Interaktivni graficka tvorba partprogramu
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14. INTERAKTIVNI GRAFICKA TVORBA
PARTPROGRAMU

Pozn.:

V tomto navodu jsou popsany nékteré funkce, které nemusi byt ve Vasi verzi dosud k dispozici, nebot’ vzorce
pro vpocty se doplnuji postupné. ProtozZe tvorba partprogramii se velmi zjednodusi a zrychli i s vyuZitim
nejzakladnéjsich tvari jako je primka a kruznice, rozhodli jsme se neomezovat vydani nové verze uplnym
dokoncenim vsech vzorcu, ale pritbézné je dopliovat do kazdé verze tak, jak budou postupn é vznikat.

Pro uleheni a zrychleni tvorby partprogramu pro uzivatele, ktefi nemaji k dispozici néktery z vysSich
navrhovych systémii na pocitac¢ich PC je vsystému CNC836 integrovana interaktivni graficka tvorba
partprogramu (dale v textu jen IGT). Kromé zakladnich geometrickych tvard jako je pfimka, kruZnice a jejich
navaznosti, které jsou standardni soucasti systému, ma uzivatel moznost si objednat nekteré dalsi geometrické
tvary, slozené i z vice blokii. Tyto tvary budou postupné dopliiovany do knihovny grafické tvorby.

14.1 Navod k obsluze IGT

Do IGT se dostaneme z editoru (pouze pii edici partprogramil) po stisku menu tlacitka DIALOG (obr).

V pravém okn¢ jsou zobrazeny IKONY (zmenSené obrazky geometrickych tvarti), které
{Q B= jsou pouzivany pro dany typ stroje, vlevém okné pak jejich zvétSeny tvar, urceny
A —

=wR= pro zadavani .
dialog
B Pomoci kurzorovych Sipek si obsluha vybere pozadovanou IKONU a stiskne tlacitko
BEERE »Volba ikon®. Dojde k pfepnuti do levého okna pro zadavani.
volha ikon

V pravém okné se pro kontrolu objevi vypis dosud zadanych blokii partprogramu. Neni-li zadan dosud zadny
blok, bude ve vypisu pouze &islo partprogramu %I a komentaF INTERAKTIVNI TVORBA
PARTPROGRAMU*. Cislo partprogramu %1 nema zadny prakticky vyznam, nebot’ partprogram se na konci
tvorby uloZi pod zvolenym nidzvem souboru. Cislo u procenta Ize eventuelné zménit kdykoli pozdé&ji pomoci
editoru, stejné€ jako zrusit zadany komentar.
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Zakladni obrazovka IGT:
@EG0mMB® B O s 50%F 00%
Rezim —:>> ND

Plynule: Kruh1: Kruh2: Yolba |HKONY

/1
T
@ Esss
=7

Kontrolni ohrazec Yolba: « T -+ | Potvrzeni: F1

== m| Konec
El E & tvorhy
volba ikon navrat

14.2 Vyplnéni okna pro zadavani hodnot

Zakladni geometrické tvary maji v hornim zvyraznéném fadku uvedeny tyto tfi polozky:

[ Plynule: ANO/NE Kruh 1: CW/CCW Kruh 2: CW/CCW |

Z nabidky ANO/NE a CW/CCW je zobrazena vzdy pouze jedna moznost. Pfepinani mezi témito nabidkami se
provadi pomoci kurzorovych Sipek vlevo a vpravo.

Pozn.:
Prepnuti se provede i stiskem libovolné cislice.

Volba ,,Plynule ANO“ (je nabizena vzdy implicitn€) znamend, ze pravé zadavany geometricky tvar bude
na predesly navdzan plynule t.j. tecné€ (tecna v koncovém bodu piedeslého bloku a te¢na v pocate¢nim bodu
zadavaného bloku budou totozné). Volbou ANO jiz ziskdvame jeden parametr pro matematické uréeni prave
zadavaného bloku.

Volbou ,,Kruhl a Kruh2 CW/CCW* se zadava smér kruznice. Tyto polozky jsou piistupné pouze pokud je nutné
je zadavat, jak bude uvedeno dale.

Dalsi polozky jsou jiz urCeny pro zadavani hodnot. Postup zadani bude vysvétlen na dale uvedeném piikladu.
Zde uvedeme ne¢které zasady a doporuceni pro vypliiovani hodnot.
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Po volb¢ IKONY pFimKy, resp. usecky, se ve vétsiné piipadii rusi nabidka plynulé navaznosti. Pokud bychom
u piimky ponechali plynulou ndvaznost, jednalo by se o prodlouzeni pfimky ve stejném sméru, coz se vétSinou da
zapsat do jednoho bloku. Prakticky ptipad ponechani plynulé ndvaznosti u piimky se vyuzije napf. pii najezdu
rychloposuvem pied material, coz zapiSeme do jednoho bloku a nasledujici blok pokracuje stejnym smérem, ale
jiz pracovnim posuvem. Je-li tedy ponechana plynuld navaznost, staci k ur¢eni bloku zadat bud’ délku usecky
nebo jednu soufadnici koncového bodu.

Hodnotu, kterou chceme zadat zvolime kurzorovymi Sipkami nahoru a dold. Témito Sipkami se pohybujeme
po polozkach. Vybrana polozka je zvyraznéna. Zapis hodnoty se provede z klavesnice stiskem prislusnych cislic.
Eventualni znaménko minus lze stisknout kdykoli, t.j. pfed zapisem cisla, po zapisu Cisla nebo i v rozepsaném
¢isle. Do jedné polozky je povoleno zapsat maximaln¢ osmimistné ¢islo v rozsahu povoleném pro systém, t.j
¢islo v rozmezi -69999.999 az +69999.999 mm pro soufadnice a délkové miry a -360.000 az +360.00 stupii
pro thel. Pokud je ¢islo zadéno bez desetinné tecky, bere se jako rozmér v mm nebo v celych stupnich.

Po zadani hodnoty do polozky se kurzorovymi Sipkami nahoru nebo dold piesuneme na dal§i polozku, kterou
chceme zadat. Pti kazdém presunu na dalsi polozku se testuje, je-li geometricky utvar matematicky urcen. Je-li
napf. u pfimky povolena plynuld navaznost (t.j. je zadan pocatecni thel) staci k matematickému urceni zadat bud’
koncovy bod v soufadnici X nebo koncovy bod v soufadnici Y (resp. Z u soustruhil) nebo délku tsecky.
Po zadani jednoho z téchto udajli a piesunu kursoru na jinou polozku dojde automaticky k vygenerovani bloku
partprogramu. Zadavaci okno zmizi a objevi se okno s vypisem praveé vytvorené¢ho bloku. Kromé vypisu se
v dolni ¢asti levého okna zobrazi v mensim okénku grafické zndzornéni pravé zadaného bloku. Toto zobrazeni
slouzi predevs§im ke kontrole zadaného bloku. Tefkou je oznalen koncovy bod bloku. V pravém okné se
pro kontrolu graficky znazorni pribéh drahy vSech dosud zadanych blokii (kromé praveé zadaného).

Pozn.:
Grafickeé zobrazeni neni v zadném méritku — vzdy se vykresli tak, aby byl obrazek co nejvétsi.

S 50%|[F  00%

Rezim == ND

Interaktivné zadany blok Rozmér zobrazeni [mm]: 650 x 400

NS0 X750 ¥499.999 10 J100 GO3

H1G1 X15 | | | | G |
uloz hlok navrat

Na vyse uvedeném obrazku je uveden priklad pravé zadaného bloku N90 X750 Y 499.999 10 J100 GO03.
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V pravém okné je zobrazen dosud zadany partprogram:

N10 X100 Y200 GO1

N20 X323.607 Y338.197 1223.607 J-111.803 GO02
N30 X423.607 Y338.197 GO1

N40 X473.344 Y338.197 GO1

N50 X515.770 Y355.770 10 J60 GO3

N60 X520 Y360 GO1

N70 X616.570 Y400 196.571 J-96.574 GO2

N80 X650 Y400 GO1

Stiskem tla¢itka ULOZ BLOK se vytvoieny blok zapiie do pracovniho souboru @GRAZAPA a cely cyklus je
mozné opakovat opét od volby IKONY. Pokud nechceme vygenerovany blok zapsat, stiskneme tlacitko
SIPKA NAVRAT a miizeme opét za&it od volby IKONY.

Pokud se stiskne tla¢itko v ULOZ BLOK pii zadavani polozek kdy geometricky ttvar neni matematicky uréen,
nedojde rovnéz k zapisu bloku a ptfejde se na zacatek cyklu do volby IKONY.

Zapis Ciselnych udaji se provadi do zvyraznéného okénka. Eventualni chybné zadanou hodnotu lze v libovolné
polozce smazat stiskem tlacitka DEL a zadat jinou hodnotu.

Nékdy muze nastat situace, ze objekt je matematicky urcen, ale nema feSeni. Napf. u pfimky je zadan thel O
stupnti a zadame koncovy bod v soufadnici Y. V tomto pfipadé nelze spocitat koncovy bod v soufadnici X.
V polozce Y se vymaze zadand hodnota a objevi se zde napis NENI RESENI. Musime se pfesunou na polozku

X a zadat hodnotu zde, pfipadné zadat délku piimky.

Na dal$im obrazku je uveden jiny piiklad v jiné fazi rozpracovaného zadavani partprogramu.

DE O 0 MB® B QO s 50%F 00%

Rezim == ND

Plynule: ANO Kruh1: CU  HKruh?: : Listing vytvareného partprogramu
i
u " INTERAKT IVN i TYORBA PARTPROGRAMU
X H10 GO1 X10 Y10
Y N20 GO1 X100
N30 GO1 X100 Y100

Al 0. 000
X 100. 000
Y 100. 000
5
¥
y
¥olbha polozky: Prepinace: +

H1G1 %15
4—
uloz blok naurat

Po stisku tlacitka kursor dolii by se vygeneroval dalsi blok nebot’ kruznice méa zadany pocatecni bod, tihel a jednu
soufadnici koncového bodu. V levém okné se po stisku kursoru doli objevi vygenerovany blok a jeho grafické
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znazornéni, v pravém okné se dosud uvedeny vypis partprogramu zméni na jeho grafické vyjadfeni. Pokud
souhlasime s vygenerovanym blokem, stiskne se tlacitko ,,Uloz blok*.

Blok se zapiSe do pracovniho souboru @GRAZAPA za dosud zadané bloky.

14.2.1  Cislovani bloka

Pfi interaktivni grafické tvorbé se cCisla blokli generuji automaticky vzestupné o hodnotu ,krok* zadanou
v fidicim souboru (viz dale). Obvykla hodnota kroku je 10. Kterym ¢islem bloku se ma zacit je dano v hlavicce
partprogramu za klicovym slovem IGT.

Priklad.:

{ IGT(10000) }
%120
N10 G54 GO1 X0 Z0

V zavorce za kliCovym slovem je 10000, tj. prvni ¢islo bloku vytvofené v dialogové tvorbé bude mit Cislo
N10000, dalsi blok N10010 atd.

Po ukonceni dialogové tvorby a navratu do editoru se obsah klic¢ového slova IGT zmodifikuje zapsanim nové
hodnoty, tj. prvnim dal$im volnym c¢islem bloku, takze pfi Eventualnim dal$im vstupu do dialogu se Cisluje
dal§imi volnymi Cisly.

Pokud v partprogramu neni klicové slovo IGT, za¢ne se Cislovat od N100000 a po ukonceni dialogu se klicové
slovo vytvofi automaticky.

14.3 Ukoné¢€eni tvorby partprogramu

Tvorba se ukonci stiskem tlacitka KONEC ve fazi kdy se v pravém okné voli IKONY. Nabidne se moznost

ulozit vytvofeny partprogram do souboru resp. pfipojit vytvofeny partprogram k souboru, ktery je otevien

v editoru, nebo ukoncit tvorbu bez ulozeni resp. piipojeni k souboru v editoru. V obou ptipadech se vratime zpét
do editoru.

% .f,<= Pokud bylo zvoleno ,,ulozit* objevi se bloky, vytvofené pfi dialogové tvorbé€ na pozici, kde
.&“:::] =" byl kursor pfed vstupem do dialogového zadavani.

ulozit

. = Pokud bylo zvoleno ,,neulozit®, ptivodni soubor v editoru zlstane beze zmény a bloky
MS - vytvorené v dialogové tvorbé se ,,zahodi*.
Pozn.:

neulozit
Vytvorené bloky ziistavaji zachovany v pracovnim souboru @GRAZAPA..NCP
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14.4 Priklad postupu tvorby partprogramu

V ptikladu uvadime tvorbu partprogramu podle obrazku s uvedenim IKON, které byly pouzity a s uvedenim
hodnot, které byly zadany. Posledni sloupek tabulky uvadi ¢isla blokd, které ptislusna IKONA vygenerovala.

Pozn.: U nékterych IKON s kruznici je smer CW-CCW vypocten automaticky.

IKONA ¢islo ZADANO VYGENERUJE
BLOK

1 - piimka plynule NE, iihel 58°, délka 38 N10

1 - pFimka plynule NE, uhel 90°, soutadnici bodu A: Y =50 N20

2 - kruzZnice plynule ANO, souiadnice koncového bodu B: X=30,Y =72 N30

6 - primka-kruZnice-
primka

plynule NE, soufadnice koncového bodu D: X =80, Y = 50,
soutadnice vrcholu C: X =70, Y =72, polomér vloZené
kruznice R =10

N40, N50, N60

3 - pfimka-kruZnice plynule ANO, souiadnice koncového bodu E: X=80,Y =0, N70, N80
polomér kruznice R =20
1 - piimka plynule ANO, Souradnici koncového bodu F: X =0 N90

Na obrazku je uvedena také orientace uhlt pii zadavani. Pocatek thlu je vzdy pocitan od horizontalniho sméru
osy proti sméru hodinovych rucicek.

230

Orientace ahli
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Dale je uveden vypis partprogramu, vygenerovaného dle vyse uvedeného piikladu

%1

"INTERAKTIVNI TVORBA PARTPROGRAMU
N10 X20.137 Y32.226 GO1 F500

N20 X20.137 Y50.000 GO1

N30 X30.000 Y72.000 129.467 J0.000 GO2
N40 X63.560 Y72.000 GO1

N50 X72.664 Y66.138 10.000 J-10.001 G02
N60 X80.000 Y50.000 GO1

N70 X90.566 Y26.760 GO1

N80 X80.000 Y0.000 I-18.207 J-8.277 GO2
N90 X0.000 Y-33.073 GO1

*

14.5 Ridici soubor DIGRF.TXT pro IGT

Jednotlivé bloky partprogramu se generuji podle fidiciho souboru DIGRF.TXT, ktery je ulozen v zalohované
paméti. Tento soubor se méni podle typu stroje a podle pozadovanych IKON. Vhodny typ je pfipraven jiz
od vyrobce podle pozadavku uzivatele. V tomto souboru je urceno, jaké IKONY chce uzivatel pouzivat
pfi interaktivnim zad4avéani partprogramu. Ridici soubor zagina kli¢ovym slovem $IGR. Na nasledujicim fadku je
znak K a ¢islo, které udava o kolik se maji automaticky zvétSovat Cisla blok ("KROK"). Krok je nastaven nal0,
ale uzivatel ma moznost si tuto hodnotu pfipadné zménit. Za fidicim znakem $, ktery musi byt jako prvni znak
na fadku bezprostfedné nasleduje ¢islo ikony. Za ¢islem IKONY mtize byt za stfednikem komentat (slovni nazev
IKONY). Na dalsim fadku nebo fadcich je uveden zapis jednoho nebo vice blokd, které piislusna IKONA
generuje.

Uzivatel nesmi do téchto blokil zasahovat. Prvni znak musi byt vzdy N. Cisla bloki se dopliiuji automaticky
vzestupné o0 KROK. V zadném piipad¢ se nesmi ménit kody uvedené znakem @. Eventudlni zmény v tomto
souboru je nutné konzultovat s vyrobcem. V systému jsou od vyrobce dodavany fidici soubory pro frézky a
pro soustruhy s nazvem DIGRFFRE.TXT a DIGRFSOU.TXT. Podle typu stroje je jeden z nich jiz u vyrobce
prejmenovan na DIGRF.TXT ktery pak systém pouziva. Toto jméno je zavazné a nesmi se ménit

V dalsim textu je uveden zacatek fidiciho souboru pro frézy a tvorbu v soufadné roviné X - Y s krokem ¢islovani
blokii po 10. Na uvedeném ptikladu je patrné, Ze nékteré IKONY generuji vice blokli nez jeden , napt. IKONA
ptimka kruznice. Pokud by se zménily adresy X a Y za jiné, napt. za Y a Z, generoval by se partprogram v této
roving. Této vlastnosti se pouziva u soustruht, které maji pozménény tento fidici soubor pro soutadnice X a Z.

RIDICI SOUBOR PRO INTERAKTIVNI GRAFIKU

s st sk sk s st sk sk s stk sk sk ste sk sk sk ste sk sk sk sk sk s skeoske sk s stk sk s stk sk sk stk sk sk stk sk stk skoskokosk skokokok skokokoskskokok
s st sk sk s st sk sk s st sk sk sk ste sk sk sk ste sk sk sk sk sk s skeoske sk s stk sk s stk sk sk stk sk sk stk sk skoteosk skoskokosk skokokok skokokoskskokok

$IGR

K10 ; Vzestupné ¢islovat bloky po 10
$1 ; PRIMKA

N@999 G@005 X@001 Y@002

$2 ; KRUZNICE

N@999 G@005 X@001 Y@002 1@003 J@004
$3 ; PRIMKA - KRUZNICE

N@998 G@005 X@001 Y@002

N@999 G@010 X@006 Y @007 I@008 J@009
$4 ; KRUZNICE - PRIMKA

N@998 G@005 X@001 Y @002 1@003 J@004
N@999 G@008 X@006 Y @007
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$5 : KRUZNICE - KRUZNICE

N@998 G@005 X@001 Y@002 I@003 J@004

N@999 G@010 X@006 Y@007 I@008 J@009

$6 : PRIMKA - KRUZNICE - PRIMKA

N@997 G@005 X@001 Y@002

N@998 G@010 X@006 Y@007 I@008 J@009

N@999 G@013 X@011 Y@012

$7 : PRIMKA - PRIMKA

N@998 G@003 X@001 Y@002

N@999 G@006 X@004 Y @005

$8 : REZERVA

N@999 G@005 X@00001 Y@002 I@003 J@004

$9 : REZERVA

N@999 G@005 X@00001 Y@002 I@003 J@004

$10 : N-UHELNIK

N@994 R00=@001 " POLOMER KRUZNICE

RO1=@002 " UHEL POCATECNI

R02=@003 " VYSEC

R03=@004 " POCET DER

R20=@005 " STRED XS

R21=@006 " STRED YS

N@995 R04=0 R9=1 R10=360.0

G27 RO5=+00030011 R06=+33130019

R13=+20020400 R14=+00100002
R15=+22000000 R16=-02110911
R17=+21021000 R18=-02030903
R19=+22000000

" CYKLUS

N@996 G26 R0O5=+40000014 G80

N@997 G28 R05=-01040904

RO6=+01201412 RO7=+01211513
N@998 G00 XR12 YR13 G@008
N@999 G80 N0 G73 L@007 QR11

$11 : REZERVA
N@999 X@00001 Y@002 @003 J@004 G@005
$12 : REZERVA
N@999 X@00001 Y@002 @003 J@004 G@005
$13 : REZERVA
N@999 X@00001 Y@002 @003 J@004 G@005
$14 : REZERVA
N@999 X@00001 Y@002 @003 J@004 G@005
$15 : REZERVA

N@999 X@00001 Y@002 @003 J@004 G@005
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Pozn.:

Aktualni stav IGT ke dni 1.1.1999
K uvedenému dni jsou pro uzivatele k dispozici IKONY ¢. 1,2,3,4,5,6,7,10

IKONA | POPIS Generuje blok(y) partprogramu, je-li zadano: Obr.
1 Ptimka a) Pocatecni bod, délka a uhel 1
b) Pocateéni bod, koncovy bod X aY 2
¢) Pocatecni bod, thel a koncovy bod X 3
d) Pocatecni bod, thel a koncovy bod Y 4
2 Kruznice a) Pocatecni bod, pocateéni thel , koncovy bod X , 5
polomér a smér
b) Pocateéni bod, pocateéni uhel , koncovy bod Y , 6
polomér a smér
¢) Pocatecni bod, pocateéni tihel polomér, smér a 7
koncovy tihel
d) Pocatecni bod, pocateéni tihel, koncovy bod X, Y 8
e) Pocateéni bod, koncovy bod X, Y a polomér a smér |9
kruznice
3 Piimka — Kruznice a) Pocatecni bod, pocateéni tihel, koncovy bod X, Y, 10
polomér
b) Pocateéni bod, pocateéni uhel, koncovy bod X, 11
polomér a koncovy thel
¢) Pocatecni bod, pocateéni tihel, koncovy bod Y, 12
polomér a koncovy thel
4 Kruznice — Piimka a) Pocatecni bod, pocateéni tihel, koncovy bod X, Y, 13
koncovy tihel
b) Pocateéni bod, pocateéni uhel, koncovy bod X, 14
polomér a koncovy thel
¢) Pocatecni bod, pocateéni tihel, koncovy bod Y, 15
polomér a koncovy thel
5 Kruznice — Kruznice a) Pocatecni bod, pocateéni tihel, stied X,Y prvni 19
kruznice, koncovy bod X, Y, stted X,Y druhé
kruznice, koncovy thel, sméry kruznic
6 Piimka — Kruznice — P¥imka a) Pocatec¢ni bod, koncovy bod X, Y a vrchol uhlu X, |16
Y a polomér
b) Pocate¢ni bod, pocateéni uhel , koncovy bod X, Y, |17
koncovy thel a polomér
7 Ptimka — Pfimka a) Pocatecni bod, pocateéni tihel, koncovy bod X,Y a 18
koncovy tihel
10 Vrtani dér na kruznici (N — Vzdy musi byt zadany soutadnice sttedu kruznice, pocet
thelnik) dér (minimalné 2) a vyse¢ (u celé kruznice 360.0 nebo0).
Dale musi byt zvolen pevny cyklus G81 — G89. Pokud
nechceme vrtat pevnym cyklem, zada se G80
Souradnice prvni diry mize byt zadana:
a) X-ovou a Y-ovou vzdalenosti stiedu a prvni diry 20
b) Pocatecnim thlem a X-ovou vzdalenosti prvni diry |21
od stiedu rozte¢né kruznice
¢) Pocatecnim uhlem a Y-ovou vzdalenosti prvni diry |22
od stiedu rozte¢né kruznice
d) Pocate¢nim tthlem a primérem rozte¢né kruZnice 23

Pozn.: aby se provedlo vygenerovani blokd, nesmi byt
zadani matematicky pfeuréeno, tj. nesmi byt zadano pro
prvni diru napt. X, Y i pocatecni ihel nebo primér apod.
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Poznamka k ikoné ¢.10 — vrtani dér na kruZnici:

Soutadnice prvni diry (pokud se zadavaji) musi byt zadany PRIRUSTKOVE vzhledem ke stiedu kruznice!
Soutadnice stfedu musi byt zadany ABSOLUTNE. Soutadnice prvni diry mize byt zadéna také primérem
rozte¢né kruznice a uhlem prvni diry. Vyse¢ udava tihel mezi prvni a posledni dirou. Pro vrtani dér na celé
kruznici se zadd vyse¢ 360 (stupni) nebo 0. Pro vrtani na pulkruznici se zada 180 apod. Pocet dér musi byt
minimalné 2. Horni hranice poc¢tu dér neni omezena.

Parametry pevného vrtaciho cyklu G81 — G89 musi byt naplnény do vygenerovaného programu editorem. Lze je
také mit ulozeny v tabulce parametrit TABO.PAR a tuto pfed spusténim programu aktivovat. Pokud se jako pevny
cyklus zadd G80, projede se pouze draha N- thelniku a v jednotlivych vrcholech se zadny vrtaci cyklus nebude
provadet.

Pozn.:

Bloky, které se vygeneruji po zadani této ikony obsahuji aritmetické operace (vyuziva se aritmetika parametrii),
proto nejsou v blocich patrné konkrétni hodnoty souradnic jednotlivych der. Ty se pocitaji az v priubéhu
partprogramu.

Na nasledujicich obrazcich jsou uvedeny mozné prfipady zadéani. Blok resp. bloky se vygeneruji pouze tehdy a
jen tehdy, pokud jsou zadany hodnoty pouze v polozkach uvedenych na obrazcich. Jsou-li zadané hodnoty
v jinych kombinacich nez je uvedeno, blok se nevygeneruje — v tomto pfipadé je nutné chybné zadané polozky
zrusit tlacitkem DEL.
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Interaktivni graficka tvorba partprogramu
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