T60juhend valmistamaks lauamangu ,Laburint®

Ettevalmistused

1. VOtke ruuduline paber ruutudega 55 mm ja joonistainna
Uksteise sisse stummeetriliselt kaks ruutu suurusegdavalt 150 ja 110 mm.
Valimine ruut méargib mangulaua valisaart ning sisentabirindi piire.

2. Margistage sisemise ruudu sisse kaks ,kodu“ 2x2urukiodupesa asukoht on teie
valida, kuid peate arvestama sellega, et kahe lesdupahel peab jagama Uks ruut
tihja ruumi.

3. Joonistage ruudustiku sisse pikk ja kdanuline teestikodupesast teise modda
ruutude keskpunkte kasutades vaid 90 kraadiseiaddpi nii et joon ei ristu
iIseendaga mitte kuskil ning kahe paralleelse |aglel on vahemalt tks tihi ruut.
Kodupesadesse vOib joon siseneda vaid tUhest nungagtilejddnud servadega
peab olema vahet vahemalt tks tihi ruut.

4. Varvige laburindi seinad nii, et vdimalikult paljuute jadab tthjaks
valeradade jaoks. Samas ei tohi kuskilt saada tibhjalu kaudu E
pOhiraja Uhest punktist teise. Valtige olukorda Kdaks seinaruutL
puutuksid kokku vaid thte tippu pidi — nad kas aa sildse kokku VvOi
kattub neil vahemalt 1 kilg. Kuskile ei tohiks jaaudihje ruute nii, et &
neid pidi ei saaks liikuda pohirajale (isoleerited).

Joonestamine programmis nccad75

N =

Kaivitage program

Valige File meniust tegevu€ AD/CAM Milling — new drawin

Valige ,Ilcon Menu“ altCAM ja sealtWORKPIECE ZEROPOOINT (WP; ning
tehke hiirekliks ruudustikul punkti 20, 20 (all &leibal olevad koordinaadi@A jarel).
Sellega margistasite uue nullpunkti, mille suhték Kreesimised hakkavad toimuma.
Toorikul saab selleks olema alumine vasakpooln&.nlekkinud valgest joones alla
ega vasakule ei tohi edaspidi midagi joonestada,t&eendab automaatselt, et frees
l&heb tooriku pealt véalja.

Valige vasakultCAD-standardalt ristkiliku tooriist. Tehke hiirekliks eelmiseammus
maaratud nullpunkti ja teine punkti 150;150. Saadud naitab katte tooriku suuruse.
Kui teil on siin vbi edaspidi margistada kindlateokdinaatidega punkti, siis on
voimalik seda teha ka klaviatuuri abil. Vajutage“,}J@ siis sisestage X-koordinaat,
koma, Y-koordinaat. Eriti mugavaks osutub see meodiis, kui vaja sisestada
mittetaisarvulisi koordinaate (NB! Koma asemelgutage nccad'is alati punkt).

Valige olekuriba paremast servast teine kiht (&nmyer Z}BPEfEIﬁ. Kihid on head
erinevate elementide eristamiseks. Esimesele kikde tooriku valisserv, teisele
joonestame ava pleksiklaasi jaoks, kolmandale Iabiir

Suurendage joonistusala nii, et ndha oleks kogrkin@la. Selleks vasakultiew alt

tegevusdetail (@.) ning joonistage ristkulik mille sisse mahuks umd® punktise
varuga nullpunkt ja kogu roheline ristkulik. Jodammiseks ks hiirekliks Gihte nurka ja
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teine vajutus diagonaalis vastas olevasse nurkahisttmine selles programmis ei

toota.
7. Vajutage hiire paremale nupule ja valige tegeRluf ER-GRID-

Table [0.01 - 300 mm) 5.00 [mm]
(0.01-300mm): [ G00 [mm] |

CATCH Siit maaratakse 4&ra, kui tihedalt joonistatakse*
abijoonestik GRID) ja kui suure sammu jargi programm parandaJa

hiire koordinaate QATCH. V&imalik on sisse lulitada joonlaud” ™

(RULER. Saavutage korvalolev olukord ja vajutage OK. tE@st
on iga 5 mm jarel Gks punkt, millele hiir automadttpidama jaab. =

Tsble  (0.01-300mm): [ 500 [mm] |f
Dretail [0.01 - 300 mm) - 5.00 [rmm] I

Joonis hakkab sarnanema joonisega paberil — samgbktilt o
radkida ruutudest. L‘E

ruut 120x120 mm on ava, kuhu palgutame hiljem plkan,SL o |

Cancel

9. Valige CAM alt tegevusTECHOLOGY tehke klﬁks eelmises
punktis joonestatud sinise ristkiliku alguspunkEE E———

Machining | D | Contral | Small quantity dispernsing | Paint/Fath dispensing |

(vaike pruun ruuduke) ning teine kloks veidi eenf e 'M,; P

i o mill : 1

ruudu sees. Tehnoloogia aknas valige joon e
olevad andmed. Materjal (3 milaywood valige

nupu Working-database alt. Oluline on anda[.22" e

tehnoloogiale number (1), et hiljem olla kindel g B - e T

M re s M4 0s e 07 8

jarjekorras tegevus toimuma hakkab, t00 tC|onis s
(Pocket hole— slivend), tooriista diameeteto@l |= "

Vorking - database | Edi piivate data

[
=

diameter— 4 mm), stigavusEfitrie depth— 4 mm), |« L
Uhe sammu sigavuDépth per step— 2 mm), jome Do wewesenme
dlekattuvus gverlapping facto~ 25%). e -

10Kui siiani on koik Oigesti, siis mentisimulation sz = mr—e .
valik OpenGL Milling naitab, kuidas frees hakka ... &= * —
toole (Iopetamiseks vajutage ESC klahvi). | o | 2

11Valige kolmas kiht l(ayer 3 ning joonistage

ristkilik punktist (20 , 20) punkti (130, 130).I8®e saab olema laburindi valissein.

12 Salvestage t06 Opetaja poolt méaratud kausta.
13Valige t6riistPOLYGON(™).

a. Valige paberjooniselt iGks sein ning selle seindingelnurk, mis ei asu

aarejoonel.

b. Alustades valitud nurgast joonestage sama seirtisseutehes kloksu igas seina
nurgas kuniks jouate tagasi algusnurka (vajadusmligtage Ulle ka aarejoon).

Hulknurga lI6petamiseks vajutage klahvile ESC vhk&etopeltkldks.
c. Kui midagi laks valesti:

I. Terve seina kustutamiseks valige todriistarilgadit kustukumm & ) ja

tehke kldks hulknurga alguspunktil.

ii. Viimaste I6ikude kustutamiseks vajutage t6oriidtari Edit viimase
joonise kustukummile?) nii mitu korda, mitu 16iku on valesti, vajutage

klahvile ESC ja jatkake joonistamist viimasest Sigaeunktist.
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d. Oluline on, et tulemuseks on the algusega kinnulkenlirk. Kui alguspunkte on

mitu, siis valige tooriistaribalConverttegevusGenerate polygon(ﬁn“), naidake
ara kihi number, millel joonistate ning kinnitagea valikut.

14 Korrake eelmist tegevust kuni kdik seinte piirjodran joonestatud.

15.Salvestage!

16 Muutke saadud kinnised murdjooned kontuurideksle&glvalige tooriistaribalCAM

tegevus GENERATE CONTOUR[Y - tekita kontuur saarte jaoks) ning valige
uhekaupa koik seinad ning valispiir.

17 Valige tdoriistaribalt CAM  tegevusASSIGN ISLAND(EI - mé&ara kontuur koos
saartega). Margistage laburindi valimine ruut (kom} ning siis Uhekaupa koikide
seinte hulknurkade alguspunktid (saared). Jalgmaikalt olekuriba. Kui olete dige
koha peal, siis kujund muutub pruuniks. Kahjuksupruarv ei jaa alles, seega peate te
ise jalgima, et kdik saared saaksid maaratud.

18 Kontrollimaks, kas kdik saared on olemas, vakght alt tegevusSHIFT (' - teisalda
uude kohta) ja liikuge labirindi ruudu alguspunggale. Kui kogu kujund l&heb
pruuniks, siis on Oige — vastasel korral tuleb égimammu korrata lisades puuduvad
elemendid.

19Lisage CAM alt TECHNOLOGY saadud saartega kontuurile. Numbriks kaks, t60
tlubiks Pocket paralel to countouttooriista diameetriks 3.5 mm, sigavuseks 5 mm,
Uhe sammu stgavuseks 1.7 mm (kogu sugavus saavutaddsne korraga),
Ulekattuvuse aste 0%, t60taseme muuglsf( Z-zeropointy4 mm (meil oli siivend
juba olemas, alustame freesimist 4 mm slgavamBiinge tahele, et tooriista
diameeter on vaiksem kui eelmise sivendi korraé &e vGimalus sundida masinal
siivendeid tegema veidi laiemaid kui joonisel nimgdlustab, et kuul hakkab vabalt
veerema. lga seina kiljest vbetakse juurde podinnaétrit. Margata on seda hiljem
sellest, et lablrindi valimine ruut ei ole enamadl@e ruut. See oli ka pdhjus, miks
pleksiklaasi stivend sai tehtud suurem.

20.Kontrollige tulemust simulatsiooniga.

a. Kui midagi on totaalselt valesti, siis on tihti lam uuesti programmi lugeda
varem salvestatud seis ja alustada saarte maaguossast peale.
b. Selleks, et pleksiklaasi ava ei segaks laburintdjinést, selleks voib 2 kihi
ajutiselt ara peita (parem kl6ks, Layer).
(lubage z-telg).
21 Salvestage!

Modned nccad tooriistad

Ikoon | Tegevus

o Tehnoloogia maaramine (enne peab olema vahemajodks valmis)
B Nullpunkti m&aramine

£ Tooriistavahetuse koha maéramine

N Kontuuri m&aramine (vaid saarte jaoks)

] Kontuuri thistamine
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Ikoon

Tegevus

Saarte maaramine (koos kontuuriga)

Saarte tiihistamine

Kihi ja selle omaduste maaramine. Kokku saab jaades kaheksal kihil, pluss 9. kiht
tehnoloogia jaoks ning 10. kiht markmete jaoks

Koordinaatvorgustiku omaduste muutmine. Kui titiabipunktid Grid)ning kui suure
sammuga muudetakse koordinaate hiirega liiku@asc). Abistava joonlauargler) sisse ja
valja lulitamine

Kogu joonise kuvamine

Valitud detaili suurendamine

Viimase vaate (eelmine suurendus) naitamine

Uhe ja ainult Gihe tegevuse tagasivétmine

Kustutamine

Viimase kujundi kustutamine

Kujundi omaduste muutmine (naiteks viimine teidelele)

Kujundi liigutamine Uhest punktist teise. Margi kngl, oota, margi tiks punkt kujundil, oota,
naita margitud punkti asukoht kujundi uues kohas.

Kujundist koopia tegemine

Skaala (suuruse) muutmine

Vertikaalsuunas kujundi peegeldamine (kas teha&eeil voi mitte)

Horisontaalsuunas kujundi peegeldamine (kas tehaksgia voi mitte)

Joon

Murdjoon

Ristkialik

Joonte teisendamine kinniseks murdjooneks

Murdjoone teisendamine I6ikudeks (naiteks selleksaaks kustutada vaid Gihe osa murdjoor

lest)

=N ERIN

-
=
=
m

Tekst — kasutakse kdiki Windowsi True Type fonte ¢demas kdik margid) ja teksti saab
kujundada mitmele reale. Olenevalt valitud fondi@ib graveerimine olla aeglane ning tahed
ebathtlased (materjali to6tlemise defektid).

TERT

Tekst — Uhele reale programmiga kaasas tulevaddoRdntides puuduvad osad méargid (néite
0). Samas on vaga freesimissobralikud tahed —iti@j& tahed Uhtlased

2ks

TERT

Tekst — mitmele reale programmi fontidega

Taiustusvoimalused

1. Kodupesade po6hja voiks freesida augud, kuhu kusdeskukub. Kuna kasutame 4 mm sirge
servaga freesi, siis ei tohiks augu diameeter alla 4 mm ning augu serv tuleb pustloodis.
Viimast saab muidugi parandada, kui teha stigav 4lammddduga auk, veidi madalam 5 mm

W

auk, veel madalam 6 mm auk. VOi defineerida totarivsahetus. Praktikas tuleb lintsam puur
augud puurpingis 10 mm metallipuuriga vastavalt onagtsele.
Lisada servale graveeringuid. Jallegi kasutatuelsitera selleks hasti ei sobi.

ida

Joonestada teine laburint veel nii, et Uks ole&editud thele kiljele ja teine teisele kiljele.ebul

tagada, et kodupesad oleksid peegelpildis kohakuiy neist ka piisava suurusega ava |
materjali puurida (voi freesida).

abi

Labipaistva pleksiklaasi asemel kasutada labipaistmUks kodupesa avaneb iiles ja teine alla —

Ulesandeks pimesi kuul Ghest otsast sisse pangaimresi teisest otsast vélja.

4



