8.  DXF, HPGL a obrazový import. 

Táto kapitola sa zaoberá importom súborov a ich úpravou na strojný kód – teda G-kód. Predpokladáme, aspoň základnú znalosť G- kódu.  

8.1  Úvod. 

Ako vidno Mach3 používa na riadenie nástroja tzv. obrábací program. Tento obrábací program je možné písať rukou (napr.  spiral.txt ), alebo ho môžete generovať pomocou programu CAD/CAM (Computer Aided Design/Computer Aided Manufacturing) . 

Impor súborov DXF, HPGL, BMP alebo JPEG je vlastne nejakým stredným riešením. Je to jednoduchšie ako ručné písanie ale umožňuje menej možností riadenia ako  CAD/CAM.

Základom automatického riadenia su súbory DXF a HPGL .
8.2  DXF import

Väčšina CAD programov umožňuje výstup vo formáte DXF aj keď tieto nie sú identické s tými, ktoré poskytujú CAD aplikácie. Tento formát umožňuje Import do Mach3, pričom je možné zadať určité hodnoty pre jednotlivé krivky – napr rýchlosť, hĺbka a pod. Najvhodnejši na takúto tvorbu je program Corel draw 
Pri importe môžete jednotlivé, riadky optimalizovať tak ako Vám to vyhovuje.

.
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8.1. Obrázok.  DXF import komunikačné  okno 

8.2.1  Import súboru

Tu sú zobrazené štyri kroky importu. Prvý je príjem dát v súbore DXF - Load File ( Po kliknutí na toto tlačítko sa ukáže dialogové okno. Na obr.  8.2. je vidno už otvorený súbor. 
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8.2. Obrázok.  Kresba s 8 priamkami a 1 kruh. 

8.2.2  Nastavenie pokynov 

V nasledujúcej fáze môžeme stanoviť ako sa bude správať stroj pri práci po kliknutí na  Layer Control sa objaví nasledujúce okno. Obr. 8.3.

. 
Je možné zaˇpnúť tie vrstvy /riadky/, ktoré chceme urobiť. Je tu možné zadať – nástroj,   hĺbka rytia, rýchlosť rytia, rýchlosť pri zarytí, rýclosť obrábacieho motora  (len v prípade , keď je riadení pokynmi step/dir alebo systémom PWM ), a poradie riadkov . Dôležité je si uvedomiť, že hĺbka je negatívna hodnota, pričom Z=0=úroveň materiálu/obrobku
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8.3. Obrázok.  Nastavenie riadkov.

Poradie obrábania je v tedy dôležité, keď napríklad chceme niečo vygravírovať a potom to vyfrézovať.

8.2.3  Možnosti konvertovania. 

V nasledujúcej fáze môžeme vybrať konvertovanie. – obr. 8.2 a 8.3 

DXF Information (DXF informácie): Podáva bežné info o súbore. 

Optimise (Optimalizovanie): Pokiaľ nepoužijeme túto funkciu – jednotlivé kroky / priamky, krivky a pod./ budú urobené v takom poradí ako ich obsahuje súbor. V prípade použitia bude poradie optimalizované a to s ohľadom na presuny a výmenu nástrojov.  
As Drawn (podľa kresby): Pri použití bude kresba umiestnená podľa koordinátov kresby. Keď nie – obrázok sa umiestni na ľavý spodný okraj.  

Plasma mode (Plazma mód): Použitie má za následok, že pri presúvní nástroja nad obrobkom sa obrábací motor /plazma, laser a pod./ vypína.  .

Connection Tool (Pripojenie ): Dve krivky sa spoja, keď vzdialenosť medzi nimi je menšia ako tu udaná hodnota..

Rapid plane (Rýchly posun ): Tu sa definujú hodnoty pre presun medzi jednotlivími krivkami. 

Lathe mode (Sústruhový  mód): V tomto prípade sa vodorovné čiary os X prekódujú na Z, A zvislé Y na X – toto sa udeje v G-kóde – program predpokladá v tomto prípade, že nakreslená bola hriadeľ. Správne zobrazenie sa nám ukáže v programe Mach3Turn.

8.2.4 Generovanie G-kódu 

Štvrtým krokom je generovanie G-kódu, ktorý môžeme aj uložiť. Generate G-code 
Týmto sa príprava končí a súbor môžeme odoslať tlačítkom Done (dokončené ) 
Pripomienky:

Generovaný  G-kód obsahuje údaj o presúvacej rýhlosti. Je možné ho zada´t aj ručne. 

DXF je vhodný na rezanie plazmou alebo lasetom, kde priemer nástroja je veľmi malý. 

Pri frézovaní je potrebné ručne zadať ešte pri vytváraní kresby, pretoźe krivka tvorí stred frézovanej ryhy..

DXF súbor neobsahuje možnosť na vyfrézovanie vnútra určitého napríklad kruhu.                                Moja poznámka: riešim to tak, že v Corely použijem funkciu efekty – kontúra – do stredu.  CAD programy obsahujú funkciu pre výplň ale podľa mojich skúseností je to pomalší spôsob.  

Keď  súbor DXF obsahuje text – nie vžy je možné ho dobre spracovať. Záleží na tom v akom programe bol vytvorený a či je v krivkách alebo bitmapoch. 
8.3  Import HPGL súborov

HPGL súbory obsahujú krivky nakreslené jedným alebo viacerími perami. Mach3 ku každému peru pridelí rovnaké obrábanie. HPGL môžeme vytvoriť s väčšinou CAD programov a často môžu byť označené ako.HPL alebo  .PLT.
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8.4. Obrázok.  HPGL import - úpravy

8.3.1  Vlastnosti HPGL 

Súbor HPGL sa nezobrazuje tak precízne ako   DXF

Import je podobný ako pri DXF.  .

8.3.2  Výber importovaného súboru. 

Na obr. 8.4 je práve toto importné okno.,

V prvom rade treby vybrať  Scale (krok), Je to typické a je to vlastne miera, ktorá má za následok zväčšenie alebo zmenšenie objektu. Táto hodnota je väčšinou 40 HPGL per milimeter alebo 1016 per units..

Teraz napíšeme meno súboru alebo začneme prehľadávať. (Bowse). Je dobré tieto súbory mať uložené s príponou.HPG 

8.3.3  Parametre Importu. 

Keď sa súbor otvorí zobrazia sa rozmery. Tieto rozmery sú úž upravené mierou, ktorú sme pred tým zadali. Aj keď nás vyzíva bay sme si tieto miery upravili podľa potreby, je lepšie s nimi počítať už pri kreslení.  . 

Pen Up (pero hore) a Pen Down (pero dole) – tieto pokyny platia pre os Z – je to v miere, ktorú používa Mach3. Pričom pokyn pero dole udáva hĺbku rytia. 

Keď použijeme mód  Check only for laser table G-kód bude obsahovať pokyn aby os Z bola stále hore. 
Feedrate (rýchlos´t presúvania ) sa tiež dostane do G-kódu. G-kód elejére.

8.3.4  Písanie G-kódu

Po týchto nastaveniach klikneme na Import File, aby sa dáta importovali do Mach3. Tým sa umožní uloženie G-kódu – meno by malo obsahovať príponu   .TAP.

Poznámky:

Pri importe je pozastavený Mach3. Toto zistíme keď sa náhodou preklikneme. V takomto prípade sa môžeme vrátiť do okna Import za pomoci Windows.  

Keď sme už naimportovali súbor  .TAP, tak už ho nie je možné pozmeniť. V tomto prípade môžeme len zopakovať import.

Väčšinou je dobré použiť metrickú mieru v celom procese. 
Keď je zapnuté  „Laser Table” , tak je dobré skontrolovať, či pokyny  M3/M5 zodpovedajú správnemu začiatku a koncu rezania. 
8.4  Import bitového obrázku (BMP a JPEG) 

S touto možnosťou môžeme importovať obrázky a k nim vytvoriť G-kód, tak aby rôznym odtieňom zodpovedala rôzna hľbka rytia. Toto má za následok fotorealistické gravírovanie. 

8.4.1  Výber importovaného súboru. 

Import je dosiahnuteľný po výbere File>Import HPGL/BMP/JPG  - JPG/BMP.
V prvom kroku vyberieme v hodný obrázok - Load Image File. Keď ho máme otvorený, stanovíme rozmery. Toto okno je na obrázku 8.5.  Maintain Perspective (Uchovanie náhladu) – keď požijeme túto funkciu, stačí zadať jeden rozmer a druhý sa vypočíta automaticky. Keď je fotografia farebná pri importe sa zmení na čiernobielu.  

8.4.2 A renderelés típusának kiválasztása

V naslesledovnom okne vyberieme spôsob posúvania sa nástroja – ten môže byť. Raster X/Y – fréza bude chodiť po osy X, Raster Y/X – tu bude chodiť po osy Y  a funkcia Spiral dá pokyn na špiálovité frézovanie smerom do stredu..

[image: image5.emf]
8.5.Obrázok.  Rozmery importovanej fotografie. 
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8.6. Obrázok.  Definovanie miery

8.4.3  Výber rastra 

Po výbere rastra sa nám objaví okno, Step Over (krokovanie) obr. 8.6. – táto miera nám určí vzdialenosti rastra t.j. po akom kroku sa bude fréza posúvať. Keď vyberieme malú vzdialenosť a malú frézu – obraz bude kvalitný, ale bude sa robiť veľmi dlho. Keď vyberieme veľkú vzdialenosť tak to bude naopak. Preto je vhodné nájsť tú optimálnu

8.4.4  Bodovanie  (diffúz)

Keď zvolíme bodovanie (diffúz), je potrebné zvoliť iné nastavenia.  Hĺbka zarytia jednotlivých bodov je daná odtieňom. Na tento úkon musí byť obrázok vhodne upravený. Perametre sa zadávajú v tabuľke na obr. 8.7.  Štatistiku je možné urobiť za pomoci funkcie  Check Stats , toto nám pomôže pri zadávaní parametrov.. 
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9.7. Obrázok.  Parametre bodovania. 

Teraz, keď máme nastavenia hotové, treba ešte nastaviť Safe Z (Bezpečnosť Z), je to hodnota dvihnutia nástroja, a okrem toho je potrebné stanoviť aby sa bododovali biele plochy alebo čierne.  .

8.4.5  Písanie G-kódu 

Nakoniec klikneme na  Convert aby sa dáta naimportovali do Mach3. Postup je taký istý ako pri ostatných importoch. 

Poznámky:

Toto bodovanie kladie vysoké nároky na os Z, preto je potrebné venovať zvýšenú pozornosť aj motoru.
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