KURS

Kurs obstugi EAGLE, czesé¢ 9

Ostatni odcinek kursu
poswiecamy obrébce plikéw
gerberowskich uzyskanych

z Eagle’a. Jak wspominalismy
miesiqc temu, pliki te sq
niezbedne do wyprodukowania
zaprojektowanych plytek,

jak réwniez w celach
udokumentowania wykonanego
projektu. Przedstawiamy takze
narzedzie pozwalajqce na
zobrazowanie plytki w 3D.
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Przed wyslaniem plikéw produk-
cyjnych warto je jeszcze przejrzec.
Do tego celu potrzebujemy jeszcze
przegladarke plikéw Gerber, ktorg
to sobie §ciggniemy z Internetu. Na
stronie www.graphicode.com mozna
znalez¢ dobra, darmowa przegladar-
ke GC-PREVUE. Aby ja $ciagnac,
nalezy na stronie producenta podac
adres swojego konta e-mail oraz
pare innych informacji. Po $cia-
gnieciu, zainstalowaniu i pierwszym
uruchomieniu program powinien
wyglada¢ mniej wiecej tak, jak na
rys. 53.
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Pobieznie opiszemy niektore
funkcje GC-Prevue. Tak wiec za ko-
lejka, u gory okna znajduje sie pa-
sek narzedziowy ze wszystkimi naj-
czeSciej uzywanymi funkcjami, po
lewej stronie znajduja sie natomiast
trzy okienka. Dzieki nim mamy do-
step praktycznie do wszystkich in-
teresujacych nas elementéw progra-
mu. Po kolei od gory sa to Naviga-
tion View - dzigki niemu mozemy
bardzo efektywnie przemieszczad,
powiekszaé oraz pomniejsza¢ widok
zawarto$ci otwartego pliku. Ponizej
znajdujgce sie okienko Coordina-
tes and Selection Summary zawiera
wspolrzedne wzgledne i bezwzgled-
ne kursora. Przy pomocy warto$ci
z tego okienka mozemy kontrolowaé
wymiary plytki oraz inne wielko-
§ci krytyczne (szeroko$¢ S$ciezek,
oraz odstepy pomiedzy nimi). Naj-
nizej po lewej umieszczone okien-
ko to GC Explorer. Pozwala one na
importowanie plikéw Gerber oraz
Excellon, mozemy w nim réwniez
stworzy¢ lub edytowaé apertury
(dla gerbera w formacie innym niz
RS274X) oraz tabele ze Srednica-
mi wiertet (Drill Tables). Obstu-
ga programu jest intuicyjna i po
krétkim czasie nie bedziemy mieli
znim wiekszych klopotéow. Otwérz-
my stworzone przez nas wczesniej,
przykladowe pliki gerbera. W tym
celu klikamy prawym klawiszem
myszy na linijke Physical Layers
w oknie GC Explorera. Otworzy sie
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menu kontekstowe, z ktérego wy-
bierzemy Import (rys. 54). To samo
osiagniemy wpisujac z klawiatury
literg ,I” (duze ,i”). Odszukajmy
katalog, w ktérym znajdujg sig po-
trzebne pliki, po czym trzymajac
wcisniety klawisz Control zaznacz-
my te, w ktérych znajdujg sie dane
w formacie Gerber (majg one roz-
szerzenie z litera ,x” na koncu). Po
przyci$nieciu klawisza Select zosta-
nie otwarte okno, w ktérym moze-
my jeszcze zmieni¢ format, w jakim
beda odczytywane pliki oraz zazna-
czy¢ te pliki, ktére majg zosta¢ im-
portowane. Parametr File Type musi
by¢ dla wszystkich plikow ustawio-
ny na RS-274X. Jezeli tak nie jest
(demo3.CRBOTx), nalezy go zmienié.
Po weciénieciu OK przechodzimy do
nastepnego okna, w nim rdéwniez
wciskamy OK, po czym otwarte zo-
staje ostatnie okienko. Mozemy po-
przeglada¢ w nim poszczegdlne pliki
(Previous, Next File), zmieni¢ kolor,
w ktéorym bedzie dana plaszczyzna
reprezentowana. MozZemy réwniez
pozmienia¢ kilka innych mniej lub
bardziej interesujacych parametrow.
Okienko zamykamy klikajac na OK.
Od teraz wszystkie importowane
pliki sa umieszczone w oknie GC-
-Explorer. Jezeli chcemy, aby ktéras
z plaszczyzn byla niewidoczna, wy-
starczy dany plik klikng¢ prawym
klawiszem myszy i w menu wybrac
Hide (jezeli ukryta ptaszczyzne
chcemy mie¢ z powrotem widoczna,
klikamy na View).

Mamy juz zaimportowane pliki
w formacie Gerber, przydaloby sie
jeszcze przejrze¢ plik zawierajacy
opis wiercen. Na poczatek potrze-
bujemy plik ze $rednicami wier-
tel. Format pliku z EAGLE nie jest
niestety kompatybilny z GC-Pre-
vue, musimy stworzy¢ go sami.
Nie bedzie to trudne, poniewaz
w projekcie korzystamy =z tylko
trzech wiertel.
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I Drill Table Editor

Mame: (001, "Mew Drll Table™
Uleats  irwches FeedSpeed Units: Inches / Minute

Spnde Urits: Mevoltions / Minute

w edytorze PCB.

0011 0610000 1 TRUE TRUE 0 0.000000
i 2 nmoonn 2 TRIE TRUC [ 0 ANnoan
0013 1.020000 3 TRUE TRUE 0 0.000000
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™ Eagle: Eagle3D (v1.04) Input Parameters.

Rys. 55.

Klikamy prawym klawiszem na
linijke Drill Tables w okienku Explo-
rera, z menu wybieramy New Drill
Table. Po lewej stronie pojawia sie
kwadracik. Po jego przyci$nieciu
mamy dostep do nowego pliku,
klikniemy go prawym klawiszem
i wybierzemy Edit. Wpisujemy po-
trzebne $rednice na podstawie pliku
demo3.drl. Po wypelnieniu, tabela
powinna wyglada¢ jak na rys. 55.
Po zamknieciu okna mozemy im-
portowaé plik, robimy to identycz-
ne jak przy gerberze, jako typ wy-
bieramy jednak NC Drill.

To tyle na temat przegladarki
plikéw w formacie Gerber. Nastep-
nym tematem sa pliki sterujace au-
tomatem do rozmieszczania elemen-
tow SMD. Jezeli takowe potrzebu-
jemy, uruchamiamy programik mo-
untsmd.ulp. Nastepnie nalezy podac
katalog, w ktérym chcemy umiescic¢
pliki wynikowe oraz ich nazwy.
Program tworzy dwa pliki tekstowe,
pierwszy dla elementéw znajduja-
cych sie na gornej stronie plytki
(rozszerzenie *.mnt). Drugi, posiada-
jacy rozszerzenie *.mnb odnosi sig
dla elementéw znajdujacych sie na
stronie dolnej. Jezeli na ktorejs ze
stron nie ma umieszczonych ele-
mentéw SMD, to plik jest pusty.
Zawarto$¢ jednego z plikéw pokaza-
no na rys. 56. Mozna w nim zna-
lez¢ nastepujace dane: nazwe ele-
mentu, wspélrzedne X 1Y, kat, pod
ktérym dany element jest obrécony,
jego warto$¢ oraz typ obudowy. Po-
szczegblne warto$ci sg liczbowe od-
dzielone spacjami, mozna je wigc
bez problemu importowa¢ do do-
wolnego arkusza kalkulacyjnego.

Ostatnim etapem realizacji pro-
jektu, ktéry oméwimy w naszym
kursie, jest generowanie tréjwymia-
rowego widoku plytek, stworzonych

Cl 10.16 8.89 0 20p Cl206

1C1 25 40 12.70 U PIC16FH4ASD S0-180W
R1 Jo.10 92.53 90 2, 2k Ri200

Rys. 56.
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od aktualnej wersji).

Po uruchomieniu, program zapy-
ta nas o katalog, w ktérym chcemy
go zainstalowaé. Podajmy mu kata-
log ULP znaszej instalacji EAGLE-a,
czyli bedzie to prawdopodobnie C:|
Programy\EAGLE-4.16\ulp\Eagle3D.
Program generuje pliki w formacie
POVRay, aby przetworzy¢ je do
formatu graficznego, potrzebujemy
jeszcze odpowiedni program, ktéry
znajdziemy na stronie http://www.
povray.org/download/. Aktualna wer-
sja instalacyjna dla Windows nosi
nazwe povwin36.exe (w miedzycza-
sie mogta sie ukaza¢ juz nowsza
wersja). Po jego Sciagnieciu nalezy
go jeszcze zainstalowaé, co odby-
wa sie w pelni automatycznie. Aby
nie przeszkadza¢ instalatorowi, we
wszystkich okienkach klikamy OK.

No to mamy juz wszystkie nie-
zbgdne nam programy i mozemy
przystapi¢ do generowania widokéw
3D. Na poczatku nalezy zaznaczy¢,
ze program ma czasami problemy
z elementami posiadajgcymi ujemne
wspolrzedne, tak wigc nalezy ich
unika¢. Jezeli takowe wystepuja, to
musimy cala plytke, ze wszystkimi
elementami przesung¢ do dodatniej
¢wiartki uktadu wspotrzednych. Je-
zeli na plytce wystepuja polygony,
to muszg by¢ one obliczone
przed uruchomieniem pro-

log roboczy. Podajmy przykladowo
C:\Programy\EAGLE-4.16\3D-temp.
Po potwierdzeniu przechodzimy do
gléwnego okna sterujacego, ktérego
wyglad przedstawiono na rys. 57.
Na poszczegblnych zaktadkach mo-
zemy zmienia¢é dowolne parametry,
miedzy innymi sg to:

—0Ogolne: okreslamy jakie elemen-
ty maja sie znalezé na rysunku
(elementy, $ciezki, pady SMD...).
Czy maja by¢ uwzglednione
polygony, otoczenie oraz sama
plytka.

—Ptytka: grubos$¢ materiatlu oraz
miedzi, a takze ustawienie, czy-
li obrét w dowolnej plaszczyznie
XYZ.

—Punkt, w ktérym jest umieszczo-
ny ,aparat robigcy zdjecie”.

~Swiatlo: plytke oswietlamy czte-
rema reflektorami, mozemy osob-
no dla kazdego okresli¢ jego po-
fozenie, kolor $wiatla, intensyw-
no$¢ oraz wilaczyé¢ lub wylaczyc
cienie.

—Kolory dla ptytki, sciezek, pol
lutowniczych, otworéw, otocze-
nia, opisu elementéw oraz prze-
lotek.

Widok plytki mozemy wiec zmie-
nia¢ w szerokich granicach, proponu-
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i wighszych kioskach z prasg.
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POV -Ray for Windows Render Settings

Somnee file

szym jego uruchomieniu mu-

I".nllvrl

Name:

1M File:

Falh F:WDGHAMME\I"D\"-MY FOM wIHDOWS WI.GMCNDCAER

simy poda¢ S$ciezki dostepu
do plikéw dotaczanych przez
programik ULP. Dokonuje-
my tego w menu Render>
Edit setting/Render>Com-
mand line options (rys. 59).
Po ustawieniu odpowiedniej
sciezki klikamy na klawisz
Set but dont Render. Nastep-
nie ustalmy rozdzielczosc,

| w ktérej chcemy, aby powstat

widok naszej plytki. Klikamy
w lewej czeSci menu i usta-

Name: |QUICKRES INI | sectan: 1128041024, 44, 0.3] vl
[ Rowse | [ Defedt | [ Fi | [ e ]
Command line options:
LeiFrogramz’bALLE 4,164 e ageZ povranh
[ Nende | [setbutdontender| [ Do | | Help
Rys. 59.
{ New  Open (hse  QUee
i|[1280x1024, 440.3] ¥ ©|Ci\Prog
o [‘I &01200, Mo N\] xl li:d.ul.;_l

[320%200, Mo A4]
[320m240, No A4]
[512x384, No BA]
[G403480, No AL]
[B00x600, Mo AA
[10243%7 68, Mo AA] ]
[1780x1074, Mo Aa]
[160x120, £4 0.3]
[320x200, &4 0.3]
(320240, A4 0.3]
[512%384, 84 0.9
[Hataan, &4 0.3)
B0 , A4 0,3]
[1024x768, &4 0.3]
[1280x1024, A4 0,3 o5

Mora Resolutions ... b E‘EE;;‘aﬁL'

#leclare glubal_swlder = on;

Rys. 60.

by 2d41.u
- 16/ projes

= should §
= off;

je poeksperymentowaé¢ dla réznych
parametréw. Na poczatek wystarczg
ustawienia domys$lne, na pierwszej
zaktadce mozemy jednak kilka pa-
rametrow pozmienia¢, tak jak na
rys. 58. Po przycisnieciu klawisza
Create POV-File and Exit zostanie
wygenerowany plik POV, ktéry jest
umieszczony w okre$§lonym przez
nas katalogu roboczym. Dwukrotne
kliknigcie na plik powoduje otwar-
cie programu POV-Ray. Przy pierw-

Rys. 61.

wiamy rozdzielczos¢ 800x600

(rys. 60). Mozemy juz rozpo-
cza¢ rendering, klikamy na ikone
Run © . Jezeli wszystkie etapy kon-
figuracji zakoniczono pomyélnie, to
w nowo otwartym okienku powstaje
wlasnie obrazek naszej plytki. Cza-
sami moze to potrwaé nawet kilka
minut! Po zakonczonym renderin-
gu plik zostaje zapisany w katalo-
gu roboczym (wcze$niej przez nas
okreslonym). Na rys. 61 pokazano
przyktadowy widok ptytki, bedacy
wynikiem pracy programu ulp oraz
POV-Ray. Jak juz wcze$niej wspo-
mniatem, aby nabra¢ wprawy, oraz
osiggna¢ pozadany rzut plytki, war-
to poeksperymentowaé z poszczegdl-
nymi ustawieniami panelu gléwnego
programiku 3d41.ulp.

Na tym konczymy nasz kurs,
mam nadzieje, ze Was za bardzo
nie zanudzilem i Ze przekazatem
Wam niezbedng wiedze, dzieki kto-
rej bedziecie w stanie samodzielnie,
przy pomocy EAGLE-a projektowac
obwody drukowane. Zycze udanych
projektow!
inz. Henryk Wieczorek
henrykwieczorek@gmx.net
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