VIR-2| Bearbeitungsbeispiele

(VTR-2210331)

Mit VTR-2 kdnnen Sie beeindruckende 3D - Modelle von hoher Qualitat, ausgehend von einer 2D -
Bitmap- oder Konturgrafik erzeugen. VTR-2 erstellt Produkte aus Ideen und das weitaus schneller als
mit konventionellen Verfahren.

Die Funktionalitdt, Benutzeroberflache sowie die Beispiele die hier beschrieben sind, kdnnen sich bei
Software-Revisionen ohne Vorankiindigung andern.
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Die Reliefkonstruktion mit VTR-2.

VTR-2 erzeugt ein Relief aus einzelnen Objekten. Diese Objekte benétigen zur Definition 2D - Wege
(Punkte, Strecken/Linien und Konturen). Die 2D - Wege werden im CAD mit herkbmmlichen Methoden
(zeichnen, Randsuche(im Scannerbild, im Relief), Import) bereitgestellt.

Das Arbeiten mit einer Reliefkonstruktion verlangt Vorkenntnisse im Design und die Fahigkeit einen
3D - Konstuktionsablauf zu planen. Dazu miissen die Eigenschaften der Funktionen durch Ubungen
erlernt werden. Ein Grof3teil der Relief - Arbeiten verlangt die Verwendung einer Vielzahl konstruktiver
Elemente, die in der richtigen Folge und mit der richtigen logischen Verknupfung festzulegen sind.

VTR-2 Projekt.

Das Programm speichert alle Daten, die fir eine Reliefkonstruktion benétigt werden. Dazu gehéren
z:B. die Vektordaten (Konturen, Linien (in .sld)), die Polylinien (.pli) zur Beschreibung der 3D -
Flachenverlaufe automatisch in das PROJECT. Das PROJECT ist ein Unterverzeichnis des
Programmverzeichnisses (z.B. c:\HCAM\PROJECT). Sie kdnnen auch andere Daten/ Fremddaten
(Reliefs, Bilder, Vorlagen u.v.m.) in dieses PROJECT hinzu speichern und gemeinsam sichern.

Die Bereitstellung der 2D - Wege erfolgt im CAD, die Berechnung der Reliefobjekte im Programmteil
VTR-2. Die 2D - Wege fir VTR-2Z kénnen mit unterschiedlichen Methoden Gibernommen werden.
Markierung aller Wege im CAD und Wechsel nach VTR-Z. Die einzelnen Konturen im
Zwischenspeicher werden zu den jeweiligen VTR-2 - Funktionen gewahlt.

Fir komplexere Arbeiten kann die Auswahl in VTR-2 schwierig werden, dann werden besser die Wege
fur die VTR-2 - Funktionen jeweils aus dem CAD geholt. In diesem Fall mul haufig zwischen CAD und
VTR-2 gewechselt werden. Die Umschaltung 1aRt sich mit dem Tastaturbefehl 'v','V' vereinfachen.

Werden die Wege immer aus dem CAD kopiert, dann I&Rt sich die Wege - Ubernahme fiir die VTR-2 -
Funktionen durch den Schalter <F4> automatisieren. In diesem Fall wird die Meldung *** VTR
Automarkierung ist an! ... *** gezeigt. Die Autolibernahme kann mit <F3> in VTR-2 wieder
ausgeschaltet werden.

Vorbereitende Arbeiten.

Leeres PROJECT erzeugen.

B project Neu Bevor eine VTR-2 Arbeit begonnen wird sollte mit Datei . Project

®0 project offnen Neu ein leeres PROJEC_'_I' - _Verze'lchnls erzeugt werd_gr). Im

0 project speichem PROJECT werden alle fiir die Reliefkonstruktion benétigten Daten

gesichert. Bereits erstellte Projekte kdnnen mit Project 6ffnen

geladen werden und mit Project speichern gespeichert werden.
Project speichern packt alle Daten im Verzeichnis PROJECT in eine
gemeinsame Datei (.pro).

Auswahl fiir Project im Menii
Datei (Datei . Project).

Programm einstellen.
T ——

erkstlick:/Arbeitsgrenzen elnstelle =V X| Stellen Sie den Arbeitsbereich in Layout . Grenzen
e mit den bendtigten Abmessungen in x und y des zu
erzeugenden Reliefs ein.

Héhe dy [mm] =

mit Nullpunktmarke [J/N]: Nein
mit Zentrierkreuz [J/N]: Nein| Grafik max.

mit Schildrahmen [J/N]: Nein/

Rahmen zentrieren

I
Grafik zentrieren I
I
|

Rahmenkontur verwenden [J/N]: Nein] Grafik verschieben
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Zeichnung erstellen.
T —

X
@ Lade =.ZEI

4% Projekt =.ZEI

@] Vektor H2R/LG1/SLD
xm Tllustr. =.AI(EPS)

4 pdf =.AI/*.PDF
'] HP-GL

@ Windows = WMF
I2) DxF =.DxF

B Masteram

&.. GerberNC *.NCD

+ Position A
Position E

Position 3D

Punkt (Bohrung)
Gerade

Linie S,E
Freihandlinie
Spline

Rechteck S,E
Rechteck S,dX/dY
Rechteck MP,EP
Ll Rechteck MP,dX/dY
) vieleck

EEOOLC2ANNe® |5l

g Pixeldatei laden
[B Pixeldatei speich.

J/ edit Pixel

[ setze im Rechteck

[ I6sche im Rechteck

& setze im Polygon
lésche im Polygon
invert im Polygon

£. EXCELLON *.NCD T Kreisbogen 3P [ Bildauszug
£, ASAI =TXT T\ Kreisbogen tang. ¥4 invertiere Bild
£. Generic *.MCR B Kreisbogen 2¢,R 3% Pixel Rand
R e e BB Kreisbogen Tast. X verdiinne Bild
= & Langloch K verdicke Bild
i Baublys *.AH3 @ volkresMP Rad X skelettiere Bild
. Baublys *.DIG @ Volkreis S,E 7™ glitte Bild
MR nilgritz =.LOG & ElipseMP Rx,Ry
B9 DINISO =272 & Elipse S,E X Randsyc_f_'ne
- K vektorigieren
B ApT ~APT T Bahn SchiieBen
b vhf CNC 950 &L Hifslinien ' zuriick
Zeichnung importieren mit Zeichnen mit CAD . Vorlage scannen mit Randsuche mit Relief
Datei . Import. Zeichnen. Extras . Scanner. Edit . Schichtrand.

Die 2D - Grafik kann auf mehreren Wegen erstellt werden. Haben Sie so Ihre 2D - Wege erzeugt
kdnnen Sie zur Reliefkonstruktion weitergehen.

Die Reliefkonstruktion.
In VTR-2 erzeugen Sie zunachst mit Neues Relief ein
leeres Relief.

PUes Rellerl d

Relief Auflosung xy [mm] EEEE
e fmml_59.99001  Arbeiten in VTR-2 werden (iblicherweise in der vom
Relief-Obj-Layer# 15

Programm vorgeschlagenen Auflésung entworfen und
editiert. Die vorgeschlagene Auflésung gewahrleistet
eine hinreichende Qualitat verbunden mit schneller
Arbeitsfolge. Sind alle Objekte fertig angeordnet und
editiert, kann die Aufldsung auf das gewiinschte MaB
erhdht und das Relief neu erzeugt werden.

Relief Auflésung xy
[mm]:

Fir die Entwurfsphase behalten Sie die vorgeschlagene Auflésung
bei.

Tiefe (Z) [mm]: Ausdehnung des Reliefs in Z-Richtung. Die Tiefe (Z) sollte von der

Arbeit nicht iberschritten werden, da sonst mit fehlerhaften
Ergebnissen gerechnet werden muB.

Standardeinstellung ist 50,0mm.

Relief-Obj-Layer#: Layer, in welchem die Relief-Objekte gespeichert werden.

Standardeinstellung = 15.

Zur Relieferzeugung markieren Sie im CAD die gewiinschten Konturen und wechseln damit in das
Menii VTR-2. Hier wahlen Sie den gewtinschten Linien-oder Flachentyp, wahlen die benétigte Strecke
oder Kontur und vervollstandigen die Eingaben des Reliefobjektes (vgl. folgende Beispiele).
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VTR-2 Beispiel: Einfaches Kreuz aus 3 planen Flachen.

Q2

I > < |

2N

Vektordaten (3 Konturen) zur
Reliefberechnung

T ¢ |x

il 2 I|A|v

-

LINEOOO1
LINEDOO2
LINEOOO3

[FYI
[LL
Bedade
[ O N

Blislo|m|d]

Objektliste

Ergebnis

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele

Ein einfaches Beispiel zur Relieferzeugung. Ein Kreuz in 3 Ebenen.
Die Relieferstellung erfolgt mit Rand + Planflache in verschiedenen
Einstellungen. Alle mit der Logik OR (max).

Objekt Bezeichnung
Nr.: VTR-2 Funktion
Funktionseinstellungen

1 Diagonales Kreuz - unterste Ebene (blau)
Rand + Planflache
Flachenhéhe =2mm
Logik = OR (min)

2 GroResKreus (griin)
Rand + Planflache
Flachenhdhe =4mm
Logik = OR (min)

3 Kleines Kreuz (violett)
Rand + Planflache

Flachenhbhe = 6mm
Logik = OR (min)

Alle Daten zu diesem Projekt finden Sie in VTR2_D_Kreuzl1.PRO.
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VTR-Z Beispiel: Steinmann - .einfache Figur mit Spiegelflachen.

Vektordaten zum Erzeugen des

Reliefs.

Objektliste

#| 4

?

BOE

I«

hod 5 PLI

mem MITTE

LV I T | R S PR N B

Rt MAENNCH

mea GESICHT

£l GesicHT

man GESICHT

@l sucke
:

ElE|lolm|@d]

Liste der Objekte.

Ergebnis.

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele

Ein einfaches Beispiel zur Relieferzeugung. Die Relieferstellung
erfolgt mit Spiegelflachen + einer Planflache in verschiedenen
Einstellungen und unter Verwendung unterschiedlicher Logik.

Objekt
Nr.:

Bezeichnung

VTR-2 Funktion
Funktionseinstellungen

Grundkorper
Spiegelflache
Verlauf
Methode
Logik

Gesicht
Spiegelflache
Verlauf
Methode
Logik

Auge auBen
Spiegelflache
Verlauf
Methode
Logik

=MANNCH.PLI Endhéhe 8, Breite 40
= Spiegel
= COPY

= GESICHT.PLI Endhéhe 2, Breite 2
= Spiegel
= SUB (-)

= GESICHT.PLI Endhéhe 2, Breite 2
= Spiegel
= ADD (+)

Auge innen, Nase, Mund, Fiisse

Spiegelflache
Verlauf
Methode

Logik

Buckel
Spiegelflache
Verlauf
Methode
Logik

Umkreis

= GESICHT.PLI Endhohe 2, Breite 2
= Spiegel
= SUB (-)

= Buckel.PLI Endhdhe 2, Breite 25
= Spiegel
= ADD (+)

Rand + Planflache

Flachenhodhe
Randverlauf
Logik

=5
= aus
= COPY

Vertiefte Grundflache

Spiegelflache
Verlauf
Methode
Logik

= MITTE.PLI Endhohe 3, Breite 150
= Spiegel
= SUB (-)

Alle Daten zu diesem Projekt finden Sie in
VTR2_D_Steinmann.PRO.



VTR-Z Beispiel: Mondgesicht - einfache Figur mit Spiegel, Schriage und Linie.

Zur Vorbereitung die Daten im CAD bereitstellen. Die fur das jeweilige
Objekt bendtigten Wege werden markiert und nach VTR-2
/'—_-\\ Ubernommen.

R, Objekt Bezeichnung
CD:‘A O Nr.: VTR-2 Funktion

Funktionseinstellungen

1 Gesicht Basisflache
f e Spiegelfliche
Verlauf = Endhdhe 5, Breite 30, Startwinkel 40°
Vektordaten zum Erzeugen des Logik = OR oder COPY
Reliefs. 2 Augenhohlen.
Spiegelflache
. Verlauf = Endhoéhe 1,6, Breite 4, Startwinkel 70
7] Methode = balligs
#| s NRIE Logik = SUB (-)
3 Pupillen.
Spiegelflache
Verlauf = Endhdhe 1,1, Breite 2,5, Startw.. 56°
Methode = balligb
Logik = ADD (+)
1 W . sP1E000 4 Augenbrauen.
2 W mda SPIE0002 Strecke
z ﬁ f;imi Verlauf = Endhéhe 0,6, Breite 2, Startwinkel 90
s @ il 3 schrage 3/apkt. R En_den i rur.]d "
6 I p— Selt_en = beidseitig
7 @l a4 SPIEODOS Logik = ADD (+)
G #: SPIEO006 5 Nase.
L Schrige 3Pt.
Z1=0;22=0;2Z3=0,8
Logik = ADD (+)
6 Mund.
Spiegelflache
Verlauf = Endhohe 1,3, Breite 3, Startwinkel 56
Elig|leo||@] Methode = balligh
Liste der Objekte. Logik =SUB ()
7 Ohren.
Spiegelflache
Verlauf = Endhoéhe 2, Breite 8, Startwinkel 45
Methode = balligb
Logik = OR (max)
8 Hutbasis.
Spiegelflache
Verlauf = Endhdhe 3, Breite 3, Startwinkel 90
Logik = OR (max)
9 Hutkrempe.
Strecke
Ergebni Verlauf = Endhoéhe 2, Breite 2, Startwinkel 90
rgebnis. Enden = rund
Seiten = beidseitig
Grundhdéhe =3
Logik = OR (max)
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Ausfiihrliche Beschreibung: Schmuckteil (Kreuz) mit VTR-Z.

Programm einstellen.

Sollten sich noch Daten der letzten
Arbeiten im Programm befinden, dann
[ ] sichern Sie diese z.B. mit Project
speichern. Danach I6schen Sie alle

Grenzen: (<F9> fiir Hilfe)
Breite dx [mm] :
Hohe dy [rom] :

mit Nullpunktmarke [J/N]: Nein
mit Zentrierkreuz [3/8]: Neinl Grafik max. Datenspeicher mit Project Neu.
mit Schildrahmen [J/N]: Neinl

Grafik zentrieren

Layout . Grenzen mit einer
Abmessung von X=32mm x Y=45mm
ein, Zentrum in der X-Mitte (vgl. Bild).

Rahmen zentrieren

I
| Stellen Sie Ihren Arbeitsbereich in
I
I

Rahmenkontur verwenden [J/N]: Nein Grafik verschieben

Neues Relief anlegen V| X

$'§ ':‘_wf;‘js”‘?g AR E"""} me===== | Erzeugen Sie mit neues Relief ein leeres Relief. Sie
el Ay ———1| konnen zunachst die vorgeschlagene Aufldsung
Relief-Obj-Layer# 15 .
beibehalten.

Grafik eingeben.
Wechseln Sie in das Meni zeichnen. und geben Sie die 2D-Wege ein.

Enden: gerade

Seiten: beidseitig

Grundhéhe: 0

4

~J

bR gg /' ' ?
-1 a Logik: OR (max)

%

~)

Vorschau
%
erzeugen
1.1: Komplette Vektordaten zum 1.2: Das Kreuz mit Strecke 1.3: Relief aus den beiden
Erzeugen des Reliefs. erzeugen. verschnittenen Linien.
1 Kreuz eingeben.

Das Kreuz wird erzeugt durch 2 mit der Logik OR (max) verschnittenen Zylinder. Dazu geben Sie eine
senkrechte Linie mit den Endpunkten [PosA, X=0, Y=2,5mm], [PosE, X=0, Y=42,5mm] und eine
waagrechte Linie mit den Endpunkten [PosA, X=-13,5mm, Y=27,5mm], [PosE, X=13,5mm,
Y=27,5mm] ein.

Markieren Sie die beiden Linien, wechseln Sie nach VTR-2. Dort wird die ibernommene Grafik in der
Farbe Cyan angezeigt.

Wahlen Sie hier die Funktion Strecke. Nach der Aufforderung zuerst Bahn wahlen selektieren Sie
die beiden Linien.

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele 7
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Waéhlen Sie Verlauf . Schnittauswahl . Radius +
und geben Sie den exakten Radiusverlauf an
(Eingaben vgl. Bild, H6he = 3,5mm).

Polylinie Radiua

{nﬂaﬁ

H8he der Polylinie

Speichern Sie die Polylinie z.B. unter dem Namen
'-.':|] KreuzRadius im Verzeichnis PROJECT.

Stegbreite (&) fmmi s 0.000

Anfangswinkel sl 0000 Hinweis: Ein dhnlicher Verlauf kann zwar auch mit

Z Splegeia i i Schnittauswahl erzeugt werden, dieser entspricht
Verlauf = Radius. jedoch nicht einem exakten Radius.

Bild 1.2: Wahlen Sie fur Strecke (Objekt Nr. 1):

Enden = gerade
Seiten = beidseitig
Grundhoéhe =0

Logik = OR (max)

Lassen Sie mit erzeugen das Objekt berechnen

2 Ellipsen in der Kreuzmitte eingeben.

1 Wechseln Sie in das Meni zeichnen.

2 Wahlen Sie EllipseMP Rx,Ry.
Geben Sie das Zentrum mit X=0 und Y=27,5mm ein.
Geben Sie die Ausdehnung mit Radius X=3,3mm, Radius Y=4,65mm ein.

3 Markieren Sie die eingegebene Ellipse, und wechseln in die Funktion operat . Kontur
versetzen.
Berechnen Sie hier mit Offset=0,5mm, Korrektur nach innen, Abrundung rund und Original
erhalten eine zweite nach innen versetzte Ellipse.

4 Markieren Sie die erste Ellipse erneut und berechnen mit Kontur versetzen und Offset=1,7mm
eine weitere innere Ellipse (alle anderen Eingaben bleiben unverandert).

5 Markieren Sie die 3 Ellipsen und wechseln Sie nach VTR-2.

C Verlauf C Verlauf C Verlauf

B4  Flachenhohe: 3.5 B Flachenhohe: 0 B  Flachenhéhe: 0.5
B  Randverlauf aus B  Randverlauf ein &1  Randverlauf aus
&% ik

> um Kontur: Nein um Kontur: Nein

Logik:  OR (max) Logik:  ADD (+) ;M ogk: s

% Vorschau %‘ Vorschau ﬁ Vorschau
‘ erzeugen ‘ erzeugen ‘ erzeugen

2.1: Rand +Planflache (Objékt 3). 2.2: Rand +Planflache (Objékt 4). 2.3: Rand +Planflache (Objekt 5).

Bild 2.1: AuBere Flache (Objekt Nr. 3):

Wahlen Sie Rand + Planflache, markieren die dul3ere Ellipse und geben die Parameter
Flachenhohe = 3,5 mm,

Randverlauf =aus und

Logik =OR an.

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele 8



Bild 2.2: Mittlere Flache (Objekt Nr. 4):
Waéhlen Sie Rand + Planflache, markieren die mittlere Ellipse und geben die Parameter
Verlauf: Radius  =0,5 mm,

Flachenhohe =0,
Randverlauf = ein und
Logik = ADD an.

Fur den Spiegelverlauf wahlen Sie diesmal die Standard -
Polylinieneingabe (Objekt Nr. 4):

Endhdhe der Polylinie =0,5 mm,
Startwert =0,
Breite der Polylinie =0,5mm,
Startwinkel =0,
Endwinkel =90°.

Das Programm erzeugt automatisch einen Namen und speichert die
Polylinie in das PROJECT - Verzeichnis.

Bild 2.3: Innere Flache (Objekt Nr. 5):
Wahlen Sie Rand + Planflache, markieren die innere Ellipse und
geben die Parameter

Flachenhohe =0,5 mm,
Randverlauf = aus und
Das bis hier erzeugte Relief. Logik =SUBan.

|

k Verlauf
il @ Enden: rund
.f'f,r'/
{1/ ) Seiten: beidseitig
I
I F- N
T e — 1 . Grundhohe: 0
'\.H‘_-‘_ -L-H""x__ -.\
e e % ;M ogk: s
}J / J % Vorschau
N .
s o
4 M) erzeugen
3.1: Linien auf Relief zeichnen, 3.2: Strecke (Objekt Nr. 2). 3.3: Das bis hier erzeugte Relief.
3 Fissurlinien.

Bild 3.1: Wechseln Sie in das Menl zeichnen und Zeichnen Sie die Kurven auf das bisherige Relief.
Dazu konnen Sie das Relief als Hintergrundbild anzeigen. Konstruieren Sie jetzt die Linien (vgl.
Grafik).

Markieren Sie die Linien und wechseln Sie nach VTR-2.

Bild 3.2 (Objekt Nr. 2): Wahlen Sie hier die Funktion Strecke und wahlen alle Linien mit einem
Rechteck aus. Geben Sie die Parameter mit

Verlauf =x=0,2 mm x y=0,15 mm Startwinkel 90° Endwinkel 0°,
Enden =rund,

Grundhoéhe =0,

Logik = SUB ein.

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele



] Ron-poniacre ]|

k Verlauf
A ,
h B  Fachenhdhe: 0.7
Randverlauf aus
.r"’/ 3
/ -~ um Kontur: Nein
Logik: ADD (+)
% Vorschau
L]
‘ erzeugen _
4.1: Umfeld - Kontur. 4.2: Rand +Planflache (Objékt 6). 4.3: Das bis hier erzeugte Relief.
4 Kreuz mit Umfeld anheben.

Eine Kontur um die Reliefflache kann aus dem bisherigen Relief ermittelt werden. Dazu wahlen Sie
Relief edit . Schichtrand . ABSOLUT. Hier wahlen Sie einen Z - Punkt etwas gréfR3er als 0 aus
(auBRerhalb des Kreuzes). Nach dem Bestéatigen mit <R> 6ffnet sich ein Fenster zum Einstellen der
Randsuche. Verschieben Sie den Level so weit nach unten, bis das sich Kreuz gerade noch schwarz
vom Hintergrund abhebt. Die Einstellung Verdicken stellen Sie auf den kleinsten Wert. Nach dem
Start erhalten Sie einen Rand um das Kreuz.

Wechseln Sie zuriick in das CAD. Die Kontur wird markiert Gibernommen. Bei Bedarf kbnnen Sie im
CAD die Konturen nacharbeiten.

Wahlen Sie die Funktion operat . Kontur versetzen. Berechnen Sie hier mit

Offset =1,0 mm,
Korrektur = nach aulen,
Abrundung = spitz und
Original = |6schen

eine nach aullen versetzte Kontur.

Wahlen Sie edit . Ecke abrunden, geben Sie einen Eckenradius von 6,0mm ein und klicken Sie nach
der Parametereingabe die 4 Innenecken nacheinander an. Diese Ecken werden jetzt abgerundet(wie
im Bild 4.1).

Markieren Sie die Kontur und wechseln Sie nach VTR-2.

Bild 4.2: Wahlen Sie Rand + Planflache (Objekt Nr. 6), markieren die Kontur und geben die
Parameter

Flachenhdhe =0,7 mm,
Randverlauf = aus und
Logik = ADD an.

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele 10



Rand+Planflache m

F— vedauf

B4  Flachenhdhe: 0.6

Randverlauf aus
. um Kontur: Nein
Logik: ADD (+)

ﬁ Vorschau
‘ erzeugen

5.1: Schriftzug AHSoft. 5.2: Rand +Planflache (Objekt 7).  5.3: Reliefgrafik mit Objektlinien

A ¢ot®

> -
N
=

5 Schriftzug AHSoft (0.4.) einfligen.

Wechseln Sie zuriick in das CAD.

Importieren oder erzeugen Sie den Schriftzug AHSoft.
Editieren Sie den Schriftzug wie in der Grafik (Bild 5.1) gezeigt.

Markieren Sie den Schriftzug und wechseln Sie nach VTR-2.

Bild 5.2: Wahlen Sie Rand + Planflache (Objekt Nr. 7), markieren alle Konturen des Schriftzugs und
geben die Parameter

Flachenhodhe =0,6 mm,
Randverlauf = aus und
Logik = ADD an.

Objektlizte

1 47 =t LiNEDOO4
2 &7 mA LINE0OOS
3 B e 35

4 1= =t 0 LNEOOOS
5 A men 0.5

6 2t 07
7Tt os

5.4: Diese Objekte sollten gelistet sein ~ 5.5: Das fertige Relief.
(die Reihenfolge kann abweichen).

Alle Daten zu diesem Projekt finden Sie in VTR2_D_SchmuckKreuz.PRO.
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Kurzbeschreibung: Ein Schriftzug zwischen 2 Radien mit VTR-Z.

|G AV

Vektordaten zum Erzeugen des
Reliefs.

Fertige Oberflache in 3D
Ansicht.

HCAM

Fertige Oberflache in Draufsicht.

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele

1.2

1.3

N

2.2

2.3

2.4

2.5

2D Grafikdaten im CAD bereitstellen.
Vektordaten eingeben (scannen, konstruieren ..).

Horizontale Scheitellinie fiir die Radien eingeben.

Alle Wege markieren und nach VTR-2 Ubernehmen.

Bedienungen in VTR-2.

Reliefbasis erzeugen.
Funkt. Neues Relief - vorgeschlagene Einstellung beibehalten.

Text (Basis):

Funkt. Rand +Planflache und Text (HCAM) markieren.
Verlauf = Schrage x=2,0mm x y=5,0mm.
Flachenhohe =5,0mm.

Randverlauf =ein.

Logik = ADD.

Die Flachenhéhe muf} hier ausreichend grold gewahlt werden,
da die beiden Radien die Héhe reduzieren.

Spiegelbegrenzung (oben):
Funkt. Strecke und Scheitellinie markieren.

Verlauf = Erhabener Radius 25mm x 5,0mm.
Grundhohe =0mm.
Logik = AND.

Grund (unten):
Funkt. Strecke und Scheitellinie markieren.

Verlauf = Vertiefter Radius 25mm x 5,0mm.
Grundhohe =0mm.
Logik =OR.

Mit Objekt Copy von der letzten Strecke kann eine Kopie der
Scheitellinie erzeugt werden.

Relief berechnen.
Funkt. Neues Relief.
Auflésung x und y z.B. 0,1mm.

12



VTR-2 arbeitet mit 3D - Flachen- und Linieneingaben (Objekten) sowie umfangreichen Editierungs-
und Kontrollwerkzeugen. VTR-2 ist eine komplette Reliefkonstruktion mit dem Vorzug der
jederzeitigen schnellen Editierung und ist ein professionelles Werkzeug mit den nétigen Freiheiten fr
die kinstlerische Relieferzeugung.

Ausfiihrliche Beschreibung: Ballige Miinze mit Lorbeer, Ziffer und Text (Variante 1).

Das Arbeiten mit einer Reliefkonstruktion verlangt Vorkenntnisse im
Design und die Fahigkeit einen 3D - Konstuktionsablauf zu planen.
Dazu missen die Eigenschaften der Funktionen durch Ubungen
erlernt werden. Ein Grol¥teil der Relief - Arbeiten verlangt die
Verwendung von mehr als 10 konstruktiven Elementen, die in der
richtigen Folge und logischen Verknupfung festzulegen sind.

Das gesamte Projekt kann mit CNC-STEP1.PRO geladen werden.
Nach dem Laden befinden sich im Verzeichnis PROJECT folgende
Daten:

CNC-STEP1.SLD

1 e 1.PUI Komplett-Datei mit fertig konstruiertem Relief (im Layer#15).

2 el m:a 0.9 .PLI
3 @ ot 0.25 Ellipse
4 &t 0.1 .Pu1

5 @ ail serecoo1 SPIE0001.PLI; SPIE0002.PLI; SPIE0003.PLI

v
S U 4k SPEENOE Spiegelverlaufe fur das Relief.
7 @& .~« SPIEC003

CNC-STEP1:2D-Grafik.SLD
Datei mit der 2D-Grafik, geeignet zum Nachkonstruieren.

8 bl s 1.1.PLI Der gesamte Aufbau der Reliefkonstruktion kann in Objekt Suche
9 el 0.5.pu angesehen werden. Die Reihenfolge einiger Flachen (z.B. 08, 09)
10 bl 2k 0.6 .PLI konnten auch verandert werden ohne das Design zu beeinflussen.
Objekt Suche.

Objekt Nr. 1 (aulderer Kreis):

Basisflache (im Kreis). Die Flachenhdhe bestimmt die Randhdhe der
Munze. Da dies die erste Flache ist, kdnnte auch eine andere Logik
(z.B. ADD, OR) gewahlt werden.

Rand+Planfldche

Verlauf =-
Flachenhdhe =1,0 mm
Randverlauf = aus

um Kontur = Nein
Logik = COPY

Objekt Nr. 2 (innerer Kreis):

Innenteil der Minze nach unten absetzen. Damit wird der Miinzrand
und die Basis fiir die Innenflache erzeugt. Diese Flache wird von der
Basis subtrahiert (Logik = SUB).

/| Rand+Planfliche

Verlauf =-
Flachenhdhe =0,9mm
Randverlauf = aus

um Kontur = Nein
Logik =SUB (-)

Rand + Planfliiche (Obj. 2).
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Objekt Nr. 3 (ballige Flache):

Diese Ellipse erzeugt eine geringe Balligkeit der Mlinze. Diese
Erhebung wird z.B. zum Pragen bendtigt.

Ellipse

ScheitelZ =0,25mm
RadiusX =415 mm
RadiusY =415 mm
Logik = ADD (+)

Ellipse (Ob;j. 3).
el Objekt Nr. 4 (Lorbeer Basis):

Basisflache fur Lorbeer. Diese Flache ist nicht zwingend (Design-

Frage).

Rand+Planfldche

Verlauf =-
Flachenhohe =0,1mm
Randverlauf = aus

um Kontur = Nein
Logik = ADD (+)

Rand + Planflache (Obj.4).

Objekt Nr. 5 (Lorbeer Spiegel):
Lorbeer mit Spiegelflache

Spiegelflache
Verlauf = SPIE0001.PLI
Grundhéhe =0 mm
Interpol. =2
Glattstufe =0
Methode = Spiegel
Skalierung Z =1

- Skalierung X =1

Spiegelfliche (Obj.5). um Kontur = Nein

Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 6 (Lorbeer Stiel rechts):

Spiegelflache

Verlauf = SPIE0002.PLI

Grundhdhe =0,2mm

Interpol. =2

Glattstufe =0

Methode = Spiegel

Skalierung Z =1

Skalierung X =1

um Kontur = Nein
Spiegelflache (Obj.6). Logik = OR (max)
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Objekt Nr. 7 (Lorbeer Stiel links):

Spiegelflachen fir die Stiele. Durch die OR - Verknipfung laufen die
Stiele ineinander.

Spiegelflache
Verlauf: = SPIE0003.PLI
sonst wie oben.

Spiegelflache (Obj.7).

""""""" Objekt Nr. 8 (Ziffer '1'):
Planflache fir die Ziffer '1'.

Rand+Planfldche

Verlauf =-
Flachenhohe =1,1mm
Randverlauf = aus

um Kontur = Nein
Logik = OR (max)

Rand + Planflache (Obj.8).

Objekt Nr. 9 (Text 'CNC-STEP'):
Text 'CNC-STEP' als erhabene Planflache.

Rand+Planfldche

Verlauf =-
Flachenhohe =0,5mm
Randverlauf = aus

um Kontur = Nein
Logik = ADD (+)

Rand + Planflach

Objekt Nr. 9 (Text 'Nr."):
Text 'Nr." als erhabene Planflache.

Rand+Planfldche

Verlauf =-
Flachenhohe =0,6 mm
Randverlauf = aus

um Kontur = Nein
Logik = ADD (+)

Rand + Planflache (Obj.10).
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Alle Daten zu diesem Projekt finden Sie in VTR2_D_MuenzeVar1.PRO.
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Beispiel einer balligen Miinze mit Lorbeer, Ziffer, Text und
Muster im Hintergrund.

Ausfiihrliche Beschreibung: Miinze mit Lorbeer, Ziffer, Text und Muster (Variante 2).

Eine abgewandelte Version der obigen Arbeit findet sich in der
Variante 2. In dieser Arbeit befindet sich ein Hammerschlag - Muster
in der Basis.

Das gesamte Projekt kann mit CNC-STEP2.PRO geladen werden.
Nach dem Laden befinden sich im Verzeichnis PROJECT folgende
Daten:

CNC-STEP2.SLD
Komplett-Datei mit fertig konstruiertem Relief (Layer#15).

CNC-STEP2_2D-Grafik.SLD
Datei mit der 2D-Grafik, geeignet zum Nachkonstruieren.

LINEOOO01.PLI; SPIE0001.PLI; SPIE0002.PLI; SPIE0003.PLI
Spiegelverlaufe fir das Relief.

Der gesamte Aufbau der Reliefkonstruktion kann in Objekt Suche
angesehen werden.

Objekt Nr. 1 (Hammerschlag Muster):

Hammereffekt

Basisradius x =2,0mm
Basisradius y =2,0mm
Variation x =0,2mm
Variation y =0,2mm
Random Start =0
Verlauf = cubic

Formabstand X =2,0 mm
FormabstandY =2,0 mm

Formtiefe Z =0,Tmm
Hammereffekt (Obj. 1). Grundhdhe =0 mm

Um Kontur = Nein

Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 2 (Minzrand):
Anders als Oben wird hier der Miinzrand direkt aus 2 Konturen
erzeugt.

Rand+Planfldche

Verlauf =-
Flachenhohe =1,0 mm
Randverlauf = aus

um Kontur = Nein
Logik = COPY

Rand + Planflache (Obj. 2).
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Objekt Nr. 3 (innerer Kreis):

Der Innenteil der Miinze wird noch weiter vertieft. Diese Flache wird
von der Basis subtrahiert (Logik = SUB).

Rand+Planfldche

Verlauf =-
Flachenhohe =0,9mm
Randverlauf = aus

um Kontur = Nein
Logik = SUB (-)

Objekt Nr. 4 (Lorbeer Basis):
Basisflache fiir Lorbeer. Diese Flache ist nicht zwingend (Design-
Frage).

Rand+Planfldche

Verlauf =-
Flachenhohe =0,1Tmm
Randverlauf = aus

um Kontur = Nein
Logik = ADD (+)

Rand + Planflache (Obj.4).

Objekt Nr. 5 (Lorbeer Spiegel):
Lorbeer mit Spiegelflache

Spiegelflache
Verlauf = SPIE0001.PLI (0,5 mm x 0,2 mm; StartWi. 50°)
Grundhdhe =0 mm
Interpol. =
Glattstufe =
Methode = Spiegel
Skalierung Z =1
Skalierung X =1
Spiegelflache (Obj.5). um Kontur = Nein
Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 6 (Lorbeer Stiel rechts):

Spiegelflache
Verlauf = SPIE0002.PLI (0,3 mm x 0,25 mm; StartWi. 80°)
Grundhdhe =0,2mm
Interpol. =2
Glattstufe =
Methode = Spiegel
Skalierung Z =1
Skalierung X =1
um Kontur = Nein
Spiegelfliche (Obj.6). Logik = OR (max)
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Objekt Nr. 7 (Lorbeer Stiel links):

Spiegelflachen fir die Stiele. Durch die OR - Verknipfung laufen die
Stiele ineinander.

Spiegelflache
Verlauf = SPIE0003.PLI (0,3 mm x 0,25 mm; StartWi. 80°)
sonst wie oben.

Spiegelflache (Obj.7).

0 Objekt Nr. 8 (Ziffer '1'):
Planflache fiir die Ziffer '1'.

Rand+Planfldche

Verlauf =-
Flachenhohe =1,1mm
Randverlauf = aus

um Kontur = Nein
Logik = OR (max)

Objekt Nr. 9 (Text 'CNC-STEP'):
Text 'CNC-STEP' als erhabene Planflache.

Rand+Planfldche

Verlauf =-
Flachenhohe =0,5mm
Randverlauf = aus

um Kontur = Nein
Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 9 (Text 'Nr."):
Text 'Nr." als erhabene Planflache.

Rand+Planfldche

Verlauf =-
Flachenhohe =0,6 mm
Randverlauf = aus

um Kontur = Nein
Logik = ADD (+)

Rand + Planflache (Obj.10).
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Alle Daten zu diesem Projekt finden Sie in VTR2_D_MuenzeVar2.PRO.
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Das Arbeiten mit einer Reliefkonstruktion verlangt Vorkenntnisse im Design und die Fahigkeit einen
3D - Konstuktionsablauf zu planen. Dazu miissen die Eigenschaften der Funktionen durch Ubungen
erlernt werden. Ein Grof3teil der Relief - Arbeiten verlangt die Verwendung von mehr als 10
konstruktiven Elementen, die in der richtigen Folge und logischen Verknlpfung festzulegen sind.

Ausfiihrliche Beschreibung: Schild mit Schrift + Eisvogel auf Muster.

7|x|| Schild mit Schrift + Eisvogel auf Mauerwerk.

ﬁI I | A I v v Das gesamte Projekt kann mit CNC-STEP3.PRO geladen werden.

e Nach dem Laden befinden sich im Verzeichnis PROJECT folgende
- Daten:

1 @ .~« SPIEO007

2 ¥ msa SPIEOQOS

S e cHoSTERSRe

o ﬁsnsoom erechnetes Relief.

5 SPIE0003

6 @ % SPrEc004 CNC-STEP3.$LD_ . ' '

7 @ w3 SPIE00OS Komplett-Datei mit fertig konstruiertem Relief (Layer#15).

s W @ seriec00s

9 /¥ 1.1 1skalieren/glsttd Eisvogel.HRP

10 & _~% LINEOOO1 Extrahierte Grafik des Eisvogels.
11 @ &t 3P Schrage 3/4Pkt.
12 @ gl 30 schrage 3/4pkt. LINE00O1; SPIE0001.PLI; SPIE0002.PLI; SPIE0003.PLI;

13 bl gl 1.5 .PLI SPIE0004.PLI; SPIE0005.PLI; SPIE0006.PLI; SPIE0007.PLI;
14 bl ol 0.8 .PLI SPIE0008.PLI;
15 f il Eisvogel Spiegelverlaufe fir das Relief.

1685 ~ 83

| =1 | F | | B | Der gesamte Aufbau der Reliefkonstruktion kann in Objekt Suche

Objekt Suche. angesehgn werden. Die Reihenfolge und Einstellungen kénnen evtl.
auch variieren.

Objekt Nr. 1 (Welle Aulzenrand):
Eintauchwelle erzeugen:

Spiegelflache Welle Aufienrand

Verlauf = SPIEO007.PLI
(1,0 mm x 0,5 mm 90°)

Grundhéhe =0,1mm

Interpol. =2

Glattstufe =0

Methode = Spiegel

SkalierungZ =

Skalierung X =1

um Kontur = Nein

Logik = OR (max)

Objekt Nr. 2 (Welle Innenrand):

Spiegelflache Welle Innenrand

Verlauf = SPIEO008.PLI
(1,0 mm x 0,4 mm 85°)

Grundhdéhe =0,0 mm

Logik =SUB (-)

sonst wie Objekt Nr. 1

Spiegelflache (Welle Innenrand) (Objekt Nr. 2).
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Spiegelflache (Eisvogel Schnabel) (Objekt Nr. 6).

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele

ﬂ

Objekt Nr. 3 (Eisvogel Gesamtflache):

Basisflache fur Eisvogel erzeugen:

Spiegelflache Eisvogel Gesamtfl.

Verlauf = SPIE0001.PLI
(0,8 mm x 0,3 mm 70°)

Grundhdhe =0,0 mm

Interpol. =2

Glattstufe =0

Methode = Spiegel

SkalierungZ =

Skalierung X =1

um Kontur = Nein

Logik = COPY

Objekt Nr. 4 (Eisvogel Korper):

Spiegelflache Korper

Verlauf = SPIE0002.PLI
(4,0 mm x 0,9 mm 40°)
Logik = ADD (+)

sonst wie Objekt Nr. 3

Objekt Nr. 5 (Eisvogel Kopf):

Spiegelflache Kopf

Verlauf = SPIE0003.PLI
(3,0 mm x 0,3 mm 35°)
Logik = ADD (+)

sonst wie Objekt Nr. 4

Objekt Nr. 6 (Eisvogel Schnabel):

Spiegelflache Schnabel

Verlauf = SPIE0004.PLI
(1,0 mm x 0,7 mm 80°)

Grundhoéhe =0,1Tmm

Logik = ADD (+)

sonst wie Objekt Nr. 5
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Objekt Nr. 7 (Augenhdhle):

Augen erzeugen.

Spiegelflache Augenhodhle

Verlauf = SPIE0005.PLI
(0,8 mm x 0,5 mm 80°)

Grundhdhe =0,0 mm

Interpol. =2

Glattstufe =0

Methode = Spiegel

SkalierungZz =1

Skalierung X =1

um Kontur = Nein

Logik = SUB (-)

Objekt Nr. 8 (Pupille):

Spiegelflache Pupille

Verlauf = SPIE0006.PLI
(0,4 mm x 0,4 mm 90°)

Grundhdhe =0,0 mm

Logik = ADD (+)

sonst wie Objekt Nr. 7

Objekt Nr. 9 (Korper glatten):

skalieren / glatten

Level =1
Verlauf = cubic
Glattradius =1,1mm
Auslauflange =0,0 mm
Logik = COPY

g Objekt Nr. 10 (FuB):

Strecke

Verlauf = LINEOOO1.PLI
(0,5 mm x 0,5 mm 90°)

Enden =rund

Seiten = beidseitig

Grundhdhe =0,0 mm

Logik =0OR

Strecke (FuB) (Objekt Nr. 10).
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Schrage 3Pt. (Korper + Flugel) (Objekt Nr. 11).

E i ] = ]
Relief einfiigen (Grafik (Bild) addieren) (Objekt Nr. 13).

g

Objekt Nr. 11 (Korper + Fligel
schragstellen):

Schrage 3Pt. Gesamter Korper

Z1 =0,3mm
Z2 =0,0 mm
Z3 =0,0 mm
Lage = absolut
Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 12 (Fliigelspitze
schragstellen):

Schréage 3Pt. Fligelspitze

Z1 =0,4 mm
Z2 =-0,02 mm
Z3 =-0,02 mm
Lage = absolut
Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 13 (Grafik (Bild) des
Eisvogels als Relief addieren):

Relief einfiigen
VerzerrungZ =20%
Logik = ADD (+)

Durch Hinzufligen des Bildes
(aufbereitet im Relief) mit geringem Z-
Anteil (hier 20%) erhalt das Relief
mehr Struktur.

Fir das Relief Eisvogel.HRP wird eine Grafik mit Relief Datei . Relief Import eingeladen und das
Bild des Eisvogels mit Relief Datei . Export Rahmen exportiert. Der nétige Rahmen kann z.B. aus
den Grenzen fur den Vogel (Objekt Nr. 3) und den Schnabel (Objekt Nr. 6) kombiniert werden. Dieses
Relief wird entweder vorher erzeugt oder in einer 2. Programm - Instanz (weitere Installation des
Programmes am gleichen Rechner, aber in einem anderen Verzeichnis) bereitgestellt.

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele
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Objekt Nr. 14 (Schrift 'CNC-STEP'):
Rand+Planflache 'CNC-STEP'

Verlauf =-
Flachenhbhe =1,5mm
Randverlauf =aus
‘ S e T um Kontur = Nein
Rand +Planflache (Text 'CNC-STEP') (Objekt Nr. 14). Logik = COPY

Objekt Nr. 15 (Schrift 'CNC
MASCHINENBAU"):

Rand+Planflache 'CNC MASCHIN..'

Verlauf =-
; P v Flachenh6he =0,8 mm
. . : , Randverlauf = aus
Rand +Planflache (Text 'CNC MASCHINENBAU') (Objekt Nr. 15). um Kontur = Nein
Logik = COPY

Objekt Nr. 16 (Mauer - Muster im
Hintergrund):

Mauer
Abstand X =8,0 mm
Abstand Y =3,0 mm
: ‘ Drehwinkel =0,0°
Mauer (Mauer-Muster(Objekt Nr. 15). Verlauf = LINEO002.PLI
Enden = ohne Abrundung
Grundhoéhe =0,0 mm
Logik = OR (max)

Ergebnis

Alle Daten zu diesem Projekt finden Sie in VTR2_D_CNC-STEP3.PRO.
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Aschenbecher mit Muster + Schrift.

Vektordaten flir das Relief.

Rand +Planflache
(Gundflache) (Objekt Nr. 1).

Muster . Mauer (Muster im
Grund) (Objekt Nr. 2).

Rand +Planflache
(Objekt Nr. 3).

(Umfeld)

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele

Ein einfaches Beispiel zur Formenerzeugung. Die Relieferstellung
erfolgt mit Planflachen, Spiegelflachen + Linien in verschiedenen
Einstellungen und unter Verwendung unterschiedlicher Logik.

Die Reihenfolge der Objekte kann unter Berlcksichtigung der Logik
abgeandert werden.

Objekt Nr. 1 (Grundflache im Zentrum)

Rand + Planflache

Verlauf =n.u.
Flachenhohe =0,5mm
Randverlauf = aus

um Kontur = Nein
Logik = OR (max)

Objekt Nr. 2 (Mauer Muster im Grund)

Muster . Mauer

Mauerdaten
Abstand x =8 mm
Abstand y =4 mm
Drehwinkel W =0
Verlauf = Mauer.PLI (0,5 mm x 0,5 mm)
Enden = gerade
Grundhéhe =0
Logik =SUB (-)

Objekt Nr. 3 (Umfeld (Erhéhung))
Der Verlauf wurde im CAD erstellt.

Rand + Planflache

Verlauf = R10.PLI (10,0 mm x 15,984 mm)
Flachenhbhe =15,98 mm

Randverlauf =ein

Um Kontur =Nein

Logik = OR (max)
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Objekt Nr. 4 (Umfeld innen absenken)

Spiegelflache
Verlauf = SPIE0001.PLI (6,5 mm x 0,5 mm StartWi 15°)
Grundhoéhe =0
Interpol =4
Methode =Spiegel
Skalierung Z/X =1
Um Kontur =Nein
Logik = SUB (-)

Spiegelflache (Umfeld
abflachen) (Objekt Nr. 4).

Objekt Nr. 5 (Ablagen 4 St.)

Strecke (mit gespiegeltem Radius!)

Verlauf = RV6h.PLI (5,0 mm x 6,0 mm)
Erstellt mit Schnittauswahl Radius +
Hoéhe d.Polylinie  =6,0 mm

..Stegbreite =1,0 mm
Anfangswinkel =0°
Z spiegeln =JA
""""""" Enden = rund oder gerade
Strecke (Ablagen) (Objekt Nr. gfl'}ﬁghéhe N geo'd;fn't'g
%) Logik = AND (min)

Objekt Nr. 6 (Grundflache abrunden)

Spiegelflache
Verlauf = R10h1.PLI (4,75 mm x 8,2 mm)
Erstellt mit Schnittauswahl Parabel
Hohe d.Polylinie  =8,2 mm
..Stegbreite =0mm
Linienbreite =4,75 mm
; 3 Kontrollpunkt =x0,1mm;y0mm
R— -y Z spiegeln = Nein
Spiegelfiziche (Gundflache ﬁ:gp;’ohlor‘e - 2
abrunden) (Objekt Nr. 6). Methode -Spiegel
Skalierung Z/X =1
Um Kontur =Nein
Logik = OR (max)

Objekt Nr. 7 (Text 'AHSoft')

Rand + Planflache

Verlauf = Linie0005.PLI (0,62 mm x 1,1 mm)
Flachenhbhe =1,1 mm

Randverlauf =ein

Um Kontur =Nein

Logik = OR (max)

Rand +Planflache (Text)
(Objekt Nr. 7).
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Objektliste 7| X
#| 1 i|alvy

I«

1 bl &% 0.5 LINEDOO1

2 B a8 4

7 bl % 1.1 LINEOOOS

Blig|lolm|a|

Liste der Objekte.

Alle Daten zu diesem Projekt finden Sie in VTR2_D_Aschenbecher.PRO.
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Tierfigur Bar.

Eine Tierfigur wird nach einem Bild konstruiert. Zwar kénnte das Bild
direkt in ein Relief gewandelt werden, leider entsprechen aber die
Farben nicht den korrekten Tiefeninformationen. In diesem Beispiel
wird aber das Bild zum Schluf3 dem konstruierten Relief Gberlagert.
Damit das Relief 'lebendiger' erscheint. Zunachst aber muf3 das Bild
aufbereitet werden.

Das Bild wird mit Relief Datei . Relief Import . Photo... importiert.
Das Mal Z wird auf 10 mm erhoht. Damit ergeben sich die
Abmessungen X = 216,855 mm, Y = 310,756 mm, Z =10,0 mm.

Proportional [J/N]
MaB X [mm]
MaB Y [mm]
MaB Z [mm]

Diese Ausdehnung wird fiir die gesamte Arbeit beibehalten.

Die Vorlage liegt als jpg - Bild vor. Die jpg - Packung lalt aber das
Bild fleckig erscheinen. Diese Fehler waren spater im Relief deutlich
zu sehen. Verbessern lalt sich der Effekt durch Glatten des Bildes
mit Relief Edit . filtern. Hier sollten Sie die Glattung mit den
Funktionen Fehlerpixel, AusreiRer und approximieren versuchen.
Soweit keine Erfahrungen vorliegen kdnnen die Funktionen in der
gelisteten Reihenfolge nacheinander angewendet werden.

Hier wurden die folgenden Filter verwendet:

1 Relief Edit . filtern . Fehlerpixel,

2 Relief Edit . filtern . AusreiBer und

3 Relief Edit . filtern . approximieren stark.

Das so aufbereitete Bild wird mit Relief Datei . Relief speichern zur
spateren Verwendung (Objekt Nr. 16) gesichert.

Zur Reliefkonstruktion werden 2D Konturen bendtigt. Dazu werden im
CAD mit der Vorlage im Hintergrund die Konturen auf das Bild
gezeichnet. Dazu wahlen Sie im CAD das Hilfsmittel
Grafikhintergrund . Relief.

Die Konturen werden nacheinander markiert, in das Menu VTR-2
gewechselt und die Relief Objekte erzeugt. Siehe folgende Liste.

Reliefs.
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Objekt Nr. 1 (Basiskorper - Aufdenkontur)

Spiegelflache
Verlauf = 20mm x 10 mm; Anfangssteigung ~50°
Grundhoéhe =0
Interpol =4
Glattungsstufe =1
: Methode =ballig 7
¢ Skalierung Z/X =1
y Um Kontur =Nein
_ Logik = OR (max)
\Rw,ﬁb/
Objekt Nr. 1

Objekt Nr. 2 (Basiskdrper - Auldenkontur ohne Ohren, Haare)

Spiegelflache
Verlauf =50 mm x 5 mm; Anfangssteigung ~30°
Grundhoéhe =0
Interpol =4
Glattungsstufe =1
Methode =ballig 7
Skalierung Z/X =1
Um Kontur =Nein
( Logik = ADD (+)

S N

Objekt Nr. 2

Objekt Nr. 3 (Ohren innen)

Spiegelflache

Verlauf =15 mm x 2 mm; Anfangssteigung ~40°
Grundhoéhe =0

Interpol =3

Glattungsstufe =1

Methode =ballig 7

Skalierung Z/X =1

Um Kontur =Nein

Logik =SUB (-)

Objekt Nr. 3

Objekt Nr. 4 (Beine)

"

Spiegelflache

Verlauf =10 mm x 3 mm; Anfangssteigung ~70°
Grundhoéhe =0

Interpol =3

Glattungsstufe =1

Methode =ballig 7

Skalierung Z/X =1

Um Kontur =Nein

Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 4
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Objekt Nr. 5

Objekt Nr. 6

Objekt Nr. 7

Objekt Nr. 8

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele

Objekt Nr. 5 (FulRe)

Spiegelflache

Verlauf = 8 mm x 3 mm; Anfangssteigung 90°
Grundhoéhe =0

Interpol =3

Glattungsstufe =1

Methode =ballig 7

Skalierung Z/X =1

Um Kontur =Nein

Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 6 (Arm linke Seite)

Schrage 3Pt.

P1 =34,84 mm /117,18 mm
Z1 =-2,0 mm

P2 =63,34 mm /133,80 mm
Z2 =-2,5mm

P3 =92,24 mm /76,01 mm
Z3 =2 mm

Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 7 (Arm rechte Seite)

Schrage 3Pt.

P1 =127,87 mm / 155,58 mm
Z1 =-2,5mm

P2 =171,01 mm /143,30 mm
Z2 =-2,0 mm

P3 =97,01 mm /77,24 mm
Z3 =2 mm

Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 8 (beide Arme)

Spiegelflache

Verlauf = 8 mm x 3 mm; Anfangssteigung 70°
Grundhéhe =0

Interpol =3

Glattungsstufe =1

Methode =ballig 7

Skalierung Z/X =1

Um Kontur =Nein

Logik = ADD (+)
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Objekt Nr. 9

Objekt Nr. 10

Objekt Nr. 11

Objekt Nr. 12

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele

Objekt Nr. 9 (Gesicht)

Spiegelflache

Verlauf = 8 mm x 2 mm; Anfangssteigung 90°
Grundhoéhe =0

Interpol =3

Glattungsstufe =1

Methode =ballig 7

Skalierung Z/X =1

Um Kontur =Nein

Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 10 (Mundhéhle)

Spiegelflache

Verlauf =5 mm x 3 mm; Anfangssteigung 90°
Grundhoéhe =0

Interpol =3

Glattungsstufe =1

Methode =ballig 7

Skalierung Z/X =1

Um Kontur =Nein

Logik =SUB (-)

Objekt Nr. 11 (Zunge)

Spiegelflache

Verlauf =3 mm x 1 mm; Anfangssteigung 90°
Grundhéhe =0

Interpol =3

Glattungsstufe =1

Methode =ballig 7

Skalierung Z/X =1

Um Kontur =Nein

Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 12 (Nase)

Spiegelflache

Verlauf =6 mm x 4 mm; Anfangssteigung ~60°
Grundhoéhe =0

Interpol =3

Glattungsstufe =1

Methode =ballig 7

Skalierung Z/X =1

Um Kontur =Nein

Logik = ADD (+)
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Objekt Nr. 13

Objekt Nr. 14

Objekt Nr. 15

Objekt Nr. 16

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele

Objekt Nr. 13 (Augenhdhlen)

Spiegelflache

Verlauf

Grundhohe

Interpol

=8 mm x 2 mm; Anfangssteigung ~70°

=0
=3

Glattungsstufe =1
=ballig 7

Methode

Skalierung Z/X
Um Kontur

Logik

Objekt Nr. 14 (Pupillen)

Spiegelflache

Verlauf

Grundhdhe

Interpol

=1

=Nein
=SUB (-)

=6 mm x 2 mm; Anfangssteigung ~70°

=0
=3

Glattungsstufe =1
=ballig 7

Methode

Skalierung Z/X
Um Kontur

Logik

=1

=Nein
= ADD (+)

Objekt Nr. 15 (Augenbrauen)

Spiegelflache

Verlauf =4 mm x 2,5 mm; Anfangssteigung ~60°
Grundhéhe =0

Interpol =3

Glattungsstufe =1

Methode =ballig 7

Skalierung Z/X =1

Um Kontur =Nein

Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 16 (Gesamter Kdrper)

Die vorbereitete und gefilterte Grafikdatei Bar2.HRP als Relief
addieren. Die Grafik wird verwendet, um das Relief lebendiger wirken
zu lassen. Die Ausdehnung in Z wird auf ca. 20% (max. 2 mm)

begrenzt.

Relief einfligen

Bar2

Lage X

Lage Y

Lage Z
Verzerrung X
Verzerrung Y
Verzerrung Z
Breite (X)b
Hohe (Y)h
Tiefe (2)t
Drehung

Uy o.ood

[mm]
[mm]
[%]
[%]
[%)]
[mm]
[mm]
[mm]
[°]

VX

0.

000

a.

000

100.

000

100.

000

20.

100

216.

855

310.

T5€

2.

00

0.

000

Die Relief Einflige - Parameter.
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Objektliste 7| X
#| 8 ilalw

_#4 SPIE000S
ail sprecoos
man SPIE0007
e SPIEO00S
al sre000e
@ al 3 schrsge 3/4Pkt. R
il 3 schrage 3kt R
At sereo010
b spre0011
mel SPIE0012
i sereoo13
i sprEon14
mai SPIEDO15
i sereoo1s
i spreco17

4wt sar2

;Eimnﬁswwqmm&wwa

- . ~ Lilil&l&l

Relief mit Objektlinien. Liste der Objekte. Das fertige Relief.

Alle Daten zu diesem Projekt finden Sie in VTR2_D_Baer2.PRO.
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Miinze 9 Euro mit Bar.

Spiegelflache (balliger Grund)
(Objekt Nr. 1).

Rand + Planflache (Mlnzrand)
(Objekt Nr. 2).

Rand + Planfliche (Ziffer 9)
(Objekt N. 3).

Rand + Planflache
(Beschriftung) (Objekt Nr. 4).

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele

Objekt Nr. 1 (balliger Grund)

Spiegelflache

Verlauf =35 mm x 0,8 mm; Anfangssteigung ~20°
Grundhéhe =0

Interpol =4

Glattungsstufe =0

Methode =Spiegel

Skalierung Z/X =1

Um Kontur =Nein

Logik = OR (max)

Objekt Nr. 2 (Minzrand (2 Konturen))

Rand + Planflache

Verlauf =-
Flachenhbhe =2,0 mm
Randverlauf = aus

Um Kontur =Nein
Logik = OR (max)

Objekt Nr. 3 (Ziffer 9

Rand + Planflache

Verlauf =-
Flachenhohe =0,3 mm
Randverlauf = aus

Um Kontur =Nein
Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 4 (Beschriftung

Rand + Planflache

Verlauf =-
Flachenhohe =0,4 mm
Randverlauf = aus

Um Kontur =Nein
Logik = ADD (+)
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Spiegelflache (Sterne) (Objekt
Nr. 5).

Objekt Nr. 5 (Sterne)

Spiegelflache

Verlauf = 0,2 mm x 0,3 mm; Anfangssteigung 90°
Grundhdhe =0

Interpol =2

Glattungsstufe =0

Methode =Spiegel

Skalierung Z/X =1

Um Kontur =Nein

Logik = ADD (+)

Objekt Nr. 6 (Bar
Das vorher erzeugte Relief Bar2 wird addiert.

Relief einfigen
Bar2_Rahmen

Verzerrung X [%6] 1€.800
Verzerrung Y [%] 16.800
Verzerrung Z [%] . 700
Breite (X)b [mm] | 31.887
Hohe (Y)h [mm] | 49.461
Tiefe (2t [mm] z..leq
Drehung 1 0.000

Alle Daten zu diesem Projekt finden Sie in VTR2_D_9Euro.PRO.

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele
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Ziegeldach.

Alle Ziegel -Konturen.

N
NENPNRNRNRNRABARAD

:
X

‘ ,fﬁ&”lfi“fk'ifff\?;,/\
Untere Reihe markiert zur
Reliefberechnung.

O

Stltzpunkte fiir Schrage 3Pt..

Das bis hier erzeugte
Ziegeldach.

—_—

= = = = = =

Oben: Spiegelverlauf fiir
Polyradius.

Mitte: Verlaufslinie fiir
Polyradius.

Unten: Grenzkontur fiir
Skalierung in skalien /
glitten.

Das bis hier erzeugte
Ziegeldach.

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele

Ein einfaches Ziegeldach kann mit der Schrage 3Pt. erstellt werden.
Fir ein Dach werden die Konturen der Ziegel bendtigt.

Zeichnen Sie zunachst einen einzelnen Ziegel. Z.B. Abmessung x =
20 mm, y = 35 mm. Dieser Ziegel wird mit operat . Reihe . Reihe
linear in einer horizontalen Reihe angeordnet (Abstand x = 21 mm,
Abstand y = 0), Die Reihe wird mit operat. .duplizieren .
verschieben xy versetzt kopiert (Abstand x =10,5 mm, y =15 mm).
Diese Doppelreihe kann nun je nach Anwendung in Y dupliziert
werden (in diesem Beispiel 3x).

Zur Reliefkonstruktion.

Erzeugen Sie zunachst mit neues Relief eine leere Reliefbasis.
Markieren Sie im CAD die unterste Ziegelreihe und wahlen VTR-2.
Schrage 3/4Pt..

Die Punkte P1 und P2 werden automatisch korrekt gesetzt, P3 setzen
Sie bitte ~ zentrisch an die untere Seite der Ziegel Reihe. Die Werte
Z1 und Z2 bleiben auf 0, Z3 = 3 mm, Logik = OR (max).

Wiederholen diesen Vorgang fur alle Ziegelreihen von unten nach
oben. Z- Werte und Logik bleiben identisch.

Das bisher erzeugte Ziegeldach kann mit einer Firstreihe verfeinert
werden:

Die Firstreihe wird mit Polyradius erzeugt. Dazu sind ein
Spiegelverlauf und die zentrale Verlaufsrichtung nétig (s.Bild).

Dieser First wirkt unbearbeitet zu kraftig und muf} in der Héhe etwas
reduziert werden. Dazu wird die Zielh6he auf 2,8 mm eingestellt.

Einstellung fir Polyradius:

Verlauf = First.PLI
Zielhdhe =2,8mm
Grundhdhe =0mm
Logik = OR (max)
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i e ] Das so erzeugte Ziegeldach kann mit einer Grenzkontur und der
Rand+Planflache zugeschnitten werden.

Einstellungen fir Rand+Planflache:

Verlauf =-
J . ,  Flachenhohe =0
Grenzkontur zum Ausschneiden. Randverlauf =aus
um Kontur =JA

Das fertige Ziegeldach.

Alle Daten zu diesem Projekt finden Sie in VTR2_D_Ziegeldach.PRO.

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele 38



Wappen Bahrein.

b .t sereo0001
bl i 0.2 PLI
ool nei 0.3 PLI
bl i 0.2 PLI
bl mum 0.2 PLI
bl o 0.2 PLI
bl pum 0.3 PLI
17 bl msa 0.2 PLI
18 el mam 0.2 PLI
19 bl mam 0.3 PLI
20 fed pam 0.1 PLI
21 iy ab sprE0002
22 bl psm 0.1 PLI
23 oy i spre0003
24 bl g 0.1 PLI

at serE0004
26 W 4l sere000s
27 o i serec006
28 Wy 4l serec007
29 bl pum 0.3 PLI
30 bl pam 0.2 PLI
31 & sereo00s
32 @ atl spreoo0s
33 @ at spre0o10

Liste der Objekte.  Das fertige Relief.

Scannerprogramm.

Relief mit Objektlinien.

Frosch.

Objektliste 7| %
#| o NIE

-

1 dBauch-Basis

2 @ .»% Bein-Basis

3 @y @l Basis-2

4 @y al spreooo3

5 min Auge

6 dbeirﬂ

7 @ at spreooos

8 ;4 .~ Hande-010x010
9 men SPIEDDO2

Blie|lolm|@]

Liste der Objekte Das fertige Relief.

Ausfliihrung: CNC - Engratec.
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Lippische Rose.

Objektiiste 71X
#| 10 ijla|v|x

i, spEco1

ik, sprEooo2

mi SPIE0003

i 1

ik spiEaoos

W16

7 & ail

8 Wy .+ SPIE000S

s Bln 17

10 wlly mei SPIEODOE

LT, RNV

BlE|loslm|a]
Liste der Objekte Das fertige Relief.

Das Relief in Holz gefrast.

Ausfuhrung: CNC - Engratec.

Schaf.

Das fertige Relief. Das Relief in Holz gefrast.

Ausfliihrung: CNC - Engratec.

VTR-2 Bearbeitungsbeispiele 40



Vogel.

Ausfihrung: CNC - Engratec.
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