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Nastroje na vytvaranie modelov

B O S Ij o Néstroje na vytvaranie modelov
= = 4 Nastroje na import a export modelu
5 zﬁ C}' & <@ H Nastroje na Gpravu modelov

ﬁ % W o A a
Prvy riadok ikon v Casti s nastrojmi na modelovanie na karte modelovania predstavuje vsetky
posobivé funkcie modelovania, ktoré umoziuju vytvarat' komponenty uplne od zaciatku.
Nastroje na import a export modelu
Druhy rad ikon v ndstrojoch na modelovanie umoziiuje import a export 3D udajov. Tento
softvér ma schopnost’ importovat’ 3D udaje zo systému Vectric, napr. (V3M, 3DClip atd’.), Ako
aj udaje zo softvéru tretich stran, napriklad stiborov STL. Okrem importu 3D modelov mate
moznost’ exportovat’ vSetky modely, ktoré¢ vytvorite v softvéri, do troch rdéznych formatov
suborov, STL, OBJ a POV.
Nastroje na ipravu modelov
Posledné dva riadky ikon v modelovacich nastrojoch predstavuji mnozstvo dostupnych
vykonnych néstrojov, ktoré ndm umoziuju 'ahko upravovat’ existujuce komponenty, ktoré

mame v aktudlnej relacii, poc¢inajic technikami Vymazanie alebo rozdelenie komponentov .

Importujte komponent alebo 3D model

ks

Tento prikaz otvori dialdogové okno File Open, ktoré umoziiuje vyber a otvorenie existujucich
suborov Aspire (pripona CRV3D) a importovatel'nych 3D stiborov tretich stran. Ak vyberiete
format 3D modelu tretej strany, otvori sa formular Orientovat’ model (pozri niZsie), ktory vam
umozni manipulovat’ s 3D modelom skor, ako sa prevedie na komponent.

Otvoria sa 3D data zo suborov, ktoré boli predtym vytvorené a ulozené v Aspire, a
CRV3D vytvori sa novy jeden komponent (zo vSetkych viditelnych 3D komponentov v

subore, ked bol uloZeny). Novy komponent bude mat rovnaky nazov ako


https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Modeling-Model-Creation-Tools
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Modeling-Model-Import-Export-Tools
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Modeling-Model-Editing-Tools
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Clearing-or-Splitting-Components
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Create-Shape-Create-Shape
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Two-Rail-Sweep-Two-Rail-Sweep
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Extrude-and-Weave-Extrude-and-Weave
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Turn-and-Spin-Turn-and-Spin
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Sculpting-Sculpting
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Create-Texture-Area-Create-Texture-Area
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Modeling-Add-Zero-Plane
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Import
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Create-Component-from-Bitmap
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Export-Model-as-an-STL-file-Export-Model-as-an-STL-file
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Clearing-or-Splitting-Components-Clear-Component-Inside-Selected-Vectors
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Clearing-or-Splitting-Components-Clear-Component-Outside-Selected-Vectors
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Clearing-or-Splitting-Components-Split-Component
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Create-Vector-Boundary
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Baking
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Create-Component-From-Visible-Model
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Emboss-Component-Emboss-Component
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Component-Properties-Component-Properties
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Smooth-Components-Smooth-Components
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Add-Draft-To-Model-Add-Draft-To-Model
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Offset-Model-Offset-Model
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Scale-Model-Height-Scale-Model-Height
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Slice-Model-Slice-Model
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subor. Bude sa importovat’ vo velkosti a polohe, v ktorej bola stcast’ ulozend v

povodnom subore.

Stbory 3D Clipart sa exportuju z Aspire. Tento format zachovava Struktiru

komponentov klipartov v Case uloZenia, takze importuje vsetky komponenty
SDCLIP tvoriace klipart. Bude sa importovat’ vo vel'kosti a polohe, v ktorej bola sucast’

ulozena v pdvodnom subore.

V3M je proprietarny suborovy format vyvinuty spolo¢nostou Vectric pre Vector

Art 3D a Design and Make. Subory v tomto formate je mozné zakupit

V3iM na www.vectorart3d.com a www.designandmake.com a pri importe do Aspire sa

vytvori novy komponent s rovnakym nazvom ako subor. Bude sa importovat’ vo
vel’kosti a polohe, v ktorej bola sucast’ ulozenad v pdvodnom subore.
Toto je Standardny format pre zlozité 3D modely zalozeny na trojuholnikove;j
mriezke. Subory STL je mozné exportovat’ z mnohych softvérovych programov pre
navrh 3D, ako je napriklad Rhino. Tieto modely mézu byt Gplne trojrozmerné (t;.
Maju predné, zadné atd’.), Co znamena, Ze ked’ je tento typ stiboru otvoreny, musi
STL byt pred vytvorenim komponentu najskor dimenzovany a orientovany (Aspire
predstavuje iba zakladny reliéf). takze nemoze pracovat’ s iplne 3D objektom). Len
¢o sa subor stane Komponentom, bude mat’ rovnaky ndzov ako pdvodny subor

STL. Tento typ stboru bude potrebné importovat pomocou Orientovat 3D

model, aby sa zmenSil a umiestnil pred vloZzenim do Aspire.

Stibory 3D DXF z AutoCADu a mnohych dalSich modelovacich balikov

orientovanych na CAD, musia to byt 3D sietky, nielen drotové data vrcholov
DXF
modelov. Tento typ siboru bude potrebné importovat’” pomocou Orientovat’ 3D

model, aby sa zmensSil a umiestnil pred vlozenim do Aspire .

Nativny format od 3D Studio Max a mnohych d’al§ich balikov modelovania

zameranych na animdciu. Tento typ suboru bude potrebné importovat
3DS

pomocou Orientovat’ 3D model, aby sa zmenSil a umiestnil pred vlozenim

do Aspire .

Nativny format od Wavefront a mnoho d’al§ich balikov modelovania zameranych
OBJ na animdciu. Tento typ suboru bude potrebné importovat’ pomocou Orientovat’ 3D

model, aby sa zmenSil a umiestnil pred vlozenim do Aspire .


http://www.vectorart3d.com/
http://www.designandmake.com/
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Import-Importing-a-3D-Model
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Import-Importing-a-3D-Model
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Import-Importing-a-3D-Model
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Import-Importing-a-3D-Model
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Import-Importing-a-3D-Model
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Import-Importing-a-3D-Model
https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Import-Importing-a-3D-Model
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Nativny format z modelovacieho balika SketchUp. Tento typ stiboru bude potrebné

SKP importovat’ pomocou Orientovat 3D model, aby sa zmenS$il a umiestnil pred

vlozenim do Aspire .

Upravy 3D komponentov

Mnoho nastrojov na Gpravu vektorov, ktoré sa daju pouzit’ na 2D tidaje v Aspire, sa da pouzit’

aj na uUpravy 3D komponentov. Tvary mézu byt l'ahko zmenSené, posunuté, zrkadlené,

skreslené, zoskupené, orezané a orezané. Aspire tieZ umoznuje vyhladit’ 3D objekt alebo pridat’

prievan, ktory vytvara na diele lomené steny (dobré pre vdkuové formy). Softvér ma tieZ néstroj

na rozdelenie Casti Z na rez a vytvorenie samostatnych modelov, ak vasa velkost CNC,

obrabanie alebo material obmedzuju hibku dielca, ktory mozZete rezat. Medzi d’alsie funkcie

patri nastroj na reliéf, ktory umoziiuje znizit' vySku modelu pri zachovani dolezitych detailov

povrchu. Nahrad’te ho niz§ie, o vdm umozni orezat’ (alebo vyrovnat’) spodok komponentu

alebo viacerych komponentov a mnoho d’alsich.

WIENHE S

Upravit objekty

b Re R 2025

i o
b O od Fl

%

Vytvarajte tvary z vektorovych obrysov



https://docs.vectric.com/docs/V9.5/Aspire/ENU/Help/Aspire.html#Reference-Manual-Modeling-Import-Importing-a-3D-Model
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Funkcia vytvorenia modelovania tvarov Okamzite prida 3D tvar k uzavretému vektorovému
obrysu bud’ na zéklade zakrivenej, uhlovej. konkdvny, hladky alebo rovinny (plochy)
profil. Tieto tvary je mozné ovladat’ ipravou hodnot uhla a vysky.

Aktualizacie vasho 3D dizajnu vam okamzite ukdzu, ako vas model vyzera, zatial ¢o
experimentujete s rdoznymi tvarmi, vySkami, sklonmi, vyblednutim a rezimami
kombinovania. Takto mézete rychlo definovat’ tvar, ktory skutocne chcete.

Po vygenerovani sa tvar prida do stromu komponentov a je mozné ho d’alej upravovat’ a

kombinovat s inymi tvarmi, ¢im sa vytvori vas hotovy 3D diel.

Vytvorenie tvaru

Pochopenie stromu komponentov a zloZeného modelu

Model, ktory vidite v 3D zobrazeni, je vysledkom postupného kombinovania vSetkych
viditel'nych komponentov od dolnej ¢asti stromu komponentov nahor. Vysledny model je
znamy ako kompozitny model . Poradie, v ktorom st komponenty kombinované, méze mat’
vyznamny vplyv na kone¢ny tvar zlozené¢ho modelu, a preto budete Casto musiet navzajom
presuvat’ komponenty v ramci stromu komponentov, aby ste dosiahli pozadovany vysledok.
Aby ste pochopili, ako sa jednotlivé komponenty kombinuji, ma kazdy komponent v strome

ikonu oznacujucu, ako sa momentalne kombinuje s nasledujiicimi komponentmi:

Pridat

Odcitar
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Zlucit

Zlucit najnizsie body

HEEB
Skupina

Zoskupené komponenty su tieZ oznac¢ené svojou vlastnou ikonou a pritomnost’ou plus alebo
minus ovladacieho prvku vlavo od zaciarkavacieho policka viditel'nosti. Tieto ovladacie prvky
umoziuju rozbalit’ alebo zbalit’ skupinu a zobrazit” alebo skryt’ obsah skupiny.
Kazdy komponent existuje na jednej urovni . Tieto Grovne moZno pouZit' na usporiadanie
vasho procesu modelovania. PoCas procesu skladania sa obsah tirovne najskor skombinuje, az
potom sa skombinuji samotné irovne.

Pridat’

MNe Ked’ je vybratd moznost’ Pridat’, ziska prvy tvar a potom iba prida vysku druhého tvaru
priamo nad prvy. Akékol'vek oblasti, ktoré sa prekryvaja, vytvoria tvar, ktory je presne vyskou

kazdého tvaru v danom bode spolu (pozri nizsie).
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Typicky sa volba pridat’ pouZiva hlavne vtedy, ked” pridavany tvar sedi uplne v povodnom
tvare, ¢im sa zabezpeci, Ze neddjde k nerovnomernému prechodu tam, kde sa Casti prekryvaja
iba Ciasto¢ne (ako je to znazornené v priklade).

VysSie uvedeny priklad ukazuje komponenty Maple Leaf a extrizia okraja, ktoré
sa pridavaji do komponenty dome v ukazke znaku z dokumentu Uvod do modelovania.

Odcitat’

Ue Ked’ je vybrata moznost’ Odc¢itat’, ziska prvy tvar a potom odstrani vysku druhého tvaru
od prvého. VSetky oblasti, ktoré sa prekryvaji, budi kombinéaciou pévodnej vysky / tvaru bez
druhého tvaru. Z oblasti, kde tvar prechadza do pozadia, sa stani zaporné oblasti. Ako to

vyzera, mozete vidiet pomocou kupoly a Stvorca na obrazku nizsie:
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Zvycajne sa odcitanie, rovnako ako moznost’ pridania, pouZziva hlavne vtedy, ked’ sa odstraneny
tvar nachadza uplne v povodnom tvare, ¢im sa zabezpeci, ze neddjde k nerovnomernému
prechodu tam, kde sa ¢asti prekryvaju iba Ciasto¢ne (ako je to znadzornené v priklade).

VysSie uvedeny obrazok ma niekolko ,,zdhybov®, ktoré pomahaji definovat’ svaly
levice. Tvary  na  vytvorenie  tychto  priehlbin  boli ~ vytvorené  pomocou
moznosti Od¢itat’ pomocou nastroja Vytvorit® tvar na vektoroch predstavujicich tieto
priehlbiny.

ZIucit

Ne Ked’ je vybrata moznost’ ZIucit, vSetky oblasti tvarov, ktoré sa neprekryvaju, zostana
rovnaké. Oblasti, ktoré sa prekryvaju, sa navzajom prelinaju, takze najvyssie oblasti kazdej z
nich zostavaju vidite'né. Vysledkom je spojenie jedného tvaru do druhého a v skutocnosti ide
o operaciu boolovskej tinie. Ako to vyzera, mdzete vidiet pomocou kupoly a Stvorca na obrazku

nizsie:
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Typicky sa vol'ba zlucenia pouZziva, ked’ sa kombinovany tvar ¢iastocne prekryva s povodnym
tvarom. To umozZziuje primerany prechod medzi nimi.

Obrazok hore zobrazuje 2 volavky, ohraniCenie lana a komponenty Banner. Kazdy z nich sa
prekryva s ostatnymi, a preto st v tychto oblastiach nastavené na Zlucenie. To, ¢o je vysSie z
dvoch zlucenych oblasti, je to, ¢o je prominentné. V takom pripade je lano nizsie ako vsetko a
banner je vyssi ako volavky, takZe je mozné dosiahnut’ poZadovany efekt.

Nizka

vwe

nastrojoch na modelovanie). Ked’ je vybraty tento rezim, vSetky oblasti, ktoré sa neprekryvaja,
zostanu také, aké boli v pdvodnych dvoch tvaroch. Vsetky oblasti, ktoré sa prekryvaju, vytvoria
novy tvar, ktory predstavuje najnizsie body z kazdého tvaru, v skutocnosti ide o booleovsku
operaciu prieseCnika. Ako to vyzerd, mozete vidiet pomocou kupoly a Stvorca na obrazku

nizsie:
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Moznost’ Nizka sa pouZiva na zapustenie tvaru do vyvySeného tvaru. Priklad toho je uvedeny
na obrazku vyssie.

Priklad zobrazeny vpravo hore pouziva moznost Nizka na kombinovanie komponentu
»tlacidlo® s plochym vrchom vlavo s komponentom so zakrivenym vrchnym povrchom a
pismenom ,,A“ vpravo. Kombinacia oboch komponentov s moznost'ou zlu¢enia nizkych hodnot
dava klavesnici tlacidlo so zakrivenym vrchom, ktory vidite v spodnom riadku.

Zhrnutie rezimov kombinacie

Pridat

10
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Odcitat

Zlucit

Nizka
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Stredna odborna skola drevarska a stavebnd Krasno nad Kysucou

3D modelovanie
Vytvorte tvar

i

Nastroj Vytvorit’ tvar umoziuje pouzivatel'ovi vytvarat’ Komponenty na zéklade jedného alebo
viacerych uzavretych vektorov. Vektory je mozné zvolit’ bud’ pred kliknutim na ikonu, alebo
po otvoreni formulara. UZivatel’ pracuje prostrednictvom formulara, ktory Specifikuje profil a
pevnost tvaru a moznosti Uprav, ktorymi sa riadi jeho vySka. K dispozicii je tiez
moznost’ naklonit' tvar pod uhlom. Po definovani niektorého z parametrov je mozné zobrazit’
jeho ukézku kliknutim na tlacidlo Pouzit .

Tento tvar sa da& Tahko zmenit zmenou parametrov vo formulari a stlacenim
tlacidla Pouzit’ aktualizovat’ nahl'ad. Ked budete spokojni s vytvorenym tvarom, mate dve
moznosti, a to Spustit’ novy komponent (ktory ulozi vas aktuadlny komponent a spusti novy)
alebo Zavriet’ formular.

Zmena hodndt pomocou posuvaca vo formulari okamzite aktualizuje 3D zobrazenie, ked’ ho
pustite. Ak urobite zmeny v editacnych poliach, ako je napriklad Uhol alebo Vyska zakladne,
stlaenim medzernika na klavesnici po dokonceni zadavania svojej hodnoty sa zmeny pouziji
a aktualizuje sa 3D ndhl'ad, pripadne moZzete znova stlacit’ tlacidlo Pouzit’ .

Ak vyberiete iny vektor, aktudlny tvar bude zahodeny, takZe ak si chcete ponechat’ jeho kopiu ,
nezabudnite stlacit’ tla¢idlo Spustit’ novy komponent .

Tvarovy profil

Zakrivené

® Pouzije okruhly profil (kupolu) na vybrany obrys vektora / ov
Uhol

Pouzije uhlovy profil (pyramida) na vybrany obrys vektora / vektorov
Tymto sa definuje uhol okraja zaobleného alebo uhlového tvaru profilu - ¢im vyssi je uhol, tym
je tvar strms$i. Uhlové tvary m6Zu mat’ maximalny uhol 89 °. Posuvnik vpravo je mozné pouzit’
aj na zmenu tohto nastavenia a na napisanie konkrétneho uhla do formulara.

Plochy

Pouzije plochy profil na vybrany obrys vektora / vektorov
Vyska zakladne
Urcuje vysku plochej ,,zdkladnej roviny* pridanej pod profil, ktory ste vybrali.

12
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Konecna vyska

Bez obmedzenia

Zaciarknutie v’ tito moznost’ umoznuje, aby koneénu vysku tvaru uréovala kombinacia vel’kosti
a tvaru vektora a zadanych hodnét profilu.

Obmedzit’ na vysku

Zaskrtnutie v/ taito moznost’ obmedzuje vysku tvaru tym, Zze ho vyrovna na hodnotu zadant v
oblasti Vyska formulara, ktord sa stane aktivnym po vybere tejto moznosti.

ZmenSit’ na presnu vySku

Zaskrtnutie V' tato moznost’ obmedzuje vysku tvaru zvacSenim alebo zmenSenim tvaru pri
zachovani jeho vSeobecne urceného profilu. Zmensi sa na vysku zadanu v oblasti Vyska
formulara, ktora bude k dispozicii po vybere tejto moznosti. Posuvnik je mozné pouzit’ aj na
zmenu konecnej vysky.

Hodnota Zdkladnd vySka nie je zahrnuta ani ovladani nastavenim Konecnd vysSka a bude
zadand, bude pridana k tejto hodnote, aby sa ziskala celkova vyska vytvaraného komponentu.
Naklonit

Ked’ je tato moznost’ zaciarknutd v pouzivatel moze nastavit’ smer a uhol na naklonenie tvaru

nahor o uhol v Z. Prvou ¢astou tejto operacie (po zaéiarknuti tejto moznosti V') je stlaéenie
tlacidla Nastavit’ ukotvenie - potom kliknite na dve bodov v 2D zobrazeni.

Prv¢ kliknutie ur€uje bod, ktory zostane na nule (oto¢ny bod naklonu).

Druhé kliknutie urcuje bod, ktory sa nakloni smerom hore o zadany uhol (bod, ktory sa zdvihne
hore).

Predvoleny uhol (10 °) je mozné upravit' kliknutim na Sipku vedla hodnoty a pomocou
posuvaca alebo zadanim konkrétnej hodnoty a stlaCenim klavesu Space Barna uhle tento uhol

uplatnite.
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Vytiahnutie dvoma vektromi

Prejdite pozdiz dvoch vektoroch a modeluje 3D tvary zalozené na jednom alebo viacerych
tvaroch prierezu. Tento mocny nastroj mozno pouzit' na vytvorenie presnych geometrickych
tvarov, ako sl okraje, alebo ho moZno pouZit' na vytvorenic (s tazenipo dvou trajektoriich

plynulych organickych tvarov, ako st listy alebo ozdobné Ridici trajektorie
(y Odstranit trajektorie

Smér trajektorie obratite Kiknutim pravym .

ozdoby.

Moznosti tohto nastroja zahfnaja:

e Ovladanie smeru kol'ajnic pohonu
Méfitko prirezd spolu s Sirkou
e Zmena mierky na konkrétnu vySku Téhnout stejné mez priFezy
Vypinit stred trajekt. s vnitt, uzavr. vekt.

e Dynamické tahanie alebo prichytdvanie presnej polohy
') PFesné méfitko podle vysk
kazdého prierezu na definovanie pozadovaného tvaru fha: | 1.0

e Prepojte zodpovedajice uzly na zodpovedajicich hnacich | rembinovat s ostatain
o NnN-uvY N U
kolajniciach a vytvorte rohy v pokosovom $tyle. ié26v [ Komponents 1

e Vypln stredu uzavretej kolajnice vytvara tvary panelov

Extrudovat’ a vytiahnat

Vysunutie a vizba vdm umoziiuje pouZzit’ jeden alebo viac vektorov ako hnacie kolajnice a
pozdiz nich vytlagit bud’ vektorové prierezy, alebo existujuce 3D sucasti. Okrem $tandardného
vysunutia ma funkcia moznost’ automatického vytvorenia vizbového efektu v pripade prekrytia
hnacej kol'ajnice.

Tento nastroj obsahuje vel'a moznosti, ktoré¢ vam pomo6zu ovladat’ sposob prudenia tvaru a
kone¢ny vysledok, ktory ziskate. Rozne 3D formy, ktoré je mozné pomocou tohto nastroja
vytvorit, sa liSia od jednoduchych linedrnych vyliskov az po extrémne zlozité zdobené tkané

tvary a urcite sa kvalifikuju ako jeden z najsilnejSich nastrojov v programe.
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Vytvorte textirnu oblast’

Tato funkcia umoziuje vytvorit’ opakujuci sa vzor alebo textiru. Vyzaduje jeden komponent
,»dlazdice* a voliteI'ne jeden alebo viac uzavretych hrani¢nych vektorov, ktoré definuju oblast’,
v ktorej by sa obklad mal uskutoc¢nit’.

Formular na vytvorenie oblasti textiry umoziuje ur¢it medzery a prekrytia jednotlivych
dlazdic, zadat’ posun pre kazdy d’al§i riadok alebo stipec vzoru a ovladat ,,symetriu® alebo odraz
dlazdic. Toto poskytuje vykonné ovladanie, pomocou ktorého moézete vytvorit' neuveriteI'né
mnozstvo variacii vzoru a vytvorit' vel'mi zaujimavé efekty. Vzor sa pri vykonavani zmien
dynamicky aktualizuje, dokonca moézete kedykol'vek upravit” velkost a polohu pdvodnej
dlazdice

40 modelov bolo vytvorenych $pecialne pre pouzitie s tymto novym néstrojom a si dodavané
so softvérom ako sucast’ prilozeného klipartu. Okrem tychto vopred vytvorenych modelov
mozete tieZ vytvarat’ nové komponenty alebo upravovat’ existujlice, ktoré cheete pouZit’ s touto
funkciou, takZe potencidl pre vytvaranie architektonickych panelov, pozadia znaciek,

dekorativnych textar alebo inych aplikacii je nekonecny.

15



b SO, Ew ZILINSKY
Rl samospravny kraj

ZmaBOvATE:

KRASNO NAD KYSUCOU

Interaktivne socharstvo a mieSanie
Vykonné néstroje na tvarovanie 3D spolocnosti Aspires poskytuju tplnu flexibilitu pri tprave
navrhov. S modelmi je mozné manipulovat’ ako s kiskom virtudlnej hliny, aby ste vyhladili
okraje a diskontinuity a tiez pridali d’alSie podrobnosti, ¢o vSetko pomaha pri vytvarani
autentického ,,rucne vyrezdvaného* vzhladu vasich modelov. Tato funkcia odliSuje Aspire od
typickych pocitacovych modelarov, pretoze tento typ dynamickych uprav nie je mozné
replikovat’ pomocou Standardnych povrchovych alebo objemovych modelovacich programov
CAD/ CAM.
Socharstvo vam umoziuje interaktivne upravovat’ 3D navrhy pomocou nastrojov na tvarovanie
s ovladanim velkosti a sily Stetca a navySe k moznostiam,

e Vyhladzovanie, vkladanie rozmazania, odstraiiovanie, mazanie s moznostami na

zvysenie, znizenie alebo zmieSanie zmien

Moznost’ Zachovat priechl'adnost’ obmedzuje zmeny tvarovania tak, aby boli iba na povrchu 3D
modelu a nevykryvali sa na okoliti rovinu.
Moznost zobrazit’ pozadie v odtiefioch Sedej vdm umoziuje vidiet obraz modelu v odtietioch
Sedej zobrazeny na obrazovke socharstva. To znamena, ze lepSie vidite, ako zmeny socharstva
ovplyviiuji cely model. Mézete sa tiez rozhodnut’, ze pri socharstve prekryjete bitmapovy
obrazok, ¢o vam umozni 'ahky odkaz na p6vodny material.
Ak pri otvoreni tohto néstroja vyberiete bitmapu, prekryje sa to vyrezdvanym modelom, ¢o vam
pomoze vyrezavat presnejsie.
Funkcia Undo umoziuje postupné vratenie tvarovanych zmien spit do pdvodného
stavu. UmoZnenie vratenia zmien v konkrétnych miestnych regiénoch bez toho, aby ste museli
vratit’ spat’ vetky zmeny vykonané v iplnom modeli.
Socharstvo je mozné ovladat’ pomocou mysi alebo dokonca tabletu s perom (napriklad Wacom)

a pripadne pocitaCov vyuZzivajucich dotykova obrazovku.
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Nastroj
o o9
[1] vyhladit [2] Naméznout
°9 o3
[3] Nanést [4] Vybrat

vy
0D o
[5] Obnovit §tétcem  [6] Natacet

Odstranéni provedete
podrZenim kavesy Shift.

Otocit’ a roztocit’

Vytvorte tocené profily 'ahko pomocou nastroja na modelovanie otad¢ania a otacania.

Nastroj na sustruzenie vezme profil a oto¢i ho, ako sustruh alebo hrnciarsky kruh, aby vytvoril
zaobleny symetricky komponent. Na pouzitie nastroja potrebujete iba profil, ktory chcete

otocit’. Tento profil by mal predstavovat’ vonkajSiu hranicu tvaru, ktory chcete vytvorit.

3D textury z obrazkov

17
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Importujte 2D (farebné a ¢iernobiele) obrazové subory - BMP, JPG, TIF, GIF a okamzite ich
preved'te na textiry 3D komponentov, ktoré je mozné aplikovat na alebo za 3D modely a
opracovat ich ako sucast’ vasho projektu.

Aspire je mozné pouzit na vytvorenie nekone¢nej Skaly 3D textur z importovanych
obrazkov. Tieto textiry je mozné kombinovat’ s inymi 3D tvarmi v dizajne a mozno ich tiez
interaktivne upravovat’ na lubovolné velkosti alebo vysky a tiez ich tvarovat' alebo
vyhladzovat, aby sa upravil ich kone¢ny vzhl'ad pred vytvorenim drédhy nastroja.

Tato funkciu je mozné pouzit’ aj na vyrobu vysoko kvalitnych litofanénov (opracované

fotografie s podsvietenim).

Manipulacia s komponentmi 3D zobrazenia

Mnoho néstrojov na upravu dynamickych komponentov je pristupnych priamo z 3D
zobrazenia. To umoziluje posuvanie, zviacSovanie a otacanie 3D objektov. Okrem toho je
mozné upravit ich kombinéciu s inymi tvarmi spolu s ich vy$kou a dokonca aj pridanim naklonu
alebo zosvetlenia.

Upravy komponentov v 3D zobrazeni umozituju rychlo a Pahko sledovat’ okamzity efekt zmien

v zlozenom modeli, a tak skracuju ¢as potrebny na vytvorenie 3D rozlozenia.

18
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Stcasti zrkadlového rezimu
Tato vlastnost’ vam umoziuje definovat’ iroven sucasti tak, aby zrkadlila vSetky svoje stucasti
ur¢itym spdsobom na zaklade typu zrkadla. Takto mozete 'ahko vytvarat’ prijemné symetrické

usporiadania.

Ofsetovy model

Nastroj Ofsetovy model vytvara 3D posun kompozitného modelu. To sa da pouzit’ na zvicSenie
modelu alebo na zmensenie jeho velkosti. Jednou z aplikacii tohto ucelu je vytvorenie hrabky
steny medzi vnutornou a vonkajSou stranou lisu, formy alebo matrice, aby sa prisposobil

tvarovanému materialu.
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Spravca 3D komponentov
Nas jedinecny pristup k modelovaniu zalozeny na ,.komponentoch® poskytuje obrovsku
flexibilitu pri vytvarani zlozitych néavrhov. Schopnost’ pracovat’ na malych jednoduchych
kaskoch ul'ah¢uje zostavenie kuskov, ktoré potrebujete na vytvorenie zlozitej Glohy. To vam
tiez dava opravnenie pokracovat v upravach jednotlivych casti dizajnu pri jeho
zostavovani. Tento pristup je obzvlast uzito¢ny, ak potrebujete vykonat’ zmeny v dizajne na
zéklade spétnej vazby od zédkaznikov.
Pomocou spravcu komponentov (stromu komponentov) je mozné upravit’ jednotlivé 3D objekty
tak, aby sa zmenil spdsob ich vzdjomnej interakcie v ramci projektu. Mozu byt dalej
organizované pouzitim ,,urovni* na vytvorenie podzostav tvarov, ktoré sa najskor navzijom
kombinuju a potom sa pridaji k celkovému tvaru modelu.
Ked’ urobite zmeny v komponente, 3D model sa aktualizuje, aby vam okamzite ukazal ucinky
vasich volieb, vd’aka ¢omu je 'ahké iterovat’ pomocou roznych moznosti navrhu.
Importujte 3D modely a kliparty (STL, OBJ, 3DM atd’.)
Akykol'vek model, ktory vytvorite v Aspire, je mozné ulozit’ ako klipart na pouzitie v inych
projektoch.
Importujte stibory 3D siete vytvorené v inom softvéri CAD, ako napriklad,

e Rhino 5, SolidWorks, AutoCAD, Silo, MOI, Blender, SketchUp atd’.

e Formaty stiborov STL, 3D DXF, OBJ, 3DS, VRML, 3DM, SKP
Interaktivne menit’ velkost’ a orientaciu importovanych 3D modelov. Interaktivne otacajte
subory 3D mesh do pozadovanej orientdcie na doplnenie navrhu. Okamzite konvertujte vzory
z vyvySenych modelov na zapustené dutiny formy. Lahko pouZitel'né interaktivne néstroje typu
drag and drop, vel'kost’, zrkadlo, otocenie a skreslenie umoznuju editaciu navrhov 3D klipartov
a modelovanych komponentov, aby okamzite vytvorili neobmedzené variacie navrhu.
Format inteligentného klipartového suboru - 3DClip
Specialny format siboru 3DCLIP od spoloénosti Aspire vam umoziuje ulozit’ jeden alebo viac
komponentov 3D ako model, ktory zachovéava jednotlivé prvky komponentov pouzité na jeho
vytvorenie. Namiesto ukladania niekolkych samostatnych suborov, ktoré pokryji vsetky
permutacie, vam umoziuji exportovat’ jeden subor klipartu, ktory zachovéava Strukturu
komponentov. ViditeI'nost' jednotlivych komponentov je potom mozné menit, a to aj po
importovani dizajnu do nového modelu. Toto je vlastne spdsob vytvarania ,,Inteligentného

klipartu®.

20



rgwra 7 | LINSKY
B samospravny kraj

ZmaBOvATE:

Komponent, skupina komponentov, uroven alebo viditelny zlozeny model mozno exportovat
z ktorejkol'vek relacie Aspire a pridat’ do svojej kniznice klipartov a potom importovat’ a znova

pouzit’ vSetky alebo €ast’ z nich v inom projekte.

Clipart prehliadac

Karta Clipart poskytuje rychly a pohodiny pristup k stiborom Vectric obsahujicim 3D
komponenty alebo 2D vektorové kresby. Takto moZzete lahko znovu pouzit’ predtym vytvorené
tvary v novych projektoch.

Tato karta obsahuje prehl'addvac¢ kniznice, ktory vam umoznuje do softvéru pridat’ priecinky
obsahujuce 3D komponenty, alebo mdzete pouzit’ vol'bu lokalnych suborov, ktora vam umozni
rychlo vidiet’ obsah niekol’kych prie¢inkov 3D komponentov na jednom mieste.

Karta Klipart vam tieZ umoziiuje pristup k online klipartu, ktory je doddvany so softvérom
zadarmo. Klipart je mozné stiahnut' priamo z beziaceho softvéru (ak mate pristup na
internet). Softvér je dodavany s ukdzkami klipartov, na ktoré mate narok, a s pristupom na
internet si mozete klipart stiahnut’ priamo do softvéru a ul'ah¢it’ tak jeho pouzivanie.

Softvér vam déava na vyber, ¢i chcete zobrazit’ iba obsah aktudlneho priec¢inka alebo az 3
podpriecinkov, ¢o ul'ahcuje pristup k mnohym modelom naraz.

Mozete ,,drag & drop* miniaturu do 2D alebo 3D pohl'adu a vybrany objekt sa naimportuje na
miesto zruSenej miniatdry a prida sa do stromu komponentov modelu.

Karta Klipart je skvely spdsob, ako prehl'adavat’ a vyberat’ z bezplatného klipartu, ktory je
sucast’ou vasho ndkupu. Okrem bezplatného klipartu ma nasa sesterské spolocnost’ Design &
Make k dispozicii na zakupenie aj cely rad profesionalne vytvoreného klipartu pripraveného na

CNC spracovanie.
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Slozky E i
Clipart A
2D Vectors

3D Tabs
Animals

Ll "

Odebrat slozku | Pfidat slozku...
‘e mEm

~
* .
o |
- 7

Acanthus Acanthus_... Acanthus_...

W

Orezanie Grovne

Rezim orezania Urovne ulahCuje obmedzenie modelu, ktory vytvarate, na zvolenu
hranicu. Pomocou vektorov definujte svoju hranicu a obsah vaSej Urovne sa dynamicky
orezava, takze sa zachova iba to, ¢o lezi vo vnutri vektorov. To zjednoduSuje zostavenie
réznych modelov a umoZziiuje vam zmenit’ usporiadanie komponentov a zobrazit’ vysledky

orezania na danom mieste.
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Import komponentu alebo 3D modelu

Pociato¢na orientacia

Vyberte jednu zo 6 moznosti a urcte najvhodnejsi smer modelu, ktory
definuje horny povrch (horny Z), ktory chcete pouzit, ked’ sa
prevedie na komponent.

Mozete tiez pouzit’ pat’ moznosti pre Otocenie okolo osi Z na tipravu
polohy importovaného dielu v tejto faze.

Interaktivna rotacia

Predvolend volba XYZ-View vim umoziuje kliknat Tlavym
tla¢idlom mysi v 3D zobrazeni a otoCit’ pohl'ad tak, aby ste mohli
preskumat’ suciastku z roznych uhlov. Tymto sa nezmeni orientacia
sucasti na import. Ak vyberiete jednu z d’alSich Styroch moznosti nad
slovom Model, upravi sa tym skuto¢nd polohova orientdcia
importovaného dielu. Vyber moZnosti X¥Z umozni roticiu okolo
vSetkych troch osi sucasne, X, ¥ alebo Z iba rotaciu okolo zadanej
osi. To sa deje aj pomocou I'avého kliknutia v 3D zobrazeni mysou.
Velkost’ modelu

Uzamknite pomer XYZ

ZruSenim zaliarknutia tejto moznosti umoznite modelu, aby bol
skresleny z povodného tvaru. To znamenda, Ze je moZné zadat
nezavislé vel'kosti X, Y a Z. Ak ho nechate za¢iarknuté v/, pomer sa
opravi, aby ho nebolo moZné skreslit. Namiesto toho bude
automaticky menit’ mierku ostatnych osi pri zadavani novych hodnot
pre X, Y alebo Z.

Podat Ziadost

Aplikuje hodnoty, ktoré ste zadali pre rozmery X, Y alebo Z a zmensi
ich velkost’, ak mate vybrati moZznost’ Zamknit' pomer XYZ.

Mnoho stborov so siet'ou inherentne nema v suiboroch embosované

jednotky, z ktorych boli vyrobené, takze softvér nie je schopny zistit’,

% Orientovat 30 model

Pocatecni orientace

(®) Horni

|
Zadni () ~ - I Prava
ffg
Leva () | o i) Pfedni

) Dolni
Rotation about Z Axis

o O ® 0O O

-130 30 0 +30  +130

Interaktivni otaceni

@xyz Oxyz Ox Oy Oz

Pohled Model

Izamknout pomér XYZ

[196592]

Velikost

Sl

- k4 180.0 mm
1y
51.768 | mm Pouzit
Jednotk(® mm () palce
Vystredit model MEfitka mm fpalce

Umisténi nulové roviny v modelu

Depth Below Top

[ ]
[ ] vytvoiit obé strany
Odstranit data pod nulovou rovinau

[ ] PouZit perspektivu podél Z

Storno

¢1 maju byt subory palcové alebo metrické, iba ze budu mat’ konkrétnu hodnotu. Preto je tplne

bezné, Ze je potrebné zmenit’ mierku dielu z palca na metricky alebo naopak. Ak importujete

svoj model a chcete pracovat’ v palcoch a subor sa zda byt’ velI'mi vel’ky, alebo ak pracujete v
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metrickych jednotkach a subor sa zda byt vel'mi maly, pravdepodobne budete musiet’ pouzit’
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moznost' ZmenSit’ mm / palce . Nasledujiuce dve polozky vo formulari pokryvaji tato potrebu.
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Drahy nastrojov 3D

Sekciu 3D drahy néstrojov ikon operacii drahy néstroja
\’\:,_’ Driha néstroje hrubovani

najdete na karte Cesty nastrojov pod zoznamom Cesta

|| Mastro End Mil (& mm)

r . . roe 4 r ’ brat...
nastroja. Tieto stratégie su schopné rezat’ akykol'vek tvar, e
Mezni hranice obrabéni
ktory moze reprezentovat’ zloZeny model. Z tohto dovodu su )\ ®Model Boundary
o 3)) (O Material Boundary
najpruznejsie stratégie obrabania v s O selected Vector(s)
' . S / (O Selected Level .
Poznamka: Pri rozhodovani o tom, ako znizit' svoj dizajn, == je
Ddsazenihranice mm

vzdy vhodné overit, ¢i konkrétny 3D efekt, ktory sa snazite
Tolerance obrabéni

dosiahnut’ (napriklad 3D vyryty text), nie je moZné  ~. [ |m

Strategie
@® Oroven 2  Xrastru b

dostato¢ne uzko spojit’ pomocou stratégie 2.5D

Profi... Posledni ¥ 3D

=
B (O 3Drastr  Podélx
hruba draha nastroja | ClPfevyporamst
A Vzddlenos| 0.0 | mm
Bezpetna Z 5.08 mm
Reference X:0.00Y:0.00 Z:20.32
.__‘_f Vibér vektoru:  Rutné Vibér...
Nazev: | 3D hrubovéni 1
Dréha néstroja 3D Finish — .
ypoditat Zavfit

3D hruba draha nastroja

1o

Hrubé obrabanie sa pouZziva pri vyrezavani 3D dielov, aby sa odstranil prebyto¢ny material,
ked’ je diel prili§ hlboky na to, aby ho dokon€ovaci nastroj mohol rezat’ jedinym priechodom.
Kliknutim na tato ikonu sa otvori formulér cesty nastroja zobrazeny vpravo; funkcie dostupné
v tomto rdmci su popisané nizsie.

Nastroj

Kliknutim na tlac¢idlo Vybrat sa otvori Databdza néstrojov, ktora umoziluje vyber nastroja pre

tuto operaciu. Rovnako ako v pripade inych dréh nastroja, tlacidlo Upravit umoziuje zmenit
parametre nastroja pre tuto konkrétnu drdhu nastroja.

Hranica hranice obrabania

Hranica hranice obrabania je oblast, v ktorej vykonavame Hrubé obrabanie. Existuje niekol’ko

moznosti:
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Hranica modelu Pouziji sa kombinované hranice vSetkych komponentov v tejto ulohe. Toto
je oblast’ zlozeného modelu, ktord mé na sebe komponenty. Poznamka: Toto nie je hranica
vybratych modelov.

Hranica materidlu Pouzije sa hranica celého bloku materialu.

Vybrané vektory Vybrané vektory sa pouzivaju ako hranica obrabania.

Selected Level Kombinovana hranica vSetkych komponentov na urcenej trovni. Toto je
podobné ako Model Boundary , ale iba Specifické pre pomenovanu Groven.

Hrani¢ny offset

Stred nastroja pojde k okraju uréenej hranice. Ak obrabate vyvySeny predmet, Casto to
znamena, 7e nastroj nebude uplne obrabany po hrane. Toto pole sa pouziva na zadanie
posunutia vybranej hranice obrabania, aby sa zvicSila jeho velkost, aby mohol nastroj v
pripade potreby prejst’ za skuto¢nu hranu.

Prispevok na obrabanie

Prispevok na obrabanie je virtudlna hribka, ktord sa pridd do 3D modelu pri vypocte cesty
hrubovacieho nastroja. Tym je zaistené, ze drdha néstroja zanechd na zdrsnenej Casti nejaky
materidl navyse.

To je prospesné z dvoch hlavnych dévodov. Prvym je to, Ze pri hrubovani sa pracuje s relativne
vel’kym ndstrojom a agresivnymi rezmi, a preto je nachylnejsi (v zavislosti od materialu) na
triesky. Téato vrstva pomédha predchadzat’ tomu, aby Stiepanie ovplyvilovalo hotové
povrch. Druhym dévodom je, Ze vidcSina nastrojov kraja dobre, ked neustale odstranuje
materidl. Preto ponechanie pridavku na material zapnutom zaist'uje, ze vzdy existuje aspon
nejaky material, ktory je mozné z drahy dokoncovacieho nastroja odstranit’.

Stratégia na urovni Z.

Hrubovanie na urovni Z v podstate pouziva sériu drah néstrojov 2D Pocket, ktoré zohl'adnuju
3D model a obopinaji material okolo neho v urcenej hranici. Na definovanie tohto typu drahy
nastroja je potrebné zvolit’ dve nastavenia. Prvé pole umoziiuje zvolit’ hlavny smer rezov v
drahe nastroja; bud’ Raster X, ktory vyplni kazdé vrecko rastrovym vzorom hlavne
rovnobeznym s osou X, alebo Raster Y, ktory vyplni kazdé vrecko rastrovym vzorom
rovnobeznym s osou Y.

Druhym nastavenim je vyber profilu, ktory riadi, ¢i ma kazda troven profil orezany okolo svojej
hranice alebo nie, a ak ano, ¢i sa orezava pred rastrom alebo po lom. Najskor sa vykond profil
pred rastrom na kazdej Girovni, posledny sa profil vyreZe za rastrom a moznost’ Ziadny eliminuje

rez profilom a ponechd iba rastrovy vzor. Tieto moZnosti vel'mi zavisia od pouzit¢ho materialu
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a nastrojov. Napriklad krehkejSiemu materialu moze prospiet’ prva moznost’ profilu na zniZenie
Stiepky.

3D rastrova stratégia

Stratégia 3D Raster je 3D vyrez, ktory prechadza celym modelom. Takto zostane po dokonceni
rovnomernejsie mnozstvo materialu na odstranenie, ale v zavislosti od hibky a $tylu dielu moze
jeho spustenie trvat’ podstatne dlhsie. V plytSich Castiach, kde hrubovanie trva iba jeden alebo
dva prejazdy, to moze byt lepSia vol'ba. Pre hlbSie Casti je potom efektivnejSia hra typu Z
Level. Pri tejto stratégii existuje iba jedna moznost’ - definovat’ hlavny smer rezania. Raster X
pouziva rastrovy vzor rovnobezny s osou X alebo raster Y pouziva rastrovy vzor rovnobezny s
osou Y.

Ponorné pohyby

Fréza sa moze namiesto vertikdlneho pondrania nabehnut’ na velké vzdialenosti do
vrecka. Tento pristup obmedzuje nahromadenie tepla, ktoré poskodzuje rezacku, a tiez znizuje
zatazenie lozisk vretena a osi z

Bezpecéné Z

Vysku nad tlohou, pri ktorej je bezpecné pohybovat rezackou pri rychlom / maximalnom
federovani, je mozné tuto hodnotu zmenit’ otvorenim formulara Nastavenie materialu.
Domovska pozicia

Toto je poloha, do ktorej bude néstroj prechaddzat’ pred a po obrabani, a tento rozmer je mozné
zmenit' vo formulari Nastavenie materialu.

Vektorovy vyber

Této oblast stranky drahy nastroja vam umoziiuje automaticky vyberat’ vektory na spracovanie
pomocou vlastnosti alebo polohy vektora. Je to tiez sposob, ktorym modZete vytvorit' Sablony
drédhy nastroja, aby ste v budicnosti mohli znova pouzit’ nastavenie drahy nastroja pre podobné

projekty.

Draha nastroja 3D Finish

©

==

Finish Machining sa pouZiva na opracovanie findlneho priechodu hotového 3D dielu.
Kliknutim na tato ikonu sa otvori formulér cesty nastroja zobrazeny vpravo; funkcie dostupné
v tomto rdmeci su popisané nizsie.

Nastroj
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Kliknutim na tlac¢idlo Vybrat' sa otvori Databdza ndstrojov, z ktorej je mozné vybrat

pozadovany nastroj. Kliknutim na tlacidlo Upravit’ sa otvori formular Upravit’ nastroj, ktory
umoziuje upravu reznych parametrov vybraného nastroja bez zmeny kmenovych informaécii v
databéze.

Pre vac¢sinu 3D dokoncovacich rezov sa pouziva gul'ova
\) Draha nastroje dokoncovani
4 r . , v . —_—

stopkova fréza s primerane malym stupniom (typicky 8 -

Nastro Ball Nose (2 mm)

12% priemeru nastroja). Fungujl aj variacie tohto typu |
Upravit...

nastroja, napriklad kuzelova fréza s gul'6ckovymi

. . LA , e . ., Mezni hranice obrabéni

¢apmi, ktoré mozu pontknut’ vacsiu pevnost’ pri mensich

y (® Model Boundary
velkostiach nastroja. Velkost’ nastroja bude zavisiet’ od i 1)' O Material Boundary
< q- , , . . ko (O selected Vector(s
velkosti dielu a podrobnosti v ramci 3D dielu. Pomocou / : ©
() Selected Level

funkcie ukdzky mozete skontrolovat kvalitu a

podrobnosti povrchovej Gpravy; ak nie st na dostato¢ne Odsazeni hranice [0.0 | mm

vysokej urovni, potom moze praca vyzadovat' mensSie : S
Strategie obrabéni plochy...

obrabanie alebo mensi prechod. 3D rezanie je vzdy () odsadii (@) Rastr

kompromisom medzi ¢asom a kvalitou a optimalnou —

=| e

rovnovahou medzi velkostou nastroja, kvalitou
dokoncenia a ¢asom rezania. Urobené rozhodnutia budu Uhel rastru 0.0 | stupisa
vzdy zavisiet od osobnych preferencii jednotlivca alebo

od Specifikacii prace.
Bezpeina Z 5.08 mm

Hranica hranice obrabania Reference  X:0.00 Y:0.00 2:20.32
Hranica hranice obrabania definuje oblast’ vyrezani = Vibér vektoru: Ruiné Vibkr...
dokoncenim obrabania, existuji tri moznosti: Nézev: | 30 Finish 1

Hranica modelu Toto pouziva kombinované hranice Vypoditat Zaviit

vSetkych  viditelnych komponentov v  ulohe. Definuje to silueta kompozitného
modelu. Pozndmka , Z7e sa jedna o hranice vSetkych aktualne viditelnych sucasti a nie je
riadeny vyberu konkrétnych objektov.

Hranica materialu Pouziva sa hranica celého bloku materidlu (oblast’ nastavenia ulohy).
Vybraté vektory Ako hranicu obrabania sa pouziva akykol'vek vybrany vektor alebo vektory.
Selected Level Kombinovand hranica vSetkych komponentov na urcenej urovni. Toto je
podobné ako Model Boundary , ale iba Specifické pre pomenovanu troven.

Stratégia ploSného obrabania
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Existuju dve moznosti typu vzoru vyplne, ktoré sa pouziji na obrabanie oblasti s cestou

nastroja; Ofset a raster.

Ofset

Vypocita ofsetovy vzor premietnuty na 3D povrch a obrabany vo wvnutri vybranych
vektorov. Smer rezania je mozné nastavit’ bud’ na stipanie (CCW) alebo konvenéné (CW).

Vas vyber stipania alebo konvencného rezania bude do znac¢nej miery zavisiet' od materialu,
ktory sa obrdba, a od moZnosti obrabania. Porozpravajte sa s dodavatelmi nastrojov o

podrobnostiach o tom, ¢o je pre vasu konkrétnu aplikaciu najvhodnejsie.

Priklad vzoru ofsetu

Rastrovy

=

)
-,

Vypocita rastrovy vzor (krajkovy rez) premietnuty na 3D povrch a opracovany vo vnutri
vybranych vektorov s kontrolou nad uhlom rastra - medzi 0 a 90 °. 0 © vam poskytne vzor, ktory

je prevazne rovnobezny s osou X a 90 ° je prevazne rovnobezny s osou Y.
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Priklad drahy nastroja 3D Raster pri () °©

Bezpecné Z

Vyska nad pracou, v ktorej je bezpecné pohybovat rezackou pri rychlosti / max. Tato dimenziu
je mozné zmenit’ otvorenim formulara Nastavenie materialu.

Domovska pozicia

Poloha od a do ktorej sa bude nastroj pohybovat’ pred a po obrabani. Tuto dimenziu je mozné
zmenit’ otvorenim formulara Nastavenie materidlu.

Vektorovy vyber

Tato oblast’ stranky drahy nastroja vdm umozZziuje automaticky vybrat’ vektory na spracovanie

pomocou vlastnosti alebo vrstvy vektora.
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Pracovné listy
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3D modelovanie_1

Skupina nastrojov na modelovanie

Prvy rad ikon v Casti modelovacie nastroje na karte
modelovanie  predstavuje vSetky pdsobivé  funkcie
modelovania, ktoré umozfuju vytvarat sucasti uplne od
zaciatku.

Nastroj Vytvorit tvar umozhuje pouzivatelovi vytvarat
Komponenty na zaklade jedného alebo viacerych uzavretych
vektorov. Vektory je mozné zvolit bud pred kliknutim na
ikonu, alebo po otvoreni formulara. Uzivatel pracuje
prostrednictvom formuléra uréujuceho profil a pevnost’ tvaru
a upravujucich moznosti riadenia jeho vysky. K dispozicii je
tiez moznost naklonit tvar pod uhlom. Po definovani
niektorého z parametrov je mozné zobrazit' jeho ukazku
kliknutim na Pouzit.

Zakrivené

A ®

Pouzije okruhly profil (kupolu) na vybrany obrys vektora/ov
Uhol

A ®

Pouzije uhlovy profil (pyramida) na vybrany obrys vektora /
vektorov

Plochy

- @

Pouzije plochy profil na vybrany obrys vektora / vektorov

Nastroje na modelovanie

P Ed o s a

Modelovani IR,
% Vytvoiit tvar
Profil tvaru — 14D
— @ . -

‘A O [0 e
3 O - 90

¢ zakladni  [20  |wm

1
-15.0 1 15.0

Koncova vyska
% () Bez omezeni
¥ (® Omezit podle vysky
Y (O) Pfesné méfitko podle vsky

Vyska: 20.0 mm

0 ] 30.0
@ [Inaklon], Nastaut 0.0 -]«
Cast
~Kombinovat s dalsimi .

Ne Uo Mo Uo

Nazev | Komponenta 1

Obnowit Pouzit

Zadt novou komponentu Zavit




Zadanie 1: Vytvorte zakladné 3D objekty pomocou nastrojov Koncova 'I.l'fﬁl
koncova vyska "Bez obmedzenia" (3 ks objektov). .
/™ (®) Bez omezeni

" O Omezit podle vysky
A, O Presné méitko podie visky

Napr.: 'n-"':?Eka: | 20.0 mm
1

» 30.0

Odovzdat’ vytvorené zadania:

[VASEVYPRACOVANIE: |

Zadanie 2: Vytvorte zakladné 3D objekty pomocou nastrojov Bez omezeni
koncova vyska "Omezit a Pfesne" (6 ks objektov). A @




VASE VYPRACOVANIE:




Tvarovanie 3D ramu

Tento pracovny list sa zameriava na zakladné koncepty modelovania tvaru ramu pomocou nastroja " Tahanie
medzi dvoma okrajovymi vektormi ". Pozerame sa na kreslenie vektorov, ktoré tvoria trajektérie a prierezy pre tvar
ramu, a na to, ako mézeme vziat prierez a ,pridat do vSetkych uzlov trajektorie, aby sme vytvorili dokonaly ram.

1. Nakreslime obrys ramu a obdiznikovy profil obrysu.

2. Vytvorime obrys profilu ramu.

/|




3. Pouzijeme nastroj v éasti modelovanie "Tahanie medzi dvoma okrajovymi vektormi".

Modelovini = | 2Dpobled  3Dpohled i Hiadina 1+
: ]

lt TaZeni po dvou trajektoriich l

Ridici trajektorie
& ———)

Smér trajektorie obridtite kinutim pravym t.

Wyberte vekbory obratu, kieré z=
poudiji jako prifezy, a poté je
pripofe Kiknutim na trajektori

MéEfitko priifead spolu s Siflou

| Téhnout stejné mez prifazy
Vypinit stfed trajekt, s wnitf, uzavf, vekt.

J

WyEka: | 1O i

Kombinovat s ostatnimi

Ne Uo Mo @

Mazev | Komponenta 1

| oo | e |
| | |

¥
E
A | Presné méfitko podle vysk |
&
=

Modelovini CIE /2Dpobled | Dpohlied | | @ Hiadina 1= =

[’m“mw‘_:_l?llllllllrlllnllll||m|n||lrr||||||1r|
@iﬂuw 4
Cidstrarst rajekiore  Poudit vibér -
Smiér trajektorie obrithe kknutin pravim 8. ||
[h, Voste yebiorycrats, kit ]
poudiy jaka prifezy, a poté s T
pfipajte dknutim na tragekioni. -
[ mafiten priient spolu s &kou ﬁ.
(A Tébnout stejné mez prifezy 1

Dmmmsm.mﬂ.ml il

&[] Presné méfitko podie vyik J
Wirdka: Lo i =
Kombinovat s ostatnimi ’
Ne Uo No Yo ]
Nim|mw1 I -

Vysledok:

o deBaavswnw o bvsmoarena bavonvmo oA Pposavvmval sonwnsnv s Banannnwnslye

&

r



Odovzdajte vypracované zadanie:

Zadanie vytvorené v programe Aspire zbalte do RAR alebo WINZIP suboru. Pre vyhodnotenie zadania poslite do ulohy aj
fotografiu vypracovaného zadania.

-
1
1

VASE VYPRACOVANIE:

R —




Hlava plySového medveda

Pouzitim vektorového suboru vytvoreného v softvérovom softvéri na modelovanie hlavy plySového medveda pomocou
nastroja na vytvaranie tvarov tvarov a potom na zaver sa pozrieme na to, ako by ste nastavili diel na obrabanie.

Zadanie:

Vysledok:




Odovzdajte vypracované zadanie:

Zadanie vytvorené v programe Aspire zbalte do RAR alebo WINZIP suboru. Pre vyhodnotenie zadania poSlite do ulohy aj
fotografiu vypracovaného zadania.
| VASE VYPRACOVANIE:




' Drahy nastroja 3D - hrubovanie, dokonéenie

Postup:

1. importu 3D modelu do softvéru
2. zmenu velkosti

3. orient4ciu Casti

4. model je potom 3D hrubovany
5. 3D dokoncenie

6. nakoniec sa vytvori profil G kéd

Pomocny subor:

- Drahy nastroje

(@9

| Nastro End Mil (6 mm)

(®) Model Boundary
(O Material Boundary
(O selected Vector(s)
(O Selected Level

Odsazeni hranice [ 0.0 | mm

Bezpetna? &.0mm
Reference X:0.00 Y:0.00 Z:20.00

Vybér vektoru: Rufné

| b,

|

| Nézev: | 30 hrubovani 1




Postup:
hrubovanie dokoncenie

Odovzdat’ vypracované zadanie:

Zadanie vytvorené v programe Aspire zbalte do RAR alebo WINZIP suboru. Pre vyhodnotenie zadania poslite do ulohy aj
fotografiu vypracovaného zadania.

S Sy S Sy Sy S Sy S Uy S Sy Sy y S Sy ap Sy Sy Sy Sy uy Sy Sy S Sy -
1
1

; VASE VYPRACOVANIE:




