Verwendung des Blender Assets ,,L.ascercut_Profil“ ver 2.1 a

0. mindestens Blender Version 4.1 offnen.

1. In Blender ein Editor-Fenster ( im Beispiel der ,,Properties Editor® ) zum
»Asset Browser“ umstellen und Kategorie ,,L.asercutting“ auswahlen:

e AP re

Select Catalog Asset Follow Preferences

Y|

Lasercut_Prefil
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2. Asset ,,Lasercut_Profil“ auf das gewiinschte Objekt ziehen (im Beispiel der
»Default Cube*):

® (Uns:

3. Das ,,Asset Browser“ Editor Fenster wieder auf ,,Properties“ umstellen und
im ,,Scene“ Tab unter ,,Units“ Folgende Einstellungen vornehmen (,,Gravity*

darunter konnen wir deaktivieren, weil wir sie nicht bendtigen):
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4. Im ,,Properties“ Editor den ,,Modifier“ Tab auswdhlen:

A * (Unsaved) - Blender 4.1

aaaaa w Transform

Location:

Scale:

Cut Depth (cm) | 0.300 )
)

Face Index Sel | ) [T

NTE BB __En __mn __mn __mn__an__an g (3 Switch Preview -

> Manage

— Scale X/Z | 1.000

1 O| start 1 End 250

(™ Rotate View (8 object

Hier kdnnen nun die Anzahl der Zahne in X (X_Iter) und Y (Y_Iter) Richtung, sowie die
Materialdicke (Cut Depth, z.b. 0.3 fiir 3mm) eingestellt werden.

Alternativ kann auch eines der Material Templates gewdhlt werden, welche sdmtliche mit Stand
Mai 2024 im Happylab verfiigbaren Materialien abdecken.

> Notiz: Wird ein Template gewihlt, werden die eingestellten Werte fiir ,,Cut Depth*“ und
»Scale X/Z“ ignoriert ! Nur, wenn ,,default“ ausgewabhlt ist greifen diese Werte.

Der ,,Scale X/Z“ Wert bestimmt die Langen von X und Z im Verhéltnis zu Y. Nehmen wir an wir
mochten in X-Richtung doppelt so lange Zdhne wie in Y-Richtung haben. Hierfiir wahlen wir ein
X/Z Scaling von 2. Damit die Materialdicke aber gleich bleibt wie zuvor, miissen wir diese nun
halbieren, also die ,,Cut Depth® von wie im vorigen Beispiel 3mm auf 1.5mm umstellen.

Mit Hilfe der Templates geht dies in einem Zug und fiir jede Materialstérke gibt es 3 Varianten:

##mm, equal fiir gleiche Zahnbreiten
##mm, Scale X/Z=0.5 X-Zahne halb so lang wie Y-Zahne
##mm, Scale X/Z=2 X-Zahne doppelt so lang wie Y-Zdhne

Natiirlich kénnte man auch drei oder gar vierfache X:Y Verhéltnisse schaffen, in dem man das
Scaling fiir X/Z z.B. auf 0.25 oder 4 setzt. Dementsprechend muss dann aber auch die ,,Cut Depth*
wieder angepasst werden ( ,,Cut Depth® * 4 bei ,,Scale X/Z*“ 0.25 z.B. - nicht vergessen das
Template wieder auf ,,default” zu setzen, um die Anderungen zu sehen ! ).

In den meisten Féllen wird das aber wohl nicht benétigt werden.
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Zu Beachten gilt noch, dass 10 Iterationen in eine Richtung ein Ladnge von 20cm in diese Richtung
bedeutet, da eine Iteration jeweils aus einem Innen- und einen Aufenzahn besteht.

Wenn man dies dndern mochte, kann man den 3. Wert fiir ,,Scale X/Y* auf z.B. 0.5 dndern, dann
bedeuten 10 Iterationen auch 10cm ( + 2 * ,,Cut Depth“ ergibt dann die Gesamtlange des Objekts,
also in diesem Beispiel bei einer ,,Cut Depth®“ von 3mm ergébe dies 10.6cm. Ein Faktor fiir ,,Scale
X/Y“ von 0.05 ergibt dann eine Gesamtldnge von 16mm in diese Richtung:

0

‘W Cube > ¥g Lasercut_Profil

Y (Vhe ‘to
Lz ®

XYZ Euler

B

X 1000 | W [+ Add Modifier
TN o x
XIter | 10 ] .
Y Iter | 10 ] .
Scale X/Y | 0.050 ] .
Material Template .
> Properties cut Depth (cm) | 0.300 ] .
Scale X/Z | 1.000 ] .
Face Index Sel [ 0 ‘EE] .
3 switch Preview .
> Manage

6. Im 3D Viewport Fenster auf dem Numpad die Taste 7 fiir ,,Ansicht von Oben*
driicken oder ,,View* > ,,Viewpoint“ > ,, Top“ aus dem Menii wdhlen.
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7. Im 3D Viewport Fenster ,,Strg* + ,Alt“ + ,Num0“ driicken oder: ,,View* >
»Align View* > ;Align Active Camera to View* auswahlen:
18 * (Unsaved) - Blender 4.1

@ File Edit Render Window Help Layout

+*+ W Object Mode ~ | Miew | Select Add Object

' . L1 = Toolbar

Top Orthographic
(1) Callection | Cul
Millimeters

ver Mode
Cameras
Viewpoint
il
Align View Align View o Active

Align Active Camera to View

Align Ac mera to Selected

8. Das Fenster wechselt zur Kamera Ansicht und rechts im Outliner wahlt man
nun das Camera-Objekt aus:

A0

(1) Calizction | Camera
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9. Die Kamera Einstellungen im ,,Properties“ Fenster darunter korrigieren und
das orthographische Scaling anpassen bis das Objekt ins Kamerabild passt (mit

0 am Numblock wechselt man im 3D Viewport in die Kamera-Perspektive und
wieder zuriick):

W Camera ) Camera

‘S~ Camera

Lens
Orthographic
Orthographi ale 2.814

0.000
0.000

Clip Start 1 mm

End 1000 mm

Depth of Field

» Camera

Background Images
» Viewport Display

» Paper Model Islands

Mot unfolded

» Custom Properties
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10. Wenn das Objekt quadratisch ist, kann die Outputgrofle daran angepasst
werden, in dem man die Werte im ,,Properties“ Fenster ,,Output“ Tab anpasst:

&5 Scene <0
v Format —~—_ =
Resolution X | 1920 px )
Y 1920 px
TU0%
Aspect X | 1.000
Y 1.000

@ Render Region
@ Crop to Render Region

A9 * (Unsaved) - Blender 4.1
A File Edit Render Window Help

E Scene Collection
w Transform

Location:
X 0m 5 mm
Y 0 m 5 mm

0m21.41216 cm

> @ Light @

Das Objekt von Oben aus
orthogonaler Kameraperspektive mit
quadratischer Ausgabegrofle. Die X
und Y Position der Kamera, sowie das
Orthogonale Scaling miissen
angepasst werden, um das Objekt
perfekt in das Bild einzupassen.
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11. Im Properties Fenster nun den Render Tab auswahlen und ,,Freestyle SVG
Export“, sowie , Freestyle“ aktivieren:

Ay

14

" Viewport Denoising

Ambient Occlusion
Bloom
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12. Den ,,Output“ Tab im Properties Fenster anklicken und unter ,,Output“ den
Ausgabepfad widhlen:

1.000

Render Region

« Frame Range

Frame Start

Output

Jtmp\

13. Speicher und Rendern:

File > ,,Save” oder ,Save As“ > Namen eingeben und Ort wahlen
Render > ,,Render Image“ oder ,,F12

14. Wenn das Rendering fertig ist, befindet sich im gewahlten Output-Pfad
(siehe Punkt 11), die erzeugte SVG Datei ( diese kann im Firefox oder Chrome

zur Uberpriifung geéffnet werden):

ﬁ'l}l}l}'l.svg 06.05.2024 14:01 Scalable Vector Gr... 14 KB
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15. Um dieses Profil fiir den Lasercutter im Happylab zu verwenden, muss man
das SVG File in ein Illustrator File (.AI), ein Autodesk DXF oder ein Postscript
(.PS) File umwandeln und Linienstdrke, Art und Farbe, sowie die Grof8e des
Objekts iiberpriifen. Die X und Y Dimensionen des Objekts sollten denen des
Objektes in Blender entsprechen:
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er .
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—> s
Material Template
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Preview Select
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e
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] i

Dazu kann man zum Beispiel die OpenSource Software Inkscape verwenden oder auch direkt das
Corel Draw, welches im Happylab installiert ist. (weitere Infos im Happylab Wiki unter den
Laseranleitungen !)

Hier das Objekt aus dem vorherigen Beispiel in Inkscape getffnet:

Wir stellen gleich
zu Beginn die
MafReinheit auf mm
; um, damit wir sie
T == - # vergleichen kénnen.

strokes ® o Drag to select objects to edit, dlick to edit
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Nun selektieren wir zundchst das Objekt mit einem einfachen Klick darauf ( kein Doppelklick ! )
und stellen dabei fest, dass die Dimensionswerte in Inkscape ganz anders als die Erwarteten sind.
Doch kein Problem, wir kénnen das ganz einfach korrigieren, indem wir die W (Width) und H
(Height) Werte des Objekts den X und Y Abmessungen des Objekts in Blender anpassen (siehe

Punkt 15):

P

0001.svg - Inkscape

File Edit View Layer Object Path Text Filters Extensions Help
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Und hier die korrigierten Werte fiir unser
Beispiel (event. 2x eingeben, um genau auf die
gewiinschten Werte zu kommen):

W: 16.000

1250

-+ of H:

16.000

-+ mm~

2000 2250

-+ mm~¥

Das Objekt sollte nun in der Ansicht geschrumpft sein und von den Abmessungen her passen.
Um das zu iiberpriifen, schalten wir das Lineal ebenfalls auf ,,mm* um, mittels Rechtsklick darauf:

# *0001.svg - Inkscape
Edit
File Edit View Layer Object Path Text Filters Extensions Help
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# *0001.5vg - Inkscape

Layer Object Path Text Filters Extensions Help
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Setzen wir das Objekt an die Position X =1, Y =1 ( 1. im Bild ) und setzen eine Farbe fiir die Linie (2. im Bild ).
Wichtig: den Farbmodus auf RGB setzen ( 3. im Bild) und die Farbwerte beachten, insbesondere Alpha sollte auf ,,100“
sein. Die Farbe rot steht fiir ,,Schneiden“, zum Gravieren wird schwarz verwendet.

2 +0001.5vg - Inkscape
File Edit View Layer Object Path Text Filters Extensions Help
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16. Bevor wir exportieren, heben wir die Gruppierung fiir unser Objekt auf:

2 *0001_edit.dxf - Inkscape

File Edit View Layer Path Text Filters Extensions

Layers and Objects...
Fill and Stroke...
Object Properties...
Symbols...

Paint Servers...
Selectors and CSS...

(GGron

Ungroup

Fop Seiected Obiects out of Group
Cliy Ungroup selected objects
Mask

Pattern

17. Nun auf ,,Save as“ klicken und im aufpoppenden Dialogfeld ,,*.dxf* als
Dateityp auswahlen und speichern:

A +0001_edit.dxf - Inkscape 4@ Select file to save to X

Edit View Layer Object Path Text Filters Savem:‘ mp V‘ @2 @

New

Z? Inkscape SVG (*.svg)

Plain SVG (*svg)
Compressed Inkscape SVG (".svgz)
Compressed plain SVG (*.svgz)

Open Recent Portable Document Format (* pdf)
- Optimized SVG (*.svg)

New from Template...

Open... Ctrl+C . Quick access

M

Revert Compressed Inkscape SVG with media (*.zip)
Desktop 0001 |Layers as Separate SVG (" tar)
Sava Ctrl+S [GHter (AUTO
e op g Plotter (AutoCA R14 d
Save As... "  PostScript (* eps)
~ . Libraries Enhanced Metafile (*.emf)
“Opy... = i 5 Flash XML Graphics (*.fxg)
> GIMP Palette (* gpl)
cument under a n. = HP Graphics Language file (*.hpgl)
This PC HTML 5 canvas (*.html)
Jessylnk zipped pdf or png output (* zip)
@ LaTeX With PSTricks macros (*.tex)
Microsoft XAML (*.xaml)
4@ Desktop Cutting Plotter R14 X Ny OpenDocument drawing (*.odk
Network P g (".odg)
PostScript (* ps)

PovRay (*.pov) (paths and shapes only)

File name: Synfig Animation (* sif)

\Windows Metafile (*wmf)
Save as type: Inkscape SVG (" svg) ~ Cancel

Options  Help

ROBO-Master compatible spline output (may distort some shapes)

¥ Use LWPOLYLINE type of line output

Titie: \

Flatten Béziers

¥ Use Document unit as base unit

Base unit: mm

Nach Klick auf ,,OK* im 2. Popup Fenster wird
unser .dxf File erzeugt und kann nun weiterverwendet
werden.

Character Encoding: Latin 1

Layer export selection:

Layer mat

Viel SpaR beim Schaffen!

Cancel
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