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  W  odniesieniu  do  mojego
artyku³u w "Elektronice dla Wszystkich" nr
5/13  pod  powy¿szym  tytu³em
zauwa¿y³em  pewne  usterki  które  mog¹
utrudniaæ  tworzenie  obrazu  3D  p³ytki
drukowanej  programu  Eagle.  Usterki  te
ujawni³y  siê  na  moim  komputerze  w
systemie  Windows  7  32  bit.  Natomiast
mój  artyku³  oparty  by³  na  systemie
Windows XP � 32 bit. Dlatego powsta³o to
uzupe³nienie.

Usterka  pierwsza:  Dotyczy  ona  pliku
3dusrpac.dat Plik ten zawiera przypisania
obudów  3D  do  elementów  p³ytkowych
dokonane przez u¿ytkownika. Dotyczy  to
elementów  które  nie  s¹  automatycznie
kojarzone  przez  skrypt  ULP.  Skojarzenia
elementów dokonane przez  u¿ytkownika
zapisywane  s¹ w  tym pliku.  Je�li  b³êdnie
przypiszemy  rezystorowi  znajduj¹cemu
siê na p³ytce drukowanej np. obudowê 3D
kondensatora,  to  b³¹d  ten  mo¿emy
usun¹æ  poprzez  edycjê  odpowiedniego
wpisu w pliku 3dusrpac.dat. W Windows
XP  lokalizacja  tego  pliku  jest  u  mnie  w
katalogu  z  programem  Eagle  czyli
C:\Program Files\EAGLE­6.2.0\ulp.
W Windows 7 jednak tego pliku nie ma w
podanej  lokalizacji.  Znajduje  siê  on  w
zupe³nie  innej  lokalizacji.  Na  moim
komputerze  z  Windows  7  jest  to
lokalizacja:
C:\Users\Krzysiek\AppData\Local\VirtualStore\Pr
ogram Files\EAGLE­6.2.0\ulp\3dusrpac.dat
Wiêc  w  razie  konieczno�ci  korekty
zawarto�ci  tego pliku nale¿y go szukaæ w
podanej powy¿ej lokalizacji.  Mo¿e byæ te¿
konieczne  skopiowanie  do  tej  lokalizacji
katalogu img  zawieraj¹cego  obrazki
podgl¹du 3D elementów p³ytkowych.
  W  podanej  wy¿ej  lokalizacji
znajdziemy  tak¿e  pliki 3dcol_pl.dat  oraz
3dconf.dat.  Pierwszy  plik  zawiera
przet³umaczone  nazwy  kolorów.
Natomiast  plik  3dconf.dat  zawiera
lokalizacjê  plików  do  polskojêzycznej

nak³adki do skryptu konwertuj¹cego ULP,
co opisa³em w moim artykule.  Jednak w
Windows  7  nale¿y  nieco  zmieniæ  t¹
lokalizacjê w pliku 3dconf.dat. U mnie w
Windows 7  fragment  tego pliku wygl¹da
to jak poni¿ej:

C:/Users/Krzysiek/Desktop/
C:/Program Files/EAGLE­6.2.0/ulp/3dcol_pl.dat
C:/Program Files/EAGLE­6.2.0/ulp/3dlang_pl.dat

Plik  ten  znajdziemy  równie¿ w  lokalizacji
C:\Program  Files\EAGLE­6.2.0\ulp  i
zawarto�æ  tych  dwóch  plików  w
obydwóch  lokalizacjach  powinna  byæ
identyczna.  Gdy  na  moim  komputerze
wy³¹czy³em  systemowy UAC  (User
Account  Control),  to  zauwa¿y³em,  ¿e
skrypt  konwertuj¹cy  ULP  tworzy  plik
3duserpac.dat i korzysta z tego pliku  oraz
pliku 3dconf.dat  znajduj¹cego  siê  w
lokalizacji:
C:\Program Files\EAGLE­6.2.0\ulp\

Usterka druga: Dotyczy ona plików *.inc z
których  korzysta  program  POV­Ray.  U
mnie w Windows XP znajdowa³y siê one w
lokalizacji:
D:\Moje dokumenty\POV­Ray\v3.6\include\
Jednak  w  Windows  7  program  POV­Ray
nie  utworzy³  sobie  katalogu  �include� w
lokalizacji
C:\Users\Krzysiek\Documents\  i  nie
skorzysta³ z plików w  lokalizacji na dysku
D:\  Konieczne  okaza³o  siê  wiêc
skopiowanie plików *.inc dostarczonych z
pakietem  plików *.inc  do  konwersji
rysunku p³ytki drukowanej do obrazu 3D
do lokalizacji
C:\Program  Files\POV­Ray\include\  Dopiero
wówczas mo¿liwe sta³o siê renderowanie
obrazu 3D p³ytki w programie POV­Ray.

Usterka  trzecia:  Dotyczy  ona  podgl¹du
widoku  3D  kojarzonych  elementów.
Podgl¹d  ten  ma  znaczenie  podczas
rêcznego  kojarzenia  elementów  kiedy
skrypt  konwertuj¹cy  ULP  nie  potrafi

automatycznie  skojarzyæ  elementów  z
p³ytki  z  odpowiednimi  bibliotekami  3D.
Na moim komputerze  z Windows XP nie
dzia³a³  ten  podgl¹d.  Jak  siê  okaza³o
przyczyn¹  tej  usterki  by³  zbêdny  wpis
�.pov�  w  nazwie  ka¿dego  pliku
graficznego,  na  co  zwróci³em  uwagê  w
moim  artykule.  Pomimo  tego  w
przypadku  niektórych  elementów
podgl¹d  ten  i  tak  by³  niemo¿liwy.
Natomiast w Windows 7 podgl¹d ten by³
niemo¿liwy  pomimo  usuniêcia  zwrotu
�.pov� z nazwy pliku. Okaza³o siê, ¿e drugi
b³¹d  jest  w  skryptach  konwertuj¹cych
3d41.ulp  i 3d50.ulp.  Pliki  te  trzeba
otworzyæ  w  darmowym  edytorze  np.
PSPad editor i odszukaæ nastêpuj¹cy zapis,
który  jest  b³êdny  (na  przyk³adzie  pliku
3d50.ulp).  Wpis  ten  w  pliku  3d50.ulp
(3d41.ulp) jest zapisany w jednym wierszu.

dlgCell(0,0)  dlgTextView("<center><img
src=\""+mpd_show_pic[1]+"\"></center>");
trzeba  go  skorygowaæ  do  poprawnej
postaci;

dlgCell(0,0)  dlgTextView("<center><img
src=\'"+mpd_show_pic[1]+"'\"></center>");
Dok³adniej chodzi o ten fragment skryptu:

""+mpd_show_pic[1]+" ­ b³êdny
'"+mpd_show_pic[1]+"' ­ poprawny

Jak  widzimy  b³¹d  wystêpuje  w
stosowaniu  znaków  "  ­  cudzys³owu  i  '  ­
apostrofu.  Po  skorygowaniu  b³êdu
dostêpny  jest  podgl¹d  widoku  3D
elementów.  Podobnej  korekty  wymaga
plik  3d41.ulp.  U  mnie  w  PSPad  editorze
dla pliku 3d50.ulp wpis do skorygowania
znajduje siê w wierszu nr 2022, a dla pliku
3d41.ulp jest to wiersz nr 2019. B³¹d ten
pojawi³  siê  te¿  we  wcze�niejszej  wersji
skryptu konwertuj¹cego ULP
  Pakiet  do  tworzenia  widoku  3D
p³ytki drukowanej dla programu Eagle nie
tylko jest s³abo rozwijany, ale te¿ zawiera
drobne  usterki.  Pewne  utrudnienia
ujawniaj¹  siê w nowszych  systemach  jak
Windows  7,  który  jest  pod  wieloma
wzglêdami bezpieczniejszy  (UAC).  Jednak
czasami przedk³ada siê to na utrudnienia
w  korzystaniu  z  tego  systemu  lub
programów  zainstalowanych  w  tym
systemie.

Krzysztof Kawa
kaawa@wp.pl
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  Istnieje  tak¿e  druga  metoda
tworzenia  obrazu  3D  p³ytki  drukowanej
zaprojektowanej  w  programie  Eagle,  ni¿
metoda opisana w moim artykule. Sposób
ten znany  jest od pewnego czasu  i  tak¿e
bazuje  on  w  zasadzie  na  darmowym
oprogramowaniu.  W  porównaniu  do
poprzedniego opisu ma on pewne zalety
jak  ³atwo�æ  i  szybko�æ  tworzenia
elementów  lepsz¹ ni¿ w programie POV­
Ray.  Mo¿liwo�æ  obracania  w  czasie
rzeczywistym  widoku  3D  p³ytki
drukowanej  oraz  wadê  podobn¹  jak  w
przypadku  programu  POV­Ray  czyli
skromne biblioteki elementów.
  Do utworzenia  obrazu  3D p³ytki
drukowanej  z  programu  Eagle  bêdziemy
potrzebowali  nastêpuj¹cego  oprogra­
mowania:
Google SketchUP 8 do pobrania ze strony
http://www.sketchup.com/intl/en/dow
nload/gsu.html
ImageMagick  w  wersji  6.8.5  Ja  mam
zainstalowan¹ wersjê 6.7.7 do pobrania ze
strony
http://ftp.sunet.se/pub/multimedia/gra
phics/ImageMagick/binaries/
Pakiet  EagleUP4.4.zip  do  pobrania  ze
strony
http://eagleup.wordpress.com/installati
on­and­setup/
Skrypt  eagleUp_export.ulp  dzia³a  w
programie Eagle od wersji 5.9.
Po  pobraniu  niezbêdnego  oprogramo­
wania  instalujemy  program  Google
SketchUP  8  i  Image  Magic  zgodnie  z
domy�lnymi  ustawieniami  ich  instala­
torów.  Nastêpnie  rozpakowujemy  archi­
wum  EagleUP4.4.zip.  W  archiwum  tym
interesuj¹ nas foldery Eagle ULP, models
oraz Sketchup  Plugin.  Plik
eagleUp_export.ulp z katalogu Eagle ULP
kopiujemy  do  katalogu  ulp  programu
Eagle.  U  mnie  jest  to  lokalizacja
C:\Program Files\Eagle­6.2.0\ulp
Zawarto�æ  folderu models  kopiujemy  do
katalogu  models  w  katalogu  g³ównym

Eagle czyli
C:\Program Files\Eagle­6.2.0\models
Natomiast plik eagleUp_import.rb  z
folderu  Sketchup  Plugin  kopiujemy  do
lokalizacji
C:\Program  Files\Google\Google
SketchUp 8\Plugins
Dodatkowe  modele  3D  elementów
znajdziemy w linku
http://eagleup.wordpress.com/warehou
se/ oraz na stronie
http://sketchup.google.com/3dwarehou
se/
gdzie  wy­
szukujemy
modele  3D
elementów
elektroniczn
ych  u¿ywa­
j¹c  ich
angielskich
nazw.  Po
pobraniu  i
rozpakowan
iu  pobra­
nych modeli
3D  elemen­
tów  kopiu­
jemy  je  do  katalogu
models  programu
Eagle.
  Teraz  pora  na
wygenerowanie obrazu
3D  przyk³adowej  p³ytki
z  programu  Eagle.
Otwieramy  wybrana
p³ytkê  drukowan¹.
Pozostañmy przy naszej
p³ytce knight_rider.brd.
Je�li  na  p³ytce  s¹
wype³nienia  trzeba  je
wytrasowaæ  polece­
niem Ratsnest, po czym
uruchamiamy  skrypt
eagleUp_export.ulp
Otworzy  siê  wówczas
okno z rysunku 1, gdzie

w  pierwszym  polu  podajemy  �cie¿kê
dostêpu  do  modeli  3D.  W  dwóch
nastêpnych  polach  podajemy  �cie¿kê
dostêpu  do  programów convert.exe  i
composite.exe  z  pakietu  Image  Magic.
Ostatnie  pole  podaje  lokalizacjê  do
katalogu w którym bêd¹ umieszczane pliki
utworzone  przez  program. Dla wpisu  3D
pliki  wynikowe  bêd¹  generowane  w
katalogu  projektu  dla  którego  tworzymy
obraz 3D p³ytki, dziêki temu mamy od razu
powi¹zane pliki danego projektu ze sob¹
w jednym folderze danego projektu. Je�li
zaznaczymy  pole  wyboru  to  domy�lnym
formatem  plików  graficznych  bêdzie  plik
*.jpg  który  lepiej  jest  obs³ugiwany  przez
programy do renderingu. Wa¿ne jest aby
�cie¿ka  dostêpu  do  modeli  3D  i  plików
wynikowych  by³a  zakoñczona
uko�nikiem  w  prawo  �/�  bo  skrypt  nie
bêdzie  dzia³a³  prawid³owo.  Po
zatwierdzeniu  zmian  uka¿e  siê  kolejne
okno  z rysunku 2. W oknie  tym z  ramce
Image  export  ustawiamy  rozdzielczo�æ
renderowanego  obrazu.  Kolejna  ramka
Outiline  layer  pozwala na wybór  która  z
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warstw bêdzie  stanowi³a  obrys
(krawêdzie) p³ytki w tworzonym
obrazie  3D  p³ytki.  Ramka Silk
layers umo¿liwia wybór warstw
opisowych,  które  bêd¹  wido­
czne  na  obrazie  3D  p³ytki  dru­
kowanej,  czyli  obrysy  elemen­
tów  i  ich  oznaczenia  (Place  +
Names),  tylko  obrysy  elemen­
tów  (Place  only),  brak  opisów
(None) oraz ustawienia w³asne (Custom).
Wówczas pojawi  siê okno z rysunku 3 w
którym  bêdzie  mo¿na  wpisaæ  numery
potrzebnych warstw dodatkowych,  które

maj¹  byæ  widoczne  na  warstwie  górnej
(Top)  i  dolnej  (Bottom).  W  ramce Misc
mo¿emy  wybraæ  renderowanie  samej
p³ytki  � Board  only,  renderowanie  bez
�cie¿ek  i  opisów  na  p³ytce  � no  image
(quicker) oraz renderowanie bez otworów
w  przelotkach  � skip  vias  (quicker).
Pozosta³y nam jeszcze rozwijane listy i tak
Enter the board thickness ustala grubo�æ
p³ytki  równie¿  do  wyboru  w  mm  lub
milsach. Choose solder mask color � s³u¿y
do  wyboru  koloru  solder maski. Choose
plating � wybór koloru pól  lutowniczych.
Choose  slik  color  �  wybór  koloru
wszystkich  warstw  opisowych.  Po
ustawieniu wszystkich parametrów p³ytki
klikamy OK i po krótkiej chwili pojawi siê
komunikat, ¿e proces generowania plików
zakoñczy³  siê  sukcesem.  Pliki  te  znajduj¹
siê w podkatalogu 3D w katalogu z naszym
projektem.  S¹  to  pliki  graficzne  *.png
odpowiadaj¹ce poszczególnym warstwom
p³ytki  naszego  projektu.  Jest  te¿  plik
knight_rider.eup,  który  wczytujemy  do
programu  GoogleSketchUP.  Po  urucho­
mieniu programu GoogleSketchUP zazna­
czamy  na  planszy  projektowej  sylwetkê
cz³owieka  i  usuwamy  j¹  klawiszem Del.
Nastêpnie  z  menu Plugins  wybieramy
opcjê Import eagleUp v4.4 jak na rysunku
4  i  wczytujemy  utworzony  plik
knight_rider.eup.  Po  krótkiej  chwili
zobaczymy widok p³ytki jak na rysunku 5.
Jak  widzimy widok  ten  jest  nieco  gorszy
ni¿  uzyskany  za  pomoc¹  programu  POV­
Ray. Brakuje tak¿e niektórych elementów.
Uzyskany  obraz  p³ytki  mo¿na  dowolnie

obracaæ i skalowaæ. Tak¿e mo¿na obracaæ
i  skalowaæ  elementy  jak  na rysunku  6
bezpo�rednio  na  p³ytce.  Przy  wiêkszym
do�wiadczeniu  mo¿emy  dorysowaæ  inne

obiekty  na  naszej
p³ytce  czy  nawet
obudowê urz¹dzenia.
Je�li  wygl¹d  p³ytki
jest  nieprawid³owy
mo¿e to oznaczaæ, ¿e
na  warstwie  obrysu
p³ytki 20 � Dimension
znajduj¹  siê  doda­

tkowe zbêdne linie lub obrys p³ytki nie jest
zamkniêtym  prostok¹tem  lub  innym
wielobokiem.

Sprawa brakuj¹cych elementów.

  Jak widaæ na rysunku 5 na naszej
p³ytce brakuje  kilku elementów,  konden­
satora  elektrolitycznego  oraz  potencjo­
metru  monta¿owego.  Mianowicie  po
zaimportowaniu pliku *.eup do programu
GoogleSkretchUP  otrzymujemy  komu­
nikat  o  brakuj¹cych  elementach.  Info­
rmacja ta zapisywana jest w pliku teksto­
wym  z  rozszerzeniem  *.log.  Wystarczy
sprawdziæ  zawarto�æ  tego pliku  i w  kata­
logu  z  modelami  odszukaæ  potrzebne
modele  elementów  3D.  Nastêpnie  zmie­
niamy  im  nazwy  na  nazwy  brakuj¹cych
elementów  z  pliku  *.log  i  po  kolejnym
wczytaniu pliku *.eup elementy brakuj¹ce
znajd¹ siê na p³ytce co mo¿emy zobaczyæ
na rysunku  7.  Jak  widaæ  pojawi³  siê
brakuj¹cy  kondensator  elektrolityczny,  i
potencjometr  monta¿owy,  a  po³o¿enie
drugiego  kondensatora na p³ytce  zosta³o

rêcznie skorygowane. Odpowiednie opcje
do  korygowania  wielko�ci  i  po³o¿enie
elementów na p³ytce znajdziemy w menu
Tools programu GoogleSkretchUP.

Gdzie szukaæ brakuj¹cych elementów?

W pierwszej  kolejno�ci  sprawdzamy  pod
has³em  �trimpot�  na  stronie
http://sketchup.google.com/3dwarehou
se/ czy nie ma potrzebnych elementów. Ja
znalaz³em cztery elementy i zapisa³em je
w  katalogu  �models�.  Druga  mo¿liwo�æ
jest po�rednia. Mianowicie trzeba zareje­
strowaæ siê na stronie
http://www.3dcontentcentral.com/defa
ult.aspx  gdzie  na  has³o  "trimpot"
znajdziemy  czterna�cie  elementów  do
pobrania.  Tutaj  jednak  jest  trochê  pracy,
gdy¿  nie  znajdziemy  na  tej  stronie
elementów  3D  w  formacie
GoogleSketchUP. Trzeba pobraæ elementy
z  rozszerzeniem  pliku  *.stl.  Nastêpnie
darmowym  programem MeshLab  ze
strony http://meshlab.sourceforge.net
importujemy plik *.stl  i eksportujemy go
do  formatu  pliku  *.dae.  Ten  plik  mo¿na
natomiast  zaimportowaæ  do  programu
GoogleSketchUP.  Taki  zaimportowany
element  to    �szkielet�  elementu  bez
kolorów, wype³nieñ i tekstur, który trzeba
samodzielnie  dopracowaæ.  Byæ  mo¿e
trzeba  odpowiednio  ustawiæ  parametry
konwersji  plików,  aby  wygl¹d  importo­
wanego  elementu  by³  w  pe³ni  warto­
�ciowy.  Osobi�cie  tego  nie  sprawdza³em
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zadowalaj¹c siê wspomnianymi wcze�niej
czterema  potencjometrami  monta­
¿owymi.  W  ostateczno�ci  osoby  maj¹ce
opanowan¹  obs³ugê  programu  SketchUP
mog¹ utworzyæ w³asne elementy.

Wy¿sza szko³a jazdy czyli wy¿sza jako�æ

  Jak  wspomnia³em  wcze�niej
otrzymany widok 3D naszej p³ytki nie jest
zbytnio  realistyczny.  Mo¿na  uzyskaæ
lepsze  efekty  stosuj¹c  zewnêtrzne  silniki
renderuj¹cych  dostêpnych  jako  wtyczka
do  programu GoogleSketchUP.  Jednym  z
nich  jest  silnik Maxwell,  który  dostêpny
jest  w  bezp³atnej  wersji  z  pewnymi
ograniczeniami,  miêdzy  innymi  rozdzie­
lczo�ci  renderowanego  obrazu  do  800  x
800 pikseli. Silnik ten pobieramy z linku:
http://www.maxwellrender.com/index.
php/maxwell_for_google_sketchup/do
wnload_buy i instalujemy.
Do jego poprawnego dzia³ania potrzebna
jest  jeszcze  wtyczka  Silverlight  do
bezp³atnego  pobrania  ze  strony
Microsoftu.
  Po  poprawnej  instalacji  silnika
Maxwell  i  uruchomieniu  programu
GoogleSkretchUP silnik ten dostêpny jest
w menu Plugins oraz dostêpna jest paleta
narzêdzi tego silnika pokazana na rysunku
8.  Na  pocz¹tek  uruchamiamy  Menad¿er
Scen i ustawiamy jego parametry. Klikamy
pipet¹  na  rysunku  p³ytki  drukowanej  i
parametry  okna  ustawiamy  jak  na
rysunku  9.  Dostêpne  jest  te¿  okno  pod­
gl¹du  uzyskanego  efektu.  Nastêpnie  na
palecie  narzêdzi  silnika Maxwell  klikamy
na  ikonce Maxwell Fire.  Otworzy  siê
kolejne  okno  z rysunku  10  gdzie  mo¿na
zobaczyæ przebieg renderingu. Klikamy na
ikonce  w  kszta³cie  ko³a  zêbatego  i
ustawiamy  dostêpne  parametry  jak  na
rysunku 11. Oczywi�cie mo¿emy ekspery­

mentowaæ  z  ustawieniami  silnika
Maxwell,  aby  uzyskaæ  jak  najbardziej
optymalny wygl¹d p³ytki drukowanej. Na
moim  zabytkowym  komputerze  klasy
Pentium  IV  renderowanie  obrazu  p³ytki
trwa kilkana�cie minut. Utworzony obraz
mo¿emy  zapisaæ w  tym oknie do postaci
pliku  graficznego.  Przy  zapisywaniu  pliku
graficznego  nalezy  rêcznie  wpisaæ
rozszerzenie pliku *.jpg, gdy¿ program nie
wstawia  rozszerzenia  pliku.  Jak  widaæ
uzyskany  efekt  jest  bardziej  realistyczny
ni¿  ten  z  programu  POV­Ray.  Mimo  to
idealnego  rozwi¹zania  nie ma  i  zarówno
jedna  jak  i  druga  metoda  tworzenia
obrazu 3D p³ytki drukowanej z programu
Eagle ma  swoje  zalety  i  wady.  Dostêpny
jest  jeszcze  drugi  silnik  renderuj¹cy  dla
programu  GoogleSkretchUP,  o  nazwie
Kerkythea opisany w linku:

http://dangerousprototypes.com/docs/R
endering_your_3D_models_part2

Niestety na moim komputerze w systemie
Windows  7  32  bit,  nie  wiem  czemu
program Kerkythea ma problemy z otwa­
rciem  pliku  utworzonego  w  programie
GoogleSkretchUP  i  nie mam  tym  samym
mo¿liwo�ci jego opisania.

Krzysztof Kawa
kaawa@wp.pl
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