптор), и также будет закрашен рельеф, готовый для редактирования.

Появится окно диалога Sculpting (Скульптор):

[image: image422.png]Deiicreve

Croanvsaniie

& Craaxsaniie| @ Hopransroe

C Hamoxerve
€ Ynanerve

€ Tonko Hanoxerie
€ Toneko Ynarenvee

Bacoesii Penbed - Janamie Kucti

@ Crymmop
© Acem

Paaven
Yeune
Mnasrocts

— s
=

| 100

VAN

Orvera

Mpuersre

Sasepuyrs.





Контур кисти будет отображаться красным цветом в том месте, где кисть касается поверхности рельефа.

Обратите внимание, как привязка кисти на рельефе такая же, как и у реального трехмерного рельефа. Координаты X, Y и Z отображаются в левой нижней части экрана.

1. В области Brush Definition (Задание Кисти) окна диалога задайте:



Size (Размер) = 10



Strength (Усилие) = 100



Smoothness (Плавность) = 50

2. Теперь поместите курсор над рельефом медвежонка Тэдди в области ушей, нажмите левую кнопку мыши и, удерживая ее, перемещайте курсор. Вы будете видеть, как изменяется форма уха в зависимости от количества проходов кисти по рельефу в этом месте.

Поэкспериментируйте, используя различные размеры кисти, усилие и плавность.
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Обратите внимание, что Интерактивные инструменты редактирования рельефа могут использоваться в любое время при создании трехмерной модели и что модель может быть ориентирована в любом положении.

Для того чтобы изменить масштаб просмотра, Вы должны выключить кнопку Colour Shade (Закраска), изменить размер окна, так как необходимо, и затем заново закрасить рельеф прежде, чем будете его редактировать.

Вы имеете возможность Отменить любые изменения, которые были произведены с рельефом:

Кнопка Cancel (Отмена) приводит к выходу из режима интерактивного редактирования и возврат назад к первоначальному рельефу, без сохранения изменений.

Кнопка Apply (Применить) заменит первоначальный рельеф новым рельефом, который будет содержать все изменения. Пользователь останется в режиме интерактивного редактирования рельефа.

Примечание! После использования кнопки Apply (Применить) , Вы не сможете возвратиться назад к первоначальной модели рельефа.

Кнопка Finish (Завершить) сохранит изменения, которые Вы сделали, заменяя первоначальный рельеф новой изменяемой моделью. Затем выйдет из окна режима интерактивного редактирования рельефа.

Задание Кисти

Бегунок Size (Размер) задает диаметр кисти в пикселях.

Бегунок Strength (Усилие) определяет эффект, какой кисть будет иметь на рельефе. 1 - имеет наименьшее значение, 100 - наибольшее.

Бегунок Smoothness (Плавность) определяет гладкость, с какой кисть оказывает воздействие на рельеф внутри диаметра кисти. 1 – практический не оказывает влияния на гладкость, 100 – максимальное влияние.

Основные Действия

Опция Smooth (Сглаживание) позволяет Вам сглаживать части рельефа таким же образом, как будто бы использовалась наждачная бумага. Где большее усилие - тем крупнее наждачная бумага.

Опция Deposit (Наложение) позволяет прибавлять материал на рельеф. Количество материала зависит от диаметра кисти.

Опция Remove (Удаление) позволяет удалять материал с рельефа. Количество материала зависит от диаметра кисти.

Действие Сглаживание

Опция Normal (Нормальное) выравнивает область под кистью, поднимая углубленные или занижая выступающие участки.

Опция Raise Only (Только Наложение) ищет самые низкие точки под кистью и поднимает их. Например, если кисть проходит по точке минимума, то сглаживаются только самые низкие точки.

Опция Lower Only (Только Удаление) ищет самые верхние точки под кистью и углубляет их.

3. Установите опцию Lower Only (Только Удаление), затем нажмите левую кнопку мыши и переместите курсор на область уха медвежонка Тэдди.

Вы видите, что участок уха может быть удален без того, чтобы повредить окружающие области.

Базовый Рельеф

Опция Sculpting (Скульптор) сохраняет изменения, используя временный рельеф, чтобы определить результаты, которые были сделаны кистью.

Например, при наложении материала результаты перемещения кисти по той же самой области будут совокупные (добавление материала для каждого прохода кисти).

Опция ArtCAM (ArtCAM), учитывает первоначальный рельеф при вычислении эффекта для текущих параметров настройки кисти.

Например, при наложении материала, каждый проход объединяется, используя опцию Merge Highest (Слияние по наибольшей высоте). Итог прохождения кисти по той же самой области - только объединение самых высоких точек накладываемого материала.

Этот метод очень полезен при наложении материала, чтобы формировать области постоянной высоты.

Удаление Материала

Используя опцию Remove (Удаление) создадим рот для медвежонка Тэдди.

4. Уберите закраску рельефа и приблизите изображение головы.

5. В области Brush Definition (Задание Кисти) окна диалога задайте:



Main Action (Действие)= Remove (Удаление)



Base Relief (Базовый Рельеф) = ArtCAM



Size (Размер) = 4



Strength (Усилие) = 80



Smoothness (Плавность) = 100

Теперь поместив курсор на морде медвежонка Тэдди, нажмите и, удерживая левую кнопку мыши и создайте рот.

Помните, что, если Вы совершили ошибку, щелкните по кнопке Отмена. Будут отменены любые изменения, которые были сделаны и Вы возвращаетесь к первоначальному рельефу.

7Занятие 8 –Кольцо XE " Кольцо" 
Краткий Обзор XE "Краткий Обзор" 
Этот раздел позволяет шаг за шагом создать рельеф трехмерного Кольца, используя криволинейные профили. Будет показано, как может использоваться ArtCAM, чтобы визуализировать трехмерную кольцевую конструкцию на любой стадии в течение процесса моделирования.

После создания трехмерного кольца любое последующее моделирование, типа добавления трехмерного шаблона или текстуры и т.д. будет автоматически объединено с кольцевой конструкцией.

Любая созданная УП должна быть преобразована специальным постпроцессором, для управления осью вращения фрезерным станком с ЧПУ.

Создание Кольца

Этот пример уже был предварительно создан. Когда Вы откроете файл примера, Вы увидите, что это законченный трехмерный рельеф.

Визуализация Кольца

1. Выберите инструментальную панель File (Файл), и нажмите на кнопку Open File (Открыть Файл) и из директории /Examples/3D Ring загрузите файл 3D Ring.art.

2. Максимизируйте окно Трехмерного вида двойным щелчком по имени 3D Вид в Окне Управления.

3. Закрасьте рельеф щелчком по кнопке [image: image424.png]


 Colour Shade (Закраска) на панели инструментов Трехмерного вида.

4. Вы увидите, что кольцо уже было создано, но только как развертка в плоскости XY. Визуализировать кольцо в трехмерном пространстве можно нажатием кнопки [image: image425.png]


 Create Ring (Создать Кольцо) на инструментальной панели Relief (Рельеф).

5. Конструкция будет автоматически свернута в трехмерном пространстве и закрашена. Вы можете щелкать мышкой в окне трехмерного вида в любое время, чтобы прервать процесс закраски цвета.

Обернутое кольцо может быть окрашена как с низким, так и с высоким разрешением, при помощи щелчка соответствующего значка на инструментальной панели Трехмерного вида.


Низкая детализация

[image: image426.png]




Средняя детализация

[image: image427.png]




Высокая детализация

[image: image428.png]



Обратите внимание, что нажатие кнопки [image: image429.png]


 Z zero plane (Нулевая плоскость) скрывает эту плоскость.

6. Новый объект, который появился в Окне Управления, называется Wrapped Ring (Свернутое Кольцо).

[image: image430.png]



Создание своего Кольца

Кольцо, которое Вы только что закрасили, может быть создано по векторам из двух мерного вида:

7. Вначале удалите текущий рельеф. Чтобы сделать это, выберите панель инструментов Relief (Рельеф), и нажмите кнопку [image: image431.png]


 Reset Relief (Восстановить Рельеф). Эта операция удалит любой трехмерный рельеф.

8. Вы также должны удалить Свернутое Кольцо. Чтобы сделать это, поместите курсор поверх значка Wrapped Ring (Свернутое Кольцо) в Окне Управления и нажмите правую кнопку мыши, и выберите опцию Delete (Удалить).

9. Теперь мы собираемся использовать Мастера Выдавливания, чтобы сформировать рельеф. Возвратитесь к Двухмерному виду, выбрав его в Окне Управления. Двойной щелчок, чтобы максимизировать окно в случае необходимости.

10. Запустите Extrude Wizard (Мастера Выдавливания) нажатием на инструментальной панели Relief (Рельеф) кнопки [image: image432.png]


 Extrude (Выдавливание).

На первой странице спрашивается, какую кривую выберите в качестве направляющей.

Выберите Curve 1 , щелкните по кнопке Select (Выбор) и затем Next (Далее).

На второй странице спрашивается, какую кривую выберите в качестве сечения.

Выберите Cross-section 1, щелкните по кнопке Select (Выбор) и затем Next (Далее).

Продолжайте щелкать кнопки Next (Далее) до того, как появится, наконец, кнопка Extrude (Выдавить). Нажмите на эту кнопку, и появится один элемент развертки для кольца.

В завершении нажмите кнопку Cancel (Отмена).

11. Запустите Extrude Wizard (Мастера Выдавливания) нажатием на инструментальной панели Relief (Рельеф) кнопки [image: image433.png]


 Extrude (Выдавливание).

12.  Выберите Drive curve 2, щелкните по кнопке Select (Выбор) и затем Next (Далее).

13.  Выберите Cross-section 2, щелкните по кнопке Select (Выбор) и затем Next (Далее).

Продолжайте щелкать кнопки Next (Далее) до того, как появится, наконец, кнопка Extrude (Выдавить). Нажмите на эту кнопку, и появится второй элемент развертки для кольца.

В завершении нажмите кнопку Cancel (Отмена).

Созданное кольцо может теперь быть окрашено в трехмерном виде и обработано на станке с ЧПУ с соответствующей траектории движения и стратегии.

Образмеривание и масштабирование Кольца

Ширина двухмерной конструкции равна окружности Кольца. Изменить размер Кольца (на меньший или больший диаметр) просто, - выбирите инструментальную панель Model (Модель) и на ней кнопку Set Model Size (Задать Размер Модели).

Создание файла в формате STL

Как только создание Свернутого Кольца было закончено, Вы можете сохранить его в формате файла, который может быть импортирован в ArtSTL. Для этого,

1. Поместите курсор поверх значка Wrapped Ring (Свернутое Кольцо) в Окне Управления и нажмите правую кнопку мыши.

2. Из меню выберите опцию Save (Сохранить). Будет произведено сохранение файла, с расширением *.rng , который может быть импортирован в ArtSTL.

3. Если Вы имеете ArtSTL файл в формате .rng может быть импортирован и триангулирован с заданной точностью для обработке на станке или использован для быстрого прототипирования.

4. Для получения более подробной информации свяжитесь с представителями Delcam plc.

7Занятие 9 - Птица

 XE " Краткий Обзор "  Краткий Обзор

В этом разделе шаг за шагом рассматривается процедура создания рельефа на примере сканированного рисунка птицы. Более подробную информацию о сканировании рисунков можно найти в разделе "Занятие 13 - Сканирование".

Птица

Этот рисунок был сканирован с разрешением 300 точек на дюйм. Размер исходного рисунка был равен приблизительно 75 на 75 мм, то есть было использовано достаточно высокое разрешение. При таком разрешении размер файла сканируемого рисунка формата А4 очень велик, что сильно увеличивает время обработки. Если же размер изображения превышает 900 на 900 пикселей, время обработки становится критическим, и вам следует подумать, как его уменьшить. Можно, например, уменьшить разрешение, а также можно разделить рисунок на несколько отдельных частей, обработать эти по отдельности и в конце соединить их вместе.

 XE "Импортирование сканированного файла " Импортирование Сканированного Файла

Сначала необходимо импортировать сканированный рисунок с птицей в ArtCAM. В меню File (Файл) выберите Open (Открыть). Появится окно диалога:
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Перейдите в тот Каталог, где находятся файлы с примерами для обучения (в этом случае Examples/Bird). В списке Files of Type (Тип Файлов) выберите Windows Bitmap (Растр Windows). В списке File Name (Имена Файлов) выберите файл - bird.bmp. На экране появится следующее изображение:

[image: image435.png]



Рельеф, который вы будите строить, выглядит следующим образом:

[image: image436.png]



Основные Принципы

Перед тем, как начать работать с изображением, необходимо выработать основные принципы построения рельефа.

Имеется три основных области:

1. Тело птицы.

2. Ветки.

3. Листья.

В общем случае белые области должны быть самыми выступающими областями рельефа, то есть они должны возвышаться над основными поверхностями. Например, прожилки листьев должны выступать над поверхностью листьев. В двух местах необходимо сделать углубления – на линии разделения клюва и на нижней части птицы для имитации оперения. Сечение рельефа веток и тела птицы будет круглым. Если для листьев также задать круглое сечение, они будут слишком выпуклыми. В этом случае можно применить ограничение по высоте. На следующем рисунке показана в увеличенном виде область хвоста. На рисунке ясно вины приподнятые прожилки листьев и углубления в нижней части тела.
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Использование Цветов

Теперь можно начать работу с изображением.

Увеличьте размер окна, содержащего образ, на весь экран, для этого нажмите кнопку [image: image438.png]


 в правом верхнем угле окна с именем BIRD:0.

Назначение задания цветов заключается в том, что каждый цвет может иметь свое сечение рельефа. В этом случае, в разные цвета необходимо закрасить:

· листья

· птицу

· ветки

· прожилки листьев

· выступающие части веток

· выступающие части тела

· глаз, зрачок

· клюв, линию разделения клюва

· лапы, выступающие части лап

Определение Цветовой Палитры  XE "Цветовая Палитра" 
К существующей цветовой палитре необходимо добавить несколько цветов. Нажмите на кнопку [image: image439.png]


 Colour Palette (Изменить Цветовую Палитру) и выберите опцию Define Custom Colours (Определить Цвета Пользователя). Другой способ загрузить стандартную Цветовую Палитру - использовать поле меню Colour (Цвет) - Load (Загрузить). Палитра для этого примера находится в файле bird.pal. Изображение, которое Вы должны получить находится в файле bird02.art.

Работа с цветами

Сначала необходимо закрасить области белого цвета. Выберите цвет для прожилок листьев (например, светло-зеленный) и задайте его в качестве Первичного Цвета,  XE " Первичный Цвет "  а в качестве Вторичного Цвета  XE " Вторичный Цвет "  задайте белый. При закрашивании белые пиксели станут зелеными, а черные останутся черными. Основную часть области можно закрасить большой кистью, а затем, увеличив изображение иконкой [image: image440.png]


 и выбрав маленькую кисть, можно закончить остальное.

1. Нажмите на кнопку [image: image441.png]


 Paint Over Secondary (Красить Первичным Цветом по Вторичному).

2. Задайте Первичный Цвет (например, светло-зеленный), указав его в Цветовой Палитре с помощью левой кнопки.

3. Задайте Вторичный Цвет (белый), указав его в Цветовой Палитре с помощью правой кнопки мыши.

4. Выберите большую кисть.

5. Закрасьте прожилки листьев в светло-зеленный цвет.

6. Выберите маленькую кисть.

7. Приблизьте края.

Перечисленные действия повторите для остальных цветов. 

	Замечание: Регулярно выполняйте сохранение выполненной работы.
	8. Закрасьте верхние элементы оперенья в фиолетовый цвет.

9. Закрасьте выступающие части нижней части тела в бирюзовый цвет.

10. Закрасьте клюв в желтый цвет.

11. Закрасьте лапы в темно-серый цвет


12.Закрасьте выступающие части лап в светло-серый цвет.

13.Закрасьте выступающие части веток в оранжевый цвет.

Результат должен выглядеть следующим образом:

[image: image442.png]



Это изображение находится в файле bird01.art.

	Замечание: Если Вы сделали ошибку, используйте операцию [image: image443.png]


 Undo (Отменить), либо загрузите с диска файл bird01.art.
	Следующим шагом будет закраска областей черного цвета. Операцию [image: image444.png]


 Flood Fill (Заливка) можно применять только в том случае если, область имеет замкнутую границу. Если Вы попытаетесь Залить нижний левый лист темно-зеленным цветом то, тогда этот цвет заполнит большую часть изображения. Однако, если вы предварительно отделите край листа с помощью операции [image: image445.png]


 Paint Over Secondary (Красить Первичным Цветом По вторичному), как показано ниже:


[image: image446.png]



Затем, выполните операцию Заливка, Вы получите желаемый результат.

[image: image447.png]



Завершите работу, используя следующие цвета:

Листья


темно-зеленный,

Тело



темно-синий,

Лапы


темно-серый,

Ветки


темно-коричневый,

Линии клюва

хаки,

Глаз



синий,

Зрачок


синий.

Сравните результат с изображением, сохраненным в файле Bird02.art.

[image: image448.png]



Подчистка сканируемого изображения XE "Подчистка" 
Полученное изображение необходимо немного подчистить. Предварительно надо решить:

1. Каким будет внешний контур листьев (например, остается белым).

2. Какими будут прожилки листьев (например, останутся светло-зеленными).

3. Где кончаются ветки и начинаются листья.

4. Подправить контуры когтей.

5. Проверить, не остались ли черные и белые пиксели.

Все эти решения демонстрируются на следующем рисунке.

[image: image449.png]



Решение подобных проблем обычно основано на собственном опыте. Подчистку листьев необходимо сделать в соответствии с требованиями к конечному результату. Рельеф будет создаваться для области цвета, поэтому большая область цвета будет иметь более высокий рельеф. Следовательно, если вы хотите, чтобы каждый лист отделялся от другого листа четкой линией, убедитесь, что между ними имеется белая граница. Другие возможные эффекты описаны в главе "Разграничение Рельефов" в разделе "Занятие 14 – Технические Приемы".

В заключение необходимо закрасить отдельные пиксели, оставшиеся белыми или черными в результате сканирования или неполной закраски. Выберите маленькую кисть и закрашивайте один пиксель за другим в нужные цвета. Для данной операции не имеет значения, какую команду Вы используете: [image: image450.png]Iz



 Paint (Красить) или [image: image451.png]


 Paint Over Secondary (Красить Первичным По Вторичному). Если несколько черных или белых пикселей останется на теле птицы, это может сильно повлиять на конечный результат. Такой эффект рассматривается в главе "Эффект пятен" в разделе "Занятие 14 – Технические Приемы". Окончательно отредактированное изображение хранится в фале bird03.art.

Создание Трехмерного Рельефа

ArtCAM строит трехмерный рельеф путем назначения высоты каждому пикселю двухмерного изображения. Можно складывать два рельефа друг с другом. Это позволяет создавать более сложные рельефы.

Вычисление рельефа начинается с того, что с помощью меню диалога окна диалога Colour Attributes (Атрибуты Цвета) для всех цветов изображения задаются их атрибуты.

В нашем примере мы хотим, чтобы листья, птица и ветки представляли собой основу рельефа, над которой должны выступать отдельные детали. Наиболее важной частью изображения является птица, поэтому она должна иметь большую высоту, чем все остальные части изображения.

	Замечание: Единственная разница между Двухмерными Видами является связь между цветами. Если рисунок меняется на одном виде, он изменится и на всех остальных видах.
	Эффект выступания отдельных деталей над основой рельефа достигается сложением профилей друг с другом. Сначала цвет листьев и цвет прожилок листьев связывается между собой, и им назначается круглое сечение рельефа. Затем для цвета прожилок добавляется дополнительное сечение. Такие же действия выполняются для цветов веток и птицы. Перед тем, как начать выполнения построения рельефа, необходимо создать несколько разных Видов. Все Виды содержат одинаковый рисунок, и отличаются только наличием Связи между цветами.


Требования К Видам

Количество Видов зависит от количества слоев рельефа, необходимых для достижения конечного результата. Более подробную информацию о Видах и Связывании Цветов можно получить в разделе "Занятие 6 - Связывание Цветов". В нашем примере:

1. Первый вид необходим для построения основного рельефа птицы, листьев и веток.

2. Второй вид необходим для построения рельефа прожилок листьев, выступающих частей веток, основной части лап, выступающих частей тела птицы, а также клюва.

3. Третий вид необходим для построения рельефа глаза и выступающих частей лап.

4. Четвертый вид необходим для построения рельефа зрачка.

Полезно бывает сохранить один вид без изменений, (то есть без Связи между цветами). Это помогает избежать путаницы. Таким образом, всего необходимо иметь пять видов. Для того, чтобы была уверенность, что Вы работаете с исходным изображением, вначале откройте файл bird03.art из директории Examples/Bird при помощи пункта меню File (Файл) - Open (Открыть), и затем создаете новый вид. Чтобы создать новые виды необходимо выполнить следующее:

1. В меню 2D View (Двухмерный Вид) выберите New View (Новый Вид).

2. В меню 2D View (Двухмерный Вид) выберите Edit View Name (Редактировать Имя Вида). Появится окно диалога:
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	Замечание: Кнопка [image: image453.png]


 Note (Заметки) может использоваться для того, чтобы описать как строился рельеф.
	3. Введите подходящее имя (например, Листья и тело:1). Номер в заглавии служит для того, чтобы позднее было легче вспомнить последовательность построения рельефа. Предлагаемый набор имен показан на рисунке ниже.
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Связывание Цветов XE "Цвет:Связывание цветов " 
Теперь наступило время задать в каждом виде связь между цветами. В первом виде (Листья и тело:1) цвет прожилок листьев необходимо связать с цветом листьев, цвет выступающих частей тела с цветом тела, цвет выступающих частей веток и цвет лап с цветов веток.

1. Сделайте первый вид (Листья и тело:1) текущим (щелкнув мышью или используя меню Window (Окно)).

2. Выберите цвет листьев (темно-зеленый) в цветовой палитре в качестве первичного цвета левой кнопкой мыши.

3. Сделайте двойной щелчок правой кнопкой мыши по светло-зеленому цвету.

Все листья стали целиком темно-зелеными, а на Цветовой Палитре видно, что светло-зеленный цвет стал, связан с темно-зеленным:


[image: image455.wmf]Темно-зеленый
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Повторите эту операцию еще, связав цвет тела птицы с цветами остальных деталей (выступающих частей тела, клюва, линии разделения клюва, глаза и зрачка) а также цвет веток с цветами выступающих частей веток и лап. Изображение теперь окрашено только в три цвета:

[image: image456.png]



Этот результат находится в файле bird04.art, вид "Leaves and Main Body:1".

Назначение Формы Рельефа

Формы рельефа назначается для цветов в оном виде, а затем к ним добавляются профили, назначенные в следующем виде.

1. Сделайте Вид "Leaves and Main Body:1" текущим окне мышью, либо выбрав имя "Leaves and Main Body:1"в меню Window (Окно).

2. Сделайте двойной щелчок левой кнопкой мыши по темно-синей области. Появится окно диалога Shape Editor (Редактор Формы). Это окно диалога можно также открыть, выбрав Attribute (Атрибуты) в меню Colour (Цвет):
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3. Задайте нужное сечение. Для тела птицы предлагаются следующие атрибуты: Profile (Профиль): Round (Круглый), Scale (Коэффициент Масштабирования): 1, Start Height (Стартовая Высота): 0.5, Angle (Угол): 30, Region Height (Ограничение Высоты): No Limit (Без Ограничения).

4. После задания всех значений нажмите на кнопку Apply (Применить). Значения сохраняются, но рельеф еще не вычисляется.

5. Повторите эту операцию для двух других цветов. Выбор цвета в Цветовой Палитре делает его текущим в открытом окне диалога Colour Attributes (Атрибуты Цвета). Предлагаемые атрибуты профиля можно найти в файле bird05.art, а также в таблице, приведенной ниже. Все эти значения вводятся для Вида "Leaves and Main Body:1", после чего выполняется вычисление рельефа для этого Вида.

Вид 1 - Leaves and Main Body:1 (Листья и тело:1)

	Профиль
	Тип
	Масштаб
	СВ
	У
	О

	Тело
	Круглый
	1
	0,5
	30
	Без ограничений

	Листья
	Круглый
	1
	0,3
	15
	Ограничение 1

	Ветки
	Круглый
	1
	0,3
	45
	Без ограничений.


Вид 2 - Highlights:2 (Выступающие части:2)

	Профиль
	Тип
	Масштаб
	СВ
	У
	О

	Клюв
	Плоский
	
	0,75
	
	

	Крыло
	Плоский
	
	0,5
	
	

	Тело + глаза
	Плоский
	
	0,3
	
	

	Выступы веток 
	Круглый
	1
	0
	45
	Без ограничений

	Прожилки листьев
	Круглый
	1
	0,2
	45
	Без ограничений

	Лапы
	Круглый
	1
	0,2
	45
	Без ограничений


Вид 3 - Eyes and Claws:3 (Глаза + когти:3)

	Профиль
	Тип
	Масштаб
	СВ
	У
	О

	Глаз
	Круглый
	1
	0
	45
	Без ограничений

	Выступы лап
	Круглый
	1
	0,3
	45
	Ограничение 0,3


Вид 4 - Pupils:4 (Зрачки:4)

	Профиль
	Тип
	Масштаб
	СВ
	У
	О

	Зрачок 
	Плоский 
	
	0.15
	
	


Использованные сокращения:

СВ
Стартовая высота

У
Угол

О
Ограничение по Высоте

Вычисление и Визуализация Рельефа

После того, как для всех цветов Вида "Leaves and Main Body:1" заданы Атрибуты Цвета, можно приступать к вычислению Рельефа.

1. Нажмите на кнопку [image: image458.png]


 Replace Relief (Заменить Рельеф). Пока выполняются вычисления, на экране отображается окно:

	Замечание: Как правило, большие области одного цвета требуют больше времени для вычисления. В нашем примере вид 1 обрабатывается значительно больше остальных.
	[image: image459.png]
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Полученный результат Вы можете сравнить с рельефом, хранящимся в файле bird01.rlf.

Создание Дополнительных Рельефов

Они создаются так же, как и базовый рельеф для вида "Leaves and Main Body:1":

1. Сделайте текущим Вид "Highlights:2".

2. Свяжите цвета глаза и зрачка с цветом основной части тела птицы, а цвет выступающей части лап Свяжите с цветом лап..

	Замечание: Не забывайте нажимать на кнопку Apply (Применить) для каждого профиля.
	3. Определите при помощи команды Colour Attributes (Атрибуты Цвета) для оставшихся цветов. Предлагаемые величины находятся в таблице выше.

4. Нажмите на кнопку [image: image461.png]


 Add Relief (Добавить Рельефы).


5. Посмотрите на полученный рельеф в Трехмерном Виде.

Он выглядит следующим образом:

[image: image462.png]



Базовые рельефы тела и клюва были немного приподняты так, чтобы получились углубления для линии разделения клюва и деталей тела. (Такой же результат можно получить, если задать для линии разделения клюва и деталей тела Вогнутую форму, не меняя рельефа тела.) В качестве последнего шага определите Атрибуты Цвета для видов 3 и 4 и добавьте новые рельефы к уже существующим, при помощи кнопки [image: image463.png]


 Add Relief (Добавить Рельеф). Файл Bird05.art был сохранен с этими уже установленными атрибутами, а конечный результат находится в файлах в Bird05.art и Bird04.rlf.

1. Для того, чтобы увидеть это, откройте файл Bird05.art из директории Examples/Bird используя кнопку[image: image464.png]


 File Open (Открыть Файл)..

2. Затем из пункта меню Model (Модель) выберите опцию Set Size (Установить Размер), появится окно диалога Set Model Size (Задание Размеров Модели). В области Method (Способ задания) проверяется, чтобы были установлены следующие опции - Scanned resolution (Разрешение Сканирования) и в Scanned Resolution In dpi (Разрешение Сканирования в dpi) - 300.
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3. Далее из пункта меню Relief (Рельеф) выберите опцию - Load (Загрузить) - Replace (Заменить) и выберите файл bird04.rlf из директории Examples/Bird.

Создание/Восстановление Рельефов  XE "Сохранение / Востановление Рельефов" 
Поскольку генерация рельефа для вида 1 занимает довольно много времени, имеет смысл сохранить этот при помощи команды Save (Сохранить) меню Relief (Рельеф), а также конечный рельефы (Bird01.rlf и Bird04.rlf). Конечный рельеф может понадобиться для генерации траектории механообработки. Рельеф, сгенерированный для вида "Leaves and Main Body:1", можно использовать в том случае, если Вы захотите внести некоторые изменения в рельефы остальных видов, тогда Вам не придется тратить много времени на генерацию базового рельефа.

Резюме

В этом разделе рассматривалась стратегия создания рельефа для достаточно сложного рисунка. Давались рекомендации по ускорению раскраски и подчистке изображения.

9Занятие 10 – Механическая Обработка XE "Механическая обработка: Занятия" 
Краткий Обзор XE "Механическая обработка:Краткий Обзор" 
В этом разделе Вы создадите простую управляющую программу, используя предварительно подготовленный рельеф. Установочные параметры механообработки в этом примере предназначены только для демонстрации. Подразумевается, что Вы уже знаете, как эксплуатировать Ваш станок, и что Ваших знаний достаточно для того, чтобы выбрать подходящий инструмент и технологические параметры. Если Вы не уверены в каких-либо аспектах работы вашего станка, консультируйтесь с квалифицированным специалистом или свяжитесь с поставщиком Вашего станка.

Открытие Рельефа

Механическая Обработка в ArtCAM Pro начинается после получения Трехмерного рельефа. В этом примере Вы используете проект, созданный путем простой вставки нескольких элементов из Трехмерных Шаблонов, находящийся на компакт - диске ArtCAM Pro CD.

1. Используя команду Close (Закрыть) меню File (Файл) закройте все проекты, с которыми работали до этого.

2. Выберите команду Load - Replace (Загрузить - Заменить) в меню Relief (Рельеф).

3. Загрузите файл Dragbadg.rlf из директории Examples/overview..

Так как не имеется никакого изображения в окне Двухмерного Вида, ArtCAM создает полутоновое черно-белое изображение в окне Двухмерного Вида.

Создание УП  XE "УП:Создание" 
Для создания управляющей программы используется Toolpath Manager (Менеджер УП).

4. Переключитесь на инструментальную панель Toolpath (УП).

5. Нажмите кнопку [image: image466.png]


 Material Setup (Задание Заготовки).
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Оставьте все значения по умолчанию и нажмите кнопку OK.

6. Щелкните по кнопке [image: image468.png]


 Create new toolpath (Создать Новую УП).

7. Введите в поле Description (Название) на закладке Summary (Информация) имя траектории движения инструмента "Simple Raster". Это имя может иметь не более 32 символов, включая пробелы.
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8. Выберите закладку Tool (Инструмент).

9. Выберите Тип Инструмента - Ball Nose (Сферическая Фреза).

10. Задайте в поле Radius (Радиус) - 0.5 мм.
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11. Выберите закладку Strategy (Стратегия).

12. Выберите Тип Стратегии - Raster (Растровая Обработка).

13. Задайте в поле Stepover (Шаг) - 0.2 мм.
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В закладке Strategy (Стратегия) можно также задать обработку в несколько проходов с поступательным опусканием инструмента по Z, и припуск, который останется на поверхности после обработки.


[image: image472.wmf]Припуск


Для этого примера все установки можно оставить по умолчанию.

14. Просмотрите другие закладки.

Закладка Feature (Элемент) не доступна потому, что мы не определили контур как линию обводки, для получения более подробной информации смотри раздел "Занятие 12 - Обработка Контурных Областей".

В закладках Position (Положение) и Feeds (Подача) задаются значения, которые зависят от станка, инструмента и материала заготовки и инструмента.

Значения, которые Вы задали, предназначены для иллюстрации. Если Вы хотите обработать модель из этого примера, выберите значения, которые являются подходящими (и сохраните их!) для Вашего станка. Если имеются какие-нибудь сомнения, обратитесь за справкой к квалифицированному специалисту или поставщика Вашего станка.

15.
Нажмите кнопку Apply (Применить) для того, чтобы запомнить заданные значения.

16.В закладке Summary (Информация) будут теперь отображены все настройки, которые были определены для данной траектории движения инструмента.

17.Закройте Toolpath Manager (Менеджер УП).

18. Нажмите кнопку [image: image473.png]


 Calculate Toolpath (Вычислить УП).

Вы будете видеть, как в окне Трехмерного Вида ArtCAM создает управляющую программу в виде линии красного цвета. Для того, чтобы рассмотреть управляющую программу более подробно, переместите или Закройте диалоговое окно Toolpath Manager (Менеджер траектории движения инструмента). Если щелкните кнопкой мыши в другом месте экрана, то ArtCAM даст Вам возможность отказаться от создания траектории движения инструмента.

Как только управляющая программа была создана, ArtCAM сигнализирует об этом – появляется отметка красного цвета рядом с названием траектории движения инструмента в окне диалога Toolpath Manager (Менеджер УП).
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Управляющая программа создается по текущему рельефу, находящемуся в окне Трехмерного Вида.

18.Щелкните по кнопке [image: image475.png]


 Items to Display (Элементы для Отображения).
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Теперь Вы можете исследовать траекторию движения инструмента так же, как было описано в главе "Управление Окном Трехмерного Вида" раздела "Создание Трехмерного Рельефа".

Сейчас Вы можете сохранить УП в формате конкретной стойки ЧПУ.

Сохранение УП для конкретной стойки ЧПУ XE "УП:Сохранение" 
1. Нажмите кнопку 
[image: image477.png]2@
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 Save Toolpath (Сохранить УП) на инструментальной панели Toolpath (УП).

Появляется окно диалога Save Toolpaths (Сохранить УП). Если Вы создали несколько управляющих программ или имеете станок с автоматической сменой инструмента, то Вы можете упорядочить и объединять свои управляющие программы, используя это окно диалога. Для нашего примера, который состоит только из одной управляющей программы, Вы можете просто выбрать выходной формат файла для станка с ЧПУ и нажать кнопку Save (Сохранить).
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Выходной файл сохраняется в формате конкретного станка с ЧПУ. Для получения подробной информации смотри соответствующий раздел в On-Line Help Manual (Справка – По Индексу).

Занятие 11 - Визуализация Механической Обработки  XE "Управляющая программа:Имитация" 
Краткий Обзор

В этом разделе Вы научитесь использовать инструменты в ArtCAM Pro, которые позволяет моделировать процесс механической обработки. Получив визуализированный обработанный участок модели, можно оценить качество обработки в ArtCAM, до выхода на станок с ЧПУ.

Загрузка Простого Рельефа и Управляющей Программы

1. Используя команду Close (Закрыть) из меню File (Файл) закройте все проекты, с которыми Вы работали до этого.

2. Выберите инструментальную панель File (Файл), и откройте файл Badge.art

3. Щелкните по УП Simple Raster в Окне Управления.

4. Нажмите кнопку [image: image479.png]


 Toolpath Simulation (Имитация УП).

Появится окно диалога Toolpath Simulation (Имитация УП):

[image: image480.png]ViruTauus YN - 3ananve 3aroTosku

Pasvepei Penseda

* Mmoo seicors - 0.000 v, makcuansns 7.402 v

13124 b o 103124 b il (1218 Ha 1218 ruiccens)

Faapumrisie Pasiieps: Jarorosi

¢ TR ST 3

Buicora ke noseprHocT saroToei |01 i

Paspewarouias Cocosocre

@ © e 0163 v paspewsie 0.74M8 namsn
 Cpearsn 0.085 v paspewse 2.8TME natsa
€ Bricoran 0.042 v paspewervie 11.87M6 navr

Vrwrau U1 Orvens





7. Выберите опцию Standard (Средняя) из области Simulation Relief Resolution (Разрешающая Способность).

8. Остальные значения установки можно оставить по умолчанию. Для начала визуализации нажмите кнопку Simulate Toolpath (Имитация УП).

9. Переключитесь в окно Трехмерного Вида для того, чтобы увидеть процесс визуализации.

Габариты заготовки определяются в окне диалога Toolpath Simulation (Имитация УП инструмента). Заготовка будет представлена в окне Трехмерного Вида в виде синих каркасных линий. Траектория движения инструмента изображается красным цветом, она используется для "снятия" материала, так как это будет происходить в действительности.

Более понятно этот процесс изображен ниже, где обработана только половина заготовки, и затем заготовка была тонирована.
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Конечный результат – трехмерная модель, полученная механической обработкой заготовки с минимальным использованием инструментов.

После того, как визуализация закончилась, Вы можете, используя обычные инструменты в окне Трехмерного Вида тонировать и просматривать результат обработки, используя закладки Lights и Materials в Окне Управления. Для получения более подробной информации смотри соответствующий раздел On-Line Help Manual (Справка – По Индексу).

Занятие 12 - Механическая Обработка Элементов XE "Механическая Обработка Элементов:Обработка Элементов" 
Краткий Обзор

В этом разделе Вы научитесь импортировать контуры текста и использовать их для получения выпуклых и углубленных надписей на поверхности рельефа кокарды. Это достигается использованием методики, которая называется - Feature Machining (Обработка Элементов). Эта методика описана в разделе "Обработка Элементов" Интерактивной Справочной Системы.

Загрузка Рельефа

1. Используя команду Close (Закрыть) из меню File (Файл) закройте все проекты, с которыми Вы работали до этого.

2. Выберите команду Load - Replace (Загрузить - Заменить) в меню Relief (Рельеф).

3. Загрузите файл Dragbadg.rlf из директории Examples/overview.

Так как нет соответствующего двухмерного изображения для этого рельефа, ArtCAM создает черно-белое полутоновое представление загруженного рельефа в окне Двухмерного Вида.

Определение Контурных Элементов

1. Перейдите в окно Двухмерного Вида.

2. Выберите команду Import Import Vector Data (Импорт Векторов) из меню File (Файл).

3. Загрузите файл ArtCAMtxt.eps из директории Examples/overview.

Надпись "ArtCAM" появляется в виде контура поверх основания кокарды. Эта надпись была создана в векторном графическом редакторе. При импортировании все буквы сгруппированы вместе.

4. Приблизьте изображение кокарды так, чтобы Вы смогли увидеть все буквы отчетливо.

[image: image482.png]



5. Выберите команду Ungroup Vector (s) (Разгруппировать Контур(ы)) в меню Vectors (Вектора).

6. Используя инструмент [image: image483.png]


 Select Vector (Выделить Вектор) обведите рамкой буквы "Art".

[image: image484.png]



7. Выберите команду Group Vector (s) (Сгруппировать Контур(ы)) в меню Edit (Редактировать).

[image: image485.png]



8. Повторите эту операцию для группы букв "CAM".

Вы сейчас разделили надпись "ArtCAM" на две группы. Каждой группе можно задавать различные параметры контурной обработки. После простой растровой обработки, Вы должны использовать чистовой инструмент для обработки контурных областей по отдельности.

1. Выберите группу "Art".

2. Выберите кнопку [image: image486.png]


 Create Recessed Feature (Создать Углубленный Элемент) на инструментальной панели Features (Элементы).
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3. Задайте имя группе – "Art".

4. Выберите опцию Profile is bottom egde (Профиль по нижнему краю).

5. Задайте глубину – 1 мм.

6. Нажмите кнопку OK.

Сейчас Вы определили контурный элемент, основанный на группе контуров "Art". Внутри этой группы по исходному рельефу будет осуществлена гравировка на глубину 1 мм.

7. Выберите группу "CAM".

8. Нажмите кнопку [image: image488.png]


 Raised Feature (Приподнятый элемент) на инструментальной панели Features (Элементы). Появится следующее окно диалога:
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9. Задайте имя ‘CAM’.

10.Выберите опцию Profile is top edge (Профиль по верхнему краю).

11. Задайте высоту – 1 мм.

Использование приподнятого элемента, позволит ArtCAM автоматически определить, какой материал будет оставлен после черновой обработки и затем обработан гравировальным инструментом. Использование опции Feature Allowance (Припуск Контурного Элемента) позволяет определить слой материала, который будет оставлен вокруг границы элемента после черновой обработки.


[image: image490.wmf]Припуск


6. Задайте значение Feature Allowance (Припуск) – 1 мм и нажмите кнопку OK .

[image: image491.png]



Синяя линия вокруг границы текста показывает Feature Allowance (Припуск Элемента).

Сейчас определены два контурных элемента, которые будут обрабатываться по отдельности после черновой обработки.

Создание Черновой Обработки

1. Переключитесь на панель Toolpaths (УП).

2. Выберите кнопку [image: image492.png]


 Material Setup (Задание Заготовки) и примете значения, заданное по умолчанию.

3. Выберите кнопку [image: image493.png]


 Create New Toolpath (Создать Новую УП).

Как только Вы сделали это, ArtCAM создает новый рельеф. Он получается добавлением к исходному рельефу рельефа, получаемого поднятием на заданную высоту предварительно определенных контурных элементов. Этот новый рельеф является временным, и будет использоваться только при создании черновой растровой управляющей программы. Он называется Feature Relief (Рельеф Контурного Элемента). Этот процесс полностью автоматизирован, поэтому вам нет необходимости создавать растровую черновую управляющую программу. Чтобы увидеть Feature Relief (Рельеф Контурного Элемента) необходимо:

1. Перейдите в окно Трехмерного Вида.

2. Щелкните по кнопке [image: image494.png]


 Items to View (Элементы для отображения).

3. Выберите. Feature Relief (Рельеф Элемента).

4. Уберите выделение Relief (Рельеф) и Material (Заготовка).

5. Тонируйте рельеф элемента.

Вы увидите, где был добавлен материал для того, чтобы поднять элемент "CAM".

[image: image495.png]



7. Задайте в поле Description (Описание) на закладке Summary (Сводка) имя управляющей программы "Simple Raster".

8. Выберите закладку Tool (Инструмент).

9. Выберите Тип Инструмента - Ball Nose (Сферическая Фреза).

10. Задайте в поле Radius (Радиус) - 0.5 мм.

11. Выберите закладку Strategy (Стратегия).

12. Выберите Strategy Type (Типы Стратегии) - Raster (Змейка).

13. Задайте в поле Stepover (Шаг) - 0.2 мм.

14. Все остальные установки на других закладках можно оставить по умолчанию.

15. Нажмите кнопку Apply (Применить) для того, чтобы применить заданные значения.

16. В закладке Summary (Информация) будут теперь отображены все настройки, которые были определены для данной управляющей программы.

17. Нажмите кнопку [image: image496.png]


 Calculate Toolpath (Вычислить УП).

Управляющая программа будет создана, используя Feature Relief (Рельеф Элемента) в качестве шаблона. Как только управляющая программа будет сгенерирована, Вы можете ее визуализировать и увидеть, что будет сейчас удалено.

1. Нажмите кнопку [image: image497.png]


 Toolpath Simulation (Имитация УП).

2. Выберите опцию Standard (Среднее) из области Simulation Relief Resolution (Разрешающая Спосбоность).

3. Остальные значения установки можно оставить по умолчанию. Для начала визуализации нажмите кнопку Toolpath Simulation (Имитация УП).

После завершения процесса имитации, Вы можете тонировать изображение и увидеть, что черновая обработка оставляет материал для последующего гравирования.

Создание Управляющей Программы для обработки Элемента

1. Нажмите кнопку [image: image498.png]


 Create new toolpath (Создать новую УП).

2. Задайте в поле Description (Название) на закладке Summary (Информация) имя управляющей программы "CAM Feature".

3. Выберите закладку Tool (Инструмент).

4. Выберите Тип Инструмента - Conical (Коническая Фреза).

5. Задайте в поле Tip Radius (Радиус Вершины) - 0.1 мм.
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7. Выберите закладку Strategy (Стратегия)..

8. Выберите Strategy Type (Тип Стратегии) - Feature (Элемент).

9. Задайте в поле Stepover (Шаг) - 0.03 мм.
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10.Выберите закладку Feature (Элемент).

11.Выберите группу контурных элементов "CAM" из списка Feature (Элементов).
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12. Выберите из области Machining Options (Опции Обработки) опцию Area Clear and Profile (Область и профиль).

13. Выберите из области Machining Options (Опции Обработки) опцию Corner Sharpening (Подрезка Углов)..

Из-за использования инструмента – Сферической Фрезы для черновой растровой обработки, будет оставаться излишек материала вокруг границы приподнятого контурного элемента
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Определив значение Overcut Distance (Расстояние Удаления) Вы можете, используя гравировальный конический инструмент, удалить лишний материал.

14.Задайте значение Overcut Distance (Припуск для удаления) - 0.5 мм.
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15. Все остальные установки на других закладках можно оставить по умолчанию.

16. Нажмите кнопку Apply (Применить) для того, чтобы запомнить заданные значения.

17. В закладке Summary (Информация) будут теперь отображены все настройки, которые были определены для данной управляющей программы.

18. Нажмите кнопку [image: image504.png]


 Calculate Toolpath (Вычислить УП).

19. Нажмите кнопку [image: image505.png]


 Toolpath Simulation (Имитация УП) после того, как закончился процесс вычисления.

Вы можете использовать тот же самый инструмент и другие установки для создания второй управляющей программы для обработки группы контурных элементов "Art Feature". При помощи кнопки [image: image506.png]e



 Copy Toolpath (Копировать УП) Вы можете создать копию существующей управляющей программы и затем ее модифицировать..

1. Нажмите кнопку [image: image507.png]e



 Copy Toolpath (Копировать УП).

2. Задайте в поле Description (Название) на закладке Summary (Информация) имя управляющей программы "Art Feature".

3. Выберите закладку Feature (Элемент).

4. Выберите группу контурных элементов "Art" из списка Feature (Элементы).
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5. Все остальные установки можно оставить такие же, как и для группы контурных элементов "CAM Feature", затем нажмите кнопку Apply (Применить) для того, чтобы применить заданные значения.

6. Нажмите кнопку [image: image509.png]


 Calculate Toolpath (Вычислить УП).

7. Нажмите кнопку [image: image510.png]


 Toolpath Simulation (Имитация УП) после того, как закончился процесс вычисления.

8. Нажмите кнопку Simulate Toolpath (Имитация УП), для того чтобы применить новую управляющую программу для обработки контурного элемента к текущей визуализации.

Теперь получена полная визуализация обработки всех трех управляющих программ, которые Вы создали. Вы можете теперь увеличивать, манипулировать и тонировать полученный рельеф, как любой другой рельеф в ArtCAM.

[image: image511.png]
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11 Занятие 13 - Сканирование

Краткий Обзор

В этой главе дается введение в сканирование, а также некоторые рекомендации по работе со сканером, которые помогут Вам облегчить работу со сканированным изображением в ArtCAM. Предполагается, что Вы умеете работать со сканером. В противном случае Вам следует получить информацию по использовании сканера у поставщика.

Общие Принципы

	Замечание: Лучше затратить немного больше времени на поручение хорошего сканированного изображения, чем подчищать плохое изображение в ArtCAM.
	Чтобы получить хорошее сканированное изображение, требуется потратить на это некоторое время. Необходимо немного поэкспериментировать с различными настройками сканера и выбрать наиболее подходящие параметры. Попробуйте использовать различные типы изображения (черно-белое, цветное, черно-белая фотография, и так далее) яркость, цветность и так далее. Вы всегда можете использовать команду Crop (Обрезать) для того, чтобы вырезать часть изображения или выполнить редактирование, улучшающее качество (удаление пятен и так далее).


Необходимо найти компромисс между высоким разрешением и размером файла изображения. Чем меньше значение Dots per Inch (dpi) (Количество точек на дюйм), тем меньше размер файла, но и тем грубее рисунок, и больше вероятность получить эффект ряби при механической обработке. Чем больше значение Dots per Inch (dpi) (Количество точек на дюйм), тем лучше будет качество механической обработке, но и тем больше будет размер файла изображения. Выбранное значение Dots per Inch (dpi) (Количество точек на дюйм), должно иметь компромисс между этими двумя параметрами.

ArtCAM может вводить сканированные рисунки из файлов в одном из следующих форматов:  XE " Сканирование " :

· *.bmp (растровый формат MS Windows),

· *.tif (растровый формат Tiff),

· *.pcx (растровый формат PCX),

· *.gif (растровый формат Compuserve),

· *.jpg (растровый формат JPEG).

Сравнение Сканированных Рисунков

Для того, чтобы рассмотреть различные эффекты, полученные при сканировании, лучше всего сравнить различные сканированные рисунки. Сначала рассмотрим сканированный рисунок герба (Crest), с которым вы уже работали.

Эффект Изменения Разрешения

Разрешение при сканировании обычно выражается в точках на дюйм (dpi). Чем больше значение количество точек на дюйм, тем лучше будет качество сканированного изображения, но при этом очень быстро увеличивается размер файла изображения. На следующих рисунках показаны результаты сканирования рисунка герба (Crest) с разным разрешением.

100 dpi

[image: image513.png]



Посмотрите на букву "D" на этом рисунке. Видно, что размер пикселя слишком велик. При механической обработке может получиться эффект ряби. Контур буквы "D" имеет разрывы, которые необходимо закрыть.

[image: image514.png]



На таком сканированном рисунке нетрудно создать отсутствующие прямые линии, но зато гораздо сложнее добавить отсутствующие участки кривых, не испортив рисунка. Эта модель хранится в файле crest10.bmp.

150 dpi
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На примере буквы "D" видно, что увеличение разрешение привело к улучшению качества изображения. Механическая обработка в этом случае должна дать гораздо лучший результат, чем при сканировании с разрешением 100 dpi. В контуре буквы нет разрывов, а значит, потребуется меньше времени на подчистку изображения.

[image: image516.png]



Эта модель хранится в файле crest15.bmp.

200 dpi
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На этом примере сканирования" видно, что качественно определен наружный контур буквы "D, но зато ArtCAM будет работать гораздо медленнее из-за большого размера файла.

[image: image518.png]



Эта модель хранится в файле crest20.bmp..

Разница в Размере Файлов
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Разница в размерах файлов изображения при разном разрешении очень велика. Файл, полученный при сканировании с разрешением 300 dpi (crest30.bmp) в девять раз больше файла полученного при сканировании с разрешением 100 dpi (crest10.bmp). Чем больше размер файла, тем медленнее будет работать ArtCAM, поэтому лучше выбирать по возможности самое низкое разрешение, которое дает приемлемое качество изображения.  XE "Сканирование" 
При сканировании цветных изображений файл размером видно, что:

· 400 x 400 пикселей занимает около 0.6 MB памяти,

· 800 x 800 пикселей занимает около 2.4 MB памяти

Видно, сканирование с разным разрешением (например, 300 dpi вместо 150 dpi) увеличивает требование к памяти с 0 ,6 MB до 2,4 MB, то есть в четыре раза больше и, следовательно, будет увеличиваться аналогично время расчета рельефа.

Размер Изображения в ArtCAM XE "Размер Изображения" 
При загрузке в ArtCAM растровых файлов типа *.bmp автоматически задается вопрос о реальных размерах изображения в мм или дюймах.

Задание Размера Изображения XE " Размер Изображения " 
Чтобы установить размер сканированного изображения 150 dpi, выполните следующие действия:

	Замечание: Если имя crest15.bmp отсутствует в списке имен, проверьте, что выбран в списке Тип файла выбран Windows Bitmap а НЕ ArtCAM Model.
	1. При помощи опции Open (Открыть) меню File (Файл) откройте файл crest15.bmp, из директории Examples/Crest.

2. В меню Model (Модель) выберите опцию Set Size (Установить Размер). Появится следующее окно диалога: 
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3. В области Sizing Methods (Способ Задания) установите двоичный переключатель Scanned Resolution (Разрешение сканирования), а в поле dpi установите значение 150.

4. Вы уведите, что некоторые значения в области Image Size (Размер Изображения) изменились. Количество пикселей осталось тем же самым, а Real Width (Реальная Ширина) и Real Height (Реальная Высота) теперь имеют значения 133 мм на 120 мм.

Повторив то же самое с двумя другими сканированными изображениями, Вы получите следующий результат:

100 dpi для Crest10.bmp

Реальные размеры 119 x 133 мм

200 dpi для Crest20.bmp

Реальные размеры 119 x 133 мм

Сканирование Цветных Изображений  XE "Сканирование:Сканирование цветных изображений" 
До сих пор мы рассматривали сканирование черно-белых изображений. Рассмотрим проблемы, возникающие при сканировании цветных изображений. В качестве примера возьмем логотип Delcam, в котором используется три цвета. Сначала необходимо подобрать разрешение так, чтобы паук был передан достаточно четко.

150 точек на дюйм в черно-белом варианте

Сначала логотип был сканирован в черно-белом варианте с разрешением 150 dpi. Результат получился очень низкого качества.
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Это сканированное изображение хранится в файле dcam15.bmp в директории Examples/Dcam.

150 dpi Colour

Как видно из следующего рисунка, сканирование с разрешением 150 dpi в цветном варианте дает совершенно другой результат.
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Это сканированное изображение хранится в файле dcam15c.bmp в директории Examples/Dcam.

Таким образом, использование цвета при сканировании является очень полезным. Выбор разрешения зависит от размера модели и от требуемого качества.

Невертикальные Линии XE "Сканирование:Не вертикальные линии" 
Если Вы посмотрите на буквы "A" и "M" в логотипе Delcam, Вы увидите, что вертикальные и горизонтальные линии в некоторых местах откланяются на один пиксель. Вам следует позаботиться о минимизации этого эффекта во время сканирования. Если Вы захотите подчистить изображение, Вам надлежит принять решение, стоит ли затрачивать на это время и усилия. Решение зависит от требуемого качества чистовой обработки поверхности. Подчистка изображения может оказаться очень длительным процессом.
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На приведенном выше рисунке вертикальное выравнивание достаточно хорошее. В других случаях рисунок может выглядеть так:
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Если такой рисунок немного повернуть вертикальное и горизонтальное выравнивание ребер улучшится. В меню Model (Модель) выберите команду Deskew… (Доворот…). Появится следующее окно диалога:
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Задайте небольшой Угол Поворота - 2 градуса. Положительное значение означает поворот по часовой стрелке. Получится следующий результат:
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Если бы не имелась возможность использовать эту операцию, пришлось бы сканировать еще раз изображение для того, чтобы выровнять вертикальные и горизонтальные линии.

Большая Цветовая Палитра XE " Большая Цветовая Палитра " 
Фотографии и слады могут быть достаточно сложны для сканирования. Черно-белые фотографии могут давать очень большое количество оттенков серого цвета, а цветные - очень большое количество оттенков. Изображения, полученные при сканировании фотографий, нуждаются, как правило, в большой подчистке перед обработкой в ArtCAM.  XE " Фотографии" .

Фотографии дают при сканировании гораздо более плохие результаты, чем изображения, состоящие из линий и кривых. Попробуйте упростить изображение. Иногда бывает проще обвести контуры фотографии вручную, а затем сканировать полученный результат.

После сканирования фотографии необходимо выполнить большую работу по редактированию изображения. В этой главе описаны только основные принципы такой работы, а не подробная пошаговая инструкция. В качестве примера используется черно-белая фотография моста. Первоначально изображение содержал 99 оттенков серого цвета. На следующем рисунке количество оттенков уменьшено до 7. Используя опцию Reduce (Сократить Количестов Цветов) меню Colour (Цвет) можно значительно уменьшить количество цветов, не ухудшая качества изображения.  XE "Цвет: Сократить Количестов Цветов" .
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	Замечание: Наиболее эффективным способом очистки областей изображения является закраска большой кистью в цвет фона.
	На этой фотографии мост резко очерчен, а рисунок фона гораздо бледнее. В подобном случае эти два объекта лучше разделить, затем выполнить для каждого отдельно подчистку и закраску, после чего соединить их вместе для создания рельефа. Если внимательно посмотреть на мост, он симметричен. Поэтому удобнее будет удалить половину, оставив лучшую, выполнить подчистку, а затем создать зеркальное отображение.


Если вы откроите файл bridge1a.bmp из директории Examples/Bridge, то Вы увидите, что изображение содержит 99 цветов. Все они являются оттенками серого цвета. Перед тем, как начать работу с таким изображением, необходимо уменьшить количество используемых цветов. Этот процесс может выполняться в несколько шагов, при этом Вы должны следить, чтобы детали рисунка не были потеряны. XE "Цвет: Сократить Количестов Цветов " 
1. В меню Colour (Цвет) выберите Reduce Number (Сократить Количество Цветов). Появится следующее окно диалога: Сократить Количество Цветов:
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2. Введите в поле New Maximum Number of Colours (Новое Максимальное Количество Цветов) число 7.

3. Появится следующее окно диалога с подтверждением:
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4. Это предупреждение, которое говорит о том, что все заданные атрибуты цветов и связи между цветами будут удалены. Поскольку в данном примере мы не задавали не того, ни другого можно ответить утвердительно.

5. Нажмите на кнопку Yes (Да). ArtCAM выполнит операцию по уменьшению количества цветов и выведет следующее окно сообщений:
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6. В сообщении обычно выводится количество цветов, которое Вы задали. Если какие - либо цвета из Цветовой Палитры не были использованы, они будут удалены из палитры, поэтому в сообщении количество цветов может оказаться меньше, чем было задано.

7. Нажмите на кнопку OK. Несмотря на то, что количество цветов было уменьшено очень резко, четкость изображения не ухудшилась.

8. В конце несколько светло-серых теней можно слить с белым цветом. Для этого добавьте белый цвет к Цветовой Палитре (при помощи иконки [image: image531.png]


 Add Colour (Добавить Цвет)), выберите его в качестве Первичного Цвета, светло-серый цвет выберите в качестве Вторичного Цвета, после чего выберите команду Merge (Поглотить).

Проблемы, Возникающие При Заливке XE "Заливка" 
Если Вы работаете с изображениями, полученными в результате сканирования, операция Flood Fill (Заливка) может приводить к неожиданным результатам. Это происходит потому, что контуры оказываются незамкнутыми, и цвет заливки заполняет область не только внутри контура, но и соседнюю с ней. Этот эффект можно увидеть на исходном сканированном изображении герба из файла crest01.art в директории Examples/Crest. Задайте требуемую Цветовую Палитру. Когда Вы попытаетесь залить изображение, то можете получить странные результаты. В том случае если вы Заливаете зеленным цветом листья ничего неприятного не случается. Если Вы попытаетесь Залить букву "D" желтым цветом, получится следующий результат:
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Это говорит о том, что контур буквы "D" не Замкнут. На этом рисунке есть и другие незамкнутые контуры:

1. Буквы "D", "E" и "L" в надписи "DELCAM".

2. Левая звезда.

3. Правый нижний угол герба.

4. Буквы "A", "C", "А", "М” в надписи "ArtCAM".

5. Внутренний контур первой буквы "A" в надписи "ArtCAM".

Все эти контуры необходимо замкнуть, чтобы получить нужный результат.

Отмените последнюю операцию заливки и начните корректировать незамкнутые контуры.

6. В меню Edit (Редактировать) выберите опцию Undo (Отменить).

7. Увеличьте изображение кнопкой [image: image533.png]


.
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9. Есть три разрыва во внутреннем контуре буквы и два во внешнем. Вначале Залейте кнопкой [image: image536.png]


 белым цветом по желтому (сделайте белый цвет Первичным Цветом). Далее уберите существующие разрывы.

10.Нажмите на кнопку [image: image537.png]


 Draw (Рисовать), выберите черный в качестве Первичный Цвета и заполните разрывы.

11.Теперь можно выполнить заливку обычным способом (кнопка [image: image538.png]


 Flood Fill, Первичный Цвет - желтый цвет).
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12.Повторите шаги 1-10 для остальных незамкнутых контуров.

Резюме

В этом разделе обсуждались вопросы получения хорошего изображения при сканировании. Чем выше разрешение, тем лучше качество изображения, но и тем больше размер файла изображения. При сканировании необходимо найти разумный компромисс между размером файла и качеством изображения.

Рассматривались также проблемы, возникающие после сканирования изображения, такие, как незамкнутые контуры, большая палитра и невертикальные линии.

12Занятие 14 - Технические Приемы

Краткий Обзор

В этом разделе описаны наиболее часто используемые технические приемы для улучшения качества рельефов и сокращения времени, затрачиваемого для создания рельефов в ArtCAM.

Зеркальное Отображение

Рекомендуется, где только возможно, использовать симметрию и зеркальное отображение.
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	Замечание: Зеркальное отображение всегда осуществляется относительно линии, проходящей через центр изображения.
	При выполнении примера с мостом Вы удалили половину изображения моста (так как изображение симметрично), выполнили подчистку другой половины рельефа, сделали зеркальное отображение, используя опцию Mirror Horizontal (Зеркальное Отображение) из меню Model (Модель). 

Ниже приводится простой пример использования зеркального отображения.


1. При помощи команды Open (Открыть) меню File (Файл) откройте файл mirror01.art, в котором находится исходный образец из директории Examples/Mirror.

	Замечание: Для выполнения зеркального отображения изображение должно быть достаточно большим, чтобы в нем поместился результат.
	[image: image541.png]





2. Выполните зеркальное отображение этого изображения при помощи команды Mirror Horizontal (Зеркальное Отображение) из меню Model (Модель).

3. Используя команду Save As (Сохранить Как) меню File (Файл) сохраните отзеркаленный файл под именем mirror02.art
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4. Для того чтобы объединить оба изображения, обведите второе при помощи кнопка [image: image543.png]


 Rubber Box (Резиновая Рамка) и присоедините к исходному.

5. В меню Edit (Редактирование) выберите команду Copy (Копировать).

6. В меню File (Файл) выберите команду Close (Закрыть).

7. В меню File (Файл) выберите команду Open (Открыть) и откройте файл Mirror01.art.

	Замечание: Если вставка произошла не в том месте, где необходимо используйте иконку [image: image544.png]


 Undo (Отмена).
	8. В меню Edit (Редактирование) выберите команду Paste (Вставить) и из буфера обмена Windows вставьте отзеркаленную часть в нужном месте.
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Разграничение Рельефов

Если на исходном изображении некоторые элементы сливаются друг с другом, для улучшения качества рельефа такое изображение необходимо немного подкорректировать.

Хорошим примером являются листья на рисунке птицы. Вначале изображение листьев выглядело так:
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Верхние два листа не были разделены, поэтому рельеф выглядел бы так:

[image: image547.png]



Если же листья отделить друг от друга, результат будет таким:
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Границы рельефа листьев после разделения стали более четкими, что особенно заметно после механической обработки.

Эффект Пятен

Во многих случаях подчистка небольших пятен, которые появляются при сканировании, занимает довольно времени. Такая подчистка не всегда является необходимой. Но иногда такие пятна. Могут сильно влиять на качество рельефа. Хорошим примером является изображение птицы. На первый взгляд, изображение тела птицы выглядит нормально, но после вычисления рельефа Вы получите такой результат:
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Углубления в рельефе поучились из-за того, что на теле осталось несколько пикселей, закрашенных в цвет фона или в основной цвет сканирования (черный для черно-белого изображения). Чтобы найти такие пиксели, необходимо связать все цвета вместе. Такой вид будет содержать три цвета, и все неверно закрашенные пиксели будут хорошо видны.

Если на изображении птицы связать все цвета, кроме белого, черного и бирюзового, получится такой результат:
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Теперь все черные пятна можно закрасить в нужные цвета.

Редактирование Вектора

Если используются для создания контура растровое изображение, то полученные контуры необходимо редактировать.

1. При помощи команды Open (Открыть) меню File (Файл) откройте файл Artcam10.art, который находится в директории Examples/artcam.
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2. Символ "t" нуждается в редактировании..
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3. Необходимо получить это::
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4. Чтобы редактировать вектор, вначале необходимо выбрать этот контур, используя кнопку [image: image555.png]


. После того, как только был выбран этот инструмент, вектор будет охвачен черными и белыми квадратами, а также синими пунктирными линиями. Черные квадраты показывают, где находятся отдельные узлы вектора. Белые квадраты с синими пунктирными линиями дают представление о касательной, проходящей через узел. Положение белых квадратов определяет кривизну вектора.
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5. Поместите курсор в то место, где Вы будете вставлять точку (A) и нажмите правую кнопку мыши. Появится следующее меню:
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6. Вы берите опцию Insert a point (Вставить точку)..
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7. Чтобы преобразовывать кривую (F) в отрезок переместите курсор так, чтобы он находился на кривой, и щелкните правую кнопку мыши. Появится следующее меню.
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8. Выберите опцию Convert span to line (Конвертировать участок в отрезок). Эту операцию можно повторить, используя опцию Convert span to arc (Конвертировать участок в дугу).

9. Переместить выбранный узел (D) можно нажав левую кнопку мыши и переместив курсор в необходимую позицию. Будет отображено следующее
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10.Остальная часть контура будет редактироваться до тех пор, пока не будет получена требуемая форма.
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Этот измененный контур может затем группироваться с другими контурами и использоваться для того, чтобы вычислить траекторию движения инструмента.

Обработка Малых Областей

Бывает необходимо дополнительно обработать малым инструментом малую область. Эта операция возможно при выборе стратегии, которая называется Machine area (Обработка Области)" и выборе контура ограничивающей область, которую необходимо обработать.

Эта стратегия будет рассмотрена на примере логотипа ArtCAM, из предыдущего примера.

Для того чтобы обработать только букву "С", предварительно необходимо создать контур, описывающий этот символ.

1. При помощи команды Open (Открыть) меню File (Файл) откройте файл Artcam13.art, который находится в директории Examples/artcam.
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2. Загрузите простой рельеф - artcam02.rlf, используя команду Load (Загрузить) из меню Relief (Рельеф).

	Замечание: Убедитесь, что текущий вид - 2D View.
	3. Нарисуйте контур вокруг буквы "С", используя кнопку [image: image563.png]


 Create Polyline (Создать Полилинию) на инструментальной панели Vector. (Вектор).
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4. Переключитесь на инструментальную панель Toolpaths (УП) и нажмите кнопку [image: image565.png]


 Material Setup (Задание Заготовки) и затем OK

	Замечание: Эта опция доступна, если контур выбран в окне Двухмерного Вида.
	5. Создайте новую управляющую программу при помощи кнопки [image: image566.png]


 Create a new toolpath (Создать Новую УП) обычным способом, но в закладке Strategy (Стратегия) выберите опцию Machine area (Обработка области).
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6. Нажмите кнопку Apply (Применить), а затем кнопку [image: image568.png]


 Calculate (Вычислить УП).

7. Будет создана следующая управляющая программа.
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Обратите внимание, что Вы можете также использовать Machine area (Обработка области) с выбранной опцией Raster (Змейка). Будет создана УП внутри вектора, состоящая из параллельных проходов.

Импортирование Векторных Форматов XE "Импортирование Векторных Форматов" 
ArtCAM может импортировать 3 формата файлов:

· AutoCAD DXF

· Encapsulated PostScript

· Файлы Adobe Illustrator

Два последних формата имеют похожий синтаксис, так как они являются частью языка описания страниц PostScript.

В ArtCAM нас интересуют векторные формы, которые могут использоваться для механической обработки. Таким образом, принимается во внимание только наружный контур, а любая заливка контура цветом игнорируется. Для каждого формата будет приведен список деталей, который будет игнорироваться.

Файлы EPS/AI - игнорируемые детали

1. Цвета.

2. Заливка объектов.

3. Толщина линии и тип окончаний.

4. Шрифты.

5. Текст.

6. Информация об операциях с файлом.

Когда ArtCAM при импортировании читает любой из этих операторов языка PostScript, они игнорируются, и выдается предупреждающее сообщение.

Файлы DXF - игнорируемые детали

1. Текст.

2. Шрифты.

3. Трехмерные примитивы.

Наличие трехмерных примитивов может привести при импортировании к остановке чтения файла.

Импортирование Файлов из Adobe Illustrator

Для того чтобы импортировать вектора из Adobe Illustrator в ArtCAM необходимо выполнить следующую процедуру:

1. В Adobe Illustrator используя File (Файл) > Save as (Сохранить как) > введите имя файла

2. Выберите из списка Illustrator eps.

3. Задайте следующие параметры:

Compatibility = 3

Preview = none

Do not select - include thumb nail

Postscript level = 1

Если имеется текст необходимо выполнить следующее:

1. Выберите текст левой кнопкой мыши.

2. Щелкните правой кнопкой мыши.

3. Выберите опцию > Create outlines

Теперь можно использовать процедуру сохранения, приведенную выше.

Решение Проблем

Для того чтобы уменьшить проблемы, возникающие при чтении файлов в векторных форматах, необходимо руководствоваться следующими принципами:

В исходной программе (Corel, Adobe и так далее.)

1. Сохраняйте файл с минимальном количеством опций.

2. Уберите цвет у объектов, заголовки, полутоновую информацию и форматирование фонтов.

3. Завершите все операции с файлом.

4. Конвертируйте текст в кривые. Текст будет преобразован в набор отрезков и кривых Безье, которые будут восприниматься ArtCAM точно и в соответствующем масштабе. Если Вы не сделаете этого, в окне Двухмерного Вида не будете иметь никакого текста.

5. Не включайте трехмерные примитивы в формате DXF..

Замечания при импортировании файлов PostScript

Язык Postscript очень сложный и имеет более чем 240 операторы. Это больше чем необходимо для описания векторных форматов, и он даже может выполнять сложные вычисления, а также чтение и запись текстового файла. Язык Postscript непосредственно напрямую не читается и сразу конвертируется. Каждая команда Postscript интерпретируется, так же, как интерпретируется программа, написанная на языке BASIC. Точно так же, как на BASIC можно написать программу на языке Postscript, которая может выполнять расчеты в течение большего времени, прежде чем можно будет получить файл, содержащий векторы. (Ясно, что это неудобно для работы).

Проблемы, которые могут происходить с программами, написанными на языке BASIC, могут также происходить с программами на языке Postscript. Плохо написанная или испорченная программа может исказить изображение или привести к остановке интерпретатора.

Очень важно, что программа Postscript является правильно написанной, и не должна редактироваться не специалистами.

Импортирование сложных файлов

Если ArtCAM не может читать файл в формате Postscript (особенно созданный в Adobe Illustrator), попробуйте прочитать его другим пакетом, например, CorelDRAW. Если и он не может прочитать файл, то файл может быть испорчен или неработоспособный, и его необходимо заново экспортировать из исходной программы. Если после этого, Вы смогли прочитать файл, проверьте изображение, и оно Вас устраивает, сохраните, как новый файл в формате EPS для того, чтобы его прочитать в ArtCAM.

Обработка Профиля Рельефа XE "Рельеф:Обработка Профиля" 
Просмотр результатов обработки для Female Feature в разделе "Занятие 12 – Механическая Обработка Элементов" позволяет увидеть грубые необработанные участки. Обработка вокруг кольца позволяет лучше обозначить профиль.
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участки


Методика создания прохода для обработки профиля следующая - построить контур вокруг кольца, сгруппировать его, затем задать обработку по центральной линии, и обработать эту область контура только по контуру.

Однако, чтобы получить более гладкую траекторию движения инструмента, необходимо вначале обработать контур. Требуется сметить контур на небольшое расстояние. Это необходимо для того, чтобы управляющая программа не имела скачков, и соответственно рельеф не имел зубцов. Полученный смещенный контур должен быть сглажен, чтобы уменьшить число дуг в нем и улучшать плавность движения управляющей программы.

1. При помощи команды Open (Открыть) меню File (Файл) откройте файл crest13.art, который находится в директории Examples/Crest.

[image: image571.png]



2. Выберите цвет кольца (желтый) как Первичный Цвет, и затем выберите кнопку [image: image572.png]


 Fit Vectors to Colour Boundaries (Создать Вектор по Границе Цвета) на инструментальной панели Vector (Вектор) Появится следующее окно диалога:
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3. Примите значения по умолчанию, нажав кнопку OK. Будут созданы два контура по границам кольца.

[image: image574.png]



4. Выберите наружный контур, и затем выберите кнопку [image: image575.png]


 Contour Offset (Смещение Векторов) на инструментальной панели, Vector Editing (Редактирование Векторов) чтобы появилось следующее окно диалога:
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5. Задайте в поле Offset distance (Расстояние смещения) - 0.5, и в области Offset Direction (Направление Смещения) – опцию Outwards (Наружу). Затем нажмите на кнопку OK. Теперь появятся два контура.

6. Повторите эту операцию, чтобы сместить внутрь внутренний контур на 0,5 мм.

[image: image577.png]



7. Исходные контуры необходимо удалить. Для этого выделить их при помощи кнопки [image: image578.png]


 Select Vector Contour (Выбрать Вектор) и затем нажмите клавишу Del (Удалить).

8. Чтобы сгладить оставшиеся смещенные контуры, выберите внешний контур при помощи кнопки [image: image579.png]


 Select Vector Contour (Выбрать Вектор), и затем выберите кнопку [image: image580.png]


 Smooth Vectors (Сгладить Вектора) на инструментальной панели, Vector (Вектор):
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9. Нажмите кнопку OK

10. Повторите эту операцию для внутреннего вектора.

11. Сгруппируйте эти два контура вместе, выбрав вначале один (используя кнопку [image: image582.png]


 Select Vector (Выбрать Контур)), а затем выберите второй контур (при нажатой клавиши Shift и кнопке [image: image583.png]


). После этого выберите команду Group (Сгруппировать) на инструментальной панели, Vector (Вектор).

12. Выделите созданную группу (используя кнопку [image: image584.png]


 Select Vector (Выбрать Вектор) если до этого она не выбрана), на инструментально панели Feature (Элементы) выберите кнопку [image: image585.png]


 Centreline Feature (Создать Элемент, гравируемый по вектору)  XE "Свойства Группы" : Появится окно диалога:
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13.Задайте в поле Name (Имя) название - Ring Profile, в поле Depth (Глубина) значение - 0 и в области Profile represents… - опцию Centre line (По Центральной Линии) и затем нажмите на кнопку OK.

14. При помощи команды Load - Replace (Загрузить - Заменить) из меню Relief (Рельеф) загрузите файл crest01.rlf, который находится в директории Examples/ Crest.

15. Загрузите файл Data crest14.tpm при помощи опции Load Toolpath (Загрузить Траекторию) из меню Toolpath (УП).

16. Создайте управляющую программу обработки профиля, выбрав кнопку [image: image587.png]


 New Toolpath (Новая УП).

17. Перейдите к закладке Summary (Информация) и в поле Description (Название) введите имя для этой траектория движения инструмента (например - Profiling Ring).

18. Перейдите к закладке Tool (Инструмент), выберите в Tool Type (Тип Инструмента) - Slot (Циллиндрическая Фреза) и введите значение 1,5 мм в поле Radius (Радиус).

19. Перейдите к закладке Strategy (Стратегия), выберите в Strategy Type (Тип Стратегии) - Feature (Элемент) и введите значение 0 мм в поле Allowance (Припуск) и значение 1 мм в поле Stepover (Шаг).

20. Перейдите к закладке Feature (Элемент) в списке групп Feature (Элемент) выберите название группы Ring Profile и выберите опцию Only profile (Только профиль).

21. Нажмите на кнопку Apply (Применить) для задания новых параметров для траектории движения инструмента.

22. Нажмите кнопку [image: image588.png]


 Calculate (Вычислить УП). Скройте растровую траекторию движения инструмента для лучшего отображения новой программы.


[image: image589.wmf]Проходы обработки профиля


23.После визуализации траектории движения инструмента должно получиться следующее.

[image: image590.png]



Эта управляющая программа подрезает профиль кольца. Однако необходимо быть осторожным, так как листья близко расположены к кольцу, и их можно задеть инструментом.

Резюме

В этом разделе описаны полезные приемы работы в ArtCAM, который могут использоваться, чтобы улучшить качество и сократить время для получения необходимых результатов.
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