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Introducao

O ArtCAM € um programa unico que permite criar produtos
tri-dimensionais de alta qualidade partindo de um bitmap ou desenho
baseado em vetor bi-dimensional. O ArtCAM transforma idéias em
produtos finalizados mais rapido do que é possivel utilizando métodos
convencionais. Mesmo em casos em gque uma aparéncia de acabamento a
méao é desejado, 0 ArtCAM acelera a producdo. Utilizar o ArtCAM e uma
méaquina ferramenta ou roteador para usinar a maior parte do trabalho
proporciona mais tempo para que VOcé se concentre no design original e
nos pequenos detalhes, o que ajuda a diferenciar produtos no competitivo
mercado atual.
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A Interface do ArtCAM

Exatamente o que € exibido no layout do ArtCAM depende de um
modelo ou projeto estarem ou ndo abertos.

“& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, ndo sera
capaz de criar ou abrir um projeto.

O layout inicial
Quando vocé inicia 0 ArtCAM, o layout inclui seis areas principais:

def»‘_;m Lk

T—
@
@)
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(D Barra de Menu - Selecione um item de menu associado a uma
porcéo em particular do processo de design do ArtCAM para exibir
um menu suspenso de sub-menus e comandos. A maioria esta
inativa até que vocé crie um modelo ou projeto.

(2 Area superior de ancoragem - A barra de ferramentas Arquivo
é ancorada horizontalmente aqui. Permite criar um novo projeto ou
modelo independente, ou abrir um projeto ou modelo independente
salvo anteriormente. Vocé também pode configurar suas
preferéncias e exibir o Manual de Referéncia.

(3 Iniciar - Esse painel ancorado permite criar um novo modelo ou
projeto, ou abrir um modelo ou projeto salvo anteriormente. Seus
arquivos recentes séo listados e podem ser abertos novamente. VVocé
também pode iniciar as ferramentas Editor de Fonte e
MillWizard , ou utilizar o Assistente de Face para criar um
novo modelo a partir de uma fotografia contendo um perfil lateral da
cabeca e pescoco de uma pessoa.

=~ Quando um modelo ou projeto é criado ou aberto, o painel
Iniciar é ocultado.

=& Se voce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, a area
Projetos e 0 Assistente de Face nao estardo incluidos.

(4) Tutoriais - Essa ficha exibe um painel que fornece informacées
sobre onde fazer o download de pacotes de tutorial. Pacotes de
tutorial incluidos na sua instalacéo séo listados.

() Live! - Essa ficha exibe um painel que fornece videos online que
ensinam sobre como trabalhar no ArtCAM.

(6) Toolbox - Essa ficha exibe um painel que contém ferramentas de
'plug-in' compativeis. Plug-ins incluidos na sua instalacdo séo
listados.
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O layout de modelo aberto

Quando vocé cria um novo modelo independente, o layout inclui nove
areas principais:

D'q  Segnentos:0

DO:* Pontosi0
Bezers: 0
Linhas: 0
Arcos: 0

ClFierar Previsio

a
Seledionar esta opgho fard com que vetares
‘sejam excluidos da seleclo,

(1) Barra de Menu - Como descrito anteriormente, embora com mais
sub-menus e comandos ativos.
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(2 Area superior de ancoragem - Sete barras de ferramentas esto
ancoradas horizontalmente aqui: Arquivo, Modelo, B
Ferramentas de Bitmap, Criac&do de Vetor, Criacéo de
Relevo, Edicao de Vetor e Edi¢gao de Relevo.

Quatro barras adicionais estdo ocultas por padrdo: Simulacao,
Ferramentas de Relevo Rotativo, Ferramentas de Gema e
Ferramentas de Relevo Posterior. Quando exibidas, também
sdo ancoradas.

—& Se voce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, as barras
de Ferramentas de Relevo Rotativo, Ferramentas de
Gema e Ferramentas de Relevo Posterior nao estarao
disponiveis. Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Pro, a
barra de Ferramentas de Gema ndo estara disponivel.

~# Quase todas as ferramentas da barra de ferramentas também
estao disponiveis através do painel Assistente, que estéa oculto
por padréo a fim de maximizar a area de visualizacdo. Quando
exibido, esse painel é ancorado a esquerda.

(3 Areaesquerda de ancoragem - As barra de ferramentas
Manipulacao da Vista e Ferramentas de Design séo
ancoradas verticalmente aqui. A primeira permite girar e aproximar,
e a segunda contém quatro grupos de ferramentas modos, pintar,
desenhar e esculpir. Isso inclui varias das ferramentas mais
utilizadas no ArtCAM.

(@) Area de visualizacdo - A area de visualizagdo contém duas
janelas em estilo ficha: a Vista 2D e a Vista 3D. Elas exibem os
niveis de desenho bitmap e vetor bi-dimensional no seu modelo. A
janela Vista 3D também exibe os niveis de relevo contendo suas
formas tri-dimensionais, percursos calculados e simulacdes de
percurso. Cada janela possui uma barra de ferramentas e palheta de
cores.
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(5) Projeto- Esse painel ancorado exibe a Arvore de Projeto e as
ferramentas associadas a seus itens. A Arvore de Projeto mapeia 0s
diferentes elementos do seu modelo. Seus itens fornecem menus de
contexto que permitem criar modelos, niveis, malhas de tridngulo,
montagens e malhas de réplica, além de calcular, editar e simular
percursos.

—& As ferramentas utilizadas com mais frequéncia no painel
Percursos, gque esta oculto por padréo, estao disponiveis a
partir do painel Projeto. Quando exibido, o painel Percursos
é ancorado a esquerda.

Cinco painéis estdo ocultos por padrdo: Percursos, Niveis de
Relevo, Niveis de Bitmap, Niveis de Vetor e Assistente.
Quando exibido, cada painel é ancorado e fixado. Os painéis de

niveis também sdo exibidos em estilo ficha.

=& Se voce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, o painel
Niveis de Relevo néo estara incluido.

(&) Configurac6es de Ferramenta - Esse painel flutuante exibe
configuracOes associadas a uma ferramenta selecionada que requer
interacdo direta com a janela Vista 2D ou Vista 3D. O nome da
ferramenta selecionada é exibido no cabecalho do painel. Por
exemplo, Configuragfes de Ferramenta: Ferramenta de
Selecéao.

& Quando vocé seleciona uma ferramenta gque exija pouca ou
nenhuma intera¢do com a janela Vista 2D ou Vista 3D, suas
configuracdes sao tipicamente exibidas num painel flutuante
separado. O nome da ferramenta selecionada € exibido no
cabecalho do painel. Por exemplo, Arrastar Dois Perfis.

(7) Toolbox - Conforme descrito anteriormente.
(& Tutoriais - Conforme descrito anteriormente.
(9) Live! - Conforme descrito anteriormente.
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O layout de projeto aberto
Quando vocé cria um novo projeto, o layout inclui sete areas principais:

& Se voce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, ndo sera
capaz de criar um projeto.

(1) Barra de menu - Conforme descrito anteriormente, embora com
menos sub-menus e comandos ativos em comparagao com quando
um modelo é aberto.

(2 Area superior de ancoragem - A barra de ferramentas Arquivo
é ancorada horizontalmente aqui.

(@ Area de visualizago - A area de visualizagéo é preenchida por
uma janela Vista 3D em estilo ficha. Ela exibe as montagens e
malhas de réplica no seu projeto. Quando um modelo é aberto como
parte do seu projeto, na janela Vista 3D, vocé pode alternar entre a
exibicdo das montagens e malhas de réplica do seu projeto, assim
como os niveis de relevo do modelo, percursos calculados e
simulagdes de percurso.
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(@ Projeto - Conforme descrito anteriormente, embora a Arvore de
Projeto exiba apenas dois itens: um que permite importar modelos
ArtCAM, modelos de tridangulo e modelos de superficie como
montagens e malhas de réplica, e outro para criar e importar
modelos ArtCAM.

(6) Toolbox - Conforme descrito anteriormente.
(8) Tutoriais - Conforme descrito anteriormente.
(@) Live! - Conforme descrito anteriormente.

Entendendo a estrutura

A estrutura do ArtCAM apresenta uma:
= Barrade Titulo;
= area de ancoragem nos quadro lados;
= area de visualizacéo; e
= Barrade Status.

A estrutura:
= exibe informacOes sobre no que vocé esta trabalhando e onde;
= controla como e onde barras de ferramentas séo posicionadas;
= contém uma ficha para cada painel oculto automaticamente; e
= afeta o tamanho da area de visualizacéo.

A Barra de Titulo

A Barra de Titulo permite fechar ou redimensionar o ArtCAM, e exibe
informagdes sobre no qué e onde vocé esta trabalhando.

Da esquerda para a direita, o seguinte é exibido ao longo da Barra de
Titulo:
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um icone de controle 44, que exibe o menu de controle;

= Restaurar
= Minimizar

¥ Fechar Alt+F4

0 nome do projeto, se um projeto estiver aberto;

0 nome do modelo, se um modelo estiver aberto
independentemente ou como parte de um projeto;

0 nome do programa;

0 nome da vista ativa, se uma janela Vista 2D ou Vista 3D em
cascata ou lado a lado for maximizada;

0 nome do nivel de bitmap atualmente ativo, se uma janela Vista
2D em cascata ou lado a lado for maximizada;

um botdo Minimizar ou Maximizar , dependendo do
modo tela cheia estar ou ndo sendo utilizado;

um botdo Restaurar ; e
um botdo Fechar .

As areas de ancoragem

Existem quatro areas de ancoragem, e estdo localizadas:

entre a Barra de Titulo e a &rea de visualizac&o;
a esquerda da area de visualizacgéo;
a direita da area de visualizacdo; e
entre a Barra de Status e a area de visualizacéo.
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A imagem a seguir mostra o layout do ArtCAM guando um novo modelo
é criado. As areas de ancoragem estdo destacadas em vermelho:

Quando vocé inicia 0 ArtCAM ou cria um projeto, a area superior de
ancoragem contém:

= aBarrade Menu, que é ancorada horizontalmente abaixo da
Barra de Titulo; e

EF'.r'qui'-.-'n:I Editar Modelo  Wetores EBitmaps Relewos  Percursos  Janela  Ajuda

= abarra de ferramentas Arquivo, que é ancorada horizontalmente
abaixo da Barra de Menu.

e N R o e N AR R

Quando vocé cria um modelo, a &rea superior de ancoragem contém:

= aBarrade Menu, que é ancorada horizontalmente abaixo da
Barra de Titulo;

= as barras de ferramentas Arquivo, Modelo, Ferramentas de
Bitmap, Criacao de Vetor, Edi¢cao de Vetor, Criagdo de
Relevo e Edicéo de Relevo, que sdo ancoradas horizontalmente
abaixo da Barra de Menu;

barra de ferramentas Arquivo

IH - H'|c}h iu l:|¥"} w|2|$|§3
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barra de ferramentas Modelo

barra de ferramentas Ferramentas de Bitmap

o <

barra de ferramentas Criacao de Vetor

|9
&  Se voce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, varias
ferramentas nao estardo incluidas nessas barras de
ferramentas.

Vérias barras de ferramentas possuem conjuntos de ferramentas,
que sdo identificadas por um . na parte inferior direita de um
botdo. Por exemplo, a barra de ferramentas Arquivo contém o
conjunto de ferramentas mostrado abaixo:

O ultimo botéo selecionado de um conjunto de ferramentas é
exibido na barra de ferramentas. Os outros botdes sdo ocultados.

Se uma barra de ferramentas completa ndo couber dentro de uma
area de ancoragem:
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= W ¢é exibido na extremidade, quando a barra de ferramentas é
horizontal; e

= W ¢ exibido na parte de baixo, quando a barra de ferramentas
é vertical.

Clique para exibir os outros botdes da barra de ferramentas como
uma lista de opcdes.

Por exemplo, quando a ferramenta Transferir ndo € exibida na
barra de ferramentas vertical Ferramentas de Design, é
incluida na lista de opgdes:

% | Transferir |

b[%_J
™
L

>

»
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Areas de ancoragem, barras de ferramentas e painéis
automaticamente ocultados compartilham um menu de contexto
comum que pode ser utilizado para controlar quais barras de
ferramentas (na pagina 332) e paineis (na pagina 324) sao exibidos:

-

Arquivo

Modelo

Ferramentas de Bitmap
Criacdo de Wekor
Criacdo de Relevo
Edicao de Relevo
Edicdn de Yekar

Manipulacdo da Yiska

B | s | | st | Rt | R

Ferramentas de Design
Simulagdo

Ferramentas de Relevo Rokativo
Ferramentas de Gema

Ferramentas de Relevo Poskerior

Percursos

Asciskente

Miveis de Relevo

Miveis de Bitmap

Miveis de Yetor
v | Projeto

Iniciar

Toolbox

Tukoriais

Live!

v' | Configuractes de Ferramenta: Select Tool

Personalizar, ..

=& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, as
opcdes Ferramentas de Relevo Rotativo, Ferramentas
de Relevo Posterior e Niveis de Relevo néo estardo
incluidas. Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Pro, a
opcao Ferramentas de Gema néo estara incluida.

Barras de ferramentas e painéis fixados estdo selecionados V1A
metade superior do menu de contexto contém nomes de barras de
ferramentas, e a metade inferior contém nomes de painéis.

Quando vocé inicia o ArtCAM ou cria um projeto, a area direita de
ancoragem contem:
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= as fichas dos painéis Toolbox, Tutoriais e Live!; (na pagina

321)
5
g| |5 2

Quando vocé cria um modelo, a area esquerda de ancoragem contém:

= abarra de ferramentas Manipulagéo da Vista, que é ancorada
verticalmente:

&

= a barra de ferramentas Ferramentas de Design, que é ancorada
verticalmente;

L Y
1w
*

n/

# 4

A s Reo|HopOOA |2 &

&

Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, as seis
ferramentas inferiores de Esculpir ndo estardo incluidas na
barra de Ferramentas de Design.
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Quando vocé cria um modelo, a &rea direita de ancoragem contém as
fichas dos paineis Toolbox, Tutoriais e Live!, que sdo verticais:

N

A0Q)00 |

B g

FBLOIN |

A area de visualizacao
Quando vocé inicia o ArtCAM, a area de visualizacdo esta vazia.
Quando vocé cria um modelo, a area de visualizagdo contém:

= as janelas Vista 2D e Vista 3D, em estilo ficha com a janela
Vista 2D ativa; e

Vista 2D:0 x| ‘ista3D |

= 0 painel flutuante Configuracdes de Ferramenta, que é
posicionado no canto superior direito.

No painel ConfiguracOes de Ferramenta, as configuracdes da
ferramenta de Selec&o sdo exibidas por padrdo:

Configuracdes de Ferramenta: Select Tool % X
Detathes da Selecao

Dia Seqgmentos: O

n32 Pontos: 0
Eeziers: O
Linhas: 0
Arcos: 0

Filtrar Previsdo
Selecionar esta oprdo fara com que pré-visualizactes de
pefcursn sejam excluidas da selecdo,

Filtrar Travado

Selecionar esta opgdo fara com que vekores travados
sejam excluidos da selecdn,

=& QO painel Configuragbes de Ferramenta flutua por
padrao para indicar o funcionamento de certas ferramentas.
Vocé pode alternar a exibicéo do painel utilizando a tecla
F6, e, como todos os painéis, pode ser ancorado (na pagina
318) e ocultado automaticamente (na pagina 321).
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A imagem a seguir mostra o layout do ArtCAM quando um novo
modelo é criado. A &rea de visualizacao é destacada em vermelho:

Quando vocé cria um projeto, a area de visualizagcdo contém a janela
Vista 3D em estilo ficha ativa.

- Yista 3D

A Barra de Status

Da esquerda para a direita, 0 seguinte é exibido ao longo da Barra de
Status:

= uma descricdo da ferramenta, quando o cursor do mouse esta sobre
um menu ou botdo da barra de ferramentas;

Por exemplo, quando o cursor esta sobre o botdo Novo Modelo

da barra de ferramentas Arquivow, Criar um novo modelo
€ exibido no canto inferior esquerdo:

Criar um novo modelo

= uma barra de progresso, quando percursos e formas
tri-dimensionais estdo sendo calculadas;

= as coordenadas XYZ do cursor do mouse, quando o0 cursor esta
sobre a janela Vista 2D ou Vista 3D;

X 0.000 ¥: 0.000 Z: 0.000
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= aaltura e a largura da caixa limitante, quando desenho de vetor ou
pré-visualizacdes de percurso estdo selecionados; e

W 100.000 H: 100.000

» uma al¢a de redimensionamento.

Entendendo o painel Iniciar

Ao iniciar o ArtCAM, e quando nenhum modelo ou projeto esta aberto, o
painel Iniciar esta ancorado e fixado a esquerda. O painel é dividido em
quatro areas: Projetos, Modelos, Arquivos Recentes e Outras
Funcoes.

=&  Se voceé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, a area
Projetos nao estara incluida. Isso significa que o painel Iniciar
possui apenas trés areas.

A area Projetos permite:
= criar um novo Projeto ArtCAM (na pagina 96); ou
= abrir um Projeto ArtCAM (na pagina 98).

A area Modelos permite:

= criar um novo modelo ArtCAM de um tamanho especifico (na
pagina 62); ou

= abrir um arquivo compativel como um modelo ArtCAM (na pagina
66).

A area Arquivos Recentes permite abrir um dos ultimos quatro
arquivos de Modelo ArtCAM (*.art) ou arquivos de Projeto ArtCAM
(*.3dp) nos quais vocé esteve trabalhando.

& Se voce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, os dltimos
quatro arquivos de Modelo ArtCAM (*.art) séo listados.
A area Outras Func¢des permite:
= criar novas fontes ou modifica-las;
= criar um relevo na forma de uma face a partir de uma fotografia (na
pagina 75);
& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, esta
opcao ndo estara incluida.
= abrir o MillWizard; ou
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= obter informagdes sobre as ultimas fungdes e melhorias (na pagina
59).
Quando vocé cria ou abre um projeto ou modelo, o painel Iniciar €

fechado (na pagina 324). O espaco anteriormente ocupado pelo painel
Iniciar é entdo utilizado pela area de visualizacéo.

Entendendo o painel Projeto

O painel Projeto € o centro das atividades do ArtCAM, por isso é o
unico painel ancorado e fixado exibido quando vocé esta trabalhando com
um modelo ou projeto.

O painel Projeto:
= ¢ ancorado e fixado;
= ¢ dividido em duas areas por uma barra separadora;

= contém a Arvore de Projeto que mapeia a estrutura dos seus
projetos e modelos ArtCAM; e

= proporciona acesso a varias ferramentas de contexto.

O layout do painel Projeto € controlado pela sua barra separadora, que
separa a Arvore de Projeto das suas ferramentas de contexto:

A érea acima da barra separadora contém a Arvore de Projeto, enquanto a
area abaixo exibe todas as ferramentas de contexto e informacdes
associadas ao item atualmente selecionado na Arvore de Projeto. O nome
do item atualmente selecionado na Arvore de Projeto é exibido na barra
separadora.

Para controlar o que ¢ exibido no painel Projeto, clique:

# para exibir as ferramentas de contexto e informag0es associadas
ao item atualmente selecionado na Arvore de Projeto;

= para maximizar a area abaixo da barra separadora, e ocultar a
Arvore de Projeto;

= para maximizar a area acima da barra separadora, e ocultar as
ferramentas de contexto e informacgdes associadas ao item
atualmente selecionado na Arvore de Projeto; ou

Z| para mover a barra separadora para a sua posic¢ao anterior.

O layout da Arvore de Projeto depende da criacdo de um projeto ArtCAM
ou um modelo ArtCAM independente.
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& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, ndo sera
capaz de criar ou abrir um projeto.

Por exemplo, ao trabalhar com um novo modelo independente, a Arvore
de Projeto se parece com o0 seguinte:

Projeta ® 1 x
ﬁ (Sern Tikula)
2k 7 yetares L
+ ﬂBitmaps -
+ L;‘;'} Relevo Frontal o
+ i Relevo Pasterior o

4
. PErcursos

Ao trabalhar com um novo projeto, a Arvore de Projeto se parece com o
seguinte:
Projeta T 14X

@ rSem Titula)
.-Jﬂ. Modelos

;_,'__—-5 Montagem

Se vocé estiver trabalhando com um novo projeto ArtCAM, a Arvore de
Projeto inclui:

= ) nasua raiz. Se o projeto tiver sido salvo, seu nome é exibido
aqui.
N&o existe menu de contexto associado a este item.

“¢ Clique = ao lado de qualquer item na Arvore de Projeto
para exibir seus itens associados. Clique = para oculta-los.

- A Modelos, que permite adicionar modelos ArtCAM novos ou

salvos.

Cligque com o botdo direito em 4 Modelos para exibir seu menu

de contexto:

Movao b
Impartar...

Pode ser utilizado para criar ou importar um modelo.
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= &7 Montagem, que permite adicionar modelos de triangulo e
superficie.

Quando selecionado, abaixo da barra separadora sao exibidas
ferramentas que permitem mover, reposicionar, selecionar,
espelhar, copiar e renderizar todas as montagens associadas,
importar componentes, exibir propriedades e calcular percursos de
usinagem multi-lado:

ﬂ'v_ Montagem NEeB

“& Sevocé estiver trabalhando com o ArtCAM JewelSmith, o

botdo Adicionar Gema n também € exibido na area
Ferramentas.

]
-

Clique com o botdo direito em =" Montagem para exibir seu
menu de contexto:

Moskrar
Cculkar

Moo
Impoartar...
Expartar...

Recartar
Copiar
Colar

Criar Relevo
Criar Relevo Rokativo

Suavizar
Inverker

Apagar
Renomear
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Pode ser utilizado para alternar a exibigéo, criar uma montagem
vazia, importar um modelo de tridngulo ou superficie, exportar,
copiar ou colar a Montagem raiz, e inverter a direcéo de
triangulos.

Se vocé estiver trabalhando com um modelo ArtCAM independente, a
Arvore de Projeto inclui:

. ﬁ., na sua raiz. Se o seu modelo tiver sido salvo ou importado, seu
nome é exibido aqui.
Quando selecionado, as dimensdes e resolucdo do modelo sédo

exibidas abaixo da barra separadora, juntamente com as dimensoes
do relevo composto.

Clique com o botéo direito em L para exibir seu menu de
contexto:

Criar Malha. ..

Configurar Tamanho, ..

Definir Dimensdo Assimetrica. ..
Configurar Posicdo, ..

Ajustar Resolucdo,.,

Espelhar
Fatacionar 90 Graus k

Barda...

Definir Luzes e Material
Exibir [ Oculkar Mokas Alk+r

Pode ser utilizado para criar uma malha de triangulo, configurar o
tamanho, posicéo e resolucdo do modelo, espelhar, rotacionar ou
adicionar uma borda ao modelo, especificar configuracdes de
material e luzes, ou exibir suas notas.

= Bitmaps, que controlam a pilha de nivel de bitmap.

Cligque com o botdo direito em (6} Bitmaps para exibir seu menu
de contexto:

Moo
Importar,.,

Alternar Toda Yisibilidade
Pode ser utilizado para criar um novo nivel de bitmap, importar
desenho em bitmap, e alternar a exibicdo dos niveis de bitmap.

= 8 Nivel de Bitmap, que ¢ o nivel de bitmap padrio e exibido
clicando em # ao lado de 8% Bitmaps.
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Cligque com o botéo direito em 8 Nivel de Bitmap para exibir
seu menu de contexto:

Moo
Importar...
Exportar...

Duplicar
Lirmnpar

Criar Relevo
Apagar

F.enomear

Pode ser utilizado para criar um novo nivel de bitmap, importar
desenho de bitmap, exportar desenho de bitmap, duplicar o nivel,
limpar o nivel, criar um nivel de relevo, apagar o nivel, e renomear
0 nivel.

ey . ,
= “J Vetores, que controla a pilha de nivel de vetor.

- ~ - - 'p":_.' - -y =
Clique com o botdo direito em “# Vetores para exibir seu menu
de contexto:

Moo
Importar,..

Mesclar Yisivel

Alkernar Toda Yisibilidade

Pode ser utilizado para criar um novo nivel de vetor, importar
desenho de vetor, alternar a exibicao de niveis de vetor, e
mescla-los.

= <& Nivel Padréo, que é o nivel de vetor padrdo e exibido
clicando em # ao lado de “* Vetores.
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Cligue com o botéo direito em <€ Nivel Padrao para exibir seu
menu de contexto:

Moo
Impoartar...
Exportar...

Configurar Car, ..
Trawar Vetares
v Posicionar Vetores
Cuplicar
Selecionar Todos os Vetores
Alternar visibilidade

Apagar
Renomear

Pode ser utilizado para criar um novo nivel de vetor, importar
desenho de vetor, exportar, travar ou selecionar seu desenho de
vetor, configurar a ordem da pilha, configurar a cor aplicada ao
desenho de vetor do nivel, alternar posicionamento ou sua
exibicdo, duplicar o nivel, apagar ou renomear o nivel.

= % Relevo Frontal, que controla a pilha de nivel de relevo que
constitui a superficie frontal do modelo.

& Se vocé estiver trabalhando com um relevo rotativo, %= é
exibido no lugar de @,

=& Se voce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, este
item n&o € incluido na Arvore de Projeto.

Clique com o botdo direito em % Relevo Frontal para exibir seu
menu de contexto:
Moo

Importar...
Exportar...

Mesclar Yisivel
Alkernar Toda Yisibildade

Pode ser utilizado para criar um novo nivel de relevo, importar
modelos de triangulo, modelos de superficie ou clipart de relevo, e
alternar a exibicédo de niveis de relevo.

= 3 Relevo Posterior, que controla a pilha de nivel de relevo que
constitui a superficie posterior do modelo.
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“& Se voce estiver trabalhando com um relevo rotativo, %= é
exibido no lugar de @,

=& Sevoce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, este
item ndo é incluido na Arvore de Projeto.

Clique com o botdo direito em % Relevo Posterior para exibir
seu menu de contexto:

Moo
Importar...
Exportar...

Mesclar Yisivel
Alkernar Toda Yisibildade

Pode ser utilizado para criar um novo nivel de relevo, importar
modelos de superficie e triangulo para um nivel de relevo, exportar
um relevo, duplicar um nivel de relevo, mover um nivel de relevo
para a pilha oposta, mesclar niveis de relevo, criar um nivel de
bitmap em escala de cinza, apagar um nivel de relevo, e alternar a
exibicdo de niveis de relevo na pilha associada a superficie
posterior do modelo.

= * Nivel de Relevo, que é o nivel de relevo padréo e é exibido
clicando em # ao lado de # Relevo Frontal e % Relevo
Posterior.

¢  Se voceé estiver trabalhando com um relevo rotativo, & é
exibido no lugar de .

=& Sevoce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, este
item n&o € incluido na Arvore de Projeto.
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Cligue com o botdo direito em ¥ Nivel de Relevo para exibir

seu menu de contexto:

Movao
Impartar...
Expartar...

® Adicionar
Subkr air
Inir
Intersecdo
rulkiplicar

Duplicar
Trocar Lados

Alkernar Yisibilidade

Criar Bitrap

Apagar
Renomear

Pode ser utilizado para criar um novo nivel, importar modelos de
superficie e triangulo ou clipart de relevo para o nivel, exportar um
relevo, configurar o modo de combinacao do nivel e sua posicao na
pilha, duplicar o nivel, mover o nivel para a pilha oposta, criar um
nivel de bitmap em escala de cinza, apagar o nivel e renomear o

nivel.

= 2 Percursos, que permite controlar seus percursos criados e

calculados, e as ferramentas por eles utilizadas.
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Quando selecionado, abaixo da barra separadora séo exibidas
ferramentas que permitem criar percursos 2D e 3D, exibir a Base
de Dados de Ferramenta, especificar o bloco de material,
importar percursos de um modelo ArtCAM, importar um template
de percurso ou simulacéo, e controlar como percursos séo exibidos.

L Percursos

Clique com o botdo direito em & Percursos para exibir seu

menu de contexto:

Definicdn de Material, .
Apagar Makerial

Importar Percursos, ..
Salvar Percursos Cama. .,

Carregar Template de Percurso...
Salvar Percursos Coma Templake. .

Calcular Percursos em Laoke, .,

Simular Todos os Percursos
Carregar Simulacdo. ..
Salvar Simulacdo Coma. ..
Reiniciar Simulacao

Apagar Simulacio

Desenho do Percurso

k

Pode ser utilizado para especificar o bloco, importar percursos de
um modelo ArtCAM, importar um template de percurso ou
simulacao, e controlar como percursos séo exibidos.
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Conforme vocé continua a trabalhar num modelo, outros itens exibidos na
Arvore de Projeto incluem:

= <% para cada um dos percursos criados, ao lado do qual o nome do
percurso é exibido.

Quando selecionado, abaixo da barra separadora sao exibidas
ferramentas que permitem exibir a barra de ferramentas Controle
de Simulacao, editar, calcular, simular, transformar ou apagar o
percurso. Os parametros do percurso também sdo exibidos.

Percurso = | =]
I 3 J I L =
SESEAR IS,
Parametros |
Mome: Percurso
£ Sequra: 0
Paosicdn 0 0 0

inicial:

Angulo eixo &: |0

| Aplicar || Reverter |

Clique com o botao direito em < para exibir seu menu de
contexto:

Editar

Calcular

Barra Controle de Simulacdo
Sirnalar Percurso
Transformar

Apagar
Renomear

Pode ser utilizado para exibir a barra de ferramentas Controle de
Simulacéo, editar, calcular, simular, transformar, apagar ou
renomear o percurso.

EQ) Clique duas vezes em < para exibir o painel de

configuracdes utilizado para criar o percurso. Vocé pode
entdo editar ou re-calcular o percurso.

- B para cada uma das ferramentas utilizadas nos seus percursos
calculados, ao lado do qual o nome da ferramenta é exibido.
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2 ™ ¢ as vezes substituido por outro icone para indicar a
estratégia de percurso. Por exemplo, onde uma estratégia em
espiral é utilizada, & ¢ exibido, e onde usinagem de figuras

é utilizado, 2> & exibido.

Quando selecionado, abaixo da barra separadora séo exibidas
ferramentas que permitem exibir a barra de ferramentas Controle
de Simulacao, editar, simular, transformar ou apagar o percurso.
Os parametros da ferramenta também séo exibidos.

¥ Percurso: Nome da Ferramenta EEE
TS
A ; [
\ i b, N ?}g ~
Parimetras I
Mome: Mome da Ferramenta
Fetramenta: Mome da Ferramenta

M® Fetramenta: |1
Tolersncia: 0,01
Avanco: K=}
Weloo, Mergulho: (50
Veloc, Rotacdo: (15000

omenkario; Percurso

Cor simulagdo:

| Aplicar || Feverker |

Clique com o botdo direito em B para exibir seu menu de
contexto:
Barra Controle de Simulagdo

Simular Percurso
TransFarmar

Salvar Cama,. .

Apagar

Pode ser utilizado para exibir a barra de ferramentas Controle de
Simulacao, simular, transformar, salvar ou apagar os passos da
ferramenta.

=) Clicando com o bot&o direito numa ferramenta utilizada
como parte de um percurso de Perfil, as Opc¢oes de Perfil
e Ordem de Usinagem de Perfil também séo exibidas no
menu de contexto.
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. ao lado de “# Vetores, que pode ser utilizado para alternar a
exibicdo do desenho em todos os niveis de vetor nas janelas Vista
2D e Vista 3D.

= . ao lado de cada nivel de vetor, que pode ser utilizado para
alternar a exibig&o do desenho de vetor do nivel nas janelas Vista
2D e Vista 3D.

= ¥ a0 lado de cada nivel de vetor, que pode ser utilizado para
alternar o posicionamento (na pagina 137).

= . a0 lado de cada nivel de vetor, que pode ser utilizado para
alternar o estado de trava (na pagina 136) dos seus desenhos de
vetor.

= . aoladode K& Bitmaps, que pode ser utilizado para alternar a
exibicdo do nivel de bitmap atualmente ativo nas janelas Vista 2D
e Vista 3D.

= ¥ aolado de % Relevo Frontal, que pode ser utilizado para
alternar a exibig&o de todos os niveis de relevo associados na janela
Vista 3D.

= V aolado de % Relevo Posterior, que pode ser utilizado para
alternar a exibicédo de todos os niveis de relevo associados na janela
Vista 3D.

= 'V ao lado de cada nivel de relevo, que pode ser utilizado para
alternar sua exibicédo na janela Vista 3D.

= . aoladode &= Percursos, que pode ser utilizado para alternar a
exibicdo da visualizagdo em arame do percurso associada a todos
0s percursos 2D calculados na janela Vista 2D.

= T aoladode = Percursos, que pode ser utilizado para alternar a
exibicdo da simulac@o em cor sélida associada a todos 0s percursos
2D calculados na janela Vista 2D.

= Y aoladode = Percursos, que pode ser utilizado para alternar a
exibicéo de todos os percursos calculados na janela Vista 3D.

= . ao lado de cada percurso 2D calculado, que pode ser utilizado
para alternar a exibicdo da pré-visualizagdo em arames do percurso
na janela Vista 2D.

= ¥ ao lado de cada percurso 2D calculado, que pode ser utilizado
para alternar a exibigcdo da simulacdo em cor sélida na janela Vista
2D.
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» W ao lado de cada percurso calculado, que pode ser utilizado para
alternar a exibicdo do percurso na janela Vista 3D.

Conforme vocé continua a trabalhar num projeto, outros itens exibidos na
Arvore de Projeto incluem:

= 4] para cada modelo ArtCAM fechado, ao lado do qual o nome do
modelo é exibido.

Clique com o botéo direito em 4] para exibir seu menu de
contexto:

Editar

Cuplicar
Expartar...

Apagar
Renomear

Pode ser utilizado para editar, duplicar, exportar, apagar e
renomear um modelo.

- para 0 modelo ArtCAM atualmente aberto, ao lado do qual o
nome do modelo é exibido (contanto que tenha sido salvo).

% Embora possam existir diversos modelos num projeto, eles
nao podem ser abertos ao mesmo tempo.

Quando selecionado, abaixo da barra separadora séo exibidas
informac0es relacionadas as dimensoes e resolucdo do modelo, e as
dimensdes do relevo composto.
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Clique com o botéo direito em L para exibir seu menu de

contexto:

Atualizar Projeto
Fechar

Duplicar
Exportar...
Criar Malha...

R.enomear

Configurar Tamanha. ..

Definir Dimensdo Assimétrica. ..
Configurar Posicdn, ..

Ajustar Resolucdo, ..

Espelhar
Ratacionar 20 Graus

Borda...

Definir Luzes e Material
Exibir | Oculkar Mokas

Ale+1

Pode ser utilizado para fechar, duplicar, exportar, renomear,
redimensionar, reposicionar, espelhar e rotacionar o modelo,
ajustar suas configuracdes de resolucdo, luzes e material, e alternar

a exibicdo das suas notas associadas.

%7 para cada montagem, ao lado do qual o nome da montagem é

exibido.

Quando selecionado, abaixo da barra separadora séo exibidas
ferramentas que permitem mover, reposicionar, selecionar,
espelhar, copiar e renderizar todas as montagens associadas,
importar componentes, adicionar gemas e exibir propriedades.

4 Montagem

%
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=z Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM JewelSmith, o

®

botdo Adicionar Gema também é exibido na area

Ferramentas.

Cligue com o botéo direito em <+ para exibir seu menu de
contexto:

ocultar

Movao
Impartar...
Expartar...

Copiar
Colar

Pode ser utilizado para alternar sua exibigéo, criar uma outra,
importar, exportar, recortar, copiar, colar, suavizar, apagar,
renomear ou criar um relevo a partir da montagem.

= & para cada uma das malhas de réplica, ao lado do qual o nome
da malha é exibido.

Quando selecionado, abaixo da barra separadora sdo exibidas
ferramentas que permitem mover, reposicionar e selecionar, ou
criar uma gravura em relevo:

Faosicionamenta )
"
\l,r i L" Ié
Ferramentas I

=t
Exts
T

32 ¢ Ainterface do ArtCAM ArtCAM 2010 Manual do Usuéario



Clique com o botdo direito em & para exibir seu menu de
contexto:

ocultar
Editar Maodelo
Expartar...

Recartar
Copiar

Criar Relevo
Suavizar

Apagar
Renomear

Pode ser utilizado para alternar sua exibicéo, editar um modelo
associado, exportar, recortar, copiar, suavizar, apagar, renomear ou
criar um relevo a partir da malha de réplica.

= @ para cada uma das gemas, ao lado do qual o nome da gema é
exibido.

Quando selecionado, abaixo da barra separadora sao exibidas
ferramentas que permitem mover, reposicionar e selecionar, ou
exibir propriedades:

4 Gema =[]
Posicionamenta ﬂ
+
\l/ e *{ %
Fetramentas ﬂ

—@/ Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Pro, a area
Ferramentas ndo sera exibida.
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Clique com o botdo direito em @ para exibir seu menu de
contexto:

Oculkar
Exportar...

Recartar
Copiar

Inverker

Apagar
R.enomear

Pode ser utilizado para alternar sua exibicédo, exportar, recortar,
copiar, inverter, apagar ou renomear a gema.

Ao trabalhar na Arvore de Projeto, 0 nome:

do item atualmente selecionado é destacado e exibido na barra
separadora.

de cada item ativo é exibido em negrito.

de um percurso calculado e exibido em preto.

de um percurso ndo calculado ¢ exibido em vermelho.
de um percurso sem licenca é exibido em laranja.

Entendendo o painel Configuracoes de
Ferramenta

Um dos painéis mais importantes, particularmente ao criar desenho de
bitmap e vetor, ou esculpir um relevo, é o painel Configuragdes de
Ferramenta.

O painel Configuragbes de Ferramenta:

flutua sobre o canto superior direito da area de visualizacao;

exibe 0 nome da sua ferramenta selecionada no seu cabecalho e
ficha; e

contém as configurac6es associadas a sua ferramenta atualmente
selecionada.

Ferramentas que exijam interacéo direta com a janela Vista 2D ou Vista
3D tipicamente exibem configuracdes no painel Configuracdes de
Ferramenta. Inclui as seguintes ferramentas:
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Categoria da Ferramentas
Ferramenta

Ferramentas de Selecionar, Editar N6, Transformar, Desenhar
Design Ferramenta, Ferramenta Pintar, Ferramenta Varinha
Magica, Ferramenta de Medicdo, Criar Poli-linha,
Criar Retangulos, Criar Circulos, Criar Elipse, Criar
Poligonos, Criar Estrelas, Criar Arcos, Criar Texto
de Vetor, Envolver texto num circulo, Suavizar,
Manchar, Depositar, Entalhar, Apagar e Transferir.

=& Se voce estiver trabalhando com o ArtCAM
Insignia, as ferramentas Suavizar, Manchar,
Depositar, Entalhar, Apagar e Clonar ndo
estardo disponiveis.

Criacdo de Vetor | Fillet de Vetores, Trimar Vetores e Criar Secdo
Transversal.

Edicdo de Vetor | Distorcer Envelope

Edicdo de Relevo | Distor¢do Envelope de Relevo.

& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM
Insignia, a ferramenta Distor¢éo Envelope de
Relevo néo estara disponivel.

Percursos 2D OpcOes de Perfil e Ordem de Usinagem de Perfil.
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Quando vocé seleciona uma ferramenta que utiliza o painel
ConfiguracGes de Ferramenta, seu nome ¢ exibido no cabecalho do
painel. Por exemplo, com a ferramenta Criar Retangulo selecionada, o
painel Configuragfes de Ferramenta se parece com o seguinte:

Configuracies de Ferramenta: Criacdo de Retdngulo & X

Quadrado ou Retang

E i+ Retingulo

i Guadrado

E Largura

m Altura
F-I“ Raio de Canto

|- Inverke

n Ponto Central
i’

Presver

Se vocé selecionar uma ferramenta que exiba uma caixa de dialogo ou
seu proprio painel flutuante de configuracdes, as configuracdes exibidas
por ultimo no painel Configuragdes de Ferramenta permanecem em
exibicdo. Isso significa que vocé pode escolher trabalhar com
combinag0es diferentes de ferramentas exibidas ao mesmo tempo.

Para alternar a exibicdo do painel Configuracdes de Ferramenta,
utilize um dos seguintes métodos:

= Pressione a tecla F6; ou

= NaBarra de Menu, cliqgue em Janela > Exibir
Configuracdes de Ferramenta.

Entendendo o painel Percursos

Quando um modelo é criado ou aberto no ArtCAM, o painel Percursos
estd oculto por padrdo. Isso porque:

= suas ferramentas de Operacdes de Percurso, Percursos 2D e
Percursos 3D séo exibidas no painel Projeto;
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= suas ferramentas de Simulacéo de percurso séo exibidas na
barra de ferramentas Simulacgéo;

= suas configuracdes de simulagdo s@o exibidas no painel Opc¢des
Gréficos 3D;

= seus percursos criados e calculados sio incluidos na Arvore de
Projeto.

Quando exibido, o painel Percursos esta:

= ancorado e fixado a esquerda; e

= dividido em quatro areas separadas, cada uma exibida por padrao.
Essas areas sdo as seguintes:

= Operacdes de Percurso - Essa area contém varios botbes que
VvOCé pode utilizar para gerenciar os percursos criados, o bloco ou
folha de material onde vocé deseja usinar seu desenho de vetor ou
relevo composto, gerenciar o conteudo da sua Base de Dados
de Ferramenta, criar templates de percurso, mesclar percursos
separados, copiar ou transformar percursos.

OperagBes de Percurso 4
SIS o
NN N

» Percursos 2D - Essa area contém varios botdes que podem ser
utilizados para criar 0s percursos necessarios para usinar o desenho
de vetor bi-dimensional presente nos niveis de relevo do modelo
ArtCAM.

Percursos 20 L]

T o = +
2 & @Qz%ﬂ

T 0B
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» Percursos 3D - Essa area contem varios botdes utilizados para
criar 0s percursos necessarios para usinar todo ou parte do relevo
composto do modelo ArtCAM:

Petcursas 30 ﬂ

& K €\ us
4

=& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, os dois
ultimos bot6es ndo estardo incluidos.

= Simulag¢éo de percurso - Essa area contém varios botdes que
permitem simular seus percursos calculados. Vocé também pode
controlar o modo como a simulacéo é mostrada na janela Vista

3D.
Simulagdo de Percurso &
a‘?‘: ‘il Jl.:![ §| <1
r.ﬂ...., N N \/
bd o W

| Cor de Profundidade

Material [Padréo de Simulagéo v |

Essas ferramentas (na pagina 293) também estdo disponiveis entre
a barra de ferramentas Simulacg&o e o painel Op¢des Graficos
3D.

=&  Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, 0s trés
ultimos botdes ndo estardo incluidos.

Vocé pode controlar quais das quatro areas do painel Percursos sao
exibidas. Clique:

& na barra de controle de area para ocultar seu conjunto de botbes
atualmente exibidos abaixo:

=
_J
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¥ na barra de controle de area para exibir seu conjunto de botbes
diretamente abaixo:

_J
Todos os percursos criados ou calculados séo listados acima da area

Operacdes de Percurso. Para cada percurso criado, seu nome é
listado e uma descricdo de cada ferramenta utilizada é mostrada abaixo.

Quando a lista de percurso ndo couber no espaco acima da area
Operacdes de Percurso, uma barra de rolagem sera exibida ao longo
da margem direita do painel Percursos.

Clique e arraste o cursor da barra deslizante para explorar a lista de
Percursos:

Se vocé clicar no botdo #' da barra deslizante, pode rolar gradualmente
para cima para o topo da lista. Se voceé clicar e mantiver o botéo
pressionado sobre # , pode rolar diretamente para o topo da lista:

Se vocé clicar no botdo ~' da barra deslizante, pode rolar gradualmente
para baixo para o final da lista. Se vocé clicar e mantiver o botdo
pressionado sobre * , pode rolar diretamente para o final da lista:
Vocé pode controlar a ordem em que os percursos sao listados no painel
Percursos utilizando os botdes e acima da area Operacgodes
de Percurso.

A direita de cada percurso 2D calculado listado no painel Percursos
existem icones para:

= controlar se o percurso é ou ndo exibido na Vista 2D como uma
preé-visualizagdo em arames « ou simulagdo em cor solida *;

= configurar a cor do percurso quando exibido como simulacdo em
cor solida ©; e

= alternar sua exibicdo na janela Vista 3D'v.

A direita de cada percurso 3D calculado, existe apenas um icone para
controlar se é ou ndo exibido na janela Vista 3D'v.
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Quando o0 nome de uma ferramenta associada a um percurso especifico €
selecionado na lista, seus parametros sao exibidos abaixo da area
Simulacao de percurso. VVocé pode editar os parametros do percurso
exibidos no painel.

Entendendo o painel Assistente

Quando um modelo é criado ou aberto no ArtCAM, o painel Assistente
estd oculto por padréo. Isso porque:

= todas as suas ferramentas séo exibidas nas suas proprias barras de
ferramentas; e

= as informacdes do modelo sdo exibidas no painel Projeto.
Quando exibido, o painel Assistente esta:
= ancorado e fixado a esquerda; e

= dividido em até nove areas separadas, cada uma exibida por
padrao.

Essas areas sdo as seguintes:

» Informacdes de Modelo - exibe as dimens6es do seu modelo
ArtCAM, representadas pela area branca mostrada na janela Vista
2D, e as dimens6es do relevo composto mostrado na janela Vista
3D.

=& As dimensBes mostradas dependem de quais niveis de relevo
estao visiveis e de qual lado do relevo esta atualmente ativo.
Para detalhes, consulte Entendendo o painel Projeto (na
pagina 18) e Entendendo os painéis de Niveis (na pagina 46).
Essas informacdes também sédo exibidas no painel Projeto quando
um modelo aberto # ¢é selecionado na Arvore de Projeto.
= Arquivo - contém varios botdes que podem ser utilizados para
gerenciar seus arquivos de modelo e editar o contetudo dos niveis
de vetor, bitmap e relevo dentro deles. Vocé também pode ajustar
varias das configuracGes padrdo utilizadas no ArtCAM a partir
daqui.

Arquivo LA

) O f.':.u r.

o
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Essas ferramentas também sdo exibidas na barra de ferramentas
Arquivo.

= Modelo - contém varios botbes que podem ser utilizados para
gerenciar o layout do seu modelo, sua resolucdo e como ele €
exibido na janela Vista 3D.

Modelo ry

A B X B

=&  Se voceé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, 0s
ultimos trés desses botbes ndo estardo disponiveis.

Essas ferramentas também séo exibidas na barra de ferramentas
Modelo.

= Ferramentas de Bitmap - contém varios botdes que podem ser
utilizados para desenhar e pintar desenhos em niveis de bitmap,
além de gerenciar o contetido da palheta de cores e 0 tamanho e
forma do pincel. Vocé também pode converter desenho de bitmap
para desenho de vetor.

Fetramentas de Bitmap H
iametro do Pincef:
®

[
/»%_b _,._... m» «._:J ;

=&  Se voceé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, o dltimo
botédo néo estara disponivel.

Essas ferramentas também estdo disponiveis através da barra de
Ferramentas de Design exibida verticalmente na area esquerda
de ancoragem, e do painel Configuracdes de Ferramenta, que
flutua sobre a area de visualizagdo.
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= Ferramentas de Vetor - contém varios botdes que podem ser
utilizados para criar desenho em niveis de vetor como formas ou
texto, além de medir e manipular. Vocé também pode importar
clipart de vetor, e converter desenho de vetor para desenho de
bitmap.
Ferramentas de Vetor Al

Essas ferramentas também estdo disponiveis através das barras de
ferramentas Criacdo de Vetor e Edicao de Vetor exibidas
horizontalmente na area superior de ancoragem.

= Posicionar, Combinar, Trimar Vetores - contém varios
botdes que podem ser utilizados para alinhar e centralizar desenho
de vetor, além de aplicar wrap de vetor em torno de uma curva, ou
aninha-lo dentro de uma area especificada. Vocé também pode
agrupar, mesclar, unir, trimar, recortar e fatiar o desenho de vetor
no seu modelo.

Paosicionar, Combinar, Trimar Yetores H

=

{ o e a5 | H

1 )

FOv s 3 MR D
| : —

Essas ferramentas também sdo exibidas na barra de ferramentas
Edicdo de Vetor, exibida horizontalmente na area superior de
ancoragem, e na barra de Ferramentas de Design, exibida
verticalmente na area esquerda de ancoragem.
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= Ferramentas de Relevo - contém vérios botdes que podem ser
utilizados para escalar, suavizar, inverter, aplicar offset, esculpir,
fatiar, reiniciar ou adicionar textura a um nivel de relevo. Vocé
também pode criar um plano inclinado ou uma forma combinada,
distorcer, copiar e colar o nivel de relevo todo ou uma area
selecionada. Além disso, vocé pode carregar, salvar e calcular
formas ou texto, criar uma malha de tridngulo, fronteira de vetor ou
secdo transversal, e importar clipart de relevo.

Ferramentas de Relevo Al

=% - s )

i/f.‘k" * A : 350,

Q 2% & wrH

O =Y N Sl

} < -n

0 ISR 1
. e

R

e

-

=&  Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, somente
0 primeiro, segundo, quinto e ultimo desses botbes estara
disponivel.

Essas ferramentas também estdo disponiveis através das barras de
ferramentas Criacdo de Relevo e Edicado de Relevo exibidas
horizontalmente na area superior de ancoragem.

= Ferramentas de Relevo Posterior - contém varios botdes que
podem ser utilizados para aplicar offset ou inverter o relevo
composto para a pilha de nivel de relevo oposta, ou criar um nivel
de usinagem inversa.

Ferramentas de Relevo Poskerior |
< &£
S o o

=& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, essas
ferramentas ndo estaréo disponiveis.

Essas ferramentas também estdo disponiveis através da barra de
Ferramentas de Relevo Posterior, que esta oculta (na pagina
332) por padréo.
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= Ferramentas de Gema - contém varios botdes que podem ser
utilizados para criar gemas, vetores de gema e cravacOes pave,
converter vetores para vetores de gema e exibir propriedades de
vetor de gema:

Ferramentas de Gema r
& Y o %0
O 68 BV @

=& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Pro ou Insignia,
essas ferramentas ndo estarao disponiveis.

Essas ferramentas também estdo disponiveis através da barra de
Ferramentas de Gema, que esta oculta (na pagina 332) por
padréo.

Vocé pode controlar quais areas do painel Assistente sdo exibidas:

= Cliqgue em & na barra de controle de area para ocultar o conjunto
de botdes exibidos abaixo:

_J

= Clique em ¥ na barra de controle de area para exibir seu conjunto

de botdes:
=uN
_J
Sete das areas do painel Assistente incluem botdes, e cada um deles:
= exibe configuracdes no painel Configuracdes de Ferramenta;
= exibe configuragGes num painel flutuante; ou
= completa uma acao direta.

Varios desses botdes sdo combinados em conjuntos de ferramentas.
Conjuntos de ferramentas estdo colapsados por padrdo para minimizar o
espaco ocupado por botbes no painel Assistente. Varios botbes nas
diferentes areas do painel Assistente nédo sdo utilizados com frequéncia,
e portanto € melhor manté-los ocultos. Vocé pode no entanto preferir
trabalhar com todos os botdes exibidos de uma vez.

Vocé pode controlar se botdes que pertencem a uma area em particular
séo ocultados ou exibidos:

1. Clique » no canto direito do botdo para exibir seu conjunto de
ferramentas associado.

44 + A interface do ArtCAM ArtCAM 2010 Manual do Usuéario



Por exemplo, clique » na area Modelo do painel Assistente:

ok
by

r_lfﬂ. )
2. Para utilizar uma ferramenta especifica do conjunto de ferramentas:
= Clique no botéo da ferramenta.

Por exemplo, se vocé precisasse configurar a resolugdo do
modelo, clicaria no botdo Ajustar Resolu¢cao do Modelo
como mostrado abaixo:

- - | e ) . « a- .*:
AA & % & R 9 DI i)
Ly
L

-

2

O conjunto de ferramentas é minimizado e o botdo selecionado
substitui o que era antes exibido.

No nosso exemplo, o botdo Ajustar Resolucao do Modelo
é exibido como segue:

e 1
O mesmo botdo é exibido até que outro botdo do mesmo

conjunto de ferramentas seja utilizado.

3. Para fixar o conjunto de ferramentas de modo que todos 0s seus
botbes permanecam visiveis:

» Clique * na extremidade direita do conjunto de ferramentas
expandido, como mostrado abaixo:

A b TH al % & j—i 3 D7 = l

o

\

J

No nosso exemplo, o conjunto de ferramentas na area Modelo
do Assistente ¢ exibido como segue:

& &by s B 9l
e BT B
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=& Sevocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, 0s trés
ultimos botBes ndo estardo disponiveis.

= Clique em = na extremidade direita do botdo final do conjunto
de ferramentas para colapsar.

Entendendo os painéis de Niveis

Quando um modelo é criado ou aberto no ArtCAM, os painéis Niveis de
Bitmap, Niveis de Vetor e Niveis de Relevo estdo ocultos por
padrdo. Isso porque:

= sua pilha de nivel esta incluida na Arvore de Projeto do painel
Projeto; e

= suas ferramentas associadas estdo disponiveis atraves dos menus de
contexto da Arvore de Projeto.

Quando exibidos, os paineis Niveis de Bitmap, Niveis de Vetor e
Niveis de Relevo estdo:

= ancorados e fixados a direita; e
= integrados num Unico recipiente, e portanto em estilo ficha.

& Sevoce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, o painel
Niveis de Relevo néo estara disponivel.

Os painéis de niveis sdo 0s seguintes:

= Niveis de Bitmap - Esse painel € utilizado para gerenciar 0s
niveis de bitmap (na pagina 104) do seu modelo. Quando vocé cria
um novo modelo, um nivel de bitmap padrdo chamado Nivel de
Bitmap é exibido aqui. O desenho no nivel de bitmap atualmente
ativo pode ser exibido nas janelas Vista 2D e Vista 3D.

O conjunto de ferramentas do painel permite controlar a pilha de
niveis de bitmap:

...rHi_.F_'.&-_'.I-,.

= Niveis de Vetor - Esse painel € utilizado para gerenciar os niveis
de vetor (na pagina 126) do seu modelo. Quando vocé cria um
novo modelo, um nivel padrdo chamado Nivel Padréo é exibido
aqui. O desenho no nivel de vetor pode ser exibido nas janelas
Vista 2D e Vista 3D.
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A caixa de listagem do painel permite selecionar qual folha de
desenho de vetor esta ativa. Cada novo modelo possui uma folha
padréo, que esta ativa. Folhas adicionais sdo criadas quando vocé
aninha desenho de vetor ou cria placas.

O conjunto de ferramentas do painel permite controlar a pilha de
niveis de vetor:

..rHL_.%'I',.

» Niveis de Relevo - Esse painel é utilizado para gerenciar 0s
niveis de relevo (na pagina 179) do seu modelo. Quando vocé cria
um novo modelo, a opcéo Relevo Frontal é selecionada e um nivel
padrdo chamado Nivel de Relevo é exibido. Esse nivel é parte de
uma pilha utilizada para criar um relevo composto que representa a
superficie frontal do modelo.

A caixa de listagem do painel permite selecionar qual relevo
composto vocé deseja criar. Com a opc¢ao Relevo Posterior
selecionada, um nivel padrdo chamado Nivel de Relevo é exibido.
Esse nivel e parte de uma pilha utilizada para criar um relevo
composto que representa a superficie posterior do modelo.

As formas tri-dimensionais criadas num nivel de relevo sdo
exibidas na janela Vista 3D.

O conjunto de ferramentas do painel permite controlar a pilha de
niveis de relevo:

_.rHL#_.m'I,-

As alteracdes realizadas utilizando esses painéis atualizam os niveis na
Arvore de Projeto do painel Projeto. De forma semelhante, as alteracdes
realizadas utilizando a Arvore de Projeto atualizam os painéis Niveis de
Bitmap, Niveis de Vetor ou Niveis de Relevo.

Entendendo as janelas de design

Existem duas janelas padréo de design em cada novo modelo ArtCAM: a
Vista 2D e a Vista 3D . Essas janelas de design ocupam a area de
visualizacdo. Vocé pode criar quantas janelas de Vista 2D desejar, mas
ndo pode criar janelas Vista 3D adicionais.

Utilizando as janelas Vista 2D

Vocé pode criar vérias janelas Vista 2D em um modelo. Cada uma das
janelas Vista 2D e exibida na &rea de visualizacdo e inclui:
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uma ficha, que exibe o nome da vista e 0 nome do nivel de
bitmap atualmente ativo;

uma barra de ferramentas;

uma régua vertical e uma horizontal;
uma area de modelo;

uma area de trabalho; e

uma palheta de cores.

Ao trabalhar num modelo aberto, a janela Vista 2D pode exibir:

<

0 desenho no nivel de bitmap atualmente ativo;

0 desenho em todos os niveis de vetor visiveis;

folhas;

uma pré-visualizacdo de todos os percursos 2D calculados;
uma pré-visualizacao do nivel de relevo atualmente ativo; e
uma escala de cinza do relevo composto.

Se voce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, ndo sera
capaz de criar uma escala de cinza do relevo composto.
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Para cada uma das janelas Vista 2D que vocé criar, pode alterar:
= 0 nome (na pagina 53); e
= acor da area de trabalho (na pagina 53).

Entendendo a Barra de Titulo

Quando uma janela Vista 2D em cascata ou lado a lado é minimizada,
sua Barra de Titulo compartilha quase todas as funcdes da Barra de
Titulo do ArtCAM. O icone de controle ArtCAM e os botdes padrao
Windows séo exibidos nas extremidades da Barra de Titulo.

Ao trabalhar num modelo independente e observando a Barra de Titulo
de uma janela em cascata ou lado a lado quando maximizada, sdo
exibidos 0 nome do modelo, 0 nome do programa, e informac6es sobre o
conteldo da janela.

Maximizada...

J'H Modelo - ArtCAM - [Vista ZD:0 - Nivel de Bitmap]

Minimizada...

M| vista 2D - Nivel de Bitmap - = X

Ao trabalhar num modelo como parte de um projeto e observando a
Barra de Titulo da janela quando maximizada, s&o exibidos o0 nome do
projeto, 0 nome do modelo aberto, 0 nome do programa e informacgoes
sobre o contetido da janela.

Maximizada...

Projeto - Modelo - ArtCAM - [Vista 2D:0 - Nivel de Bitmap]

Minimizada...

M| vista 2D - Nivel de Bitmap - = X

& Sevoce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, ndo sera
capaz de criar um projeto.

Além do icone de controle #4 e controles padrdo Windows, a Barra de
Titulo da janela inclui as seguintes informac@es: nome da vista e nome
do nivel de bitmap atualmente ativo.

Nome da Vista - O nome da janela Vista 2D é exibido a direita do
icone de controle #A. Cada vista subsequente é chamada Vista 2D e
numerada sequencialmente. O nome e informacé&o de nimero sdo
separados por ":" (dois pontos). Para detalhes sobre como alterar o nome
da vista, consulte Renomeando uma janela Vista 2D (na pagina 53).
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Nivel de Bitmap Ativo - O nome do nivel de bitmap atualmente ativo

(na pagina 107) é exibido com o0 nome da vista entre colchetes. Essa

informacdo é separada por "-" (traco).

0 Clicar duas vezes no nome da vista na Barra de Titulo é o0 mesmo
que clicar nos botdes padrao Windows Maximizar E ou
Restaurar @ também na Barra de Titulo.

Utilizando o menu de controle

Quando suas janelas estdo dispostas em cascata ou lado a lado, vocé pode
utilizar o icone de controle A na Barra de Titulo de uma janela para
controlar o layout na area de visualizacdo (na pagina 8).

Para exibir o menu de controle:

1. Na Barra de Titulo da janela, clique em #4 na extremidade
esquerda para exibir o menu de controle:

Vista 2D - Mivel de Bitmap

I
P
\_) Maver
Tamanho
= Mirmirnizar

O Maximizar

¥ Fechar Alt+F4

2. Para minimizar, maximizar ou restaurar a janela para o tamanho
anterior, clique em:

» Minimizar para minimizar a janela de forma que sua Barra de
Titulo seja posicionada ao longo da margem inferior da area de
visualizacao.

=& Vocé também pode clicar no botdo Minimizar B na
Barra de Titulo da janela para minimiza-la.

Antes...

M| vista 2D - Nivel de Bitmap - = X

» Maximizar para maximizar a janela de forma que preencha a
area de visualizacéo.
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=& Vocé também pode clicar no botdo Maximizar ou
clicar duas vezes no nome na Barra de Titulo da janela
para maximiza-la.

» Restaurar para restaurar a janela minimizada para o tamanho
anterior.

=& Vocé também pode clicar no botdo Restaurar ou clicar
duas vezes no nome na Barra de Titulo da janela para
restaura-la ao tamanho anterior.

3. Para mover uma janela redimensionada:

=& Vocé ndo pode mover uma janela quando esta estiver
maximizada (preenchendo a area de visualizacéo).

a. Cligue em Mover, e entdo cligue e arraste em qualquer lugar na
sua Barra de Titulo.

Wl 4%»::11:)(

b. Libere o botdo do mouse para definir a posicdo da janela.

4. Pararedimensionar a janela, clique em Tamanho e entéo ajuste a
janela utilizando um dos seguintes métodos:

=& Voceé nado pode redimensionar uma janela quando esta estiver
maximizada (preenchendo a area de visualizacéo).

= Para alterar a largura da janela, movimente o cursor sobre sua
margem direita ou esquerda. Quando o cursor mudar para uma
seta horizontal de duas pontas «, clique e arraste a margem
para a direita ou esquerda.

= Para alterar a altura da janela, movimente o cursor sobre sua
margem superior ou inferior. Quando o cursor mudar para uma
seta vertical de duas pontas I, cligue e arraste a margem para
cima ou para baixo.

= Paraalterar a altura e a largura ao mesmo tempo, movimente o
cursor sobre qualquer canto da janela. Quando o cursor mudar
para uma seta diagonal de duas pontas ™, clique e arraste a
margem em qualquer direcéo.

5. Para fechar a janela, cliqgue em Fechar.

=& Vocé nao pode fechar a janela Vista 3D.
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={) Vocé também pode clicar no botdo Fechar na Barra
de Titulo da janela para fecha-la.

Se vocé fechar a Unica janela Vista 2D antes de salvar o modelo
ArtCAM, uma caixa de mensagem é exibida perguntando se vocés
deseja salvar as alteragOes. Para salvar as alteracdes, clique Sim.
Para fechar o modelo sem salvar suas alteraces, clique em N&o. O
painel Iniciar é exibido.

Ajustando o layout da janela

Na area de visualizacdo, as janelas Vista 2D e Vista 3D sdo exibidas em
estilo ficha por padrdo. Vocé pode configurar o layout das janelas.

Na Barra de Menu, clique em Janela, e entéo:

Cascata para exibir as janelas Vista 2D e Vista 3D sobrepostas;

Lado a Lado para exibir as janelas Vista 2D e Vista 3D uma do
lado da outra;

Horizontal para exibir as janelas Vista 2D e Vista 3D uma em
cima da outra;

Vistas Tabuladas para exibir as janelas Vista 2D e Vista 3D
em estilo ficha;

Vista 2D para exibir somente a janela Vista 2D; ou

& \océ também pode exibir a janela Vista 2D pressionando a
tecla F2 quando a janela Vista 3D estiver em exibicéo.

Vista 3D para exibir somente a janela Vista 3D.

& Voce também pode exibir a janela Vista 3D pressionando a
tecla F3 quando a janela Vista 2D estiver em exibicao.

Abrindo uma nova janela Vista 2D

Para abrir uma nova janela Vista 2D, clique em Bitmaps > Vistas >
Nova Vista na Barra de Menu.

Cada nova janela ¢ chamada Vista 2D por padrdo, e numerada
sequencialmente. Por exemplo, Vista 2D:1.

=0} Vocé pode alterar o nome da janela Vista 2D. (na pagina 53)
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A ficha associada a cada janela apresenta uma cor diferente. Isso facilita
diferenciar as janelas, como mostrado abaixo:

Vista 20 - Mivel de Bitmap | Vista 30 | Vista 2D:1 - Nivel de Bitmap -~ Vista 2D:2 - Nivel de Bitmap x|

O mesmo desenho de bitmap e vetor é exibido nas janelas. A mesma
palheta de cores também ¢ exibida abaixo das janelas, embora cada janela
possa ter suas préprias associacfes de cor e atributos de forma aplicadas
as cores dentro da palheta.

Renomeando uma janela Vista 2D

A janela Vista 2D exibida quando vocé cria um modelo é chamada
Vista 2D:0 por padréo. Vocé pode alterar o nome de uma janela Vista
2D.

Para alterar o nome de uma janela Vista 2D:

1. Certifique-se de que a janela Vista 2D que vocé deseja renomear
esteja ativa clicando:

= pnasua ficha;

= nasua barra de titulo, caso disposta em cascata ou lado a lado;
ou

= em qualquer lugar na janela.

2. Na Barra de Menu, clique em Bitmaps > Vistas >
Renomear. A caixa de didlogo Editar Nome da Vista é
exibido:

Editar Home da Vista

Morme da |vista 20000

3. Clique na caixa Nome da Vista, e entdo digite 0 nome que vocé
deseja atribuir a janela Vista 2D.

4. Cligue OK para fechar a caixa de didlogo Editar Nome da Vista
e definir o nome da janela Vista 2D.

Modificando a cor da area de trabalho

Vocé pode controlar a cor da area de trabalho na janela Vista 2D. A cor
escolhida é aplicada a &rea de trabalho em todas as janelas Vista 2D
atualmente abertas.

Para definir a cor da area de trabalho:
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1. Utilize um dos seguintes métodos para exibir o painel Opcdes:
= Na barra de ferramentas Arquivo, clique no botdo Opcdes

%3 ;

= NaBarra de Menu, cliqgue em Editar > Opc¢des; ou

= No painel Assistente, clique no botdo Opc¢des l ‘ na area
Arquivo.

2. No painel Opc¢des, clique na barra de controle Cores de
Desenho para exibir suas configuracgoes.

3. Selecione a caixa de verificacdo Personalizar Cor da Area de
Trabalho. O icone de cor da Area de Trabalho € exibido.

4. Clique no icone de cor Area de Trabalho:

)
\)

A caixa de didlogo Cor é exibida:

Corez basicas:

.............

Hf [TEET NN
HENEENNEN
HENEEEENEE
AN EEEEENE
HEEEENE BN

Cores perzonalizadas:

[ O I I O O O
[ O I O O O O

Matlz 160 Wermelha: E

Sat.: Iﬂ_ Werde: Iﬁ
| I::::rlS::ullu:Ia Lum.: W ."-".Zul.l_

k. | Cancelar | Adicionar &z cores personalizadas |

5. Selecione a cor que voceé deseja utilizar e entdo clique OK. A caixa
de dialogo Cor ¢ fechada e a cor selecionada ¢ exibida no icone de
cor da Area de Trabalho.

6. Cligue em Aplicar para fechar o painel Opc¢des e colorir a area
de trabalho.
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Apagando uma janela Vista 2D
Vocé pode apagar uma janela Vista 2D do seu modelo ArtCAM.

1. Certifique-se de que a janela Vista 2D que vocé deseja apagar
esteja ativa clicando:

= pnasua ficha;

= nasua barra de titulo, caso disposta em cascata ou lado a lado;
ou

= em qualquer lugar na janela.
2. Utilize um dos seguintes métodos para apagar a janela Vista 2D:

= NaBarra de Menu, cligue em Bitmaps > Vistas >
Apagar; ou

= Na ficha da janela, clique em <

¥ista 2D:1 - Nivel de Bitmap ﬂ

¥

“a ..
)

Se vocé estiver trabalhando com um modelo independente, estiver
apagando a Unica janela de Vista 2D e ainda néo tiver salvado o
modelo ou as alterag0es feitas desde que o modelo foi salvo pela
ultima vez, uma caixa de mensagem é exibida perguntando se vocé
deseja salvar suas alteracdes.

=& Caso vocé nao deseje apagar a janela Vista 2D, clique em
Cancelar para fechar a caixa de mensagem.
Para salvar as alteracdes no modelo:

= Cligue Sim. A caixa de dialogo Salvar Modelo Como... é
exibida. Para detalhes, consulte Salvando um modelo (na pagina
90).

Caso vocé néo deseje salvar as alteragdes:

» Cligue N&o. A caixa de mensagem e o modelo sé&o fechados, e
o0 painel Iniciar € exibido.

Se vocé estiver trabalhando com um modelo independente, estiver
apagando a Unica janela Vista 2D, e ja tiver salvo as alteracdes
feitas, 0 modelo é fechado imediatamente.
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Se vocé estiver trabalhando com um modelo que seja parte de um
projeto, estiver apagando a Unica janela de Vista 2D, e ainda nédo
tiver salvado o modelo ou as alteracdes feitas desde que o modelo
foi salvo pela ultima vez, uma caixa de mensagem € exibida
perguntando se vocé deseja atualizar o projeto com as suas
alteracoes.

& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, n&o
sera capaz de criar ou abrir um projeto.

Para salvar as alteracdes no modelo:

= Cligue Sim. A caixa de mensagem e 0 modelo sdo fechados.

No painel Projeto, o modelo atualizado &1 na Arvore de
Projeto ¢ fechado.

2 0O modelo atualizado n#o é salvo como parte do projeto até
que o projeto também seja salvo. Para detalhes, consulte
Salvando um projeto (na pagina 100).

Caso vocé néo deseje salvar as alteracgdes:

= Cligue N&o. A caixa de mensagem e 0 modelo séo fechados.

No painel Projeto, o0 modelo &1 na Arvore de Projeto €
fechado.

Caso vocé nédo deseje apagar a janela Vista 2D, clique em
Cancelar para fechar a caixa de mensagem.

Se vocé estiver trabalhando com um modelo que seja parte de um
projeto, estiver apagando a Unica janela Vista 2D, e ja tiver salvo
as alteracOes feitas, 0 modelo é fechado imediatamente.

Utilizando a janela Vista 3D
A janela Vista 3D é mostrada na area de visualizacéo e inclui:
(0 uma ficha, que exibe o nome da vista;

(2) uma barra de ferramentas;
(3) um relevo composto;

(4) um fundo; e

(5) uma palheta de cores.
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Ao trabalhar num modelo independente, a janela Vista 3D pode exibir:
= 0 relevo composto resultante de todos os niveis de relevo visiveis;
.
& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, embora
exista um relevo, ndo existem niveis de relevo.
= percursos calculados;
= 0 bloco material;
= uma simulacéo de percurso;
= 0 desenho no nivel de bitmap atualmente ativo;
= 0 desenho em todos os niveis de vetor visiveis; e
= uma malha de triangulo.
_k - - -
& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, nédo
sera capaz de criar uma malha de triangulos.
Ao trabalhar num projeto, a Vista 3D também pode exibir:
= a = Montagem raiz;
= ¥ montagens;
= & malhas de réplica; e
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= @ gemas.

& Sevoce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, ndo
sera capaz de criar um projeto.

Todos os itens visiveis na Arvore de Projeto sdo exibidos na janela Vista
3D quando um projeto é aberto pela primeira vez. Para detalhes, consulte
Entendendo o painel Projeto (na pagina 18).

Entendendo a Barra de Titulo

Quando uma janela Vista 3D em cascata ou lado a lado é minimizada,
sua Barra de Titulo compartilha quase todas as funcdes da Barra de
Titulo do ArtCAM. O icone de controle ArtCAM e os botdes padrao
Windows séo exibidos nas extremidades da Barra de Titulo. No
entanto, observando a Barra de Titulo da janela, nenhuma informacéo
além do nome da vista é exibida.

Ao trabalhar num modelo independente e observando a Barra de Titulo
da janela Vista 3D em cascata ou lado a lado quando maximizada, séo
exibidos 0 nome do modelo, 0 nome do programa, e 0 nome da vista.

Maximizada...

Modelo - ArtCAM Pro - [Vista 3D]

Ao trabalhar num modelo como parte de um projeto e observando a
Barra de Titulo da janela Vista 3D quando maximizada, sdo exibidos o
nome do projeto, 0 nome do modelo aberto, 0 nome do programa e o
nome da janela.

Maximizada...

Projeto - Modelo - ArtCam

Para detalhes sobre como utilizar o icone de controle #A e os controles
padrdao Windows, consulte Entendendo a Barra de Titulo (na pagina 49)
associada a janelas Vista 2D.
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Informacoes sobre o ArtCAM

Vocé pode encontrar informagdes sobre as fungdes do ArtCAM nas
seguintes fontes:

1. Painéis de ferramenta (ajuda em tempo real).

Clique no cabecalho de um painel para alternar a exibicédo da
sua ajuda em tempo real.

Projeta &i | X

2. O Manual de Referéncia do ArtCAM.
Na Barra de Menu, clique em Ajuda > indice.

% Indice

ArtCAM Advantage ﬁ-
Verificar Atualizacfes do ArbCAM 1 ) 2

Inscrever-se no Informativo ArkCAR

ArtCAM na \Web »
Instalar Arguivo de Licenca (PAF)

Sobre o ArkCAM ...

3. O painel Live!.

Movimente o cursor sobre a ficha Live! na area direita de
ancoragem:

)
&7 P g

C

4. O painel Tutoriais.
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Movimente o cursor sobre a ficha Tutoriais na area direita de
ancoragem:

e Slauoin ] \.\‘

|\‘\
[ J

-

5. O painel Iniciar.

Clique Cl/ na area Outras Func¢des para exibir detalhes sobre
novas funcdes e melhorias.

6. O manual impresso do usuario ArtCAM.
7. A pagina do ArtCAM.

Na Barra de Menu, cligue em Ajuda > ArtCAM na Web >
Pagina Inicial do ArtCAM.

8. O Forum do Usuario ArtCAM.

Na Barra de Menu, cligue em Ajuda > ArtCAM na Web >
Forum ArtCAM. Vocé também pode acessar o forum em
http://forum.artcam.com (http://forum.artcam.com).

-{) Caso vocé ainda n&o tenha se registrado como um membro
do férum, clique na opc¢éo Join na pagina principal do
forum. Usuarios registrados podem fazer download de
imagens, arquivos de modelos exemplo e clipart de relevo
ArtCAM anexados nas mensagens.

9. Inscrever-se no Informativo ArtCAM.

Na Barra de Menu, cligue em Ajuda > Inscrever-se no
Informativo ArtCAM para enviar um e-mail solicitando inscri¢ao
no informativo trimestral.
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Criando modelos

Um modelo é um arquivo de propriedade ArtCAM gue armazena 0s
diferentes aspectos do seu design: os desenhos de vetor e bitmap, relevos
e percursos.

Vocé pode criar um modelo ArtCAM independentemente ou como parte
de um projeto.

“« Sevoce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, somente
podera criar um modelo independente.

Quando vocé inicia o ArtCAM, o painel Iniciar é exibido a esquerda.
Para criar um novo modelo independente a partir do painel Iniciar,
cligue:

= % Novo Modelo, e entéo especifique as dimensdes do bloco
material (na pagina 62);

=0} Vocé também pode pressionar as teclas Ctrl+N no seu
teclado para criar um modelo.

= & Abrir Modelo, e entdo selecione um arquivo compativel (na
pagina 66); ou

o
19 | ) N . .

= Y7 Assistente de Face, e entdo selecione uma fotografia (na
pagina 75) contendo o perfil lateral da cabeca e pescogo de uma
pessoa.

“& Sevoce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, esta
opcao nao estara disponivel.

Para criar um novo modelo independente a partir da Barra de Menu,
clique:
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= Arquivo > Novo > Modelo, e entdo especifique as dimensdes do
bloco material (na pagina 62);

= Arquivo > Novo > Modelo (Especificar Tamanho de
Pixel), e entdo especifique o numero de pixels (na pagina 73); ou

= Arquivo > Novo > De Arquivo de Imagem, e entdo selecione
um arquivo compativel (na pagina 66).

Para criar um novo modelo como parte de um projeto, no painel Projeto:

= Cligue com o botéo direito em A Modelos na Arvore de Projeto,

e entdo clique em:

a. Novo > Modelo no menu de contexto e especifique as
dimensdes do bloco material (na pagina 62);

b. Novo > Modelo (Especificar Tamanho de Pixel) e
especifique o niumero de pixels (ha pagina 73); ou

c. Novo >De Arquivo de Imagem e selecione um arquivo
compativel (na pagina 66).

= Cligque com o botéo direito num modelo fechado &1 na Arvore de
Projeto, e entdo selecione Duplicar no menu de contexto. Isso
permite criar uma copia do modelo, que pode entdo ser editada.

Criando um novo modelo

Ao criar um modelo no ArtCAM, vocé deve especificar:
= as unidades de medida que vocé deseja utilizar;
» as dimensdes do modelo;
= aorigem zero do modelo; e
» aresolucdo do modelo.

As dimensdes do modelo tipicamente representam a folha ou bloco de
material que vocé deseja utilizar ao manufaturar seu design finalizado.

Para criar um novo modelo utilizando unidades imperiais ou métricas:

1. Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Pro ou JewelSmith e
estiver criando um modelo como parte de um projeto:

= No painel Projeto, cliqgue com o bot&o direito em Modelos

A na Arvore de Projeto e entdo clique em Novo > Modelo...
no menu de contexto. A caixa de didlogo Tamanho do Novo
Modelo é exibida.
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2. Se vocé estiver criando um modelo independente, utilize um dos
seguintes metodos para exibir:

a. a caixa de dialogo Tamanho do Novo Modelo caso vocé
esteja trabalhando no ArtCAM Pro ou JewelSmith; ou

b. a caixa de dialogo Definir Dimensdes da Peca caso vocé
esteja trabalhando com o ArtCAM Insignia.

= No painel Iniciar, clique em % Novo Modelo na area
Modelos;

= NaBarra de Menu, cligue em Arquivo > Novo Modelo;
= Na barra de ferramentas Arquivo, clique no botdo Novo

Modelo “"74: ou
= Pressione as teclas Ctrl+N.

3. Se voceé estiver criando um novo modelo com outro ja aberto,
utilize um dos seguintes métodos para exibir:

a. a caixa de dialogo Tamanho do Novo Modelo caso vocé
esteja trabalhando no ArtCAM Pro ou JewelSmith; ou

b. a caixa de dialogo Definir Dimensdes da Peca caso vocé
esteja trabalhando com o ArtCAM Insignia.

= Na barra de ferramentas Arquivo, clique no botdo Novo

Modelo | “‘1';

» NaBarra de Menu, cliqgue em Arquivo > Novo > Modelo;
ou

= Pressione as teclas Ctrl+N.

ArtCAM 2010 Manual do Usuario Criando modelos ¢ 63



Caso vocé néo tenha salvo quaisquer alteracdes feitas no modelo
aberto antes de criar outro, uma caixa de mensagem € exibida
perguntando se vocé deseja salvar essas alteracfes. Para maiores
detalhes, consulte Salvando um modelo (na pagina 90). Caso vocé
ndo tenha realizado nenhuma alteracdo desde a Ultima gravacéo, o
modelo é fechado.

- Tamanho do Novo Modelo
resolugdo
Altura ¢Y) ’ s —
1000.0 be 1500 x 1500 pontos
Total: 225000 pontos
Largura (3 | 1000.0

Unidades

& ram tx, Clique nos cantos ou no centro da caixa
/ acima para selecionar a origem da peca

" polegadas

OK ’ Cancelar

r:_,;ﬂ Definir Dimensoes da Pecga

Ll 7 Fero do Material

4 (10000 * Topo do Bloco
2]
Altura 0 / " Suporte da Maguina
b

= [10000
Posicdo no Material
Espessura (Z)
" Topo do Bloco
- o
Unidades & Suporte da Maguina

& mm t{x Cligue nos cantos ou no centro da caixa
acima para selecionar a origem da peca

" polegadas
OK Cancelar

4. Na area Unidades, selecione mm ou polegadas.

5. Nas caixas Altura (Y) e Largura (X) , especifique a altura e a
largura do modelo que vocé deseja criar.

64 « Criando modelos ArtCAM 2010 Manual do Usuéario



6. Especifique a origem do modelo clicando em uma das posicoes
numeradas mostradas abaixo:

3) 4
/ ® ’*’nj/)
0 o

O icone % é exibido no diagrama na posicao selecionada.

7. Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Pro ou JewelSmith:

a. Na area Resolucdo, clique e arraste a barra deslizante para
definir a resolugéo do modelo:

Uma resolucdo de aproximadamente 1500 x 1500 pontos &
adequada para a maioria dos trabalhos.

=) Ap6s um modelo ter sido criado, vocé pode utilizar o bot&o

=)

Ajustar Resolucado do Modelo 4 nabarra de
ferramentas Modelo para alterar a resolucéo.

8. Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia:

a. Na caixa Espessura (Z), especifique a espessura do material
utilizado para usinar.

b. Na area Z Zero, especifique o nivel eixo-Z zero. Essa € a
posicao da ferramenta de corte com relagéo a superficie do
bloco material. Clique:

Topo do Bloco para posicionar a ferramenta de corte na
superficie do material; ou

Suporte da Maquina para posicionar a ferramenta de corte
no suporte da maquina.

O icone = ¢ exibido no canto frontal esquerdo superior ou
inferior do diagrama para marcar a origem do trabalho.

c. Naéarea Posicdo no Material, configure a posicdo do modelo
com relagdo ao bloco material. Clique:

Topo do Bloco para alinhar o plano zero do modelo com a
superficie do material; ou
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9.

Suporte da Maquina para alinhar o plano zero do modelo
com o suporte da maquina.

Cligque OK para criar o seu modelo.

Se vocé estiver criando um modelo como parte de um projeto, um

modelo aberto #A ¢ mostrado abaixo de & Modelos na Arvore
de Projeto do painel Projeto. O modelo é chamado (Sem Titulo).

Se vocé estiver criando um modelo independente, 0 modelo aberto

2} 6 a raiz da Arvore de Projeto do painel Projeto. O modelo é
chamado (Sem Titulo).

As janelas Vista 2D e Vista 3D sdo criadas na area de
visualizacdo. A janela Vista 2D é tipicamente o lugar onde vocé
desenha ou edita desenhos de bitmap e vetor, embora seja possivel
fazer quase 0 mesmo na janela Vista 3D. A janela Vista 3D é a
area onde vocé visualiza uma impressao tri-dimensional do seu
modelo, conhecida como relevo composto.

Todo novo modelo possui um Unico nivel padréo de vetor, bitmap e
relevo. Para maiores informac0es, consulte Entendendo o painel
Projeto (na pagina 18) e Entendendo os painéis de Niveis (na
pagina 46).

& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, ndo
existe nivel de relevo.

Criando um novo modelo a partir de
um arquivo

Vocé pode criar um modelo utilizando a caixa de dialogo Abrir do
ArtCAM, que contém funcdes padrdo do Windows.

Vocé pode criar um novo modelo abrindo um arquivo no ArtCAM salvo
em qualquer um dos seguintes formatos de arquivo:

Modelo ArtCAM (*.art)

Relevo ArtCAM (*.rlf)

Bitmap Windows ou OS/2 (*.bmp)

DIB Windows ou OS/2 (*.dib)

RLE Windows ou CompuServe (*.rle)

Imagem JPEG - JFIF Compativel (*.jpg, *.jpeg, *.jpe e *.jfif)
CompuServe Graphics Interchange (*.gif)
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= Windows Enhanced Meta File (*.emf)

= Windows Meta File (*.wmf)

» Formato Tagged Image File (*.tif e *.tiff)
= Portable Network Graphics (*.png)

=  Windows Icon (*.ico)

= Formato Drawing Interchange, incluindo PowerSHAPE e
AutoCAD (*.dxf)

= Desenho AutoCAD 2D (*.dwg)
» |magem Lotus, PC Paint ou DUCT (*.pic)
= Delcam DGK (*.dgk)
= Portable Document Format (*.pdf)
Para criar um novo modelo a partir de um arquivo compativel:

1. Se vocé estiver criando um modelo sem outro aberto, utilize um
dos seguintes méetodos para exibir a caixa de dialogo Abrir:

= No painel Iniciar, cligue em &= Abrir Modelo na area
Modelos;

» NaBarra de Menu, clique na op¢do Arquivo > Abrir; ou
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= Pressione as teclas Ctrl+0O.

Abrir @
Examinar: |_;' Modelos j - IC_QF =
e
Documentoz
1ecentes
7_.%
Desktop
eus
documentos
4
Meu computador
2
Meus locais d :
eus[endceam ° Mome do arguivo; | ﬂ Al |
Arquivos do tipo: | Arquivas AICAM [~ art= ) -] Cameelen

Se vocé estiver criando um modelo com outro ja aberto, utilize um
dos seguintes metodos para exibir a caixa de dialogo Abrir:

» Na barra de ferramentas Arquivo, clique no botdo Abrir

=

Arquivo ;
= NaBarra de Menu, cliqgue em Arquivo > Abrir;
= Pressione as teclas Ctrl+O; ou

= No painel Assistente, cligue no botdo Abrir Arquivo
na area Arquivo;

Caso vocé néo tenha salvo quaisquer alteracdes feitas no modelo
aberto antes de tentar abrir outro, uma caixa de mensagem €
exibida perguntando se vocé deseja salvar as alteragcdes no modelo.
Para maiores detalhes, consulte Salvando um modelo (na pagina
90). Caso vocé néo tenha realizado nenhuma alteracédo no modelo
desde a ultima gravacéo, ele é fechado imediatamente.
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2. Selecione o arquivo que vocé deseja utilizar para criar o modelo.

Na area Informacéo de Relevo, as dimensdes do arquivo sdo
exibidas em unidades reais e pixels onde possivel.

“{) Ao selecionar uma imagem bitmap, a representacdo em
escala de cinza exibida na area Informacao de Relevo
fornece uma indicacéao do relevo que sera criado. Considere
que as areas mais claras da imagem em escala de cinza
refletem as areas mais altas no relevo, enquanto as areas
mais escuras refletem as mais baixas.

A area Visualizagdo do Modelo exibe uma imagem miniatura
do conteido do arquivo onde possivel. Se vocé selecionar um
arquivo de modelo ArtCAM (*.art), a imagem miniatura mostrada
aqui inclui o contetido da janela Vista 2D ativa quando o modelo
foi salvo pela ultima vez.

3. Se vocé estiver criando um modelo a partir de um arquivo *.bmp,
*.gif, *.jpg, *.jpeqg, *.jpe, *.jfif, *.tif ou *.tiff, especifique a
profundidade méaxima do relevo resultante na caixa Max Z.

={)  Se vocé especificar um valor alto de Altura Z, o nivel de
detalhe no relevo resultante sera provavelmente de baixa
qualidade. Vocé deve especificar apenas uma altura Z baixa.

=& Se vocé estiver utilizando um arquivo Drawing Interchange
File (*.dxf), Delcam DGK (*.dgk) ou Portable Document
File (*.pdf), um relevo ndo pode ser criado a partir do
desenho dentro do arquivo.

4. Clique Abrir.

Se vocé tiver selecionado um arquivo de modelo ArtCAM (*.art),
a caixa de dialogo Abrir fecha, suas janelas de design sdo exibidas
na area de visualizacdo e todas as informacdes de nivel séo
mostradas no painel Projeto.

Se vocé tiver selecionado um arquivo de Relevo ArtCAM (*.rlf), a
caixa de didlogo Abrir fecha, e uma imagem em escala de cinza do
relevo é exibida na janela Vista 2D. Um Gnico nivel de vetor,
bitmap e relevo padréo é incluido na Arvore de Projeto do painel
Projeto. Para detalhes, consulte Entendendo o painel Projeto (na
pagina 18).

=&  Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, nenhum
nivel de relevo seré incluido.
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Se vocé tiver selecionado um arquivo *.bmp, *.gif, *.jpg, *.jpeg,
*jpe, *.jfif, *.tif ou *.tiff, a caixa de dialogo Abrir é fechada, e a
caixa de didlogo Tamanho do Modelo ¢é exibida:

'ﬁ;‘? Tamanho do Modelo

Méetodo
¢ Tamanho da imagem
" Vetores selecionados

eliag IB?B'D ) " d.p.i. Escaneado
) d.p.i.
T_. Origem
Largura 5[1? 0 Unidades
& mm
" polegadas
OK Cancelar

Na area Método, a op¢do Tamanho da imagem é selecionada
por padrdo. As dimensdes da imagem sao exibidas nas caixas
Altura e Largura.

a. Se vocé souber a resolucdo em que a imagem foi originalmente
escaneada, selecione a op¢do d.p.i. Escaneado e entdo digite
o valor nacaixad.p.i..

b. Na area Unidades, selecione mm ou polegadas.

c. Nas caixas Altura e Largura, especifique a altura e a largura
do modelo que vocé deseja criar.

d. Especifique a origem do modelo clicando em uma das posic¢oes
no diagrama, como mostrado abaixo:

O icone L é exibido no diagrama na posicao selecionada.

e. Clique OK para criar o0 seu modelo. Um Unico nivel de vetor,
bitmap e relevo padréo é incluido na Arvore de Projeto do
painel Projeto. Para detalhes, consulte Entendendo o painel
Projeto (na pagina 18) e Entendendo os paineis de Niveis (na
pagina 46).
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=& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, nenhum
nivel de relevo sera incluido.

Se vocé selecionar um arquivo *.dxf, *.pic, *.dgk ou *.pdf, a
caixa de didlogo Abrir é fechada, e a caixa de didlogo Tamanho
do Novo Modelo ¢ exibida:

Tamanho do Novo Modelo

resolucao
Altura () | 1
1000.0 1500 % 1500 pontos

Total: 225000 pontos

Largura (x| 1000.0

Tg_ Cligue nos cantos ou no centro da caixa

f+ mm ] 4 X
acima para selecionar a arigem da peca
" polegadas

Unidades

0K ‘ Cancelar ‘

Para detalhes sobre como utilizar a caixa de dialogo Tamanho do
Novo Modelo, consulte Criando um novo modelo (na pagina 62).

Cligue OK para fechar a caixa de dialogo Tamanho do Novo
Modelo.

=& Caso vocé esteja abrindo um arquivo Delcam DGK (*.dgk) e
este ndo contenha qualquer desenho de vetor, uma caixa de
mensagem sera exibida avisando que o arquivo nao €
adequado. Clique OK para fechar a caixa de mensagem.

ArtCAM 2010 Manual do Usuario Criando modelos ¢ 71



Se vocé estiver abrindo um arquivo *.dxf ou *.dwg, a caixa de
didlogo Arquivo Importado é exibida:

Arquivo Importado

Tamanho e Posigio IInidades de &quivo

Largura:  117.244  mm O arquivo importado nao indica az
Altura: 117244  mom unidades dos dados contidos.

Minimo =  -53.622 i Far favor eszpecifigue em que
Minima: -52.E22  mm uhidades o arquiva foi criada.
v Centro no modelo * rm " polegad

v ‘“erificar cruzamentos & interseciies

Tolerdncia de Intersecgo:; [0.01 T

[v Re-unir vetores automaticarn

Talerdncia de Restituigso |0.01 —

k. | Cancelar |

Se vocé clicar em Cancelar, um modelo é criado com as
dimensoes exibidas previamente na caixa de didlogo Tamanho
do Novo Modelo, mas o desenho de vetor no arquivo original
néo é incluido.

Para incluir o desenho de vetor, certifique-se de que as
configuracOes estejam corretas:

= Para posicionar o desenho no centro do modelo, selecione a
caixa de verificagdo Centro no Modelo.

= Na éarea Unidades de Arquivo, certifique-se de que as
unidades de medida para o desenho sejam as mesmas que as
utilizadas no seu modelo ArtCAM selecionando mm ou
polegadas.

= Para identificar todos os segmentos que se auto-intersecionam
no desenho dentro da tolerancia, certifique-se de que a caixa de
verificacdo Verificar cruzamentos e intersecdes esteja
selecionada, e de que a tolerancia correta esteja especificada na
caixa Tolerancia de Intersecéo.

“# Quando selecionado, segmentos com auto-interse¢ao sao
exibidos em vermelho, com formas brancas circulares
marcando as posi¢des onde segmentos se sobrepdem.
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= Para unir novamente quaisquer segmentos no desenho que
tenham explodido dentro da tolerancia, certifique-se de que a
caixa de verificagdo Re-unir vetores automaticamente
esteja selecionada, e de que a toleréncia correta esteja
especificada na caixa Tolerancia de Restituicao.

Clique OK para fechar a caixa de dialogo, criar o modelo e
importar o desenho de vetor.

= Qualquer informacéo de nivel dentro de arquivos Drawing
Interchange (*.dxf) ou Delcam DGK (*.dgk) € preservada
no ArtCAM. Um nivel de vetor separado é criado para cada
nivel dentro do arquivo original.

Se vocé estiver abrindo um arquivo Portable Document File
(*.pdf), o ArtCAM cria um novo modelo com um nivel de vetor e
bitmap separado para cada uma das paginas dentro do documento
PDF e nomeia cada um dos niveis utilizando a convencdo nome do
arquivo (numero da pagina). Por exemplo, o nivel relacionado a
primeira pagina do documento seria rotulado como Brochura
(Pagina 1).

“2 O ArtCAM néo suporta atualmente niveis (ou 'Grupos de
Conteudo Opcional’) dentro de arquivos Portable Document
Format (*.pdf).

Criando um novo modelo utilizando
pixels

=&  Se voceé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, ndo podera
criar um modelo utilizando um ndmero exato de pixels.

Para criar um novo modelo utilizando um ndmero exato de pixels:

1. Se vocé estiver criando um modelo como parte de um projeto:

= No painel Projeto, clique com o bot&o direito em 4

Modelos na Arvore de Projeto e ento clique em Novo >
Modelo (Especificar Tamanho de Pixel) no menu de
contexto.

Se vocé estiver criando um modelo independente:

= NaBarra de Menu, clique na op¢do Arquivo > Novo >
Modelo (Especificar Tamanho de Pixel).
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A caixa de didlogo Tamanho Para Novo Modelo em Pixels ¢é

exibida:

Tamanho Para Hovo Mode. .. @

Largura s00 Altura s00

v &b Area de Transt

] | Cancelar |

Se vocé estiver utilizando o didlogo Tamanho Para Novo
Modelo em Pixels pela primeira vez, o valor padréo exibido em
ambas as caixas Largura e Altura é 500. Dai em diante, 0
ArtCAM utiliza seus valores de pixel previamente especificados.

Se houver uma imagem compativel na area de transferéncia do
Windows, a opcdo Abrir Area de Transferéncia e ativada. Se
néo, a opc¢do estara desabilitada.

=& Voceé pode criar um modelo a partir de qualquer arquivo
Bitmap Windows ou OS/2 (*.bmp), DIB Windows ou OS/2
(*.dib), RLE Windows ou CompusServe (*.rle), Imagem JPEG
- JFIF Compativel (*.jpg, *.jpeg, *.jpe e *.jfif), CompuServe
Graphics Interchange (*.gif), Windows Enhanced Meta File
(*.emf), Windows Meta File (*.wmf), Formato Tagged
Image File (*.tif e *.tiff), Portable Network Graphics (*.png)
ou Windows Icon (*.ico) atualmente na area de transferéncia
do Windows.

Para configurar o tamanho do modelo de acordo com o nimero de
pixels na imagem na area de transferéncia do Windows, selecione a
caixa de verificacio Abrir Area de Transferéncia. O nimero
de pixels da imagem na area de transferéncia é mostrado nas caixas
Largurae Altura.

=&  Sevocé desejar um modelo maior ou menor que o resultante
dos pixels encontrados na imagem na area de transferéncia
do Windows, especifique o novo nimero de pixels nas caixas
Largurae Altura.

Caso vocé ndo deseje utilizar a imagem na area de transferéncia do
Windows para definir o tamanho do modelo:

a. Desmarque a caixa de verificagio Abrir Area de
Transferéncia.
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=& Se ndo houver imagem compativel na area de transferéncia
do Windows, a op¢éo Abrir Area de Transferéncia estara
desabilitada.

a. Na caixa Largura, especifique a largura do modelo (X).
b. Na caixa Altura, especifique a altura do modelo (Y).

3. Clique OK para criar o modelo de acordo com o0 nimero
especificado de pixels.
Se vocé estiver criando um modelo como parte de um projeto, um
modelo aberto 24 ¢ associado a pasta A Modelos na Arvore de
Projeto. Cada novo modelo é nomeado (Sem Titulo) por padréo.
Se vocé estiver criando um modelo independente, 0 modelo aberto

2} 6 a raiz da Arvore de Projeto. O modelo é nomeado (Sem
Titulo) por padréo.

Criando um modelo utilizando o
Assistente de Face

O Assistente de Face permite criar um modelo de face, composto por
um nivel de relevo gerado a partir de uma fotografia contendo o perfil
lateral da cabeca e do pescoco de uma pessoa. Vocé pode utilizar uma
fotografia salva em um dos seguintes formatos:

= Bitmap Windows ou OS/2 (*.bmp)

= Tagged Image File Format (*.tif)

= CompuServe Graphics Interchange (*.gif)
» Imagem JPEG (*.jpg)

O processo € quase completamente automatizado. Para criar a forma
detalhada de uma face num nivel de relevo, sua imagem deve ser
idealmente capturada por uma fonte digital utilizando uma resolucéo de
pelo menos 1024 x 768 pixels. Fotografias coloridas podem ser
importadas, mas séo exibidas em preto e branco no ArtCAM.

=& Vocé ndo pode utilizar o Assistente de Face como parte de um
modelo aberto. O Assistente de Face exige que um novo modelo
seja criado toda vez que € utilizado. Se vocé utilizar o Assistente
de Face com um modelo ja aberto no ArtCAM, uma caixa de
mensagem € exibida perguntando se vocé deseja salvar o modelo
antes de fecha-lo.
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Para utilizar o Assistente de Face para criar um modelo:

1.

5.

Se vocé estiver criando um modelo de face a partir do painel
Iniciar:
':,-" b
= Naarea Outras Funcdes, cliqgue em "f'.ﬂAssistente de
Face. O painel Toolbox € ancorado e fixado do lado direito da

interface, onde é exibida a primeira pagina de configurac6es do
Assistente de Face.

Se vocé estiver criando um modelo de face com um projeto ou um
modelo ja aberto:
@
= No painel Toolbox, clique em y Assistente de Face. O
painel Toolbox é ancorado e ocultado automaticamente, e
exibe a primeira pagina de configuracdes do Assistente de
Face.

0 Para fixar o painel Toolbox, clique # no cabecalho do
painel.

No painel Toolbox, clique em & Abrir Foto para exibir a
caixa de didlogo Selecionar Arquivo de Imagem:

Selecionar Arquivo de Imagem @@
E xamirar: | j teu computador j = -

.ﬁDisquete de 314 (A0

e Disco lacal ()

“e Spare ()

Ze#Data (E:)

s Unidade de DVD-RW (F:)

Mome do arquivo: |

Arquivos do tipo: | Images [*.bmp." tif *.gif." jpa) j Cancelar

Clique na caixa de listagem Examinar e selecione a pasta no seu
computador onde arquivo de imagem a partir do qual vocé deseja
criar um formato de face esta armazenado.

Quando vocé tiver encontrado o0 arquivo de imagem, clique no seu
nome. O nome é exibido na &rea Nome do arquivo.

Clique OK para importar a imagem.
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=& Sevocé estiver utilizando o Assistente de Face com um
modelo ja aberto e ndo tiver salvado as alteraces feitas no
modelo, uma caixa de mensagem € exibida perguntando se
voceé deseja salvar o modelo. Para maiores detalhes, consulte
Salvando um modelo (na pagina 90). Caso vocé néo tenha
realizado nenhuma alteracdo no modelo desde a ultima
gravacao, ele é fechado imediatamente.

=&  Se voceé estiver utilizando o Assistente de Face com um
modelo e um projeto ja abertos e ndo tiver salvado as
alteracdes feitas no modelo, uma caixa de mensagem é
exibida perguntando se vocé deseja atualizar o projeto com
as alteracdes. Para maiores detalhes, consulte Salvando um
projeto (na pagina 100). Caso vocé nao tenha realizado
nenhuma alteracéo no modelo atual desde a ultima gravacéo,
ele é fechado na Arvore de Projeto.

Um novo modelo ArtCAM ¢é criado utilizando as dimensdes da
imagem. No painel Toolbox, a segunda pagina de configuracbes
do Assistente de Face é exibida.

=&  Se vocé estiver trabalhando com um projeto, 0 novo modelo

2} ¢ associado aos & Modelos na Arvore de Projeto. O

modelo é nomeado (Sem Titulo) por padréo.

=& Se vocé estiver criando um modelo independente, 0 novo

modelo A ¢ a raiz da Arvore de Projeto. O modelo é
nomeado (Sem Titulo) por padréo.

Na janela Vista 2D, a imagem importada é exibida. E atribuida ao
nivel de bitmap padréo, que é associado a A Bitmaps na Arvore
de Projeto exibida no painel Projeto.

=& Voceé pode alterar o nome (na pagina 108) do nivel de bitmap
padréo.

Também na Arvore de Projeto existe um nivel de vetor padrao
s

associado a ““ Vetores. A cor vermelha é atribuida a esse nivel,
onde voceé cria o desenho de vetor necessario para o Assistente
de Face.

=& Vocé pode alterar o nome (na pagina 134) e a cor (na pagina
134) associada ao nivel de vetor padrao.
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Um nivel de relevo chamado Nivel de Relevo também € criado, e
esse € o nivel de relevo em que a forma tri-dimensional da face €
criada utilizando a imagem e o desenho de vetor associado.

A imagem TIFF mostrada abaixo € um bom exemplo do que vocé
pode importar:

Vocé agora esté pronto para criar um vetor para marcar o contorno
da cabeca e pescoco mostrados na sua imagem importada.

6. No painel Toolbox, cligue no botdo Criar Poli-linha 4 para
acessar o modo de Criacdo de Poli-linha. ConfiguracGes séo
exibidas no painel Configuragfes de Ferramenta.

7. Para unir cada um dos nés da poli-linha com um segmento bezier,
selecione a caixa de verificagdo Desenhar Poli-linha Suave.

8. Na janela Vista 2D, clique e arraste 0 mouse para criar uma
poli-linha de forma livre em torno da cabeca e do pescoco da
pessoa na sua imagem importada.

0 Vocé pode pressionar as teclas Alt+B para alternar a
exibicdo da imagem importada. Isso permite visualizar a
poli-linha com mais clareza.

9. Utilize um dos seguintes métodos para fechar a poli-linha:

= Clique no botdo Fechar Vetor Com Uma Linha & para
fechar a poli-linha com um segmento linear.
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= Clique no botéo Fechar Vetor Com Uma Curva < para

fechar a poli-linha com uma curva bezier.

= Clique no botdo Fechar Vetor - Mover NOs Finais
para fechar a poli-linha unindo seus nos inicial e final.

A poli-linha é exibida em magenta e envolvida por uma caixa

limitante, indicando que esta fechada e selecionada.

Por exemplo, a poli-linha pode se parecer com o seguinte:

Poli-linha, imagem

exibida...

Poli-linha, imagem
ocultada...

10.Pressione a tecla N para acessar o0 modo de Edicdo de N6. Vocé
pode visualizar os nos, segmentos e pontos de controle que

constituem a poli-linha desenhada.

11.Edite a forma da poli-linha (na pagina 153) de forma que siga
perfeitamente o contorno da area da face, ou esteja a um pixel de

distancia da area da face.

12.No painel Toolbox, cliqgue em Préximo para exibir a terceira
pagina de configuracdes. Vocé agora esta pronto para especificar as

posicdes de caracteristicas faciais na imagem.

Se vocé clicar em Préximo antes de criar um contorno de vetor da
cabeca e do pescoc¢o, uma caixa de mensagem é exibida avisando

que voceé deve ter um vetor fechado. Clique OK para fechar a caixa
de mensagem.
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13.No painel Toolbox, clique e arraste o alvo superior sobre a
posicdo na imagem que vocé deseja especificar como a frente
central da sobrancelha da pessoa. Deve estar sobre ou dentro da
poli-linha desenhada.

|
—t—

TN '%
_J

14.Libere o botdo do mouse para definir a posicdo. A posicao é
marcada por um quadrado vermelho.

15.No painel Toolbox, clique e arraste o alvo inferior sobre a posi¢éo
na imagem que vocé deseja especificar como a nuca. Deve estar
sobre ou dentro da poli-linha desenhada.

16.Libere 0 botdo do mouse para definir a posicdo. A posicao é
marcada por um quadrado vermelho.

=0} Voce pode clicar com o boto direito em 6} Bitmaps na
Arvore de Projeto do painel Projeto e ento selecionar
Alternar Toda Visibilidade no menu de contexto para
alternar a exibicdo da imagem importada. 1sso permite
visualizar suas posic¢oes selecionadas com mais clareza.

Por exemplo, as posic¢des especificadas podem se parecer com 0

seguinte:
Posic¢des, imagem Posic¢des, imagem
exibida... ocultada...

17.No painel Toolbox, cliqgue em Préximo para exibir a quarta
pagina de configuracdes.
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18.Na area Dimensdes da Cabeca, especifique a altura e a largura
da forma da face que vocé deseja criar.

19.Na area Dimensdes do Modelo, especifique a altura e a largura
do modelo ArtCAM no qual vocé deseja criar o relevo da face.

20.Clique em Proximo para calcular o relevo da face.

Se vocé clicar em Proximo sem ter especificado a frente central
da sobrancelha e a nuca, uma caixa de mensagem € exibida
avisando que vocé deve especificar esses pontos. Clique OK para
fechar a caixa de mensagem.

Durante o processo de célculo do relevo, uma barra de progresso e
um botdo Cancelar séo exibidos na Barra de Status:

[— N ]

O relevo calculado da face é exibido na janela Vista 3D, e as
configuracOes da Ferramenta de Suavizacgao séao exibidas no
painel Configuragbes de Ferramenta.

Por exemplo, a forma da face criada no nivel de relevo padréo
mostrada na janela Vista 3D pode se parecer com o seguinte:

A érea da imagem importada mostrada na janela Vista 2D dentro
do contorno do vetor desenhado é projetada na superficie do nivel
de relevo.

21.Na barra de Ferramentas de Design, utilize as ferramentas de
esculpir para editar a forma da face no nivel de relevo padrdo
mostrado na janela Vista 3D.
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22.Clique em Fechar para abandonar o Assistente de Face.

Por exemplo, a forma da face esculpida no nivel de relevo padrao
pode se parecer com o seguinte:

Abrindo um modelo

Vocé pode abrir um modelo ArtCAM como parte de um projeto ou
independentemente.

& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, somente pode
abrir um modelo independentemente.
Para abrir um modelo ArtCAM independentemente:

1. Se vocé estiver abrindo um modelo ArtCAM sem outro aberto,

utilize um dos seguintes métodos para exibir a caixa de diadlogo
Abrir:

= Clique # Abrir Modelo na area Modelo;
» NaBarra de Menu, clique em Arquivo > Abrir; ou
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= Pressione as teclas Ctrl+0O.

Abrir @
Examinar: |_;' Modelos j - IC_QF =
e
Documentoz
1ecentes
7_.%
Desktop
eus
documentos
5
Meu computador
2
Meus locais d :
eus[endceam ° Mome do arguivo; | ﬂ Al |
Arquivos do tipo: | Arquivas AICAM [~ art= ) -] Cameelen

& Vocé nao pode abrir Arquivos de Projeto ArtCAM
(*.3dp) ou Arquivos de Montagem 3D (*.3da) como um
modelo. Se vocé selecionar um arquivo em um desses
formatos, um projeto é entdo aberto. Para detalhes, consulte
Abrindo um projeto (na pagina 98) e Criando um novo
projeto a partir de um arquivo (na pagina 97).

Se vocé estiver abrindo um modelo ArtCAM com outro ja aberto,
utilize um dos seguintes métodos para exibir a caixa de diadlogo
Abrir:

= Na barra de ferramentas Modelo, clique no botdo Abrir
I I
Arquivo “
= Pressione as teclas Ctrl+O; ou
= NaBarra de Menu, cliqgue em Arquivo > Abrir.
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Caso vocé néo tenha salvo quaisquer alteracdes feitas no modelo
aberto antes de tentar abrir outro, uma caixa de mensagem &
exibida perguntando se vocé deseja salvar as alteragdes no modelo.
Para maiores detalhes, consulte Salvando um modelo (na pagina
90). Caso vocé nao tenha realizado nenhuma alteragédo no modelo
desde a Gltima gravacao, ele é fechado imediatamente.

Utilize um dos seguintes métodos para encontrar o arquivo que
vocé deseja abrir como um modelo:

= Vocé pode utilizar a caixa de listagem Examinar e 0 botdo Um

Nivel Acima para encontrar a pasta que contém o arquivo
a partir do qual vocé deseja criar 0 novo nivel de bitmap.

= Por padrdo, o ArtCAM lista Todos os Arquivos
Suportados. Vocé pode limitar os arquivos para um formato
em particular clicando na caixa de listagem Arquivos do tipo,
seguido pelo formato especifico de arquivo que vocé deseja
utilizar.

Quando vocé tiver localizado o arquivo que deseja abrir, clique no
nome do arquivo para seleciona-lo. Quando vocé seleciona o
arquivo, a area Informacé&o do Relevo do dialogo exibe as
dimens6es do arquivo em unidades reais e pixels. A area
Visualizagdo do Modelo exibe uma imagem miniatura do
contetdo do arquivo.

Se vocé selecionar um arquivo de modelo ArtCAM (*.art), a
imagem miniatura mostrada na area Visualiza¢cdo do Modelo
inclui o conteddo da janela Vista 2D ativa quando o modelo foi
salvo.

“{) Ao selecionar uma imagem bitmap, a representagdo em
escala de cinza mostrada na area Informacgé&o de Relevo
fornece uma indicacéo da forma que o relevo resultante deve
apresentar. Considere que as areas mais claras da imagem
em escala de cinza refletem as &reas mais altas no relevo
resultante, enquanto as areas mais escuras refletem as mais
baixas.

Clique Abrir. Dependendo de qual arquivo vocé tenha selecionado,
o ArtCAM abre o modelo imediatamente ou inicia o processo de
criacdo de um modelo.

Ao abrir arquivos grandes, uma barra de progresso € exibida na
Barra de Status:
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Se vocé selecionar um arquivo de modelo ArtCAM (*.art), o
modelo é aberto.

Se vocé selecionar um arquivo de imagem, a caixa de dialogo
Tamanho do Modelo ¢ exibida:

i T Tamanho do Modelo

Méetodo
" Tamanho da imagem
" Vetores selecionados

Altura |  d.p.i. Escaneado

“

300 d.p.i.
L, Origem

‘B o Largural ) Unidades
& mm
. Alturaemz: | 1.0 " polegadas
(s

~ OK ‘ Cancelar \

Se vocé estiver abrindo um arquivo Drawing Interchange (*.dxf),
desenho AutoCAD 2D (*.dwg), imagem DUCT (*.pic ) ou
Portable Document Format (*.pdf), a caixa de dialogo Tamanho
do Novo Modelo é exibida:

- Tamanho do Novo Modelo
resolugdo
Altura (Y) ’ _—
1000.0 be 1500 x 1500 pontos
Total: 225000 pontos
Largura (3 | 1000.0

Unidades

& ram tx, Clique nos cantos ou no centro da caixa
/ acima para selecionar a origem da peca

" polegadas

OK ‘ Cancelar ‘

Cligue OK para fechar a caixa de didlogo Tamanho do Novo
Modelo.
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Se vocé estiver abrindo um arquivo Portable Document File
(*.pdf), o ArtCAM cria um novo modelo com um nivel de vetor e
bitmap separado para cada uma das paginas dentro do documento
PDF e nomeia cada um dos niveis utilizando a convencdo nome do
arquivo (nimero da pagina). Por exemplo, o nivel relacionado a
primeira pagina do documento pode ser chamado Brochura
(Pagina 1).

& O ArtCAM néo suporta atualmente niveis (ou 'Grupos de
Contetdo Opcional’) dentro de arquivos Portable Document
Format (*.pdf).

Se vocé estiver abrindo um arquivo Drawing Interchange (*.dxf)
ou desenho AutoCAD 2D (*.dwg), a caixa de didlogo Arquivo
Importado é exibida:

Arquivo Importado

Tamanho & Pozigdo nidades de Aquiva

Largura:  117.244  mm O arquivao importado nio indica az
Altura: 117244 mm unidades dos dados contidos.

Minimo .  -5EE22 T Puor favor especifique em que
Minimo®:  -52E22  mm unidades o arquivo foi criada.
[v Centro no modelo * mm " polegad

v “erificar cruzamentos & intersecies

Tolerancia de Intersecdo: |00 i
[v Re-unir vetares automaticarr

Tolerdncia de Restituigdo |0.01 i
0K | Cancelar |

Se vocé clicar em Cancelar, um modelo é criado com as
dimensdes exibidas previamente na caixa de dialogo Tamanho
do Novo Modelo, mas o desenho de vetor no arquivo original
néo é incluido no modelo.

Para incluir o desenho de vetor, certifique-se de que as
configuracOes estejam corretas:

= Para posicionar o desenho no centro do modelo, selecione a
caixa de verificacdo Centro no Modelo.

= Na area Unidades de Arquivo, certifique-se de que as
unidades de medida para o desenho sejam as mesmas que as
utilizadas no seu modelo ArtCAM selecionando mm ou
polegadas.
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» Para identificar todos 0s segmentos que se auto-intersecionam
no desenho dentro da tolerancia, certifique-se de que a caixa de
verificacdo Verificar cruzamentos e intersecdes esteja
selecionada, e de que a tolerancia correta esteja especificada na
caixa Tolerancia de Intersecao.

=& Quando selecionado, segmentos com auto-interse¢ao sao
exibidos em vermelho, com formas brancas circulares
marcando as posicoes onde segmentos se sobrepdem.

= Para unir novamente quaisquer segmentos no desenho que
tenham explodido dentro da tolerancia, certifique-se de que a
caixa de verificagdo Re-unir vetores automaticamente
esteja selecionada, e de que a toleréncia correta esteja
especificada na caixa Tolerancia de Restituicao.

Cligue OK para fechar a caixa de dialogo, criar o modelo e
importar o desenho de vetor.

Os niveis no arquivo importado sdo adicionados a pilha do nivel de
vetor acima do nivel previamente ativo. Cada novo nivel de vetor
utiliza o nome do nivel no arquivo importado, e qualquer cor.

Se nenhuma cor tiver sido aplicada a um nivel no arquivo
importado, o0 novo nivel de vetor é colorido em vermelho @ por
padréo.

Se 0 nome de um nivel no arquivo importado ja tiver sido utilizado
por um nivel de vetor no modelo, o desenho no nivel do arquivo é
adicionado ao nivel de vetor com 0 mesmo nome.

Caso o arquivo importado ndo contenha qualquer desenho de vetor,
uma caixa de mensagem é exibida alertando que o arquivo nédo
pode ser utilizado. Clique OK para fechar a caixa de mensagem.

Para abrir um modelo ArtCAM dentro de um projeto:

1. No painel Projeto, clique com o botéo direito no modelo fechado

&1 na Arvore de Projeto que vocé deseja abrir e entdo clique em
Editar no menu de contexto.

= Voce tambem pode clicar duas vezes no modelo fechado 4]
na Arvore de Projeto para abrir o modelo.

O icone do modelo na Arvore de Projeto muda de 4 ] para L'
indicando que estéa aberto.

O modelo aberto é sempre o Gltimo da lista de modelos associada a

4 Modelos na Arvore de Projeto.
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Abrindo modelos recentes

Ao trabalhar em modelos independentes, vocé pode abrir rapidamente
qualquer um dos ultimos quatro modelos mais recentes.

Utilize um dos seguintes métodos para abrir um modelo recente:
= No painel Iniciar, cliqgue no nome do modelo exibido abaixo de

& Abrir Modelo na area Modelos; ou

» NaBarra de Menu, cliqgue em Arquivo seguido pelo nome do
modelo listado acima da op¢do Sair.

Uma combinacdo de até quatro modelos e projetos ¢é listada.

“« Sevoce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, projetos ndo
podem ser abertos e portanto ndo séo listados.

R .. , L
=&  Se VOCE posicionar o cursor sobre o icone #%- ao lado de
qualquer um dos quatro modelos listados na a&rea Modelos do
painel Iniciar, sua localizacdo no computador é exibida.

Configurando a resolucao do modelo

Vocé pode ajustar a resolucdo de um modelo aberto. Isso permite separar
a resolucdo do bitmap da resolu¢do do modelo.

Em imagens, o tamanho dos pixels determina sua resolucéo. Resolucéo é
0 namero de pixels por polegada (ppi) ou centimetro. Uma imagem é
criada numa resolucéo especifica. Vocé seleciona a resolugdo com base
em como a imagem serd utilizada no seu modelo. Considere que uma
resolucdo muito baixa pode causar divisdo em pixels, ou pixels grandes
que resultam num relevo grosseiro, enquanto uma resolugdo muito alta
utiliza mais memaria sem um aumento substancial no acabamento geral.

Para configurar a resolucdo de um modelo aberto:

1. Utilize um dos seguintes metodos para exibir a caixa de dialogo
Ajustar Resolucéao do Modelo:

= No painel Projeto, clique com o botao direito no modelo L7
na Arvore de Projeto, e entdo clique em Ajustar Resolucéo...
no menu de contexto;
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= Na barra de ferramentas Modelo, clique e mantenha
pressionado o botdo do mouse em Tamanho do Modelo

, movimente o cursor sobre Ajustar Resolucéo do

Modelo @ no conjunto de ferramentas exibido, e entao
libere o botdo do mouse:

= NaBarra de Menu, clique na op¢do Modelo > Ajustar
Resolucao...;

'!'. Editor de Farma...

Configurar Tamanho...

Definir Dimensao Assimétrica, .
Configurar Posicdo, ..

Ajustar Resolucdo, .,

Espelhar Gﬁ- 3

Rokacionar 90 Graus ' 3

Escala de Cinza dos Relevios Alt+G
Borda...

Filtrar Pontos ¥

X Definir Luzes & Material

¥ | Exibir | Oculkar Matas Alt=H
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Ajustar Resolucao do Modelo

Resolugdo atual: 200 by 200 pontos.
Mova resolugdo: 400 by 400 pontos,

O

QK | Cancelar |

A resolucdo do modelo é exibida na area Resolucéo Atual.

2. Clique e arraste a barra deslizante para definir a resolucéo do
modelo de acordo com os requisitos do seu trabalho.

Q@rf.ﬁ _
Clique e arraste o cursor deslizante para a direita para aumentar a
resolucdo do modelo. Cligue e arraste o cursor deslizante para a

esquerda para diminuir a resolucdo. A nova resolucdo do modelo é
exibida na area Nova Resolucéo.

3. Clique Aplicar para definir a resolugdo do modelo.

2

=1 Vocé nao pode utilizar o botdo Desfazer para
restaurar a resolucdo anterior do modelo. Vocé deve se
certificar de que deseja ajustar a resolucéo para a exibida na
area Nova Resolucéao antes de clicar em Aplicar.

Alternativamente, cliqgue em Cancelar para fechar a caixa de
didlogo e manter a resolucéo atual do modelo.

Salvando um modelo

Vocé pode salvar um modelo apenas como um arquivo de Modelo
ArtCAM (*.art).

Para salvar um modelo em que vocé esta trabalhando como parte do
projeto atual:
= No painel Projeto, cliqgue com o boté&o direito no modelo aberto

2\ na Arvore de Projeto, e entdo clique em Atualizar Projeto no
menu de contexto.

90 ¢ Criando modelos ArtCAM 2010 Manual do Usuéario



¢ O modelo atualizado n&o é salvo como parte do projeto até que o
projeto também seja salvo. Para detalhes, consulte Salvando um
projeto (na pagina 100).

Utilize um dos seguintes métodos para salvar um modelo independente:
= Na barra de ferramentas Arquivo, clique no botdo Salvar | - |;
= NaBarra de Menu, cliqgue em Arquivo > Salvar; ou
= Pressione as teclas Ctrl+S.

Caso vocé tenha salvo 0 modelo anteriormente, suas alteragdes sao salvas
imediatamente, sobrescrevendo o arquivo de modelo anterior (*.art).

Se vocé estiver salvando o modelo pela primeira vez, a caixa de diadlogo
Salvar Modelo Como... é exibida:

Salvar Modelo Como. .. @@
Salvar em: |_} todeloz j & Iff( =0
i
Documentos
recentes
'7__.%}
Dezktop
Meus
docurentos
..-II
5
e comptadar
.i!]) MHome do argquive: | j Salvar |
Meus locais d . .
eusreodceals ®  Salvar como tipo: |Mndelo ArtCAM [* art) ﬂ Cancalar

= A opcdo Modelo ArtCAM (*.art) mostrada na caixa de listagem
Salvar como tipo é o Unico formato de arquivo no qual vocé
pode salvar o modelo.

1. Clique na caixa de listagem Salvar em ou utilize o botdo Um
Nivel Acima para acessar a pasta na qual vocé deseja salvar o
modelo.

2. Na caixa Nome do Arquivo, digite 0 nome que vocé deseja
atribuir ao modelo.

3. Clique em Salvar para salvar o modelo e fechar a caixa de
diélogo.
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Se vocé estiver trabalhando num modelo independente, seu home é
exibido a direita do icone de controle “4 na Barra de Titulo:

Modelo - ArtCam

Se voce estiver trabalhando num modelo como parte de um projeto,
0 nome do modelo é exibido a direita do nome do projeto na Barra
de Titulo:

Projeto - Modelo - ArtCAM

Para maiores informacdes, consulte Entendendo a Barra de Titulo
(na pagina 49).

Fechan

do um modelo

Para fechar o modelo no qual vocé esta trabalhando como parte de um
projeto:

1.

No painel Projeto, clique com o botdo direito no modelo aberto
na Arvore de Projeto, e entdo clique em Fechar no menu de
contexto.

Se vocé néo tiver realizado qualquer alteracdo no modelo desde
que ele foi aberto, ele é fechado imediatamente.

O icone do modelo na Arvore de Projeto muda para &J, indicando
que esta fechado.

Se vocé tentar fechar o modelo antes de salvar quaisquer alteragdes
realizadas desde que o modelo foi aberto, uma caixa de mensagem
é exibida perguntando se vocé deseja atualizar o projeto com as
alteracoes.

Para salvar as alteracdes no modelo antes que ele seja fechado:

= Cligue Sim. A caixa de mensagem fecha e o icone do modelo

na Arvore de Projeto muda para &j, indicando que esta
fechado.

Para fechar o modelo sem salvar as alteracOes feitas desde que foi
criado ou salvo pela Gltima vez:

= Clique N&o. A caixa de mensagem fecha e o icone do modelo

na Arvore de Projeto muda para M, indicando que esta
fechado.

Para fechar o modelo independente no qual vocé esté trabalhando:
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1. Na Barra de Menu, clique na op¢do Arquivo > Fechar
Modelo.

Se vocé clicar na opgdo Arquivo > Fechar Modelo antes de
salvar um novo modelo, ou quaisquer alteracdes que vocé tenha
feito num modelo salvo anteriormente, uma caixa de mensagem €
exibida perguntando se vocé deseja salvar as alteracdes.

Caso vocé nédo deseje salvar as alteragdes no modelo antes que ele
seja fechado:

= Cligue Nao. A caixa de mensagem e 0 modelo sao fechados, e
0 painel Iniciar € exibido.

Para salvar as alteragdes no modelo antes que ele seja fechado:
= Clique Sim.

Se vocé estiver salvando o modelo pela primeira vez, a caixa de
dialogo Salvar Modelo Como ¢ exibida:

Salvar Modelo Como. .. @@
Salear em: |_} Modelo: ﬂ &= &% Ef-
e
Diocumentos
recentes
?_.%
Deskiop
Meus
documentos
-
teu computador
‘:ﬁ Mame dao arquivie | j Salvar |
Meus locais d : "
eus[eodceals ®  Salvar coma tipo: |MndelnArtEAM[.alt] j Cancelar

Para salvar o modelo:

a. Cligue na caixa de listagem Salvar em, seguido pela pasta
onde vocé deseja salvar o modelo.

b. Na caixa Nome do Arquivo, especifique 0 nome que vocé
deseja atribuir ao modelo.

c. Cligue Salvar para fechar a caixa de dialogo e 0 modelo. O
painel Iniciar é exibido.
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= A opcdo Modelo ArtCAM (*.art) mostrada na caixa de
listagem Salvar como tipo é o Unico formato de arquivo no
qual vocé pode salvar o modelo.

Se vocé estiver trabalhando com um modelo previamente salvo,
quaisquer alteracOes feitas séo salvas imediatamente;
sobrescrevendo o arquivo de modelo anterior (*.art).

=& Os nomes dos quatro ultimos modelos séo listados abaixo de

&= Abrir Modelo na area Modelos do painel Iniciar,
assim como no menu Arquivo na Barra de Menu.

Caso um modelo salvo anteriormente ndo tenha sido alterado desde
que foi aberto, é fechado e o painel Iniciar € exibido.
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Criando projetos

& Sevoce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, ndo sera
capaz de criar um projeto.

Um projeto ArtCAM contém qualquer nimero de modelos ArtCAM,
montagens e réplicas de malha de tridangulo. Cada modelo ArtCAM
dentro de um projeto contém desenho de vetor e bitmap, relevos e
percursos. Cada montagem contém réplicas de malha de triangulo de
modelos ArtCAM, informacdes de material ou montagens adicionais.
Contanto que uma malha de réplica tenha sido criada a partir de um
modelo ArtCAM armazenado como parte do mesmo projeto, contém um
link para o arquivo de modelo ArtCAM do qual foi originada.

Quando vocé inicia o ArtCAM, o painel Iniciar é exibido a esquerda.
Existem duas maneiras de criar um projeto a partir do painel Iniciar.
Essas sao:

= Na area Projetos, clique em @-— Novo Projeto. Isso permite
criar um novo projeto (na pagina 96).

“>
= Na area Projetos, clique em = Abrir Projeto. Isso permite
selecionar um arquivo compativel a partir do qual é possivel criar
um projeto (na pagina 97).

Vocé também pode criar um projeto a partir da Barra de Menu:

= Cligue em Arquivo > Novo > Projeto. Isso permite criar um
novo projeto (na pagina 96).
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Criando um novo projeto

Para criar um novo Projeto ArtCAM, utilize um dos seguintes métodos:

= No painel Iniciar, clique em @- Novo Projeto na area
Projetos;

» NaBarra de Menu, cliqgue em Arquivo > Novo > Projeto; ou
= Na barra de ferramentas Arquivo, cligue e mantenha pressionado

|l--l|

o botdo do mouse em Novo Modelo <, movimente o cursor

sobre o botdo Novo Projeto |9> no conjunto de ferramentas
exibido, e entdo libere o botdo do mouse.

| o B Lo o] 7 | @ |

O painel Projeto € ancorado e fixado a direita, e exibe a Arvore de
Projeto. A Arvore de Projeto apresenta trés itens padréo:

- © Projeto, chamado (Sem Titulo) por padréo.

2 Vocé pode atribuir um nome ao projeto quando ele for salvo pela
primeira vez. Para detalhes, consulte Salvando um projeto (na
pagina 100).

- A Modelos, que contém qualquer nimero de modelos ArtCAM.

Para maiores detalhes, consulte Criando modelos (na pagina 61).

= = Montagem, que contém qualquer nimero de montagens e
suas malhas de réplica associadas.

Vocé ndo pode apagar ou renomear esses itens.
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Criando um novo projeto a partir de um
arquivo
Vocé pode criar um projeto utilizando a caixa de didlogo Abrir do
ArtCAM, que contem fungdes padrdo do Windows.

\Vocé pode criar um novo projeto abrindo um arquivo de Montagem
ArtCAM (*.3da).

Para criar um novo projeto a partir de um arquivo de Montagem ArtCAM
(*.3da):

1. Utilize um dos seguintes méetodos para exibir a caixa de dialogo
Abrir:

= No painel Iniciar, cliqgue em é Abrir Projeto na area
Projetos;

= NaBarra de Menu, clique na op¢do Arquivo > Abrir; ou
= Pressione as teclas Ctrl+O.

Abrir @
Examinar: |L‘f}F’rnietos j &= =k EB-
) [ Celkic Cross
@" () Comples Ring

Documentos |25 Dragonfly
1ecentes

@

Desktop

>

teus
docunmentos

M eu computadaor

Meus locais de ) -
ik Name do arquiva: | ﬂ Abrir |
Arquivos do ipo: |T0dos o0z Arguivos Suportados j Cancelar
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2. Na caixa de listagem Arquivos do tipo, certifique-se de que a
opcdo Arquivo ArtCAM (*.art; *.3dp; *.3da; *.rlf) esteja
selecionada

3. Clique na caixa de listagem Examinar e selecione a pasta onde o
arquivo que vocé deseja abrir esta armazenado.

4. Quando vocé tiver encontrado o arquivo, cligue no seu nome. O
nome € exibido na caixa Nome do arquivo.

5. Clique no botdo Abrir para abrir o arquivo e exibir o painel
Projeto.

O painel Projeto contém a Arvore de Projeto e varias ferramentas
que podem ser utilizadas para manipular os itens padrdo na Arvore
de Projeto, assim como os itens subsequentemente criados ou
importados.

Abrindo um projeto

Para abrir um projeto ArtCAM:
1. Utilize um dos seguintes métodos para exibir a caixa de didlogo

Abrir:
&
= No painel Iniciar, cligue em Abrir Projeto na area
Projetos.

= NaBarra de Menu, cligue em Arquivo > Abrir; ou
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=  Pressione as teclas Ctrl+0O.

Abrir 3
Examinar: | ) Projetos j & ¢ ER-
= () Celtic Cross
‘_"\ﬁ (2 Comples Ring
Documentos |22 Draganfly
1ecentes
€
Degklop
eus
documentos
Meu computador
<
teus locais de . -
- Mome do arguivo: | ﬂ Abrir |
Arquivos do Hpo: |Todos o3 Arquivos Suportados j Cancelar

2. Selecione um Arquivo de Projeto ArtCAM (*.3dp) ou
Arquivo de Montagem ArtCAM (*.3da) com o qual vocé
deseja trabalhar e entdo clique em Abrir.

No painel Projeto, as montagens %+ e malhas de réplica & no
seu projeto séo exibidas na Arvore de Projeto.

A = Montagem raiz é selecionada e suas ferramentas associadas
séo exibidas abaixo da barra separadora.

O nome do projeto é exibido:
» paBarra de Titulo a direita do icone de controle #: e

Projeto - ArtCAM

= no painel Projeto, ao lado de © na raiz da Arvore de Projeto.

Abrindo projetos recentes

Vocé pode abrir um dos Ultimos quatro projetos nos quais esteve
trabalhando.
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& Sevoce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, ndo sera
capaz de abrir um projeto.

Utilize um dos seguintes métodos para abrir um projeto recente:

= No painel Iniciar, cliqgue no nome do projeto na area Arquivos
Recentes.

-

={) Se voca posicionar o cursor sobre o icone E ao lado de
qualquer um dos projetos listados na area Arquivos Recentes
do painel Iniciar, sua localizacdo no computador ¢ exibida.

» NaBarra de Menu, cliqgue em Arquivo seguido pelo nome do
projeto listado acima da opc¢éo Sair. Uma combinacdo de até
quatro projetos e modelos ArtCAM e listada aqui.

Salvando um projeto

Vocé pode salvar um projeto somente como um arquivo de Projeto
ArtCAM (*.3dp).

Utilize um dos seguintes métodos para salvar o projeto no qual vocé esta
trabalhando:

Ly

= Na barra de ferramentas Arquivo, cligue no botdo Salvar
= NaBarra de Menu, cliqgue em Arquivo > Salvar; ou
= Pressione as teclas Ctrl+S.

Caso vocé tenha salvo o projeto anteriormente, suas alteragdes sao salvas
imediatamente, sobrescrevendo o arquivo de projeto anterior (*.3dp).
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Se vocé estiver salvando o projeto pela primeira vez, a caixa de didlogo
Salvar Projeto Como é exibida:

Salvar Projeto Como. ..

Salvar em: | ) Projetos ﬂ . I::F -
e
Diocumentos
recentes
7__.%
Desklop
Meus
documentos
il
5
teu computador
‘:g Maorme do anquivo: | j Beallvir |
MEUS[LDdCEals o Salvar como tipo: |.t’-‘-.lquivos de Projeto ArtCak (7. 3dp] j Cancelar

1. Clique na caixa de listagem Salvar em, seguido pela pasta onde
VOCE deseja salvar o projeto.

2. Na caixa Nome do Arquivo, digite 0 nome que vocé deseja
atribuir ao projeto.

3. Clique no botdo Salvar para salvar o projeto e fechar a caixa de
didlogo Salvar Projeto.

2 0O nomedo projeto € exibido a direita do icone de controle A na
Barra de Titulo:

Projeto - ArtCAM

Para maiores informacdes, consulte Entendendo a estrutura (na
pagina 8).

Para salvar um projeto salvo anteriormente com um nome de arquivo
diferente:

1. Na Barra de Menu, clique na op¢do Arquivo > Salvar
Como.... A caixa de dialogo Salvar Projeto Como... é exibida.

2. Clique na caixa de listagem Salvar em, seguido pela pasta onde
vocé deseja salvar o projeto.

3. Na caixa Nome do Arquivo, digite 0 novo nome que vocé deseja
atribuir ao projeto.
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4. Clique no botéo Salvar para salvar o projeto e fechar a caixa de
didlogo Salvar Projeto Como.

O novo nome atribuido ao projeto substitui aquele que era
originalmente exibido a direita do icone de controle 44 na Barra
de Titulo.

Fechando um projeto

Para fechar o projeto no qual vocé esta trabalhando, clique em Arquivo
> Fechar Projeto na Barra de Menu.

Se vocé clicar em Arquivo > Fechar Projeto antes de salvar um novo
projeto, ou quaisquer alteracdes feitas no projeto atualmente aberto, uma
caixa de mensagem ¢ exibida perguntando se vocé deseja ou ndo salvar o
projeto.

Para salvar e fechar o projeto, cliqgue Sim. O nome do projeto salvo €
listado:

= no painel Iniciar, na area Projetos Recentes; e
» paBarra de Menu, em Arquivo.

Se vocé fechar o projeto com um modelo ainda aberto, 0 modelo também
é fechado.

Caso néo deseje salvar o projeto antes de fecha-lo, clique Nao.

Caso um projeto salvo anteriormente ndo tenha sido alterado desde que
foi aberto, é fechado e o painel Iniciar é exibido.
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O processo de design
2D

Apbs um novo modelo ArtCAM ter sido criado, vocé deve importar ou
criar o desenho 2D que serve como base para 0s seus percursos 2D/2.5D
ou relevos 3D.

Desenho de bitmap num modelo ArtCAM pode comegar como uma
imagem importada contendo uma grande quantidade de cores. Por
exemplo, uma fotografia, uma imagem obtida por download, ou um
documento escaneado. Um alto nivel de detalhes numa imagem
importada geralmente ndo é necessario, e o0 ArtCAM proporciona varias
ferramentas que permitem reduzir, substituir ou remover cores, deixando
apenas o essencial. Quando vocé ndo esta utilizando uma imagem
importada como base para o seu design, varias ferramentas de pintura e
desenho podem ser utilizadas para criar seu proprio desenho de bitmap.

Desenho de vetor num modelo ArtCAM pode ser importado ou criado a
partir do desenho de bitmap de um modelo. Assim como para bitmaps,
existem ferramentas poderosas que permitem a edicdo de vetores. Se vocé
néo estiver utilizando desenho de bitmap ou de vetor importados como
parte do seu modelo, varias ferramentas de desenho podem ser utilizadas
para criar designs originais de vetor.

O processo de preparacdo do seu desenho pode ser acelerado utilizando
um arquivo Portable Document Format (*.pdf) como base para um novo
modelo, contanto que ja contenha imagens bitmap e de vetor. O ArtCAM
extrai 0s vetores e bitmaps das paginas do arquivo PDF e atribui 0s
desenhos a niveis separados.
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Utilizando niveis de bitmap

Niveis de bitmap estdo contidos numa pilha. A pilha ¢é exibida no painel
Projeto e no painel Niveis de Bitmap.

Vocé pode utilizar um dos seguintes métodos para exibir a pilha de nivel
de bitmap:

= No painel Projeto, clique em # ao lado de e} Bitmaps na
Arvore de Projeto; ou

= Cligue no painel Niveis de Bitmap.

=& Para exibir o painel Niveis de Bitmap, cliqgue com o botéo direito
numa area de ancoragem, barra de ferramentas ou na Barra de
Status, e entéo selecione Niveis de Bitmap no menu de
contexto.

Ao trabalhar a partir do painel Projeto, a pilha de nivel de bitmap €
exibida na Arvore de Projeto:

Frojeka % 0 X
g {Sem Titula)

+ 57 Vetares

- ﬂ Bitmaps

ﬂ Nivel de Bitmap
+ L;‘;":- Relevo Frontal
+ »:';-u:. Relevo Poskerior

4
—, Percursos

Cada modelo ArtCAM contém um nivel de bitmap padréo vazio,
chamado Nivel de Bitmap. No entanto, vocé pode criar quantos niveis de
bitmap desejar, tanto vazio quanto a partir de desenho importado.

Importando desenho de bitmap

Vocé pode importar uma imagem salva num dos seguintes formatos de
arquivo como um novo nivel de bitmap:

= Modelo ArtCAM (*.art);

» Relevo ArtCAM (*.rlf);

= Bitmap Windows ou OS/2 (*.bmp);

= DIB Windows ou OS/2 (*.dib);

» RLE Windows ou CompuServe (*.rle);

104 - O processo de design 2D ArtCAM 2010 Manual do Usuério



Imagem JPEG - JFIF Compativel (*.jpg, *.jpeg, *.jpe e *.jfif);
CompuServe Graphics Interchange (*.gif);

Windows Meta File (*.wmf);
Windows Enhanced Meta File (*.emf);

Tagged Image File Format (*.tif e *.tiff);

Portable Network Graphics (*.png); ou

Windows Icon (*.ico).

Para importar um arquivo de imagem como um novo nivel de bitmap:

1. Utilize um dos seguintes metodos para exibir a caixa de dialogo
Carregar Nivel de Bitmap:

= No painel Projeto, clique com o botao direito em ¢}
Bitmaps na Arvore de Projeto, e entdo selecione Importar no
menu de contexto;

» NaBarra de Menu, clique na op¢do Bitmaps > Carregar

Nivel; ou

= No painel Niveis de Bitmap, clique no botdo Importar

Imagem l=.

Carregar Nivel de Bitmap

Examinat; I ) Sample Pictures
3 oo o)

Decumentos
recentes

¥V -..’
Desklop
Meus
documentos

9
Meu computados
e

Meus locais de

rl «®merE-

PIX]

S Norme do arquive: [hon.jpg

4]

Arquivos do tipo }A-qurvot Bamap [ brep," dib." re" ipa.” jpeg.” jpe.”

Led |

Infoemagao de Relevo

= Tamanho

Escalat; rNenhwn

352 % 390

Veualzago do Modelo

2. Utilize um dos seguintes métodos para encontrar o arquivo que
VOCé deseja importar:
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= Vocé pode utilizar a caixa de listagem Examinar e o botdo Um

Nivel Acima para encontrar a pasta que contém o arquivo
a partir do qual vocé deseja criar 0 novo nivel de bitmap.

= Por padrdo, o ArtCAM lista Todos os Arquivos
Suportados. Vocé pode limitar os arquivos para um formato
em particular clicando na caixa de listagem Arquivos do tipo,
seguido pelo formato especifico de arquivo que vocé deseja
utilizar.

3. Quando tiver encontrado o arquivo, cligue para seleciona-lo na lista
na janela principal da caixa de dialogo Carregar Nivel de
Bitmap. O nome ¢ exibido na caixa Nome do arquivo.

Na area Visualizagcdo do Modelo, uma preé-visualizacdo do
arquivo selecionado é exibida. Na area Informacéo de Relevo,
uma representacdo em escala de cinza do arquivo selecionado é
exibida, juntamente com suas dimensdes em pixels.

=0} Arepresentacdo em escala de cinza na area Informacé&o de
Relevo proporciona uma indicacéo da forma que um nivel
de relevo resultante pode apresentar. As areas mais claras da
imagem em escala de cinza refletem as areas mais altas no
nivel de relevo resultante, enquanto as areas mais escuras
refletem as mais baixas.

4. Para escalar a imagem, clique na caixa de listagem Escalar e
selecione:

= Nenhum para ndo aplicar escala a imagem.

= Ajustar para manter a razdo aparente da imagem. Se a imagem
for maior ou igual a area do modelo (a area branca na janela
Vista 2D), a imagem preenche o espaco sem ser trimada. Caso
a imagem seja menor que a area do modelo, o ArtCAM adiciona
margens em torno da imagem para compensar. A margem
utiliza a cor encontrada no pixel superior esquerdo da imagem.

= Preencher para aparar areas da imagem fora da area do
modelo. A imagem selecionada preenche a area do modelo e
sua raz&o aparente original &€ mantida.

= Estender para ajustar a imagem a area do modelo. A imagem é
redimensionada para preencher a area do modelo; sua razéo
aparente original ndo € mantida.

5. Clique em Abrir para importar a imagem para 0 modelo como um
novo nivel de bitmap.
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O novo nivel de bitmap € criado diretamente acima do nivel
previamente ativo na pilha, e utiliza 0 nome do arquivo a partir do
qual foi criado.

Uma palheta de cores exclusiva contendo as cores dentro do
desenho importado também é criada. Quando o nivel de bitmap
esta ativo, sua palheta de cores associada é exibida abaixo das
janelas Vista 2D e Vista 3D.

Selecionando o nivel ativo

Somente um nivel de bitmap pode estar ativo de cada vez, e somente o
desenho dentro desse nivel é exibido.

Para selecionar o nivel de bitmap ativo:

1. Utilize um dos seguintes métodos para exibir a pilha nivel de
bitmap:
= No painel Projeto, clique em # ao lado de 6 Bitmaps na
Arvore de Projeto; ou

= Cligue no painel Niveis de Bitmap.

=& Para exibir o painel Niveis de Bitmap, clique com o botéo
direito numa area de ancoragem, barra de ferramentas ou na
Barra de Status, e entdo selecione Niveis de Bitmap no
menu de contexto.

2. Clique no nivel com o qual vocé deseja trabalhar. Seu nome ¢
exibido em negrito e destacado.

O nome do nivel de bitmap é exibido na ficha Vista 2D:

Yista 2D:0 - Mivel de Bitmap = ]

Isso é util se vocé estiver trabalhando com os painéis Projeto e
Niveis de Bitmap ocultados automaticamente ou fechados.

As cores dentro do desenho do nivel de bitmap sdo exibidas na sua
propria palheta de cores, mostrada abaixo das janelas Vista 2D e
Vista 3D.

Criando um novo nivel

Num modelo ArtCAM, vocé pode criar quantos niveis de bitmap desejar.
Isso permite incluir varias imagens diferentes num unico modelo.

Vocé pode utilizar um dos seguintes métodos para criar um novo nivel de
bitmap:
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No painel Projeto, clique com o botdo direito em 6} Bitmaps na
Arvore de Projeto, e entdo cliqgue em Novo no menu de contexto;

Na Barra de Menu, clique na op¢éo Bitmaps > Criar Novo
Nivel; ou

No painel Niveis de Bitmap, clique no botdo Novo Nivel de
Bitmap .

Por padrdo, cada novo nivel de bitmap criado:

é chamado Nivel de Bitmap;
é numerado sequencialmente;
esta ativo;

esta selecionado;

é adicionado a pilha de niveis diretamente acima do nivel que
estava anteriormente ativo; e

esta visivel na janela Vista 2D.

Uma palheta de cores padrdo contendo dez cores basicas é
associada a cada um dos niveis de bitmap vazios que voceé criar, e €
exibida abaixo das janelas Vista 2D e Vista 3D:

s HE N mEE

Quando um nivel de bitmap resulta de um arquivo de imagem
importado, uma nova palheta com uma variedade maior de cores é
exibida.

Renomeando um nivel

Em todo novo modelo ArtCAM, o nivel de bitmap padrédo é chamado
Nivel de Bitmap. Cada nivel de bitmap criado utiliza esse nome junto com
numero exclusivo. Quando vocé importa um desenho de bitmap, o novo
nivel de bitmap utiliza 0 nome do arquivo de imagem a partir do qual foi
criado. Vocé pode renomear qualquer nivel de bitmap num modelo.

Para renomear um nivel de bitmap:
1. Utilize um dos seguintes métodos para exibir a caixa de nome do

nivel:

= No painel Projeto, clique com o botéo direito no nivel de
bitmap $& que vocé deseja renomear na Arvore de Projeto, e
entdo cligue em Renomear no menu de contexto.
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= No painel Niveis de Bitmap, clique duas vezes no nivel que
vocé deseja renomear na pilha.

2. Na caixa de nome, digite 0 nome que vocé deseja atribuir ao nivel.
) Para reverter para 0 nome anteriormente atribuido ao nivel,
pressione a tecla Esc no teclado.
3. Utilize um dos seguintes métodos para configurar o nome do nivel:
= Pressione a tecla Enter; ou
= Clique no espaco vazio abaixo da pilha de nivel.

Visualizando um nivel

Vocé pode controlar o desenho de bitmap exibido nas janelas Vista 2D e
Vista 3D selecionando um nivel de bitmap especifico e controlando se
estd ou ndo visivel. Quando um nivel de bitmap € criado, esta ativo e
visivel por padrao.

Para controlar a exibicdo de um nivel de bitmap:

1. Se vocé estiver trabalhando na janela Vista 3D, selecione o botéo
/

-

. £ )
Sombreamento Colorido | na barra de ferramentas Vista
3D.

e Na janela Vista 3D, todo desenho de bitmap esta oculto a

EIN.
menos que o botdo Sombreamento Colorido esteja
selecionado.

2. Selecione o nivel (na pagina 107) contendo o desenho de bitmap
que voceé deseja utilizar.

L) O nome do nivel de bitmap atualmente ativo é exibido na
ficha Vista 2D:

¥ista ZD:0 - Nivel de Bitmap ]

3. Utilize um dos seguintes métodos para controlar se o desenho de
bitmap esta ou nao visivel:

= Para ocultar o desenho do nivel ao trabalhar a partir do painel
Projeto, clique no icone - ao lado de e} Bitmaps na
Arvore de Projeto;
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= Para ocultar o desenho do nivel ao trabalhar a partir do painel
Niveis de Bitmap, clique no botdo Alternar Toda

Visibilidade l«;
= Para exibir o desenho do nivel ao trabalhar a partir do painel

Projeto, clique no icone ¥ ao lado de e} Bitmaps na
Arvore de Projeto; ou

= Para exibir o desenho do nivel ao trabalhar a partir do painel
Niveis de Bitmap, clique no botdo Alternar Toda

Visibilidade [,
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Criando e editando desenho de bitmap

Utilizando a palheta de cores abaixo das janelas Vista 2D e Vista 3D, e
as ferramentas de bitmap disponiveis no ArtCAM, é possivel criar um
design original num nivel de bitmap vazio, ou editar o desenho
atualmente num nivel de bitmap.

Vocé pode selecionar uma ferramenta de desenho ou pintura de bitmap
atraveés:

= Do menu de contexto em Vista 2D ou Vista 3D, exibido clicando
com o botéo direito numa das janelas.

Por exemplo, com a janela Vista 2D vazia, seu menu de contexto
inclui as seguintes opcoes:

® | Selecionar
Esculpir k

Desenhar r

Pinkar k Pinkar
Yarinha Magica Preencher

E Colar Chrl+y Pintar Seletivo

Preenchimento Seletivo

Propriedades. .. I-

& Sevoce estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, as opcoes
Esculpir e Varinha Magica néo sera exibidas.

» Da barrade Ferramentas de Design.
S/ 2]
RIR %

2Pl

& Sevoce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, o botéo

£

Varinha Magica ‘ nao estara incluido.
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Para exibir todos os botdes dentro de um conjunto de ferramentas
numa barra de ferramentas, cligue e mantenha o botdo do mouse
pressionado com . exibido no canto inferior direito. Libere o botao
do mouse quando seu cursor estiver sobre o botdo que vocé deseja
selecionar. Vocé nédo pode fixar qualquer conjunto de ferramentas
numa barra de ferramentas.

= Da area Ferramentas de Bitmap do painel Assistente.

Ferramentas de Bitmap il
idmetro do Pincefl:

®
/[ JSY / -’
%~¥r{m%b¥*—b &

2 Sevoce estiver trabalhando com 0 ArtCAM Insignia, 0 botao
| é |
No painel Assistente, para exibir todos os botdes dentro de um
conjunto de ferramentas, clique no icone » na margem direita do
botdo atualmente exibido. Para fixar o conjunto de ferramentas,

cligue no icone * na margem direita do ultimo botdo no conjunto
de ferramentas.

Varinha Méagica ndo estard incluido.

Vocé pode gerenciar as cores na palheta de cores utilizando:

= O menu de contexto da palheta de cores, exibido clicando com o
botdo direito no espacgo vazio imediatamente em volta da palheta de

cores:
Adicionar Cares, .,
Ligar | Desligar Chrl+L
Ligar Todas as Cores ChelHK

Anular Todas as Ligagdes Zhrl+R,
Mesclar

Reduzir Mimera, .,

Afinar. ..
Engrossar...

Marcar Aresta

Salvar Palheta, ..

Carregar Palheta. ..
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= O menu Bitmaps > Cor, exibido através da Barra de Menu:
 Bitmaps

Criar Moo Mivel

Carregar Mivel..,

Salvar Mivel, ..

alinhar ...

Lirpar

Zar » Adicionar Cores,.,

Wiskas r Ligar [ Desligar Chrl+L

Ligar Todas as Cores ChrlHE
Anular Todas as Ligacdes Ckrl+R,
Mesclar

Reduzir Mamera. ..

afinar. ..
Engrossar. ..

Marcar Aresta

Salvar Palheta. ..

Carregar Palheta, ..

Reduzindo cores

Vocé pode reduzir o numero de cores no desenho num nivel de bitmap
selecionado. O ArtCAM utiliza cores de tonalidade semelhante no
desenho e cria uma cor média a partir delas. A cor média substitui as
originais.
Reduzir o numero de cores ajuda a:
= remover cores indesejadas;
= controlar o numero de vetores criados ao converter desenho de
bitmap;
= controlar a forma dos vetores criados ao converter desenho de
bitmap; e
= controlar o tamanho de formas 3D.

& Reducao de cor deve ser realizada como um processo iterativo de
forma que o nimero de cores possa ser minimizado preservando o0s
detalhes no desenho de bitmap original.

Reduzir o numero de cores no desenho de bitmap reinicia todas as
associacoes de cor e atributos de forma.
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Para reduzir o nimero de cores no seu desenho de bitmap:

1. Selecione o nivel de bitmap (ha pagina 107) no qual vocé deseja
reduzir o nimero de cores.

2. Utilize um dos seguintes métodos para exibir a caixa de diadlogo
Reduzir Nimero de Cores na Imagem:

= Cligue com o botéo direito no espaco vazio em torno da palheta
de cores, e selecione Reduzir Cores no menu de contexto;

= NaBarra de Menu, clique na op¢do Bitmaps > Cores >
Reduzir Niamero; ou

| |
k
= Clique no botédo Reduzir Cores %b no conjunto de
ferramentas de Cor exibido na &rea Ferramentas de Bitmap
do painel Assistente.

Reduzir Mimero de Cores na Imagem @

MHimero Atual de Cores na lmagem

MHava Mimera Maximo de Cares q
para lmagem

k. | Cancelar |

O numero de cores atualmente presentes no desenho de bitmap é
exibido na caixa NUmero Atual de Cores na Imagem.

3. Na caixa Novo Numero Maximo de Cores para Imagem,
insira 0 numero de cores entre 2 e 0 numero atual de cores.

=& Sevocé digitar 1 na caixa Novo NiUmero Maximo de
Cores para Imagem, uma caixa de mensagem é exibida
avisando que vocé deve utilizar um numero entre 2 e o valor
igual ao numero total de cores atualmente presentes no
desenho de bitmap. Clique OK para fechar a caixa de
mensagem, e entdo ajuste 0 nUmero na caixa.

4. Clique OK para fechar a caixa de didlogo e reduzir o nimero de
cores no desenho de bitmap.

Associacao de cores
Associacédo de cores permite:

» modificar como diferentes aspectos do seu desenho de bitmap séo
exibidos; e
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= reduzir o nimero de cores no seu desenho de bitmap, sem
remové-las completamente.

Voceé pode associar (ligar) e desassociar (desligar) qualquer uma das
cores dentro da palheta de cores exibida abaixo das janelas Vista 2D e
Vista 3D.

Quando uma cor € ligada a cor primaria, é:
= tratada com a cor primaria enquanto permanecer ligada;
= exibida nas janelas Vista 2D e Vista 3D como a cor priméria; e

= exibida na palheta de cores com um icone menor, conectado a cor
priméaria por uma linha horizontal.

Por exemplo, cores ligadas a cor primaria séo exibidas como segue:

1

T

(1) Cor primaria.

(2> Cores ligadas a cor primaria.

Vocé pode utilizar um dos seguintes métodos para alternar a ligacao das
cores primaria e secundaria:

= NaBarra de Menu, clique na op¢éo Bitmaps > Cor >
Ligar/Desligar;

= Na palheta de cores, clique duas vezes com o botdo direito no icone
da cor secundaria;

= Na palheta de cores, clique no icone =; ou
= Pressione as teclas Ctrl+L.

Vocé tambem pode utilizar o mouse para ligar e desligar qualquer cor na
palheta de cores.

Associacoes de cor ndo podem ser compartilhadas entre palhetas de cores.
Quaisquer associagdes de cor na palheta de cores atual sdo associadas
somente ao nivel de bitmap atualmente ativo. Se vocé selecionar outro
nivel de bitmap, sua prépria palheta é exibida juntamente com seu préprio
conjunto de associacdes de cores.

Para ligar uma cor:

1. Na palheta de cores, clique e arraste o icone de uma cor ndo
associada sobre o icone da cor com a qual vocé deseja associar.
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) Quando sobre um icone de cor, o cursor é exibido como %3

Quando fora de um icone de cor, o cursor é exibido como S

2. Libere o botdo do mouse para ligar as cores. Na palheta de cores, 0
icone da cor ligada agora é menor, e esta ligado ao icone da outra
cor por uma linha curta horizontal.

Para desligar cores:

1. Na palheta de cores, clique e arraste o icone de uma cor ligada
sobre o icone de cor com o qual ja estéa ligada.

2. Libere o botdo do mouse para desligar as cores. Na palheta de
cores, o0 icone da cor desligada retorna a sua posicao original.

Ligando Todas as Cores

Vocé pode utilizar um dos seguintes metodos para ligar todas as cores na
palheta de cores, com excecao das cores secundaria e primaria:

= Cligue com o botéo direito no espaco vazio em torno da palheta de
cores, e selecione Ligar Todas as Cores no menu de contexto;

= NaBarra de Menu, clique na op¢do Bitmaps > Cor > Ligar
Todas as Cores; ou

= Pressione as teclas Ctrl+K.

Desligando Todas as Cores

Vocé pode utilizar um dos seguintes métodos para desligar todas as cores
ligadas numa palheta de cores:

= Cligque com o botéo direito no espaco vazio em torno da palheta de
cores, e selecione Anular Todas as Ligag6es no menu de
contexto;

= NaBarra de Menu, cligue na op¢éo Bitmaps > Cor > Anular
Todas as Ligacgodes; ou

= Pressione as teclas Ctrl+R.

Selecionando as cores primaria e secundaria

Duas cores devem ser consideradas ao trabalhar com desenho de bitmap:
a cor primaria e a cor secundaria.
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A cor primaria influencia como o seguinte é criado a partir do desenho de
bitmap:

= desenho de vetor; e
= formas tri-dimensionais.

O ArtCAM pode criar vetores em torno do contorno de todas as areas do
desenho de bitmap na cor primaria, assim como em qualquer outra area
em cores atualmente associadas a cor primaria.

Vocé também pode utilizar as cores primaria e secundéria para
especificar areas em particular do relevo que vocé deseja ou nao editar.

A cor priméria controla a cor:
= da ferramenta Pintar;
= da ferramenta Pintar Seletivo;
» da ferramenta Desenhar;
= da ferramenta Preencher;
= da ferramenta Preenchimento Seletivo; e

» aCor de Profundidade, quando utilizada numa simulacéo de
percurso.

A cor secundaria é utilizada:

= como alternativa para a ferramenta Pintar;

= como alternativa para a ferramenta Desenhar;

= para restringir a ferramenta Pintar Seletivo; e

= para restringir a ferramenta Preenchimento Seletivo.
Vocé pode especificar as cores primaria e secundaria:

= Utilizando o mouse, clicando nas cores da palheta de cores
mostradas abaixo das janelas Vista 2D e Vista 3D:

®

@
@

(O Cor primaria.
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(2) Cor secundaria.
(3) Cores disponiveis.

= Utilizando a ferramenta Escolher Cor, selecionando as cores
diretamente no desenho no nivel de bitmap selecionado.

= Se voceé estiver trabalhando na janela Vista 3D, certifique-se de
&

que o0 botdo Sombreamento Colorido | na barra de
ferramentas Vista 3D esteja selecionado.

Utilize um dos seguintes métodos para selecionar a cor primaria:
= Na palheta de cores, clique na cor que vocé deseja utilizar;

= Na barra de Ferramentas de Design, cligue e mantenha o botdo
do mouse pressionado sobre o botdo Ferramenta de Medigé&o

- .

4, movimente o cursor sobre o botdo Escolher Cor

conjunto de ferramentas exibido, e entdo libere o botdo do mouse.

-
38 no

Movimente o conta-gotas / sobre uma cor no desenho de
bitmap, e entéo clique; ou

2 4
= Clique no botdo Escolher Cor " ¥ naarea Ferramentas de

Bitmap do painel Assistente, movimente o conta-gotas /
sobre uma cor no desenho de bitmap, e entdo clique.

Utilize um dos seguintes métodos para selecionar a cor secundaria:
= Na palheta de cores, clique com o botdo direito na cor que vocé
deseja utilizar;
= Na barra de Ferramentas de Design, cligue no botéo
Escolher Cor 4, movimente o conta-gotas sobre uma

cor no desenho de bitmap, mantenha a tecla Shift pressionada, e
entdo clique; ou

4
= Clique no botdo Escolher Cor " ¥ naarea Ferramentas de

Bitmap do painel Assistente, movimente o conta-gotas /
sobre uma cor no desenho de bitmap, mantenha a tecla Shift
pressionada, e entdo clique.
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Utilizando as ferramentas de Pintar

A ferramenta Pintar permite aplicar as cores primaria ou secundaria ao
nivel de bitmap atualmente ativo. A ferramenta Pintar Seletivo permite
restringir a pintura as areas que utilizam a cor secundaria atual. VVocé
pode utilizar essas ferramentas nas janelas Vista 2D ou Vista 3D.

“2 Ao utilizar as ferramentas Pintar e Pintar Seletivo na janela
/

-

) . ) >
Vista 3D, o hotdo Sombreamento Colorido na barra de
ferramentas Vista 3D deve estar ativo.

Para pintar na cor priméaria ou secundaria:

1. Selecione o nivel de bitmap (ha pagina 107) no qual vocé deseja
pintar.

2. Certifique-se de que o nivel de bitmap esteja visivel (na pagina
109).

3. Utilize um dos seguintes métodos para selecionar a ferramenta
Pintar:

= Na barra de Ferramentas de Design, cligue e mantenha o

/]

, e entdo libere

botdo do mouse pressionado sobre o botdo Desenhar
movimente o cursor sobre o botdo Pintar | # |
0 botdo do mouse.

= Cligue com o botéo direito na janela Vista 2D ou Vista 3D, e
entdo clique em Pintar > Pintar no menu de contexto;
[ / }I

“ ' no

= No painel Assistente, clique no botédo Pintar
conjunto de ferramentas Desenhar exibido na area

Ferramentas de Bitmap.

- Para informacgdes sobre como exibir qualquer um dos
conjuntos de ferramentas no painel Assistente, consulte
Entendendo o painel Assistente (na pagina 40).

4. Modifique as cores priméria e secundaria (na pagina 116) para as
cores que vocé deseja utilizar.

5. Clique no icone Alternar Forma do Pincel para configurar a forma
do pincel. Vocé pode alternar entre ponta redonda ® e quadrada
J
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6. Utilize um dos seguintes metodos para aumentar ou diminuir o
tamanho do pincel:

» Mantenha pressionada a tecla Shift, e role o botdo do meio do
mouse;

= Arraste a barra deslizante Diametro do Pincel no painel
ConfiguragOes de Ferramenta; ou

=  Arraste a barra deslizante Diametro do Pincel na area
Ferramentas de Bitmap do painel Assistente.

7. Posicione o cursor do pincel f sobre a area do desenho de
bitmap na qual vocé deseja pintar:

= Para pintar na cor primaria, clique e arraste.

= Para pintar na cor secundaria, mantenha a tecla Shift
pressionada e entdo clique e arraste.

Para restringir suas alteracdes as areas mostradas na cor secundaria:

1. Selecione o nivel de bitmap (ha pagina 107) no qual vocé deseja
pintar.

2. Certifique-se de que o nivel de bitmap esteja visivel (na pagina
109).

3. Utilize um dos seguintes métodos para selecionar a ferramenta
Pintar Seletivo:

= Na barra de Ferramentas de Design, cligue e mantenha o

_ '/
botdo do mouse pressionado sobre o botdo Desenhar |

. | . |q
movimente o cursor sobre o botdo Pintar Seletivo ¥ " e
entdo libere o botdo do mouse.

= Clique com o botéo direito na janela Vista 2D ou Vista 3D, e
entdo clique em Pintar > Pintar Seletivo no menu de
contexto; ou

= No painel Assistente, clique no botdo Pintar Seletivo

Il‘fr hl
#~"| no conjunto de ferramentas Desenhar exibido na area
Ferramentas de Bitmap.

4. Modifique a cor primaria (na pagina 116) para a cor que vocé
deseja utilizar.
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5. Modifique a cor secundaria (na pagina 116) para a cor que vocé
deseja substituir.

6. Clique no icone Alternar Forma do Pincel para configurar a forma
do pincel. Vocé pode alternar entre ponta redonda ® e quadrada
_J

7. Utilize um dos seguintes métodos para aumentar ou diminuir o
diametro do pincel:

= Mantenha pressionada a tecla Shift, e role o botdo do meio do
mouse;

= Arraste a barra deslizante no painel Configuracdes de
Ferramenta; ou

= Arraste a barra deslizante na area Ferramentas de Bitmap
do painel Assistente.

8. Posicione o cursor do pincel f sobre a area do nivel de bitmap
na qual vocé deseja pintar, e entédo clique e arraste.

Todas as areas do nivel de bitmap atualmente na cor secundaria e
abaixo do cursor do pincel sdo substituidas pela cor primaria.
Todas as outras areas de cores permanecem inalteradas.

Utilizando a ferramenta Desenhar

A ferramenta Desenhar permite aplicar uma linha de um pixel de
largura na cor primaria ou secundaria ao nivel de bitmap atualmente
ativo. VVocé pode utilizar essa ferramenta na janela Vista 2D ou Vista
3D.

¢ Ao utilizar as ferramentas Desenhar na janela Vista 3D, o botéo
&

Sombreamento Colorido na barra de ferramentas Vista
3D deve estar ativo.

Para utilizar a ferramenta Desenhar:

1. Selecione (na pagina 107) ou crie (na pagina 107) o nivel de
bitmap no qual vocé deseja desenhar.

2. Certifique-se de que o nivel de bitmap esteja visivel (na pagina
109).

3. Utilize um dos seguintes métodos para selecionar a ferramenta
Desenhar:
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» Na barra de Ferramentas de Design, cligue no botao

/1.
«;0u

Desenhar

[ [
4
= Clique no botdo Desenhar / no conjunto de ferramentas
Desenhar exibido na area Ferramentas de Bitmap do painel
Assistente.

& Para informacdes sobre como exibir qualquer um dos
conjuntos de ferramentas no painel Assistente, consulte
Entendendo o painel Assistente (na pagina 40).

4. Selecione a cor (ha pagina 116) na qual vocé deseja desenhar como
a cor primaria ou secundaria.

5. Posicione o cursor de desenho N\ sobre a area do nivel de bitmap
no qual vocé deseja desenhar:

= Para utilizar a cor primaria, clique e arraste.

= Para utilizar a cor secundaria, mantenha a tecla Shift
pressionada e entdo cligue e arraste.

Utilizando as ferramentas Preencher

As ferramentas Preencher e Preenchimento Seletivo permitem
substituir areas de cor no nivel de bitmap atualmente ativo. VVocé pode
utilizar essas ferramentas nas janelas Vista 2D ou Vista 3D.

—J Ao utilizar as ferramentas Preencher e Preenchimento
Seletivo na janela Vista 3D, o botdo Sombreamento
/

-

. e .
Colorido | na barra de ferramentas Vista 3D deve estar
ativo.

Para substituir uma cor especifica pela cor primaria atual:

1. Selecione o nivel de bitmap (ha pagina 107) contendo o desenho
que voceé deseja editar.

2. Certifique-se de que o nivel de bitmap esteja visivel (na pagina
109).

3. Selecione a cor (na pagina 116) que vocé deseja utilizar para
preencher como a cor primaria.

4. Utilize um dos seguintes métodos para selecionar a ferramenta
Preencher:
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» Na barra de Ferramentas de Design, cligue no botao
L

= Cligue com o botéo direito na janela Vista 2D ou Vista 3D, e
entdo clique em Pintar > Preencher no menu de contexto;

Preencher

| |
I

= Clique no botéo Preencher no conjunto de ferramentas
Preencher exibido na area Ferramentas de Bitmap do painel
Assistente.

“Z Para informac0des sobre como exibir qualquer um dos
conjuntos de ferramentas no painel Assistente, consulte
Entendendo o painel Assistente (na pagina 40).

5. Posicione o cursor do rolo ##* sobre a cor no nivel de bitmap que
vocé deseja substituir pela cor primaria atual, e entdo clique.

Para substituir todas as cores, exceto aquelas dentro da cor secundéaria ou
cercadas pela cor secundaria:

1. Selecione o nivel de bitmap (ha pagina 107) contendo o desenho
que voceé deseja editar.

2. Certifique-se de que o nivel de bitmap esteja visivel (na pagina
109).

3. Utilize um dos seguintes métodos para selecionar a ferramenta
Preenchimento Seletivo:

= Na barra de Ferramentas de Design, cligue e mantenha o
)
.
R

botdo do mouse pressionado sobre o botdo Preencher

movimente o cursor sobre o botdo Preencher Seletivo
e entdo libere o botdo do mouse.

= Cligue com o botéo direito na janela Vista 2D ou Vista 3D, e
entdo clique em Pintar > Preenchimento Seletivo no menu

de contexto; ou
B
= Clique no botdo Preenchimento Seletivo "™ ' n
conjunto de ferramentas Preencher exibido na area
Ferramentas de Bitmap do painel Assistente.

0]
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& Para informacdes sobre como exibir qualquer um dos
conjuntos de ferramentas no painel Assistente, consulte
Entendendo o painel Assistente (na pagina 40).

4. Selecione a cor (na pagina 116) que vocé deseja utilizar para
preencher como a cor primaria.

5. Selecione a cor (na pagina 116) que vocé deseja manter inalterada
como a cor secundaria.

6. Posicione o cursor do rolo ## sobre uma cor no nivel de bitmap
que voceé deseja substituir pela cor priméria, e entdo clique.

Todas as cores, exceto aquelas dentro ou cercadas pela cor
secundaria, sdo substituidas pela cor priméria.

& Para substituir qualquer area de cor cercada pela cor
secundaria, vocé deve clicar em cada cor dentro da fronteira
mostrada na cor secundaria atual.

Convertendo desenho de bitmap para
desenho de vetor

A ferramenta Bitmap para Vetor permite criar uma fronteira de vetor
em torno de areas do nivel de bitmap atualmente ativo mostrado na cor
primaria atual, além de areas em cores atualmente associadas a cor
priméaria. Para maiores detalhes sobre associacéo de cores, consulte
Associacao de cores (na pagina 114).

Ao converter desenho de bitmap, os vetores resultantes seguem o
contorno em pixel das cores. Vocé pode suavizar esses vetores
substituindo seus segmentos lineares por curvas bezier. Para detalhes,
consulte Suavizando nos (na pagina 165).

Para criar uma fronteira de vetor utilizando desenho de bitmap:

1. Selecione o nivel de bitmap (ha pagina 107) contendo o desenho a
partir do qual vocé deseja criar vetores.

2. Selecione (na pagina 133) ou crie (na pagina 129) o nivel de vetor
no qual vocé deseja criar os vetores.

3. Certifique-se de que os niveis de bitmap (na pagina 109) e vetor
(na pagina 139) estejam ambos visiveis.

4. Certifique-se de que a cor em torno da qual vocé deseja criar
vetores esteja selecionada como a cor primaria (na pagina 116).
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5. Utilize um dos seguintes métodos para exibir o painel Vetor de
Bitmap:

= Na barra de ferramentas Criacéo de Vetor, clique no botéo

Bitmap para Vetor | |;

» NaBarra de Menu, clique na op¢éo Vetores > Ajustar
Vetores a Fronteiras de Cores; ou
| _:)I
= Clique no botdo Bitmap para Vetor ' na area
Ferramentas de Bitmap do painel Assistente.

6. Na caixa Tolerancia de Pixel, especifique a tolerancia que vocé
deseja utilizar. 1sso controla a precisdo com que 0s segmentos nos
vetores resultantes seguem o contorno em pixel do desenho de
bitmap.

7. Selecione o método de conversdo que vocé deseja utilizar ao
calcular o desenho de vetor. Clique:

» Suavizar todos 0s pontos para ajustar segmentos de curva
bezier entre todos os nés no desenho de vetor resultante; ou

= Manter linhas para ajustar segmentos de curva bezier entre
todos 0s nos, exceto onde o0 numero de pixels consecutivos
especificado na caixa Comprimento Min de Pixel forma
uma linha reta.

8. Selecione a opcdo Criar Fronteira.

9. Clique no botdo Criar Vetores para calcular o desenho de vetor.
E exibido em magenta e cercado por uma caixa limitante,
indicando que estéa selecionado.

L) Voce pode utilizar a barra deslizante Contraste na barra de
ferramentas Vista 2D para diminuir a intensidade do
desenho no nivel de bitmap atualmente ativo e visualizar com
mais clareza o desenho de vetor resultante. Alternativamente,
vocé pode alternar a exibicdo do nivel de bitmap (na pagina
109) de forma que a imagem seja completamente ocultada.
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Utilizando niveis de vetor

Niveis de vetor, como niveis de bitmap, estdo contidos numa pilha. A
pilha é exibida no painel Projeto e no painel Niveis de Vetor.

Vocé pode utilizar um dos seguintes métodos para exibir a pilha de nivel
de vetor:

= No painel Projeto, clique em * ao lado de “Z Vetores na
Arvore de Projeto; ou
= O painel Projeto € ancorado e fixado a direita da interface.
= Clique no painel Niveis de Vetor.
& Para exibir 0 painel Niveis de Vetor, clique com o botéo
direito numa area de ancoragem, barra de ferramentas ou na

Barra de Status, e entdo selecione Niveis de Vetor no
menu de contexto.

Todo novo modelo ArtCAM contém um nivel de vetor vazio padrao,
chamado Nivel Padrdo. No entanto, vocé pode criar quantos niveis de
vetor desejar, tanto vazio quanto a partir de desenho importado.

Importando desenho de vetor

Vocé pode importar desenho de vetor salvo em qualquer dos seguintes
formatos num nivel de vetor selecionado:

= |magem Adobe lllustrator (*.ai);
= Encapsulated PostScript (*.eps);

= Formato Drawing Interchange, incluindo PowerSHAPE e
AutoCAD (*.dxf);

= Desenho AutoCAD 2D (*.dwg);

= |magem Lotus, PC Paint ou DUCT (*.pic);
= Delcam DGK (*.dgk); e

=  Windows MetaFile (*.wmf)

Ao selecionar arquivos Drawing Interchange (*.dxf ) ou Desenho
AutoCAD (*.dwg), vocé pode:

= posicionar seu desenho de vetor no centro do modelo ArtCAM,;
= especificar as unidades de medida;
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= instruir o ArtCAM a procurar por lacos dentro de uma tolerancia
especificada; e

= re-unir todos os nos coincidentes dentro de uma tolerancia
especificada.

2 O ArtCAM também carrega todas as informacdes de nivel salvas
dentro desses arquivos.

Ao selecionar arquivos Encapsulated PostScript (*.eps) ou imagem
Adobe Illustrator (*.ai) com uma origem fora do modelo ArtCAM, vocé

pode posicionar o desenho de vetor:
= no centro do seu modelo; ou
= utilizando as coordenadas X e Y da origem do arquivo.

Ao selecionar arquivos Windows Metafiles (*.wmf), Enhanced Metafiles
(*.emf) e Lotus, PC Paint ou DUCT picture (*.pic), o desenho de vetor é
importado diretamente.

Para importar desenho de vetor:

1. Selecione o nivel de vetor (ha pagina 133) no qual vocé deseja
armazenar o desenho de vetor importado.

2. Na Barra de Menu, clique na opcdo Vetores > Importar para
exibir a caixa de didlogo Importar Vetor:

Importarn Vetor

Examinar | 4 Meu computador - @ EH-

.ﬂ. Disquete de 314 (4

e Disco local (C:)

g Spare ()

& Unidade de DYD-RW (F 1

Mome do arquiva: |
Arguivos do tipo: |.-’-'-.rquiw:us FPoztScrpt [*.ai". eps] ﬂ Cancelar

3. Na caixa de didlogo Importar Vetor, selecione o0 arquivo com o
qual vocé deseja trabalhar, e cliqgue em Abrir.

Para arquivos *.pic, *.dgk e *.wmf, ou arquivos *.eps e *.ai com
uma origem dentro da area do modelo:

0 desenho ¢é importado para o nivel de vetor atualmente ativo.
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Para arquivos *.eps e *.ai com uma origem fora da area do
modelo:

a caixa de didlogo Selecionar posicao dos dados é exibida:

Selecionar posicao dos dados

[z dados no arguivo EPS estdo localizados fora
da imagem ArtCakd. Dezeja:

(]
|:| * Pozicionar dados utiizanda posicdo no arquiva EPS

IEI*" " Posicionar oz dados no centro do modelo ArCARM

Selecione 0 método que vocé deseja utilizar para posicionar o
desenho, e clique OK.

= Para posicionar o desenho utilizando as coordenadas X e Y
armazenadas no arquivo, selecione a opgdo Posicionar
dados utilizando posi¢cao no arquivo EPS.

= Para posicionar o desenho no centro do seu modelo, selecione a
opcdo Posicionar os dados no centro do modelo
ArtCAM.

Para arquivos *.dxf e *.dwg:
A caixa de didlogo Arquivo Importado é exibida:

Arquivo Importado

Tamanho e Pozicdo IInidades de Aquivo

Largura: 278082  mm 0 arquivo importado o indica as
Albura: 176571 mm unidades dos dados contidos.

Minimo= -139.041  mm Por favor especifique em que
Minimo " -BR285  mm unidades o arquivo foi criado.
[v Centro no modelo * mm " polegad

v “erificar cruzamentos & intersecies

Tolerancia de Intersecdo: |00 i
[v Re-unir vetares automaticarr

Tolerdncia de Restituigdo |0.01 i
0K | Cancelar |

Selecione as opgdes que vocé deseja aplicar ao desenho, e clique
OK.
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= Para posicionar o desenho no centro do modelo, selecione a
caixa de verificagdo Centro no Modelo.

= Naarea Unidades de Arquivo, certifique-se de que as
unidades de medida para o desenho sejam as mesmas que as
utilizadas no seu modelo ArtCAM selecionando mm ou
polegadas.

= Para identificar todos os segmentos que se auto-intersecionam
no desenho dentro da tolerancia, certifique-se de que a caixa de
verificacdo Verificar cruzamentos e intersecdes esteja
selecionada, e de que a tolerancia correta esteja especificada na
caixa Tolerancia de Intersecéo.

“# Quando selecionado, segmentos com auto-interse¢ao sao
exibidos em vermelho, com formas brancas circulares
marcando as posi¢oes onde segmentos se sobrepdem.

= Para unir novamente quaisquer segmentos no desenho que
tenham explodido dentro da toleréncia, certifique-se de que a
caixa de verificacdo Re-unir vetores automaticamente
esteja selecionada, e de que a tolerancia correta esteja
especificada na caixa Tolerancia de Restituicao.

Os niveis no arquivo importado sdo adicionados a pilha do nivel de vetor
acima do nivel previamente ativo. Cada novo nivel de vetor utiliza o
nome do nivel no arquivo importado, e qualquer cor.

=& Se o nome de um nivel no arquivo importado ja tiver sido utilizado
por um nivel de vetor na pilha de vetor, o desenho no nivel do
arquivo é adicionado ao nivel de vetor com 0 mesmo nome.

Se nenhuma cor tiver sido aplicada a um nivel no arquivo
importado, o novo nivel de vetor é colorido em vermelho @ por
padréo.

Todo desenho importado € selecionado por padréo. Para maiores
informac0es, consulte Selecionando desenho de vetor (na pagina 130).

Criando um novo nivel

Num modelo ArtCAM, vocé pode criar quantos niveis de vetor desejar.
Isso permite separar o desenho de vetor e controlar o que € exibido.

Vocé pode utilizar um dos seguintes métodos para criar um novo nivel de
vetor:
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= No painel Projeto, clique com o botéo direito em “Z Vetores na
Arvore de Projeto, e entdo cligue em Novo no menu de contexto;

= No painel Niveis de Vetor, cligue no botdo Novo Nivel de
Vetor =;

= NaBarra de Menu, cliqgue em Vetores > Criar Novo Nivel;
ou

= Clique com o botéo direito num vetor selecionado, e entéo clique
em Mover Vetores Para > Novo Nivel no menu de contexto.

Cada novo nivel de vetor criado:
= ¢ chamado Nivel de Vetor;
= e numerado sequencialmente;
= esta ativo;
= esta selecionado;

= ¢ adicionado a pilha de niveis diretamente acima do nivel que
estava anteriormente ativo;

= tem preto como a cor padréo;

= esta destravado;

= utiliza posicionamento; e

= esta visivel na janela Vista 2D.

={)  Se vocé estiver trabalhando na janela Vista 3D, clique no

D
botdo Alternar Visibilidade de Vetor | | na barra de
ferramentas Vista 3D para exibir o desenho criado em todos
0s niveis de vetor visiveis.

Selecionando desenho de vetor

Vocé pode selecionar um ou mais vetores desenhados nos niveis de vetor
num modelo ArtCAM. Desenho de vetor selecionado pode ser utilizado
para criar:

= desenho de bitmap (na pagina 151);
= formas 3D (na pagina 195); e
= percursos (ha pagina 258).

Para selecionar um ou mais vetores:
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1. Certifique-se de que os niveis de vetor a partir dos quais VOcé
deseja selecionar vetores estejam visiveis (na pagina 139).

2. Utilize um dos seguintes métodos para acessar o modo de Selecéo:
= Na barra de Ferramentas de Design, cligue no botao

Selecionar :
& Se o0 botdo Selecionar for mostradocomo '\ " ' na barra
de Ferramentas de Design, vocé ja esta em modo de
Selecao.

= Clique com o botéo direito na janela Vista 2D ou Vista 3D, e
entdo clique Selecionar no menu de contexto;

= Pressione a tecla Esc; ou

[ [
3

= Clique no botdo Selecionar = | no conjunto de
ferramentas do Modo de Edicéo de Vetor exibido na area
Ferramentas de Vetor do painel Assistente.

3. Cligue no vetor que vocé deseja selecionar.

O numero de segmentos, nds, segmentos de curva bezier,
segmentos lineares e segmentos de arco no vetor selecionado séo
exibidos no painel Configuracdes de Ferramenta.

) Pressione a tecla F6 para exibir o painel Configuracdes
de Ferramenta.

4. Para adicionar mais vetores a sua selecéo, utilize um dos seguintes
métodos:

» Mantenha pressionada a tecla Shift, e entéo clique em cada um
dos vetores; ou
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Antes...

» Clique e arraste para criar um retangulo de selecdo vermelho em
torno dos vetores, e entdo libere 0 mouse para seleciona-los.

=0} Para excluir vetores travados da sua selec&o, selecione a
caixa de verificacdo Filtrar Travado no painel
Configuracbes de Ferramenta. Para excluir as
visualizacBes de modelo de arames associadas a percursos
2D calculados, selecione a caixa de verificagédo Filtrar
Previsao.

Uma caixa limitante cerca os vetores selecionados.

) Para desfazer a selecdo de um vetor, mantenha pressionada
a tecla Shift, e clique no vetor.
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Entendendo o codigo de cores de vetores

Desenho de vetor nem sempre € exibido na cor atribuida (nha pagina 134)
ao nivel de vetor onde foi desenhado ou importado.

= Um ou mais vetores ndo agrupados séo exibidos em magenta o
quando selecionados. Quando néo selecionados, sdo exibidos na
cor atribuida (na pagina 134) ao nivel de vetor em que estédo
contidos.

= Vetores fechados agrupados sdo exibidos em violeta O quando
selecionados. Quando ndo selecionados, sdo exibidos na cor
atribuida (na pagina 134) ao nivel de vetor em que estdo contidos.

= Vetores agrupados, fechados, com auto-intersecao séo exibidos em

vermelho @ quando né&o selecionados. Um < marca a posicao de
cada intersecdo, estejam o0s vetores selecionados ou nao.

= Vetores travados sao exibidos em azul petroleo quando
selecionados. Quando néo selecionados, sdo exibidos na cor cinza

@ independente da cor atribuida (na pagina 134) ao nivel de vetor
em que estdo contidos.

= Vetores agrupados e abertos sdo exibidos em azul . quando ndo
selecionados, independente da cor atribuida (na pagina 134) ao
nivel de vetor em que estdo contidos.

= Vetores com uma ou mais copias sobrepostas sdo exibidos em

vermelho @ guando selecionados (ha pagina 130) utilizando o
método clique e arraste. Quando néo selecionados, sdo exibidos na
cor atribuida (na pagina 134) ao nivel de vetor em que estéo
contidos.

Selecionando o nivel ativo

Apenas um nivel de vetor pode estar ativo de cada vez, embora o desenho
contido em todos os niveis de vetor atualmente visiveis seja exibido.

Utilizando o nivel de vetor ativo, vocé pode:
= controlar onde desenho de vetor é desenhado no seu modelo;

= exportar seu desenho de vetor como um arquivo *.eps, *.dxf,
*.dgk ou *.pic;

= criar uma copia do nivel e do desenho de vetor; ou
= apagar o nivel e seu desenho de vetor.
Para selecionar o nivel de vetor ativo:
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1. Utilize um dos seguintes méetodos para exibir a pilha nivel de vetor:

- : . ey
= No painel Projeto, clique em # ao lado de “=* Vetores na
Arvore de Projeto; ou

= Clique no painel Niveis de Vetor.

& Para exibir o painel Niveis de Vetor, clique com o botéo
direito numa area de ancoragem, barra de ferramentas ou na
Barra de Status, e entdo selecione Niveis de Vetor no
menu de contexto.

2. Clique no nivel com o qual vocé deseja trabalhar. Seu nome é
exibido em negrito e destacado.

Renomeando um nivel

Em todo novo modelo ArtCAM, o nivel de vetor padréo é chamado Nivel
Padrdo. Todos os niveis de vetor criados sdo chamados Nivel de Vetor, e
recebem um numero exclusivo. Quando vocé importa um desenho de
vetor, 0 novo nivel de vetor utiliza 0 nome do arquivo de vetor a partir do
qual foi criado. VVocé pode renomear qualquer nivel de vetor num modelo.

Para renomear um nivel de vetor:

1. Utilize um dos seguintes méetodos para exibir a caixa de nome do
nivel:

= No painel Projeto, clique com o botéo direito no nivel de vetor
que vocé deseja renomear na Arvore de Projeto, e entédo clique
em Renomear no menu de contexto.

= No painel Niveis de Vetor, clique duas vezes no nivel que
vocé deseja renomear na pilha.

2. Na caixa de nome, digite 0 nome que vocé deseja atribuir ao nivel.
“{)  Para reverter para o nome anteriormente atribuido ao nivel,
pressione a tecla Esc no teclado.

3. Pressione a tecla Enter, ou clique no espaco vazio abaixo da pilha
de nivel para configurar o nome do nivel.

Atribuindo uma cor a um nivel

Todos 0s novos niveis de vetor séo exibidos em preto, 0 que significa que
todo desenho num nivel de vetor é exibido em preto.
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Vocé pode alterar a cor associada a um nivel de vetor. Atribuir uma cor
Unica a cada nivel torna mais facil identificar onde vetores sdo
armazenados no seu modelo, e para o que séo utilizados.

O Evite utilizar azul, magenta ou vermelho ao selecionar a cor de um
nivel de vetor. Essas cores sdo utilizadas quando vetores e
pré-visualizacOes de percurso sdo selecionados na janela Vista
2D.

Para alterar a cor associada a um nivel de vetor:

1. Utilize um dos seguintes metodos para exibir a caixa de dialogo
Cor:

= No painel Projeto, clique no icone de cor do nivel @ na
Arvore de Projeto;

= No painel Projeto, clique com o botdo direito no nivel de vetor
na Arvore de Projeto, e entdo clique em Configurar Cor... no
menu de contexto;

= No painel Niveis de Vetor, clique no icone de cor do nivel @
na pilha.

Cores bazicas:

M/ [ NN
H [N NN
HENEENNEN
- a i B B B B
Al EEEEEN

Cores perzonalizadas:

[ O I O O O O
rrrrrrr

Matlz 160 Wermelho: EI

Sat: IU_ Yerde: IU_
| Eu:urlSu:qu:Ia ey ||:|_ ,.-:-.,zul_l_

] | Cancelar | Adicionar &z cores personalizadas |

2. Na caixa de dialogo Cor, selecione a cor que vocé deseja utilizar
para o nivel de vetor, e entdo clique OK. A cor € aplicada ao
desenho do nivel de vetor.

3. Para adicionar uma cor a palheta de Cores personalizadas:
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a. Se voceé souber os valores HSL ou RGB especificos da cor que
vocé deseja adicionar, insira nas caixas Matiz, Sat (Saturacéo)
e Lum (Luminosidade), ou nas caixas Vermelho, Verde e
Azul.

b. Se vocé nédo souber os valores HSL ou RGB, na Matriz de
Cores exibida a direita, clique na cor que mais se pareca com a
cor desejada. Nas caixas Matiz e Sat (Saturacao), os valores da
cor séo exibidos.

Para modificar o balango de cor geral, utilize as caixas
Vermelho, Verde e Azul ou a barra deslizante vertical para
aumentar ou diminuir os canais de cor vermelho, verde e azul
por uma porcentagem.

Para clarear a cor, utilize um valor maior na caixa Lum ou
cligue e arraste a barra deslizante para cima. Para escurecer a
cor, utilize um valor menor na caixa Lum ou clique e arraste a
barra deslizante para baixo. O valor padrao € zero.

c. Para adicionar a cor, cligue no botdo Adicionar as cores
personalizadas.

Travando um nivel

Travar permite evitar que o desenho num nivel de vetor seja movido,
apagado ou editado. Travar ndo evita que vocé transfira desenho entre
niveis de vetor,

Utilize um dos seguintes métodos para travar um nivel:

= No painel Projeto, cligue no icone = ao lado do nivel de vetor na
Arvore de Projeto;

= No painel Projeto, cliqgue com o botéo direito no nivel de vetor na
Arvore de Projeto, e entdo cligue em Travar Vetores no menu de
contexto; ou

= No painel Niveis de Vetor, cligque no icone do nivel = exibido
ao lado do nivel de vetor na pilha.

Utilize um dos seguintes métodos para destravar um nivel:

= No painel Projeto, clique no icone = ao lado do nivel de vetor na
Arvore de Projeto;

= No painel Projeto, cliqgue com o botédo direito no nivel de vetor na
Arvore de Projeto, e entdo cligue em Destravar no menu de
contexto; ou
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= No painel Niveis de Vetor, clique no icone do nivel & exibido
ao lado do nivel de vetor na pilha.

Posicionando num nivel

Posicionar permite alinhar um vetor selecionado com:
= vetores em outro nivel visivel; ou
= uma linha vertical ou horizontal de referéncia.

Por padrdo, posicionamento esta habilitado em todos os niveis de vetor
num modelo. VVocé pode restringir seu uso a niveis de vetor especificos,
ou escolher se é ou ndo utilizado.

Para alternar posicionamento num nivel de vetor:
1. Na Barra de Menu, certifique-se de que a op¢do Bitmaps >
Vistas > Posicionar em Objetos esteja selecionada.

“# Se Bitmaps > Vistas > Posicionar em Objetos ndo
estiver selecionado, o posicionamento néo € utilizado mesmo
gue o posicionamento para um nivel de vetor esteja ativo.

2. Utilize um dos seguintes métodos para desabilitar posicionamento:

= No painel Projeto, clique no icone % exibido ao lado do nivel
de vetor na Arvore de Projeto;

= No painel Projeto, clique com o botdo direito no nivel de vetor
na Arvore de Projeto, e entdo clique em Posicionar Vetores
no menu de contexto; ou

= No painel Niveis de Vetor, clique no icone # exibido ao
lado do nivel de vetor na pilha.

3. Utilize um dos seguintes métodos para habilitar posicionamento:

= No painel Projeto, clique no icone L exibido ao lado do nivel
de vetor na Arvore de Projeto;

= No painel Projeto, clique com o botéo direito no nivel de vetor
“ na Arvore de Projeto, e entdo cligue em Posicionar
Vetores no menu de contexto; ou

= No painel Niveis de Vetor, clique no icone i exibido ao
lado do nivel de vetor na pilha.
) Para desabilitar posicionamento temporariamente, mantenha
pressionada a tecla Shift.
O cursor muda das seguintes maneiras:
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Cursor Exibido quando

o sobre um no6 num vetor na janela Vista 2D ou
Vista 3D.
N sobre o ponto médio de um arco linear ou

segmento de arco dentro de um vetor na janela
Vista 2D ou Vista 3D.

- sobre o centro de um vetor, definido pela sua
caixa limitante, na janela Vista 2D ou Vista
3D; e

sobre o ponto no qual dois vetores se
intersecionam na janela Vista 2D ou Vista 3D,
contanto que a tecla X seja pressionada.

- sobre o ponto no qual duas linhas guia se
intersecionam na janela Vista 2D.

—& Esse cursor ¢é exibido somente quando linhas
guia sao exibidas, e a op¢do Bitmaps >
Vistas > Posicionar nas Linhas Guia
esta selecionada na Barra de Menu.

<+ sobre a linha guia horizontal na janela Vista
2D.

~& Esse cursor é exibido somente quando linhas
guia sao exibidas, e a op¢do Bitmaps >
Vistas > Posicionar nas Linhas Guia
esta selecionada na Barra de Menu.

- sobre uma linha vertical na janela Vista 2D ou
Vista 3D.

—& Esse cursor € exibido somente quando linhas
guia séo exibidas, e a op¢do Bitmaps >
Vistas > Posicionar nas Linhas Guia
esta selecionada na Barra de Menu.
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o a posic¢ao do cursor tem 0 mesmo valor Y que o
no inicial da poli-linha na janela Vista 2D ou
Vista 3D.

& Esse cursor é exibido somente ao trabalhar
em modo de Criacéo de Poli-linha (na

pagina 147).
$ a posicao do cursor tem 0 mesmo valor X que o
no inicial da poli-linha na janela Vista 2D ou
Vista 3D.

“« Esse cursor é exibido somente ao trabalhar
em modo de Criacéo de Poli-linha (na
pagina 147).

Visualizando um nivel

Vocé pode controlar que desenho de vetor € exibido nas janelas Vista 2D
e Vista 3D especificando quais niveis de vetor estdo visiveis. Quando
um nivel de vetor é criado, esta visivel por padréo.

Para controlar a exibi¢cdo de um nivel de vetor:
1. Se vocé estiver trabalhando na janela Vista 3D, selecione o botéo

D
Alternar Visibilidade de Vetor | | na barra de ferramentas

Vista 3D.

= Najanela Vista 3D, todo desenho de vetor esta oculto a

<E
menos que o botdo Alternar Visibilidade de Vetor |
esteja selecionado.

2. Utilize um dos seguintes métodos para controlar que desenho de
vetor estd ou nao visivel:

= Para ocultar o desenho de um nivel, clique no seu icone ;

= Para ocultar o desenho em todos os niveis menos um, clique
com o botéo direito no icone « associado ao nivel que vocé
deseja manter visivel,

= Para ocultar o desenho em todos os niveis ao trabalhar a partir

do painel Projeto, clique no icone « ao lado de “Z Vetores
na Arvore de Projeto;
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= Para ocultar o desenho em todos os niveis ao trabalhar a partir
do painel Niveis de Vetor, clique no botdo Alternar Toda

Visibilidade s
= Para exibir o desenho de um nivel, clique no seu icone '

= Para exibir o desenho em todos os niveis menos um, clique com
0 botdo direito no icone v associado ao nivel que vocé deseja
manter oculto;

= Para exibir o desenho em todos os niveis ao trabalhar a partir do

painel Projeto, clique no icone ' ao lado de “* Vetores na
Arvore de Projeto;

= Para exibir o desenho em todos os niveis ao trabalhar a partir do
painel Niveis de Vetor, clique no botdo Alternar Toda

Visibilidade [,

Configurando a ordem da pilha

Vocé pode modificar a ordem da pilha de niveis de vetor movendo um
nivel. Isso permite exibir os niveis de vetor na sua ordem de preferéncia.
Vocé pode mover qualquer nivel de vetor na pilha, mesmo que esteja
travado.

Utilize um dos seguintes métodos para configurar a posi¢éo de um nivel
de vetor na pilha:

= No painel Projeto, clique com o botéo direito no nivel de vetor na
Arvore de Projeto, e entdo selecione Mover para Cima ou
Mover para Baixo no menu de contexto.

“2 Se o nivel estiver no final da pilha, a opcdo Mover para
Baixo estara desabilitada. Se o nivel estiver no topo da
pilha, a opcdo Mover para Cima estara desabilitada.

= No painel Niveis de Vetor, clique e arraste o nivel para cima ou
para baixo na pilha. Quando o nivel estiver na posicéo desejada,
libere o botdo do mouse.
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Criando desenho num nivel de vetor

O desenho criado em niveis de vetor pode ser utilizado para criar
percursos bi-dimensionais ou tri-dimensionais no nivel de relevo
atualmente ativo. Para maiores informacoes, consulte Criando formas
simples utilizando vetores fechados (na pagina 195) e Criando formas
complexas utilizando vetores (ha pagina 210).

Vocé pode desenhar formas simples ou formas mais complexas num nivel
de vetor utilizando as ferramentas de Criacdo de Vetor localizadas:

» nabarra de Ferramentas de Design.

N

O O
1O %

[

= o O O

M

PSR

LA

a

A barra de Ferramentas de Design € exibida a esquerda da
interface.

Para exibir todos os botdes dentro de um conjunto de ferramentas
numa barra de ferramentas, clique e mantenha o botdo do mouse
pressionado com . exibido no canto inferior direito. Libere o bot&o
do mouse quando seu cursor estiver sobre o botdo que vocé deseja
selecionar. Vocé nédo pode fixar qualquer conjunto de ferramentas
numa barra de ferramentas.

= naarea Ferramentas de Vetor do painel Assistente.

O0F o Ow D

O painel Assistente esté oculto por padrdo. Para exibir o painel,
clique com o bot&o direito numa &rea de ancoragem e entdo
selecione Assistente no menu de contexto.
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Para exibir os botdes dentro de um conjunto de ferramentas no
painel Assistente, clique em » na margem direita do botéo
exibido. Para fixar o conjunto de ferramentas, cliqgue em * na
margem direita do ultimo botdo no conjunto de ferramentas. Repita
esse passo para colapsar o conjunto de ferramentas.

As formas pré-definidas disponiveis sdo: retangulos, quadrados, circulos,
elipses, poligonos, estrelas e arcos. Vocé também pode criar formas livres
a partir de poli-linhas, que sdo um ou mais segmentos de curva linear ou
bezier unidos por nos.

Além de desenhar, vocé pode importar desenho para um nivel de vetor, e
converter desenho de bitmap para desenho de vetor. Para detalhes,
consulte Convertendo desenho de bitmap para desenho de vetor (na
pagina 124).

Criando formas de vetor pré-definidas
Para criar uma forma pré-definida:

1. Selecione o nivel de vetor (ha pagina 133) no qual vocé deseja criar
um vetor.

2. Certifigue-se de que o nivel de vetor esteja visivel (na pagina 139).
3. Se vocé estiver trabalhando na janela Vista 3D, certifique-se de

o Ed
que o botdo Alternar Visibilidade de Vetor na barra de
ferramentas Vista 3D esteja selecionado. Caso contrario, embora
vocé ainda possa criar desenho de vetor, ndo podera visualiza-lo.

4. Para criar uma forma exata:
a. Cligue no botdo para a forma que vocé deseja criar.

b. No painel Configuracdes de Ferramenta, especifique suas
propriedades.

Cada uma das formas e suas propriedades associadas s&éo como
segue:
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Botao de Forma

Propriedades

I Retangulo

Altura;
Largura;

Raio de canto;
Angulo; e

Coordenadas X e Y do Ponto
Central.

‘ ‘ Quadrado

Altura;
Raio de canto;
Angulo; e

Coordenadas X e Y do Ponto
Central.

(@)

Circulo

Raio ou Diametro; e

Coordenadas X e Y do Ponto
Central.

<

4 Elipse

Altura;
Largura;
Angulo; e

Coordenadas X e Y do Ponto
Central.

Q

« Poligono

Numero de lados;

Um poligono deve ter no minimo
trés lados.

Angulo;

Raio; e

Ponto central.

v

« Estrela

N° de pontos;

Angulo;

Raio dos primeiros pontos;
Raio dos segundos pontos; e
Ponto central.
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| j | " P_onto central, ponto inicial e ponto
Arco final,
= Ponto inicial, ponto final e ponto
médio; ou
= Ponto inicial, ponto final e raio.

=& Ao criar um arco, vocé deve
especificar as coordenadas de 3
pontos separados. O que esses
pontos sdo depende do seu método
escolhido de criacdo de arco.

1. Para criar uma forma aproximada:
a. Cligue no botdo para a forma que vocé deseja criar.

b. Na janela Vista 2D ou Vista 3D, movimente 0 cursor + para
a posicédo na qual vocé deseja criar sua forma.

c. Clique com o botdo esquerdo e arraste 0 mouse. Quando a
forma assumir o tamanho desejado, libere o botdo do mouse. As
propriedades da forma sdo exibidas no painel Configuragdes
de Ferramenta.

2. Se vocé estiver criando um Retangulo ou um Quadrado, arraste
as alcas para dar forma aos cantos. No painel Configuracdes de
Ferramenta, o raio de cada canto é exibido na caixa Raio de
Canto.

Por exemplo, na janela Vista 2D, um quadrado se parece com o
seguinte antes e depois do seu canto superior direito ser arrastado
para dentro:
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= Na janela Vista 3D, alcas de canto sao exibidas como um

ponto vermelho .

3. Se vocé estiver criando um Retangulo, Quadrado, Poligono,
Elipse ou Estrela, clique e arraste a al¢a de rotagdo para
configurar seus angulos. Arraste em sentido horario para aplicar
um angulo positivo, ou arraste em sentido anti-horario para aplicar
um angulo negativo. No painel Configuracdes de Ferramenta,
0 angulo da forma é exibido na caixa Angulo.

Por exemplo, na janela Vista 2D, um poligono se parece com o
seguinte antes e depois da sua alca de rotacao ser arrastada em

sentido horario:
Antes...

Depois...

= Na janela Vista 3D, uma alca de rotaco é exibida como um

ponto verde =.
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4. Se voceé estiver criando uma forma pré-definida diferente de um
Arco, pode utilizar as al¢as de dimensionamento para ajustar seu
tamanho. Clique e arraste a alca de dimensionamento superior ou
inferior para ajustar sua altura. Clique e arraste a al¢a de
dimensionamento direita ou esquerda para ajustar sua largura.

Por exemplo, na janela Vista 2D, uma elipse se parece com o
seguinte antes e depois das suas al¢as de dimensionamento terem
sido ajustadas:

Antes... Depois...
@
I_/'-’ P /'I
<@~ E m
x\ ce E:j \ G

LB‘} g

% Na janela Vista 3D, alcas de dimensionamento sdo exibidas
como um ponto laranja .

5. Para criar uma imagem de pré-visualizacdo da forma, clique no
botdo Prever no painel Configuracfes de Ferramenta.

6. Para criar a forma e manter a ferramenta atual selecionada,
pressione a tecla Enter. Isso permite criar mais dessas formas.

Para criar a forma e desmarcar a ferramenta atual, cliqgue com o
botdo direito. A ferramenta de Selecao é selecionada novamente,
e as propriedades do desenho de vetor selecionado sédo exibidas no
painel Configuragcdes de Ferramenta.

& Para editar uma forma pre-definida, selecione o vetor, e
entdo pressione a tecla E. A ferramenta de Criacao de Vetor
e as configuracdes especificas utilizadas para criar a forma
sdo exibidas no painel Configuracfes de Ferramenta,
permitindo que sejam editadas. A ndo ser poli-linhas e arcos,
qualquer forma criada por uma ferramenta de Criacéo de
Vetor pode ser editada.
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Criando vetores de forma livre

Vocé pode criar desenho de vetor de forma livre em qualquer nivel de
vetor utilizando poli-linhas, que s&o um ou mais segmentos de curva
linear ou bezier unidos por nos.

Ao criar uma poli-linha, as seguintes informacodes sao exibidas no painel
Configuragcbes de Ferramenta:

= as coordenadas da posicao atual do cursor;
= 0 angulo e o comprimento do segmento;
= as coordenadas do ultimo ponto; e

= amudanca de posicédo a partir do ultimo ponto em ambas as
direcOes X e Y.

Para criar uma poli-linha:

1. Selecione o nivel de vetor (ha pagina 133) no qual vocé deseja criar
a sua poli-linha.

2. Certifique-se de que o nivel de vetor no qual vocé deseja criar sua
poli-linha esteja visivel (na pagina 139).

3. Utilize um dos seguintes métodos para exibir as configuracdes de
Criacao de Poli-linha no painel Configuracdes de
Ferramenta:

= Na barra de Ferramentas de Design, cligue no botdo Criar
v |

= Cligue com o botéo direito na janela Vista 2D ou Vista 3D, e
entdo cliqgue em Desenhar > Poli-linha no menu de contexto;
ou

Poli-linha

= Na area Ferramentas de Vetor do painel Assistente, cligue

| |
»
no botdo Criar Poli-linha Qv na caixa de ferramentas de

Criacéo de Vetor,

=& O painel Assistente esta oculto por padréo. Para exibir o
painel, cliqgue com o bot&o direito numa area de ancoragem e
selecione Assistente no menu de contexto.
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-0} Para exibir todos os botbes dentro de um conjunto de
ferramentas no painel Assistente, clique em » na margem
direita do botao exibido. Para fixar o conjunto de
ferramentas, clique em = na margem direita do ultimo botéo
no conjunto de ferramentas. Repita esse passo para colapsar
0 conjunto de ferramentas.

4. Na janela Vista 2D ou Vista 3D, movimente o cursor + para a
posicao na qual vocé deseja criar o no inicial da poli-linha, e entdo
cligue com o botéo esquerdo.

=&  Se vocé estiver trabalhando na janela Vista 3D,
certifique-se de que o botdo Alternar Visibilidade de
Kd . .
Vetor na barra de ferramentas Vista 3D esteja
selecionado. Caso contrario, embora vocé ainda possa
desenhar a poli-linha, ndo podera visualiza-la.

={) Caso deseje exibir as coordenadas no cursor, clique para
selecionar a opcdo Janela > Exibir Informacao de
Cursor na Barra de Menu.

5. Movimente o cursor para a posi¢cdo onde vocé deseja criar 0
proximo no, e entdo cliqgue com o botéo esquerdo.

Ao mover, uma pré-visualizacdo de um segmento linear é exibido
como uma linha vermelha:

“Ph

-/

=0} Para unir nés com um segmento de curva bezier, clique e
mantenha pressionado o botdo esquerdo do mouse antes de
arrastar. Libere o botdo do mouse para criar o no.

=) Para restringir o angulo do segmento linear desenhado entre
pontos (nds) a incrementos de 15 graus, mantenha
pressionada a tecla Ctrl ao mover o mouse.

148 « O processo de design 2D ArtCAM 2010 Manual do Usuério



Apbs clicar com 0 mouse, 0 segmento que conecta 0s nos é
desenhado como uma linha preta:

6. Repita os ultimos dois passos para criar mais nds unidos por
segmentos.

7. Utilize um dos seguintes métodos para finalizar a poli-linha:

= Para finalizar a poli-linha e acessar o0 modo de Selecdo, clique
com o bot&o direito;

= Para finalizar a poli-linha e permanecer em modo de Criacéo de
Poli-linha, pressione a Barra de Espaco;

= Para unir os nos inicial e final da poli-linha e permanecer em
modo de Criacéo de Poli-linha, pressione a tecla Tab; ou

= Para finalizar a poli-linha, criar um poligono fechado e
permanecer em modo de Criacdo de Poli-linha, clique no n6
inicial da poli-linha.

Vocé também pode criar uma poli-linha utilizando valores especificos:

1. Selecione o nivel de vetor (ha pagina 133) no qual vocé deseja criar
a poli-linha.

2. Certifique-se de que o nivel de vetor no qual vocé deseja criar sua
poli-linha esteja visivel (na pagina 139).

3. Utilize um dos seguintes métodos para exibir as configuracdes de

Criacao de Poli-linha no painel Configuracdes de
Ferramenta:

= Na barra de Ferramentas de Design, cligue no botdo Criar
v |

= Cligue com o botéo direito na janela Vista 2D ou Vista 3D, e
entdo cliqgue em Desenhar > Poli-linha no menu de contexto;
ou

Poli-linha
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= Na area Ferramentas de Vetor do painel Assistente, clique

| |
»
no botao Criar Poli-linha Q;’ na caixa de ferramentas de

Criacéo de Vetor,

4. Para criar uma poli-linha a partir de segmentos de curva bezier
unidos por nos suavizados, selecione Desenhar Poli-linhas
Suaves.

5. Utilize um dos seguintes métodos para especificar a posi¢éo do né
inicial da poli-linha:

= Nas caixas X e Y, insira as coordenadas X e Y do ng;

=) Movimente o cursor para a posi¢do onde vocé deseja criar o
no na poli-linha. As coordenadas X e Y da sua posic¢ao séao
exibidas na area Posic&o do Cursor na Barra de
Status.

= Na caixa graus, digite o a&ngulo do segmento da poli-linha, e
entdo na caixa L digite o comprimento da poli-linha; ou

= Nas caixas dx e dy, insira a distancia do n6 ao longo dos eixos
XeY.

6. Clique Adicionar para criar o no e seu segmento associado.
7. Repita 0s passos 5 e 6 para criar mais nos unidos por segmentos.

8. Posicione o mouse sobre a janela Vista 2D ou Vista 3D, e entéo
utilize um dos seguintes métodos para finalizar a poli-linha:

» Para finalizar a poli-linha e acessar o0 modo de Selecdo, clique
com o bot&o direito;

» Para finalizar a poli-linha e permanecer em modo de Criacdo de
Poli-linha, pressione a Barra de Espaco;

= Para unir os nos inicial e final da poli-linha e permanecer em
modo de Criacéo de Poli-linha, pressione a tecla Tab; ou

= Para finalizar a poli-linha, criar um poligono fechado e
permanecer em modo de Criacdo de Poli-linha, clique no n6
inicial da poli-linha.
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Convertendo desenho de vetor para desenho de
bitmap

Vocé pode criar desenho de bitmap no nivel de bitmap atualmente ativo
utilizando desenho de vetor selecionado. O desenho de bitmap é criado na
cor primaria atual:

= em torno da fronteira do desenho de vetor selecionado; ou

= dentro da fronteira do desenho de vetor selecionado.
Vocé pode utilizar o desenho de bitmap para:

= criar formas 3D (na pagina 190); ou

= restringir o alcance de ferramentas de Esculpir (na pagina 248).
Para converter desenho de vetor para desenho de bitmap:

1. Selecione os vetores (na pagina 130) que vocé deseja converter
para desenho de bitmap.

2. Selecione o nivel de bitmap (na pagina 107) no qual vocé deseja
criar o desenho de bitmap.

3. Certifigue-se de que o nivel de bitmap esteja visivel (na pagina
109).

4. Altere a cor primaria (na pagina 116) para a cor na qual vocé
deseja criar 0 desenho de bitmap.

5. Para preencher os vetores selecionadas, utilize um dos seguintes
métodos:

= Na barra de ferramentas Ferramentas de Bitmap, clique no
.|
botdo Preencher Vetores

= NaBarra de Menu, cligue em Vetores > Preencher
Vetores; ou

= Na area Ferramentas de Vetor do painel Assistente, clique
| |

o b

no botdo Preencher Vetores na caixa de ferramentas
de Vetor.

A area preenchida é criada no nivel de bitmap atualmente ativo.

6. Para converter os vetores selecionados para desenho de bitmap,
utilize um dos seguintes métodos:
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» Na barra de Ferramentas de Bitmap, clique no botdo Vetor
| K3 |

para Bitmap
= NaBarra de Menu, cligue na op¢do Vetores > Copiar
Vetores Para Bitmap; ou

= Na area Ferramentas de Vetor do painel Assistente, clique

[ |
Ik

no botdo Vetor para Bitmap "~ no conjunto de
ferramentas de Vetor.

Um contorno de um pixel de largura é criado no nivel de bitmap
atualmente ativo.

7. Utilize um dos seguintes métodos para desativar a exibicéo de
todos os niveis de vetor:

= No painel Projeto, clique com o botéo direito em “Z Vetores
na Arvore de Projeto, e entdo cligue em Alternar Toda
Visibilidade no menu de contexto; ou

= No painel Niveis de Vetor, clique no botdo Alternar Toda
Visibilidade !/,

Vocé agora pode visualizar claramente o desenho de bitmap criado
a partir do desenho de vetor. Para detalhes, consulte Visualizando
um nivel (na pagina 139).

152 « O processo de design 2D ArtCAM 2010 Manual do Usuério



Editando desenho de vetor

Quase todas as formas de vetor pré-definidas criadas utilizando as
ferramentas de Criacdo de Vetor podem ser editadas da mesma maneira:
quadrado, retangulo, circulo, elipse, poligono e estrela. Para maiores
informac0es sobre essas formas, consulte Criando formas de vetor
pré-definidas (na pagina 142).

Esses vetores podem ser editados:

= utilizando propriedades especificas no painel Configuracdes de
Ferramenta; ou

= trabalhando em modo de Edicao de NO, e utilizando os segmentos,
nos e pontos de controle do vetor.

Todos os outros vetores podem ser editados somente ao trabalhar em
modo de Edicdo de NO, e utilizando seus segmentos, nds e pontos de
controle.

Para editar uma forma de vetor pré-definida:
1. Selecione o vetor (na pagina 130) que vocé deseja editar.

2. Utilize um dos seguintes métodos para exibir as propriedades do
vetor selecionado no painel Configuracdes de Ferramenta, e
suas al¢as de manipulacdo nas janelas Vista 2D e Vista 3D:

= Pressione a tecla E; ou

» Cligue com o botéo direito no vetor selecionado, e entéo clique
em Editar no menu de contexto. Por exemplo, Editar Elipse.

& \océ somente pode editar vetores desenhados utilizando as
seguintes ferramentas disponiveis no conjunto de ferramentas
de Criacdo de Vetor:

OTFoO%D

1 i

3. No painel Configuragdes de Ferramenta, modifique as
propriedades do vetor selecionado conforme necessario. Por
exemplo, especifique sua nova altura na caixa Altura. Para
detalhes, consulte Criando formas de vetor pre-definidas (na pagina
142).

Vetores criados utilizando qualquer um dos métodos listados abaixo ndo
podem ser editados utilizando propriedades especificas:

¥

ArtCAM 2010 Manual do Usuério O processo de design 2D « 153



| A
= A ferramenta Criar Poli-linha | " . Para detalhes, consulte
Criando formas de vetor pré-definidas (na pagina 142).

|
= A ferramenta Criar Arcos |. Para detalhes, consulte Criando
vetores de forma livre (na pagina 147).

= A ferramenta Criar Retangulo, Criar Circulos, Criar Elipse,
Criar Poligonos ou Criar Estrela, e onde um né ou segmento
tiver sido movido ou editado;

» aferramenta Biblioteca de Vetores ou Importar Vetor; ou

» aferramenta Bitmap para Vetor. Para detalhes, consulte
Convertendo desenho de vetor para desenho de bitmap (na pagina
151).

Para editar desenho de vetor criado utilizando qualquer um desses
métodos, vocé deve utilizar seus segmentos e nos. Ao trabalhar em modo
de Edicdo de NO, vocé pode utilizar as op¢es no menu de contexto do
vetor selecionado para modificar seus segmentos e nos.

Quando um vetor estiver selecionado, utilize um dos seguintes métodos
para acessar o0 modo de Edicdo de NO:

=& Vocé ndo pode trabalhar em modo de Edigdo de NO na janela Vista

3D.
» Na barra de Ferramentas de Design, clique no botdo Edicao
|
de N6 h. |;
) - , 1y
& Se 0 botdo de Edicdo de NO for mostrado como na

barra de Ferramentas de Design, vocé ja esta em modo
de Edicdo de No.

L) Seobotdo Edicdo de No for exibido como v na barra
de Ferramentas de Design, entdo vocé esta trabalhando
na janela Vista 3D. Pressione a tecla F2 para trabalhar na
janela Vista 2D.

= Cligue com o botéo direito na janela Vista 2D, e entédo clique em
Edic&o de NG no menu de contexto;

= Pressione a tecla N; ou
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= Na area Ferramentas de Vetor do painel Assistente, clique no

[ [
4
botdo Edicio de N6 g

Vetor.

na caixa de ferramentas de Edicéo de

Selecionando nds e pontos de controle

Vocé pode selecionar um ou varios nos e pontos de controle no desenho
de vetor contido num nivel de vetor.

Vocé pode selecionar nds e pontos de controle somente na janela Vista
2D.

Para selecionar nos e pontos de controle:
1. Selecione o vetor (na pagina 130) que vocé deseja editar.
2. Acesse 0 modo de Edicdo de NO (na pagina 153).

Uma caixa limitante envolve o vetor selecionado, dentro do qual
vocé pode observar 0s segmentos, nos e pontos de controle.

3. Para selecionar um unico nd ou ponto de controle:

a. Movimente o cursor ™ sobre o né ou ponto de controle que
VOcCé deseja selecionar.

b. Quando o cursor mudar para “1" cligue no no6 ou ponto de
controle abaixo do cursor.

& Para desfazer a selecéo de um né ou ponto de controle,
posicione o cursor sobre o0 n6 ou ponto de controle,
mantenha pressionada a tecla Shift, e entéo clique.

Se vocé selecionar um nd que possua pontos de controle
adjacentes, estes também sdo selecionados; todos sdo exibidos em
vermelho.

Por exemplo, quando o né exibido abaixo ¢ selecionado, podemos
observar que seus pontos de controle adjacentes tambem séo
selecionados:
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4. Para selecionar mais de um no ou ponto de controle, utilize um dos
seguintes métodos:

= Clique e arraste para criar uma caixa limitante em torno dos nos
e pontos de controle.

Antes... Depois...

—=—=-----fRrrrrrrrrrflespmmnnn= ' ________

[, I Al - - - - - - - -

= Clique para selecionar um no ou ponto de controle. Mantenha
pressionada a tecla Ctrl, e entdo clique nos nos e pontos de
controle adicionais. Os nds e pontos de controle selecionados
sdo exibidos em vermelho.
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.

= Cligue para selecionar um no ou ponto de controle. Mantenha
pressionada a tecla Shift, e entdo clique para selecionar um
segundo no ou ponto de controle. O ArtCAM calcula a menor
disténcia entre os nos selecionados, e entdo seleciona os outros
nos e pontos de controle entre eles. Os nos e pontos de controle
selecionados sdo exibidos em vermelho.

Antes... Depois...

ArtCAM 2010 Manual do Usuério O processo de design 2D « 157



Convertendo segmentos

Segmentos dentro do desenho de vetor podem ser lineares, arcos ou
curvas bezier. Um segmento é o que une dois n6s num vetor. Ao trabalhar
em modo de Edicdo de NG, vocé pode utilizar as op¢des no menu de
contexto do vetor selecionado para modificar o tipo de segmento.

Para converter um segmento:
1. Selecione o vetor (na pagina 130) que vocé deseja editar.
2. Acesse 0 modo de Edicdo de NO (na pagina 153).

Uma caixa limitante envolve o vetor selecionado, dentro do qual
vocé pode observar os segmentos, nés e pontos de controle.

~{)  Na&o existem pontos de controle associados a um segmento
linear. Existem dois pontos de controle associados a um
segmento de curva bezier, e cada um desses pontos esta
associado ao no localizado em cada extremidade do
segmento. Existe um ponto de controle associado a um
segmento de arco, e esta posicionado a meio caminho entre
0s noés localizados em cada extremidade do segmento.
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Por exemplo, o primeiro segmento numerado mostrado abaixo é
um arco, o segundo uma linha e o terceiro uma curva bezier:

3. Clique com o bot&o direito no segmento que vocé deseja alterar,
entdo clique em uma das op¢bes Converter segmento no menu
de contexto:

= Se vocé estiver convertendo um segmento linear, clique em
Converter segmento para bezier ou Converter
segmento para arco.

=& Vocé também pode pressionar a tecla A para converter um
segmento linear ou bezier para um segmento de arco.

= Se VOCé estiver convertendo um segmento de curva bezier,
cligue em Converter segmento para linha ou Converter
segmento para arco.

=& Vocé também pode pressionar a tecla L para converter um
segmento de curva bezier ou segmento de arco para um
segmento linear.
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= Se vocé estiver convertendo um segmento de arco, clique em
Converter segmento para linha ou Converter
segmento para bezier.

=& Vocé também pode pressionar a tecla B para converter um
arco ou segmento linear para segmento bezier.

No nosso exemplo, se convertermos o primeiro segmento
numerado de arco para linha, o segundo de linha para bezier e 0
terceiro de bezier para arco, podemos observar como a forma geral
do vetor selecionado muda consideravelmente:

Movendo nos

Vocé pode mover um ou mais nds num vetor selecionado para uma nova
posicdo. Isso altera a forma e a estrutura do vetor.

Para mover um Gnico n6 ou ponto de controle:
1. Selecione o vetor (na pagina 130) que vocé deseja editar.
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2. Acesse 0 modo de Edicdo de N6 (na pagina 153).

i d

& Se 0 botdo de Edicdo de NO for mostrado como na
barra de Ferramentas de Design, vocé ja esta em modo
de Edicdo de NOo.

Uma caixa limitante envolve o vetor selecionado, dentro do qual
vocé pode observar os segmentos, nds e pontos de controle.

3. Movimente o cursor ™ sobre o né ou ponto de controle que vocé
deseja mover.

4. Quando o cursor mudar para ‘¢‘ cligue e arraste 0 né ou ponto de
controle para a sua nova posicéo. Libere o botdo do mouse para
definir a posicéo.

Por exemplo, quando o ponto de controle no circulo mostrado
abaixo ¢é arrastado diagonalmente para a esquerda, podemos
observar que a forma geral do vetor é alterada:

Antes... Depois...

T

Para mover uma selecdo de nos simultaneamente:
1. Selecione o vetor (na pagina 130) que vocé deseja editar.
2. Acesse 0 modo de Edicdo de NO (na pagina 153).

i

=& Se 0 botdo de Edicdo de NO for mostrado como na
barra de Ferramentas de Design, vocé ja estd em modo
de Edicdo de No.

Uma caixa limitante envolve o vetor selecionado, dentro do qual
vocé pode observar os segmentos, nos e pontos de controle.
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3. Mantenha pressionada a tecla Ctrl, e ent&o selecione os nos (na
pagina 155) que vocé deseja mover. Os nos e selecionados e pontos
de controle adjacentes sdo exibidos em vermelho.

4. Utilize um dos seguintes métodos para mover os nés selecionados:

= Movimente o cursor sobre qualquer dos nds selecionados,
clique e arraste 0 n6 para mover todos 0s nos selecionados, e
entdo libere o botdo do mouse para definir a nova posicéo; ou

= Utilize as quatro teclas de seta no seu teclado para mover os nos
selecionados para uma nova posicao.

Alternativamente, vocé pode mover um né para uma posi¢do exata:
1. Selecione o vetor (na pagina 130) que vocé deseja editar.
2. Acesse 0 modo de Edicdo de NO (na pagina 153).

& Se o botdo de Edicdo de NO for mostrado como | h ‘ na
barra de Ferramentas de Design, vocé ja esta em modo
de Edicéo de NOo.

Uma caixa limitante envolve o vetor selecionado, dentro do qual
vocé pode observar os segmentos, nos e pontos de controle.

3. Clique com o boté&o direito em qualquer nd, e entéo selecione
Propriedades no menu de contexto. A caixa de dialogo
Propriedades do No é exibida:

Propriedades do Ponto @

Geral l

Coordenada |

Coordenada |

Az coordenadas =80 medidas em unidades
reaiz [pol ou mm)

] | Cancelar | | Ajuda |

As coordenadas X e Y atuais do n6 sdo exibidas nas caixas
Coordenada X e Coordenada Y.

4. Nas caixas Coordenada X e Coordenada Y, especifique as
coordenadas X e Y da nova posigédo do no.

5. Clique OK para mover o n6 e fechar a caixa de dialogo.
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Inserindo nds

Vocé pode inserir um né em qualquer segmento dentro de vetores ndo
agrupados abertos ou fechados num nivel de vetor. Inserir um né divide
um segmento em dois novos segmentos do mesmo tipo que o original.
Inserir nds proporciona maior liberdade para alterar a forma geral de um
vetor.

Vocé também pode inserir um né inicial em qualquer segmento dentro de
vetores fechados desenhados num nivel de vetor. Isso divide um
segmento em dois novos segmentos do mesmo tipo que o original. O no6
inicial é exibido em verde.

Para inserir um né num segmento:
1. Selecione o vetor (na pagina 130) que vocé deseja editar.
2. Acesse 0 modo de Edicdo de N6 (na pagina 153).

I

=& Se 0 botdo de Edicdo de NO for mostrado como na
barra de Ferramentas de Design, vocé ja esta em modo
de Edicéo de NO.

Uma caixa limitante envolve o vetor selecionado, dentro do qual
vocé pode observar os segmentos, nos e pontos de controle.

3. Movimente o cursor ™ sobre a posicdo no segmento na qual vocé
deseja inserir um no.

4. Quando o cursor mudar para e

= clique com o botdo direito e entéo selecione Inserir um n6 no
menu de contexto; ou

= pressione atecla l.

Um novo no é criado no segmento abaixo do cursor, dividindo em
dois segmentos separados.

Por exemplo, quando um nd € inserido no segmento de curva
bezier mostrado abaixo, vocé pode observar que o segundo
segmento de curva bezier com dois pontos de controle adjacentes é
criado:
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L) Adicionar nés a um desenho de vetor pode ser um processo
demorado. Em vez disso, vocé pode utilizar a ferramenta
Criar Poli-linha para criar novas formas mais complicadas.
Com as configuracgOes da ferramenta Criar Poli-linha
exibidas no painel Configuracdes de Ferramenta, cada
movimento e clique correspondente cria um novo nd e o
conecta ao ultimo com um segmento linear ou de curva
bezier. Para detalhes, consulte Criando vetores de forma
livre (na pagina 147).

Para inserir um no inicial num segmento:
1. Selecione o vetor (na pagina 130) que vocé deseja editar.

=& Voceé ndo pode inserir um no inicial num vetor aberto.
2. Acesse 0 modo de Edicdo de NO (na pagina 153).

i d

=& Se 0 botdo de Edicdo de NO for mostrado como na
barra de Ferramentas de Design, vocé ja estd em modo
de Edicéo de NOo.

Uma caixa limitante envolve o vetor selecionado, dentro do qual
vocé pode observar os segmentos, nos e pontos de controle.
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3. Posicione o cursor ™ sobre 0 segmento no qual vocé deseja inserir
um né inicial.
4. Quando o cursor mudar para e

= cligue com o botdo direito e entdo selecione Inserir N6 Inicial
no menu de contexto; ou

= pressione atecla P.

Um novo no é criado no segmento abaixo do cursor, dividindo em
dois segmentos separados. O nd inicial anterior no vetor fechado
selecionado muda para um no.

Por exemplo, quando um no inicial é inserido no segmento de
curva bezier mostrado abaixo, vocé pode observar que o segundo
segmento de curva bezier com dois pontos de controle adjacentes é
criado, e 0 né inicial anterior muda para um no:

Antes...

Sooooooo o

Suavizando nos

Vocé pode suavizar qualquer né num vetor que ndo seja um no inicial ou
final num vetor aberto ndo agrupado. Para detalhes, consulte
Selecionando nos e pontos de controle (na pagina 155) e Selecionando
desenho de vetor (na pagina 130).

Ao suavizar, o segmento de cada lado de um né é convertido num
segmento de curva bezier. O ArtCAM associa pontos de controle ao no, o
que permite controlar a curvatura do vetor selecionado.

Para suavizar um unico no:
1. Selecione o vetor (na pagina 130) que vocé deseja editar.
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2. Acesse 0 modo de Edicdo de N6 (na pagina 153).

i d

& Se 0 botdo de Edicdo de NO for mostrado como na
barra de Ferramentas de Design, vocé ja esta em modo
de Edicao de NOo.

Uma caixa limitante envolve o vetor selecionado, dentro do qual
vocé pode observar os segmentos, nds e pontos de controle.

3. Utilize um dos seguintes métodos para suavizar um no:

= Clique com o bot&o direito no n6 que vocé deseja suavizar, e
entdo selecione Suavizar N6 no menu de contexto; ou

= Selecione 0 n6 (na pagina 155), e entdo pressione a tecla S.

Os segmentos de cada lado do no6 sdo convertidos para curvas
bezier. O né muda de preto para azul.

Por exemplo, um n6 numa poli-linha é exibido como mostrado
quando suavizacdo é aplicada:

Antes...
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Se vocé mover um dos pontos de controle unidos para o né
suavizado, o outro também é movido. Essa movimentacéo
simultanea preserva a tangéncia entre os dois segmentos de curva
bezier.

Para suavizar uma selecdo de nds simultaneamente:
1. Selecione o vetor (na pagina 130) que vocé deseja editar.
2. Acesse 0 modo de Edicdo de NO (na pagina 153).

|

=& Se 0 botdo de Edicdo de NO for mostrado como na
barra de Ferramentas de Design, vocé ja estd em modo
de Edicao de NOo.

Uma caixa limitante envolve o vetor selecionado, dentro do qual
vocé pode observar os segmentos, nos e pontos de controle.

3. Mantenha pressionada a tecla Ctrl, e entdo selecione os nds (ha
pagina 155) que vocé deseja suavizar. Os nds selecionados sdo
exibidos em vermelho.

4. Utilize um dos seguintes métodos para suavizar 0s nos
selecionados:

= Cligue com o botéo direito em qualquer dos nos selecionados, e
entdo selecione Suavizar Pontos no menu de contexto; ou

= Pressione a tecla S.

Os segmentos de cada lado dos nés selecionados sdo convertidos
para curvas bezier.

Por exemplo, uma selecdo de cinco nds numa poli-linha € exibida
como mostrado abaixo quando suavizacao € aplicada:

Antes...
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Para remover a suavizacgéo aplicada a um no:
1. Selecione o vetor (na pagina 130) que vocé deseja editar.
2. Acesse 0 modo de Edicdo de NO (na pagina 153).

i

=& Se 0 botdo de Edicdo de NO for mostrado como na
barra de Ferramentas de Design, vocé ja esta em modo
de Edicéo de NOo.

Uma caixa limitante envolve o vetor selecionado, dentro do qual
vocé pode observar os segmentos, nos e pontos de controle.

3. Posicione o cursor ™ sobre 0 né do qual vocé deseja remover a
suavizacéo.

4. Quando o cursor mudar para Pe

= clique com o bot&o direito e selecione Suavizar Ponto no
menu de contexto; ou

= pressione atecla S.
A suavizacéo e removida, e 0 n6 muda de azul para preto.

Por exemplo, um n6 numa poli-linha é exibido como mostrado
abaixo quando suavizacéo € removida:
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Embora o segmento de cada lado do né permanega como um
segmento de curva bezier, remover a suavizagdo faz com que o
ponto de controle de cada lado do né afete somente seus segmentos
de curva adjacentes, em vez de todo o vetor selecionado.

Por exemplo, quando movemos o ponto de controle a direita do no
mostrado abaixo, podemos observar que o ponto de controle do
lado esquerdo permanece na mesma posicao:
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Alinhando nés

Vocé pode alinhar uma selecdo de nds e pontos de controle no eixo
horizontal (X) ou vertical (). Todos 0s nos e pontos de controle
selecionados sdo substituidos por um segmento linear horizontal ou
vertical.

={)  Para manter nds e pontos de controle intermediarios ao alinhar
nos, desmarque a opcao Alinhar NOs - substituir por uma
linha Unica no painel Opcdes (na pagina 53).

Para alinhar uma selecéo de nds e pontos de controle num vetor:
1. Selecione o vetor (na pagina 130) que vocé deseja editar.
2. Acesse 0 modo de Edicdo de N6 (na pagina 153).
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& Se 0 botdo de Edicdo de NO for mostrado como na
barra de Ferramentas de Design, vocé ja esta em modo
de Edicao de NOo.

Uma caixa limitante envolve o vetor selecionado, dentro do qual
vocé pode observar os segmentos, nds e pontos de controle.

3. Mantenha pressionada a tecla Ctrl, e entdo selecione o0s nés (ha
pagina 155) que vocé deseja alinhar. Os nds e pontos de controle
selecionados sao exibidos em vermelho.

4. Para alinhar os nds e pontos de controle selecionados, cliqgue com o
botdo direito em qualquer dos nés selecionados para exibir o menu
de contexto, e entdo selecione:

= Alinhar NO6s > em X para alinha-los horizontalmente
= Alinhar NO0s >em Y para alinha-los verticalmente.

Por exemplo, uma selecdo de nés e pontos de controle ficaria como
mostrado abaixo quando alinhado horizontalmente ou
verticalmente:

Antes...

Alinhar em X... Alinharem Y...
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Importando desenho de arquivos PDF

Os arquivos Portable Document Format (*.pdf) podem conter bitmaps e
desenho de vetor. Em vez de importar gradualmente porc¢des separadas de
desenho de vetor e bitmap para um modelo, vocé pode utilizar um
arquivo PDF para:

= importar varias por¢des em lote para um arquivo aberto; ou
= criar um novo modelo contendo vérias porcdes de desenho.

O desenho contido no arquivo PDF pode ser editado do mesmo modo
como se tivesse sido criado utilizando as ferramentas de vetor e bitmap
do ArtCAM.

Cada pagina num arquivo PDF apresenta uma caixa de trimagem que
especifica a regido para a qual seu conteudo sera cortado quando exibido
ou impresso. Ao criar um novo modelo a partir de um arquivo PDF, o
ArtCAM utiliza a caixa de trimagem na sua primeira pagina para definir
as dimensdes do modelo. Isso assegura que todo desenho de vetor e
bitmap no arquivo PDF seja incluido no modelo.

Ao importar um arquivo PDF para um modelo aberto com dimensdes
iguais ou maiores que a da caixa de trimagem, todo desenho de vetor e
bitmap é importado. Se as dimensdes do modelo forem menores que a da
caixa de trimagem, todo desenho de vetor é importado, mas qualquer
desenho de bitmap fora da area do modelo é perdido.

O desenho de vetor e bitmap extraido de cada pagina no arquivo PDF é
armazenado em niveis de vetor e bitmap separados. Cada um desses
niveis de vetor e bitmap:

= recebe 0 nome do arquivo PDF e 0 nimero da pagina a partir da
qual seu desenho foi extraido;

= ¢ adicionado a pilha de niveis diretamente acima do nivel que
estava anteriormente ativo;

= esta visivel; e
= esta destravado.

Criando um modelo a partir de um arquivo PDF
Para criar um novo modelo utilizando um arquivo PDF:
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1. Utilize um dos seguintes metodos para exibir a caixa de dialogo
Abrir:

= No painel Iniciar, clique em &= Abrir Modelo;
= NaBarra de Menu, cligue em Arquivo > Abrir; ou
= Pressione as teclas Ctrl+0O.

Abrir @
Examinar: |E}Eib|i0teca de Vetores j i % Eav
2. (D) Cross Sections
L [C)5amples

Documentos =) Signet Tops
recentes

@

Degklop

eus
documentos

o

Meu computador

teus locais de

- Mome do arguivo; | ﬂ Abrir |

Arquivos do tipo: | Todos os Arquives Suportados | Cancelar |

Todos os Arquivos Suportados
Arquivos ArtCaM [* art;”, 3dp." 3da;™ ilf]
Arguivoz Bitmap [* brp;” dib;" rle;” jpg;” jpea:”.jpe;” ffif.
Arquivos AutoCAD [*.dxf.* dwg)
Arquivios Delcann [ pic.” dgk)
| Formato Portatl de Documento [, pdi]
Todos os Arquivas [

0 Para listar somente arquivos PDF, clique na caixa de
listagem Arquivos do tipo, e entdo selecione a op¢ao
Formato Portatil de Documento (*.pdf).

2. Selecione o arquivo PDF com o qual vocé deseja trabalhar, e entdo
clique Abrir.
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Se vocé estiver trabalhando no ArtCAM Pro ou JewelSmith, a
caixa de didlogo Tamanho do Novo Modelo é exibida:

- Tamanho do Novo Modelo
resolugdo
Altura (Y) ’ e
297 54 672 x 950 pontos
b Total: 638400 pontos
Largura (3 | 210.247

Unidades

& mm %, Clique nos cantos ou no centro da caixa
/ acima para selecionar a origem da peca

" polegadas

OK ’ Cancelar ’

Se vocé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, a caixa de
dialogo Definir Dimensdes da Peca é exibida:

w+ Definir Dimensoes da Peca

A 7 Fero do Material
b [210.247 * Topo do Bloco
Altura () ¢ Suporte da Maguina
e [297 527

Posic Bl
S nsican no Bloco

" Topo do Blooo

i BT
Unidades & Suporte da Maguina

& mm t{x Cligue nos cantos ou no centro da caixa
acima para selecionar a origem da peca
" polegadas ‘

OK Cancelar |

3. Naarea Unidades, selecione mm ou polegadas.

4. Nas caixas Altura (Y) e Largura (X) , especifique a altura e a
largura do modelo que vocé deseja criar. Os valores padrdo sao
extraidos da caixa de trimagem do arquivo PDF.

Se vocé ajustar o tamanho do modelo para que seja menor que a
caixa de trimagem do arquivo PDF, o desenho de bitmap da
primeira pagina do arquivo PDF fora da rea do modelo é perdida.
O arquivo PDF néo pode ser escalado para ajustar-se dentro da area
do modelo.
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5. Especifique a origem do modelo clicando em uma das posic¢oes
numeradas mostradas abaixo:

3) 4
/ ® Q"‘J/)
0 o

O icone % é exibido no diagrama na posicao selecionada.

6. Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Pro ou JewelSmith:

a. Na area Resolucdo, clique e arraste a barra deslizante para
definir a resolugéo do modelo:

Uma resolucédo total de aproximadamente 1,500,000 pontos é
adequada para a maioria dos trabalhos. Ao criar vetores ou
relevos utilizando o desenho de bitmap extraido de um arquivo
PDF, selecionar uma alta resolucéo ajuda a criar resultados mais
limpos.

=) Apds um modelo ter sido criado, vocé pode utilizar o bot&o

]

Ajustar Resolucédo do Modelo 4 nabarra de
ferramentas Modelo para alterar a resolucéo.

7. Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia:

a. Na caixa Espessura (Z), especifique a espessura do material
utilizado para usinar.

b. Naéarea Z Zero, especifique o nivel eixo-Z zero. Essa é a
posicao da ferramenta de corte com relacéo a superficie do
bloco material. Clique:

Topo do Bloco para posicionar a ferramenta de corte na
superficie do material; ou

Suporte da Maquina para posicionar a ferramenta de corte
no suporte da maquina.

O icone = ¢ exibido no canto frontal esquerdo superior ou
inferior do diagrama para marcar a origem do trabalho.
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c. Naarea Posicdo no Material, configure a posi¢do do modelo
com relacdo ao bloco material. Clique:

Topo do Bloco para alinhar o plano zero do modelo com a
superficie do material; ou

Suporte da Maquina para alinhar o plano zero do modelo
com o suporte da maquina.

8. Clique OK para criar o seu modelo.

As janelas Vista 2D e Vista 3D sdo criadas na area de
visualizacdo. A janela Vista 2D esta selecionada por padréo,
permitindo visualizar o desenho de vetor extraido de cada pagina
do arquivo PDF.

9. No painel Projeto, cligue em * ao lado de:

w’._" 2 - , - . .
= “J Vetores para exibir 0s niveis de vetor criados a partir de
cada pagina do arquivo PDF; ou

- 5 Bitmaps para exibir os niveis de bitmap criados.

Importando um arquivo PDF para um modelo aberto
Para importar um arquivo PDF para um modelo aberto:

1. Utilize um dos seguintes métodos para exibir a caixa de dialogo
Carregar Nivel de Vetor:

. . . ~ .. P
= No painel Projeto, clique com o botdo direito em ““ Vetores
na Arvore de Projeto, e entdo clique em Importar no menu de
contexto;

= No painel Niveis de Vetor, clique no botdo Importar
Vetores l=: ou

» NaBarra de Menu, clique na opgdo Vetores > Carregar
Nivel....

2. Na caixa de dialogo Carregar Nivel de Vetor, selecione o
arquivo PDF que vocé deseja importar, e entdo cliqgue em Abrir.
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Processo de Design
3D

Apos ter criado ou importado seu desenho de vetor e bitmap, e ter
concluido qualquer edicdo necessaria, VOcé esta pronto para criar:

= percursos 2D (na pagina 258); ou
= relevos.

Um relevo é essencialmente uma ou mais formas tri-dimensionais num
modelo, embora existam dois conceitos diferentes a serem considerados:
0 'nivel de relevo' e o 'relevo composto'.

O contetido de um nivel de relevo é composto por uma ou mais formas
tri-dimensionais tipicamente criadas:

= a partir de atributos (na pagina 190) aplicados a desenho de vetor e
cores bitmap;

» importando (na pagina 242) um modelo de tridngulo, modelo de
superficie ou item de clipart de relevo;

= utilizando as ferramentas de Esculpir (na pagina 248).

O contetdo desses niveis de relevo é combinado para formar um relevo
composto. Exatamente como cada um dos niveis de relevo atua um sobre
0 outro depende do modo de combinacdo (na pagina 181) atribuido a cada
um deles, e de estarem ou ndo visiveis (na pagina 184).

Um relevo composto pode ser criado a partir de duas pilhas de nivel
separadas no modelo; uma representando a superficie frontal do seu
design, a outra representando a superficie posterior. Vocé pode visualizar
0 relevo composto resultante dessas pilhas de nivel separadamente ou ao
mesmo tempo.
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Quando vocé tiver criado ou importado seu relevo composto, estara
pronto para criar e calcular os percursos 3D (na pagina 258) necessarios
para usina-lo. Esses percursos podem entéo ser simulados (na pagina 293)
permitindo verificar quanto a potenciais problemas durante o processo de
usinagem, o acabamento da superficie, e visualizar sua peca finalizada.
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Utilizando niveis de relevo

Niveis de relevo, como niveis de vetor e bitmap, estdo contidos numa
pilha. Diferente de niveis de vetor e bitmap, existem duas pilhas de niveis
de relevo; uma representando a superficie frontal e outra a superficie
posterior de um modelo tri-dimensional.

=&  Se vocé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, ndo existem niveis
de relevo.

Ao trabalhar a partir do painel Projeto, ambas as pilhas de nivel sdo
exibidas simultaneamente na Arvore de Projeto. Ao trabalhar a partir do
painel Niveis de Relevo, apenas uma das pilhas de nivel de relevo pode
ser exibida de cada vez.

Vocé pode utilizar um dos seguintes metodos para exibir cada uma das
pilhas de nivel de relevo:

= No painel Projeto, clique em = ao lado de % Relevo Frontal
ou # Relevo Posterior na Arvore de Projeto; ou

= 0 painel Projeto é ancorado e fixado a direita da interface.
= No painel Niveis de Relevo, clique na caixa de listagem, e entdo
em Relevo Frontal ou Relevo Posterior.

=& Para exibir o painel Niveis de Relevo, clique com o botéo
direito numa area de ancoragem e entdo selecione Niveis
de Relevo no menu de contexto.

Cada modelo ArtCAM contém um nivel padrdo de relevo vazio, chamado
Nivel de Relevo. No entanto, vocé pode criar quantos niveis de relevo
desejar; tanto vazio quanto a partir de clipart importado.

Selecionando o nivel ativo

Apenas um nivel de relevo pode estar ativo de cada vez, embora o
conteudo de todos os niveis de relevo visiveis seja exibido na janela
Vista 3D.

Utilizando o nivel de relevo ativo, vocé pode:
= criar um nivel de bitmap;
= exportar seu relevo como um arquivo *.rlf, *.bmp ou *.tif;
= criar uma copia do nivel e do seu conteudo; ou
= apagar o nivel e o seu contetdo.
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Para selecionar o nivel de relevo ativo no painel Projeto:
1. Cliqgue em # ao lado de:

= % Relevo Frontal na Arvore de Projeto para exibir a pilha de
nivel que constitui a superficie frontal do modelo; ou

= % Relevo Posterior na Arvore de Projeto para exibir a pilha
de nivel que constitui a superficie posterior do modelo.

2. Na Arvore de Projeto, clique no nivel com o qual vocé deseja
trabalhar. Seu nome é exibido em negrito e destacado.

Para selecionar o nivel de relevo ativo no painel Niveis de Relevo:

=& Para exibir o painel Niveis de Relevo, clique com o botdo direito
numa area de ancoragem, barra de ferramentas ou na Barra de
Status, e entdo selecione Niveis de Relevo no menu de contexto.

1. Clique na caixa de listagem, e entdo selecione:

= Relevo Frontal para exibir a pilha de nivel de relevo que
constitui a superficie frontal do modelo; ou

= Relevo Posterior para exibir a pilha de nivel de relevo que
constitui a superficie posterior do modelo.

2. Na pilha de nivel, clique no nivel com o qual vocé deseja trabalhar.
Seu nome é destacado.

Criando um novo nivel

Num modelo ArtCAM, vocé pode criar quantos niveis de relevo desejar.
Isso proporciona grande controle sobre alteracdes na aparéncia do relevo
composto.

Vocé pode utilizar um dos seguintes métodos para criar um novo nivel de
relevo:

= No painel Projeto, clique com o botdo direito em % Relevo
Frontal ou * Relevo Posterior na Arvore de Projeto, e entdo
selecione Novo no menu de contexto;

= No painel Niveis de Relevo, clique no botdo Novo Nivel de
Relevo ! ou

» NaBarra de Menu, clique na op¢do Relevos > Criar Novo
Nivel.

Cada novo nivel de relevo criado:
= ¢ chamado Nivel de Relevo;
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= ¢ numerado sequencialmente;
= estd ativo;
= estd selecionado;

= ¢ adicionado a pilha de niveis diretamente acima do nivel que
estava anteriormente ativo;

= tem o0 modo de combinacdo Adicionar + atribuido; e
= esta visivel.

Configurando o modo de combinacao

Na janela Vista 3D, o relevo visualizado é o relevo composto. E
composto por uma pilha de um ou mais niveis de relevo visiveis. Vocé
pode afetar acentuadamente como o relevo composto toma forma
alterando o modo de combinacéo de um nivel de relevo. O ArtCAM
comeca com o nivel no final da pilha, e entdo segue para cima aplicando
0 modo de combinagéo a cada nivel visivel.

Para definir o modo de combinacao de um nivel de relevo:

1. Certifique-se de que o nivel de relevo esteja visivel (na pagina
184).

Ao trabalhar a partir do painel Projeto, o icone de modo de
combinacéo na Arvore de Projeto esté desabilitado quando um

nivel de relevo esta oculto. Por exemplo, ™.

2. Pressione a tecla F3 para exibir a janela Vista 3D e visualizar
como o relevo composto € alterado como resultado da configuragédo
do modo de combinacéo do nivel.

3. Utilize um dos seguintes métodos para especificar como vocé
deseja combinar o conteudo do nivel de relevo com cada um dos
niveis visiveis abaixo na pilha:

= No painel Projeto, clique com o bot&o direito no nivel de
relevo na Arvore de Projeto, e entdo selecione a op¢do modo de
combinagdo no menu de contexto.
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= No painel Niveis de Relevo, clique no botdo de modo de
combinacéo atualmente mostrado para exibir o conjunto de
ferramentas de modo de combinacéo, e entdo clique no botao
que vocé deseja utilizar.

_:h
o
_J

é ¥/
Sirepse .

kml’vel de Relevo 1

= No painel Niveis de Relevo, clique ho modo de combinacéo
atualmente exibido para alterna-los no conjunto de ferramentas.

Selecione:

Adicionar + para adicionar o contetido do nivel de relevo aos
niveis visiveis abaixo na pilha.

Subtrair ®° para subtrair o contetido do nivel de relevo dos
niveis visiveis abaixo na pilha.

Unir & para mesclar o contetido do nivel de relevo com os niveis
visiveis abaixo na pilha, de forma que somente 0s pontos mais altos
permanecam.

Intersecdo < para mesclar o contetdo do nivel de relevo com
0s niveis visiveis abaixo na pilha, de forma que somente os pontos
mais baixos permanegam.

. . * -y ,
Multiplicar x* para multiplicar a altura dos pontos do nivel de
relevo pelos pontos coincidentes (correspondentes) nos niveis
visiveis abaixo na pilha.

=&  Sevocé criar um novo nivel de relevo (na pagina 180), o

modo de combinacdo Adicionar + é selecionado por
padrao.

=~ Quando vocé importa clipart de relevo, pode escolher o
modo de combinacéo do nivel.

{) Para criar um relevo composto viavel, um nivel de relevo

. - - 2 .
com o modo de combinagdo Multiplicar x* aplicado deve
apresentar uma altura Z maxima entre 0 e 1.
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Renomeando um nivel

Em todo novo modelo ArtCAM, o nivel de relevo padrdo é chamado
Nivel de Relevo. Todos os niveis de relevo criados sdo chamados Nivel de
Relevo, e recebem um namero exclusivo. Quando vocé importa clipart de
relevo, o novo nivel de relevo utiliza o nome do arquivo a partir do qual
foi criado. VVocé pode renomear qualquer nivel de relevo num modelo.

Para renomear um nivel de relevo:

1. Utilize um dos seguintes métodos para exibir a caixa de nome do
nivel:

= No painel Projeto, clique com o botdo direito no nivel na
Arvore de Projeto, e entdo cligue em Renomear no menu de
contexto; ou

= No painel Niveis de Relevo, clique duas vezes no nivel na
pilha.

2. Na caixa de nome, digite 0 nome que vocé deseja atribuir ao nivel.

={) Para reverter para o nome anteriormente atribuido ao nivel,
pressione a tecla Esc.

3. Pressione a tecla Enter, ou clique no espaco vazio abaixo da pilha
de nivel para configurar o nome do nivel.

Criando um nivel de bitmap a partir de um nivel de
relevo

Voceé pode criar um novo nivel de bitmap contendo uma imagem em
escala de cinza do contetdo do nivel de relevo atualmente ativo.

O novo nivel de bitmap:

= ¢ nomeado como o nivel de relevo a partir do qual a imagem em
escala de cinza foi criado;

= esti ativo;
= estd selecionado;

= ¢ adicionado a pilha de niveis diretamente acima do nivel que
estava anteriormente ativo; e

= esta visivel.
Utilize um dos seguintes métodos para criar o nivel de bitmap:
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= No painel Projeto, cliqgue com o botéo direito no nivel de relevo
na Arvore de Projeto, e entdo clique em Criar Bitmap no menu de
contexto; ou

= No painel Niveis de Relevo, cligue no botdo Criar Nivel de
Bitmap B,

Visualizando um nivel

Vocé pode alterar a aparéncia do relevo composto selecionando um nivel
de relevo especifico e controlando se esta ou ndo visivel. Quando um
nivel de relevo é criado, esta visivel por padréo.

Para controlar a exibicdo de um nivel de relevo:

1. Se vocé estiver trabalhando com a pilha de nivel associada ao #*
Relevo Frontal, selecione o botdo Alternar Relevo Frontal

€

na barra de ferramentas Vista 3D.

2. Se vocé estiver trabalhando com a pilha de nivel associada ao #*
Relevo Posterior, selecione o botdo Alternar Relevo

Posterior hd na barra de ferramentas Vista 3D.

3. Utilize um dos seguintes métodos para controlar se o contetido de
um nivel pode ou néo ser visualizado:

= Para ocultar o conteudo de um nivel, clique no seu icone v;

Quando um nivel de relevo esta oculto no painel Projeto, seu
modo de combinacéo na Arvore de Projeto é desabilitado. Por
exemplo, ¥ muda para .

= Para ocultar o contetdo de todos 0s niveis menos um, cligue

com o botdo direito no icone '« associado ao nivel que vocé
deseja manter visivel,

= Para ocultar o contetido de todos os niveis em cada pilha ao
trabalhar a partir do painel Projeto, clique no icone ¥ ao lado
de % Relevo na Arvore de Projeto;

= Para ocultar o contetdo de todos os niveis ao trabalhar a partir
do painel Niveis de Relevo, clique no botdo Alternar Toda

Visibilidade =;
= Para exibir o contetdo de um nivel, clique no seu icone %;
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= Para exibir o conteudo de todos os niveis menos um, clique com
0 bot&o direito no icone '« associado ao nivel que vocé deseja
manter oculto;

= Para exibir o contetdo de todos 0s niveis em cada pilha ao
trabalhar a partir do painel Projeto, clique no icone © ao lado
de % Relevo na Arvore de Projeto; ou

= Para exibir o contetdo de todos os niveis ao trabalhar a partir do
painel Niveis de Relevo, clique no botdo Alternar Toda

Visibilidadel=,

Pré-visualizando o contetudo de um nivel de relevo

No painel Niveis de Relevo, cada nivel de relevo apresenta sua propria
imagem miniatura, permitindo verificar seu contetdo esteja ele
atualmente visivel ou ndo na janela Vista 3D. Isso é particularmente
importante quando um relevo composto € constituido de um grande
numero de niveis de relevo.

=& O painel Niveis de Relevo esta oculto por padréo. Para exibir o
painel, clique com o bot&o direito numa area de ancoragem e entao
selecione Niveis de Relevo no menu de contexto.

Para pré-visualizar o contetdo de um nivel de relevo:

1. No painel Niveis de Relevo, movimente o cursor sobre a
imagem miniatura do nivel de relevo a esquerda do seu conjunto de
ferramentas de modo de combinacéo de relevo.

r% o
= i-q.i;

e

A imagem miniatura é ampliada para exibir mais claramente o
conteudo do nivel de relevo.

& As dimensdes da imagem miniatura de pré-visualizacio séo
17 x 17 pixels. As dimensdes da imagem miniatura ampliada
sdo 100 x 100 pixels.
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“& Aimagem miniatura, tanto no seu estado original quanto
ampliado, € uma vista isométrica ajustada do nivel de relevo,
como se fosse mostrado sozinho na janela Vista 3D. A vista
miniatura ndo adota a orientacdo de vista atualmente
aplicada a janela Vista 3D.

={)  Se vocé movimentar o cursor do mouse para cima ou para
baixo verticalmente, alinhado com a coluna de imagens
miniatura na pilha de nivel, a imagem miniatura ampliada é
atualizada.

Transferindo niveis de relevo entre pilhas

O relevo composto pode ser criado a partir de uma ou duas pilhas de nivel
no modelo; uma representando a superficie frontal da sua peca, a outra
representando a superficie posterior.

Embora seja possivel trabalhar apenas com uma pilha de cada vez, vocé
pode utilizar Alternar Relevo Frontal e Alternar Relevo Posterior
na barra de ferramentas Vista 3D para visualizar o relevo composto
resultante de ambas as pilhas.

Quando um nivel de relevo é transferido de uma pilha para a outra, o
relevo composto resultante de ambas as pilhas de nivel é afetado.
Recomenda-se verificar o relevo composto mostrado na janela Vista 3D
sempre que um nivel de relevo for transferido.

Em todo novo modelo, cada uma das pilhas inclui um nivel de relevo
vazio. Deve sempre existir pelo menos um nivel em cada um .

Para transferir um nivel de relevo para a pilha de nivel oposta:

1. Utilize um dos seguintes metodos para exibir a pilha de nivel da
qual vocé deseja transferir um nivel:

= No painel Projeto, clique em % Relevo Frontal ou #
Relevo Posterior na Arvore de Projeto; ou

= No painel Niveis de Relevo, clique na caixa de listagem e
entdo selecione a pilha de nivel: Relevo Frontal ou Relevo
Posterior.

2. Selecione o nivel (na pagina 179) que voceé deseja transferir para a
pilha oposta. Seu nome é exibido em negrito e destacado.
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L) Em vez de transferir o nivel de relevo ativo para a pilha
oposta, vocé pode preferir duplicar o nivel e transferir a
copia. Isso significa que um nivel idéntico esta presente em
ambas as pilhas.

Onde houver apenas um nivel na pilha atual, ndo é possivel
transferir para a pilha oposta. Se vocé transferir o Unico
nivel de relevo, uma caixa de mensagem é exibida alertando
que isso ndo pode ser feito. Cligue OK para fechar a caixa
de mensagem.

E

3. Utilize um dos seguintes métodos para transferir o nivel atualmente
ativo para a pilha de nivel oposta:

= No painel Projeto, clique com o botéo direito no nivel de
relevo na Arvore de Projeto, e entdo clique em Trocar Lados
no menu de contexto; ou

= No painel Niveis de Relevo, clique no botdo Transferir
Lado Oposto <.

O nivel de relevo ndo esta mais presente na pilha de nivel
atualmente exibida.

4. Utilize um dos seguintes métodos para confirmar se o nivel foi
transferido para a pilha oposta,

= No painel Projeto, clique em # ao lado do # Relevo oposto
na Arvore de Projeto; ou

= No painel Niveis de Relevo, clique na caixa de listagem e
entdo selecione a pilha de nivel oposta: Relevo Posterior ou
Relevo Frontal.

A pilha de nivel oposta é exibida e vocé pode observar o nivel de
relevo transferido. O relevo composto criado a partir dessa pilha de
nivel € exibido na janela Vista 3D.

Criando um nivel de relevo a partir de desenho de
bitmap

Vocé pode criar um novo nivel de relevo a partir de um nivel de bitmap.
Cada cor no desenho do nivel de bitmap produz uma forma
tri-dimensional com uma altura em particular. A altura é calculada
utilizando os valores RGB. Em geral, cores claras produzem formas altas,
e cores escuras produzem formas baixas. Vocé pode restringir a altura
dessas formas.
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O novo nivel de relevo:

recebe 0 mesmo nome que o nivel de bitmap atualmente ativo;
esta ativo;

esta selecionado;

é adicionado a pilha de niveis diretamente acima do nivel que
estava anteriormente ativo;

tem 0 modo de combinagdo Adicionar atribuido + ; e

esta visivel.

Para criar um nivel de relevo a partir de um nivel de bitmap:

1. Selecione o nivel de bitmap (ha pagina 107) que vocé deseja

utilizar para criar um nivel de relevo. Seu nome é exibido em
negrito e destacado.

2. Utilize um dos seguintes métodos para exibir a caixa de didlogo

Escalar Altura do Relevo:

= No painel Projeto, clique com o bot&o direito no nivel de
bitmap na Arvore de Projeto, e entdo cliqgue em Criar Relevo
no menu de contexto; ou

= No painel Niveis de Bitmap, cligue no botdo Criar Nivel de
Relevo &

“Escalar Altura

-

=
~
~

Altura Atual
25.000mm
Nova Altura

250

Cancelar

=& O valor de altura atual exibido n&o é a altura Z real do
relevo composto. Esse é um valor arbitrario calculado a 1/4
da altura (Y) ou largura (X) do modelo; o que for menor no
momento em que o relevo é criado.

3. Na caixa Nova Altura, especifique a altura Z maxima do relevo.
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4. Cligue no botdo OK. A caixa de dialogo ¢ fechada, e o nivel de
relevo € criado.
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Utilizando o Editor de Forma

Vocé pode criar formas tri-dimensionais simples em niveis de relevo
utilizando a ferramenta Editor de Forma junto com:

= cores desenhadas em niveis de bitmap (na pagina 111); ou

= vetores fechados desenhados em niveis de vetor (na pagina 141).
& Sevoce estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, a ferramenta

Editor de Forma néo estara disponivel.

Utilizando a ferramenta Editor de Forma, vocé pode controlar:

= 0 perfil da forma;

= 0 angulo da forma;

= aaltura daforma; e

= como a forma é combinada com qualquer forma ja presente no
nivel de relevo atualmente ativo.

Criando formas simples utilizando cores de bitmap

Vocé pode criar uma forma tri-dimensional simples utilizando todas as
areas de desenho de bitmap exibidas na cor primaria. A forma é criada no
nivel de relevo atualmente ativo.

Para criar uma forma utilizando desenho de bitmap:

1. Selecione o nivel de bitmap (na pagina 107) contendo o desenho
que vocé deseja utilizar para criar a forma.

2. Certifigue-se de que o nivel de bitmap esteja visivel (na pagina
109).

3. Selecione o nivel de relevo (na pagina 179) no qual vocé deseja
criar a forma.

4. Se vocé estiver trabalhando na janela Vista 3D, clique no botéo
/
ar
Sombreamento Colorido | | na barra de ferramentas Vista
3D para exibir o desenho no nivel de bitmap atualmente ativo.

5. Certifique-se de que vocé esteja trabalhando em modo de Selegéo
(na pagina 130).
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=& Se o0 botdo Selecionar for mostrado como " nabarra
de Ferramentas de Design, vocé ja esta em modo de
Selecao.

6. Selecione a cor que vocé deseja utilizar para criar a forma como a
cor primaria (na pagina 116).

7. Utilize um dos seguintes métodos para exibir o Editor de Forma:
a. Na barra de ferramentas de Criacdo de Relevo, clique no

I""il;

b. Na Barra de Menu, clique na opcdo Modelo > Editor de
Forma; ou

botdo Editor de Forma

c. Pressione a tecla F12;

{) Voce pode clicar duas vezes numa cor para seleciona-la
como a cor primaria e exibir o Editor de Forma.

A cor primaria ¢ exibida na janela do Editor de Forma. As
configuracOes padrdo permitem criar uma forma plana com uma
altura inicial zero; isso é representado pela linha horizontal exibida.
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Por exemplo, com amarelo selecionado como a cor priméria, 0
Editor de Forma se parece com o seguinte:

Editor de Forma

S -alL =l ‘

Adicionar

—
—

Subirair

I @

Altura
Ihicial

T

Ferar

LInir

Intersecao Zerar Exceto

Aplicar Reiniciar

Fechar

8. Selecione o perfil da forma clicando num dos seguintes botdes:

= Clique em

para selecionar um perfil arredondado;

= Clique J para selecionar um perfil inclinado; ou

= Clique em J para selecionar um perfil plano.

A imagem exibida na janela da caixa de didlogo muda de acordo
com o seu perfil selecionado.

9. Na caixa Altura Inicial, especifique a altura Z na qual a forma é
criada. Isso cria uma parede lateral vertical na forma. Se vocé
estiver criando uma forma plana, isso também controla a altura do

plano.

10.Se voceé estiver criando uma forma arredondada ou inclinada,
especifique seu angulo utilizando um dos seguintes métodos:

= Na caixa Angulo, digite o angulo; ou
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~{) Digite um valor positivo para criar uma forma convexa, um
valor negativo para criar uma forma céncava, ou 0 para
criar um plano.

= Clique e arraste a barra deslizante a esquerda; ou

11.Se voceé estiver criando uma forma arredondada ou inclinada,
selecione o0 método que vocé deseja utilizar para controlar a altura
da forma:

= Para permitir que a forma cresca para a altura que atingiria
naturalmente, clique na op¢do Sem Limite. Esta opcéo esta
selecionada por padréo.

=& Para aplicar um fator de escala a forma no seu eixo Z, clique
em Escalar, e entdo especifique o fator de escala digitando
na caixa Escalar ou clicando e arrastando a barra
deslizante a direita:

Arraste a barra deslizante para cima para aumentar o fator
de escala, ou para baixo para diminuir. O fator de escala €
exibido na caixa Escalar.

= Para permitir que a forma cresca para uma altura especifica e
entdo estabilize, clique na op¢do Limitar p/ Altura, e entdo
especifique a altura maxima na caixa Altura.
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“& Caso a altura natural da forma exceda o valor definido na
caixa Altura, um topo plano é criado.

=& Para aplicar um fator de escala a forma no seu eixo Z, clique
em Escalar, e entdo configure o fator de escala digitando na
caixa Escalar ou clicando e arrastando a barra deslizante a
direita.

= Para permitir que a forma cresca para uma altura especifica
aplicando um fator de escala no seu eixo Z, clique na opcao
Escalar p/ Altura, e entdo especifique a altura na caixa
Altura. Isso néo cria um topo plano na forma.

12.Para aplicar os atributos de forma a cor, clique em Aplicar.
) Voca pode reverter para as configuracdes padréo do Editor
de Forma clicando em Reiniciar.

O perfil da forma aplicado a cor é exibido no seu icone de cor na
palheta de cores. Por exemplo, se um perfil inclinado for aplicado a
amarelo, é exibido como segue:

13.Selecione 0 modo de combinacgéo (na pagina 200) de relevo que
vocé deseja utilizar para combinar a forma com o nivel de relevo
atualmente ativo:

=& O modo de combinacéo selecionado controla como a forma é
combinada apenas com o nivel de relevo ativo. Ndo controla
como a forma é combinada com o relevo composto. Como a
forma é combinada com outros niveis de relevo para criar o
relevo composto é determinado pelo modo de combinacéo
(na pagina 181) do nivel de relevo.

= Para restaurar todas as areas sob a cor para zero, clique em
Zerar.

& Para restaurar todas as areas para zero, exceto por aquelas
abaixo da cor, cliqgue em Zerar Exceto.

14.Cligue em Fechar para fechar o Editor de Forma.
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=& Sevocé clicar em Fechar antes de aplicar seus atributos de
forma especificados, uma caixa de mensagem ¢ exibida
confirmando que foram alterados e perguntando se vocé
deseja salva-los. Clique Sim para aplicar os atributos de
forma ou Nao para apaga-los antes de fechar o Editor de
Forma.

15.Se vocé estiver trabalhando na janela Vista 2D, pressione F3 para
exibir a janela Vista 3D e visualizar a sua forma.
n ) el
=0} Clique no botdo Sombreamento Colorido na
barra de ferramentas Vista 3D para ocultar o desenho no

nivel de bitmap atualmente ativo.

Criando formas simples utilizando vetores
fechados

Vocé pode criar uma forma tri-dimensional simples utilizando desenho de
vetor fechado. A forma é criada no nivel de relevo atualmente ativo.

Para criar uma forma utilizando desenho de vetor fechado:

1. Certifique-se de que o nivel de vetor contendo o vetor fechado que
vocé deseja utilizar esteja visivel (na pagina 139).

2. Se vocé estiver trabalhando na janela Vista 3D, clique no botéo

H
Alternar Visibilidade de Vetor | | na barra de ferramentas
Vista 3D para exibir o desenho em todos os niveis de vetor
visiveis.
3. Certifique-se de que vocé esteja trabalhando em modo de Selecdo
(na pagina 130).

& Se 0 botdo Selecionar for mostrado como '~ nabarra
de Ferramentas de Design, vocé ja esta em modo de
Selecao.

4. Selecione o vetor fechado (na pagina 130) que vocé deseja utilizar
para criar a forma.

5. Utilize um dos seguintes métodos para exibir a caixa de didlogo
Editor de Forma:
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= Na barra de ferramentas de Criac&o de Relevo, clique no

botdo Editor de Forma

M

= NaBarra de Menu, clique na op¢do Modelo > Editor de

Forma;

= Pressione a tecla F12; ou

= Clique duas vezes no vetor selecionado.

~1,  Sevoce utilizar o Gltimo método, tome cuidado para néo
mover o vetor ao mesmo tempo.

Editor de Forma

IRRT I LE TE) ‘

. =

Altra
Inicial

i

—
—

Adicionar Subtrair Zerar
Linir Intersecao Zerar Exceto
Aplicar Reiniciar Fechar

As configuracdes padrdo permitem criar uma forma plana com uma
altura inicial zero; isso € representado pela linha horizontal exibida.

6. Selecione o perfil da forma clicando num dos seguintes botdes:

= Clique em J para selecionar um perfil arredondado;

= Clique J para selecionar um perfil inclinado; ou

= Clique em J para selecionar um perfil plano.
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A imagem exibida na janela da caixa de didlogo muda de acordo
com o seu perfil selecionado.

. Na caixa Altura Inicial, especifique a altura Z na qual a forma é
criada. 1sso cria uma parede lateral vertical na forma. Se vocé
estiver criando uma forma plana, isso também controla a altura do
plano.

. Se vocé estiver criando uma forma arredondada ou inclinada,
especifique seu angulo utilizando um dos seguintes métodos:

= Na caixa Angulo, digite o angulo; ou
() Digite um valor positivo para criar uma forma convexa, um

valor negativo para criar uma forma concava, ou 0 para
criar um plano.

= Clique e arraste a barra deslizante a esquerda; ou

. Se vocé estiver criando uma forma arredondada ou inclinada,
selecione o0 método que vocé deseja utilizar para controlar a altura
da forma:

= Para permitir que a forma cresca para a altura que atingiria
naturalmente, clique na op¢do Sem Limite. Esta op¢éo esta
selecionada por padréo.
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Para aplicar um fator de escala a forma no seu eixo Z, clique
em Escalar, e entao especifique o fator de escala digitando
na caixa Escalar ou clicando e arrastando a barra
deslizante a direita:

Arraste a barra deslizante para cima para aumentar o fator
de escala, ou para baixo para diminuir. O fator de escala é
exibido na caixa Escalar.

= Para permitir que a forma cresc¢a para uma altura especifica e
entdo estabilize, clique na op¢do Limitar p/ Altura, e entdo
especifique a altura maxima na caixa Altura.

Caso a altura natural da forma exceda o valor definido na
caixa Altura, um topo plano é criado.

Para aplicar um fator de escala a forma no seu eixo Z, clique
em Escalar, e entdo configure o fator de escala digitando na
caixa Escalar ou clicando e arrastando a barra deslizante a
direita.

= Para permitir que a forma cresca para uma altura especifica
aplicando um fator de escala no seu eixo Z, clique na opcao
Escalar p/ Altura, e entdo especifique a altura na caixa
Altura. Isso nédo cria um topo plano na forma.

= Para permitir que a forma cresc¢a para uma altura especifica,
clique na opgédo Altura Constante (S6 Vetores), e entdo
especifigue a altura na caixa Altura. Isso cria uma forma em
que o angulo ou curvatura muda a fim de manter uma altura
constante, mesmo onde sua largura varia.

10.Para aplicar os atributos de forma ao vetor, cliqgue em Aplicar.

=0

Vocé pode reverter para as configuractes padrao do Editor
de Forma clicando em Reiniciar.

11.Selecione 0 modo de combinacgéo (na pagina 200) de relevo que

vocé

deseja utilizar para combinar a forma com o nivel de relevo

atualmente ativo:
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=« 0O modo de combinacao selecionado controla como a forma é
combinada apenas com o nivel de relevo atualmente ativo.
N&o controla como a forma é combinada com o relevo
composto. Como a forma é combinada com outros niveis de
relevo para criar o relevo composto é determinado pelo
modo de combinacéo (na pagina 181) do nivel de relevo.

& Pararestaurar todas as areas dentro da fronteira de vetor
zero, clique em Zerar.

“# Para restaurar todas as areas para zero, exceto por aquelas
dentro da fronteira de vetor, clique em Zerar Exceto.

12.Clique em Fechar para fechar o Editor de Forma.

=& Sevocé clicar em Fechar antes de aplicar seus atributos de
forma especificados, uma caixa de mensagem é exibida
confirmando que foram alterados e perguntando se vocé
deseja salva-los. Cligue Sim para aplicar os atributos de
forma ou N&o para apaga-los antes de fechar o Editor de
Forma.

13.Se voce estiver trabalhando na janela Vista 2D, pressione F3 para
exibir a janela Vista 3D e visualizar a sua forma.

ArtCAM 2010 Manual do Usuério Processo de Design 3D « 199



Calculando um relevo

As ferramentas de Calculo de Relevo controlam como os atributos de
forma aplicados a uma cor no desenho de um nivel de bitmap calculam
um novo relevo e combinam com o nivel de relevo atualmente ativo.

As ferramentas de Calculo de Relevo estdo disponiveis atraves:
= da Barra de Menu, clicando em Relevos > Calcular.
= do Editor de Forma; e

» daarea Ferramentas de Relevo do painel Assistente, que
estd oculta por padréo.

@ e O N, 3

Utilizando um dos quatro métodos de combinacdo, vocé pode:

= substituir (na pagina 200) o contetdo do nivel de relevo
atualmente ativo por um novo relevo.

= adicionar (na pagina 201) um novo relevo ao nivel de relevo
atualmente ativo.

= subtrair (na pagina 204) um novo relevo do nivel de relevo
atualmente ativo.

= mesclar (na pagina 206) um novo relevo com o nivel de relevo
atualmente ativo, de forma que apenas 0s pontos mais altos ou mais
baixos sejam mantidos.

Substituindo o relevo

Vocé pode substituir o conteudo do nivel de relevo atualmente ativo por
um novo relevo.

Para substituir um relevo por outro:

1. Selecione o nivel de bitmap (ha pagina 107) contendo o desenho
que voceé deseja utilizar para criar o relevo.

2. Certifique-se de que o nivel de bitmap esteja visivel (na pagina
109).
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3. Se voce estiver trabalhando na janela Vista 3D, certifique-se de
/
|

que o botdo Sombreamento Colorido na barra de

ferramentas Vista 3D esteja selecionado.

4. Aplique atributos de forma (na pagina 190) a uma cor no desenho
do nivel de bitmap.

5. Selecione o nivel de relevo (na pagina 179) contendo o relevo que
vocé deseja substituir.

=0 Voce pode utilizar o botdo Visualizar Nivel de Relevo

| C‘* na barra de ferramentas Vista 2D para verificar o
conteudo do nivel de relevo atualmente ativo.

6. Utilize um dos seguintes métodos para substituir o contetido do
nivel de relevo atualmente ativo por um novo relevo calculado a
partir dos atributos aplicados as cores no seu desenho de bitmap:

= NaBarra de Menu, cligue em Relevos > Calcular >
Substituir; ou

I
l 3

= Clique no botéo Substituir Relevo na area
Ferramentas de Relevo do painel Assistente;

Durante o processo de calculo, uma barra de progresso € exibida na
Barra de Status:

{)  Voceé pode cancelar o processo de substituicgo do relevo
clicando em 8.

7. Se voceé estiver trabalhando na janela Vista 2D, pressione a tecla
F3 para exibir o relevo composto na janela Vista 3D.

Adicionando ao relevo

Utilizando um desenho de bitmap, vocé pode adicionar um novo relevo
ao contetdo do nivel de relevo atualmente ativo.

Para adicionar uma forma ao nivel de relevo atualmente ativo:

1. Selecione o nivel de bitmap (na pagina 107) contendo o desenho
que voceé deseja utilizar para criar o relevo.

2. Certifique-se de que o nivel de bitmap esteja visivel (na pagina
109).

ArtCAM 2010 Manual do Usuério Processo de Design 3D « 201



3. Se voce estiver trabalhando na janela Vista 3D, certifique-se de
/

o
que o botdo Sombreamento Colorido | | na barra de
ferramentas Vista 3D esteja selecionado.

4. Aplique atributos de forma (na pagina 190) as cores no desenho do
nivel de bitmap.

5. Selecione o nivel de relevo (na pagina 179) ao qual vocé deseja
adicionar um novo relevo.

={)  Sevocé estiver trabalhando na janela Vista 2D, pode

. o e’
utilizar o botdo Visualizar Nivel de Relevo na
barra de ferramentas Vista 2D para verificar o contetdo do
nivel de relevo atualmente ativo.

6. Utilize um dos seguintes métodos para adicionar o0 novo relevo
calculado a partir dos atributos aplicados as cores no desenho de
bitmap ao conteudo do nivel de relevo atualmente ativo:

= NaBarra de Menu, cligue em Relevos > Calcular >
Adicionar; ou

| ot |
Y b
= Cligue no botdo Adicionar Relevo * na area

Ferramentas de Relevo do painel Assistente.

“# O modo de combinacao selecionado aqui controla como a
forma ¢ adicionada apenas ao nivel de relevo atualmente
ativo. Nao controla como a forma é combinada com o relevo
composto. Como a forma é combinada com outros niveis de
relevo para formar o relevo composto € determinado pelo
modo de combinacéo atribuido ao proprio nivel. Para
detalhes, consulte Configurando o modo de combinacéo (na
pagina 181).

7. Se voceé estiver trabalhando na janela Vista 2D, pressione a tecla
F3 para exibir o relevo composto na janela Vista 3D.
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Por exemplo, um circulo em azul esverdeado € pintado num nivel
de bitmap:

Utilizando o Editor de Forma, uma forma arredondada é
aplicada a cor do circulo, como pode ser observado na palheta de
abaixo das janelas Vista 2D e Vista 3D:

H B HER

A forma arredondada é adicionada ao nivel de relevo atualmente
ativo, e exibida na janela Vista 3D como segue:

O vetor retangular € entdo preenchido em vermelho:

Utilizando o Editor de Forma, uma forma plana ¢ aplicada a cor
do retangulo, como pode ser observado na palheta de abaixo das
janelas Vista 2D e Vista 3D:

. ER B T"EeE
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O plano é adicionado a forma arredondada no nivel de relevo
atualmente ativo para criar o seguinte novo relevo:

Subtraindo do relevo
Vocé pode subtrair uma forma do nivel de relevo atualmente ativo.
Para subtrair uma forma do nivel de relevo atualmente ativo:

1. Selecione o nivel de bitmap (ha pagina 107) contendo o desenho
que vocé deseja utilizar para criar o relevo.

2. Certifigue-se de que o nivel de bitmap esteja visivel (na pagina
109).

3. Se vocé estiver trabalhando na janela Vista 3D, certifique-se de

/
. £
que o botdo Sombreamento Colorido | | na barra de

ferramentas Vista 3D esteja selecionado.

4. Aplique atributos de forma (na pagina 190) a uma cor no desenho
do nivel de bitmap.

5. Selecione o nivel de relevo (na pagina 179) do qual vocé deseja
subtrair um novo relevo.

) Voca pode utilizar o botdo Visualizar Nivel de Relevo

G | y
| | na barra de ferramentas Vista 2D para verificar o
conteudo do nivel de relevo atualmente ativo.

6. Utilize um dos seguintes métodos para subtrair o relevo do nivel de
relevo atualmente ativo:

» NaBarra de Menu, cliqgue em Relevos > Calcular >
Subtrair; ou

Loy |
: N : . S .
= Clique no botdo Subtrair Relevo = na area
Ferramentas de Relevo do painel Assistente;
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=& 0O modo de combinacao selecionado aqui controla como a
forma € subtraida apenas do nivel de relevo atualmente ativo.
N&o controla como a forma é combinada com o relevo
composto. Como a forma é combinada com outros niveis de
relevo para formar o relevo composto é determinado pelo
modo de combinacao atribuido ao préprio nivel. Para
detalhes, consulte Configurando o modo de combinacéo (na
pagina 181).

7. Pressione a tecla F3 para exibir o relevo composto na janela Vista
3D.

Por exemplo, um circulo em azul esverdeado é pintado num nivel
de bitmap:

Utilizando o Editor de Forma, uma forma arredondada é
aplicada a cor do circulo, como pode ser observado na palheta de
abaixo das janelas Vista 2D e Vista 3D:

= BE B HEE

A forma arredondada ¢é adicionada ao nivel de relevo atualmente
ativo, e exibida na janela Vista 3D como segue:
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O vetor retangular é entdo preenchido em vermelho:

Utilizando o Editor de Forma, uma forma plana é aplicada a cor
do retangulo, como pode ser observado na palheta de abaixo das
janelas Vista 2D e Vista 3D:

. ER B TeEeE

O plano € subtraido da forma arredondada no nivel de relevo
atualmente ativo para criar o seguinte novo relevo:

Mesclando com o relevo

Vocé pode mesclar um novo relevo com o nivel de relevo atualmente
ativo, de forma que somente:

= seus pontos mais altos sejam mantidos; ou
= Seus pontos mais baixos sejam mantidos.
Para mesclar um novo relevo com o nivel de relevo atualmente ativo:

1. Selecione o nivel de bitmap (na pagina 107) contendo o desenho
que voceé deseja utilizar para criar o relevo.

2. Certifique-se de que o nivel de bitmap esteja visivel (na pagina
109).
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3. Se voce estiver trabalhando na janela Vista 3D, certifique-se de

D
que o botdo Alternar Visibilidade de Vetor | | na barra de
ferramentas Vista 3D esteja selecionado.

4. Aplique atributos de forma (na pagina 190) a uma cor no desenho
do nivel de bitmap.

5. Selecione o nivel de relevo (na pagina 179) com o qual vocé deseja
mesclar um novo relevo.

=0} Voce pode utilizar o botdo Visualizar Nivel de Relevo

e . -~
na barra de ferramentas Vista 2D para verificar o
conteudo do nivel de relevo atualmente ativo.

6. Utilize um dos seguintes métodos para mesclar o novo relevo
calculado a partir dos atributos aplicados a cor com o contetido do
nivel de relevo atualmente ativo, de forma que apenas 0s pontos
mais altos sejam exibidos:

= NaBarra de Menu, cligue em Relevos > Calcular > Unir;
ou

[ [
4

= Clique no botdo Unir # na area Ferramentas de
Relevo do painel Assistente.

Utilize um dos seguintes métodos para mesclar o novo relevo
calculado a partir dos atributos aplicados a cor com o contetdo do
nivel de relevo atualmente ativo, de forma que apenas 0s pontos
mais baixos sejam exibidos:

= NaBarra de Menu, cligue em Relevos > Calcular >
Intersecionar; ou

[ [
4

= Clique no botdo Intersecao © na area Ferramentas de
Relevo do painel Assistente.

=& 0O modo de combinacao selecionado aqui controla como a
forma é mesclada apenas com o nivel de relevo atualmente
ativo. Nao controla como a forma é combinada com o relevo
composto. Como a forma é combinada com outros niveis de
relevo para formar o relevo composto é determinado pelo
modo de combinacao atribuido ao préprio nivel. Para
detalhes, consulte Configurando o modo de combinacéo (na
pagina 181).
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7. Pressione a tecla F3 para exibir o relevo composto na janela Vista
3D.

Por exemplo, um circulo em azul esverdeado € pintado num nivel
de bitmap:

Utilizando o Editor de Forma, uma forma arredondada é
aplicada a cor do circulo, como pode ser observado na palheta de
abaixo das janelas Vista 2D e Vista 3D:

H Iz HEE

A forma arredondada é adicionada ao nivel de relevo atualmente
ativo, e exibida na janela Vista 3D como segue:

O vetor retangular é entdo preenchido em vermelho:
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Utilizando o Editor de Forma, uma forma plana ¢ aplicada a cor
do retangulo, como pode ser observado na palheta de abaixo das
janelas Vista 2D e Vista 3D:

. ER B T"EeE

O plano é mesclado com a forma arredondada no nivel de relevo
atualmente ativo para criar um novo relevo. Os diferentes
resultados ao utilizar as opgdes Unir e Intersecionar séo
mostradas abaixo:

Unir... Intersecionar...
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Criando formas complexas utilizando
vetores

Vocé pode criar formas complexas em niveis de relevo utilizando
desenho de vetor e o conjunto de ferramentas Perfis Arrastados
disponivel através:

= da barra de ferramentas Criacdo de Relevo;
i S G 2o
3 ffﬂ_) L A T e, )
'%
™
\I

F

= da Barra de Menu, clicando em Relevos > Perfis
Arrastados:;

= daarea Ferramentas de Relevo do painel Assistente.
As quatro formas que podem ser criadas sdo:

= extrudar (na pagina 210)

= girar (na pagina 215)

= rotacionar (na pagina 220); e

= arrastar dois perfis (na pagina 224).

Criando uma forma extrudada

Formas extrudadas sao criadas em niveis de relevo utilizando desenho de
vetor. Uma forma extrudada utiliza pelo menos dois vetores:

= um para especificar o caminho ao longo do qual a forma é
extrudada, conhecido como curva diretriz; e

= outro para controlar o perfil da forma no inicio, conhecido como
perfil inicial.

Até dois vetores adicionais podem ser utilizados:
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= um para controlar o perfil da forma no final, conhecido como o
perfil final; e

= outro para controlar a altura da forma na dire¢édo Z, conhecido
como o perfil de modulagéo em Z.

Por exemplo, o desenho de vetor mostrado abaixo pode ser utilizado para
extrudar a forma da armacéo de uma harpa:

Antes... Depois...

Para criar uma forma extrudada:

1. Selecione (na pagina 179) ou crie (na pagina 180) o nivel de relevo
no qual vocé deseja extrudar a forma.

2. Utilize um dos seguintes métodos para exibir o painel Extrudar:
= Na barra de ferramentas Criac&o de Relevo, clique no botédo

A

Extrudar :

= NaBarra de Menu, cligue na op¢do Relevos > Perfis
Arrastados > Extrudar;

| X rl
= Cliqgue no botdo Extrudar no conjunto de ferramentas
na area Ferramentas de Relevo do painel Assistente.

& Para informacdes sobre como exibir qualquer um dos
conjuntos de ferramentas no painel Assistente, consulte
Entendendo o painel Assistente (na pagina 40).
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3. Se voce estiver trabalhando na janela Vista 3D, certifique-se de

D
que o botdo Alternar Visibilidade de Vetor | | na barra de
ferramentas Vista 3D esteja selecionado.

4. Selecione o vetor (na pagina 130) ao longo do qual vocé deseja
arrastar a secdo transversal. Ela é referida como a curva diretriz.

5. Na area Curva Diretriz, clique no botdo Selecionar.

Nas janelas Vista 2D e Vista 3D, setas de dire¢ao séo exibidas ao
longo do vetor selecionado para indicar a dire¢do da curva diretriz
e de que lado a secéo transversal deve ser anexada.

6. Para alterar as propriedades da curva diretriz, selecione:

» Inverter direcdo da curva para inverter a direcdo da curva
diretriz. As setas de direcdo ao longo do vetor selecionado agora
apontam da direcdo oposta.

= Usar outro lado para alterar o lado da curva diretriz ao longo
do qual a secdo transversal sofre extrusdo. As setas de direcdo
ao longo do vetor selecionado agora sdo exibidas do outro lado.

» Usar como uma linha de centro para utilizar a curva
diretriz como a linha de centro para a extrusdo. As setas de
direcé@o agora séo exibidas em ambos os lados do vetor
selecionado.

= Criar cantos retos para criar cantos vivos na forma
extrudada.

7. Selecione o vetor aberto ndo agrupado (na pagina 130) que vocé
deseja utilizar como secéo transversal no inicio da forma
extrudada. Ele é referido como perfil inicial.

8. Na area Perfil Inicial, clique no botdo Selecionar.

Nas janelas Vista 2D e Vista 3D, setas de direcdo séo exibidas ao
longo do vetor selecionado para indicar a direcdo do eixo Z atual.
O lado no qual as setas de direcdo sao exibidas no vetor
selecionado ¢ o lado no qual a forma é extrudada.

Por exemplo, uma curva diretriz e um perfil inicial selecionados na
janela Vista 2D se pareceriam como mostrado abaixo:
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Antes... Depois...

9. Para alterar as propriedades do perfil inicial, selecione:

= acaixa de verificagdo Mover ponto ancora para o outro
extremo para alterar a posi¢do do no inicial no vetor
selecionado. O no inicial é exibido em verde e controla qual
extremidade do perfil inicial é anexada a curva diretriz.

= acaixa de verificacdo Inverter a curva em Z para inverter o
perfil na direcdo do eixo Z.

10.Para utilizar um perfil diferente no final da forma extrudada:
a. Selecione a caixa de verificacdo Usar perfil final separado.

b. Selecione o vetor aberto ndo agrupado (na pagina 130) que vocé
deseja utilizar como sec¢éo transversal. Ele e referido como
perfil final.

c. Naarea Perfil Final, clique no botdo Selecionar.
11.Para alterar as propriedades do perfil final, selecione:

= acaixa de verificagdo Mover ponto ancora para o outro
extremo para alterar a posicédo do no inicial no vetor
selecionado. O no inicial é exibido em verde e controla qual
extremidade do perfil final € anexada a curva diretriz.

» acaixa de verificacdo Inverter a curva em Z para inverter o
perfil na direcdo do eixo Z.

No nosso exemplo, o vetor utilizado para o perfil final € 0 mesmo
que foi selecionado como perfil inicial.
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12.Para escalar a forma extrudada no eixo-Z ao longo do seu
comprimento:

a. Selecione a caixa de verificacdo Usar perfil de modulagéo
em Z.

b. Selecione o vetor (na pagina 130) que vocé deseja utilizar para
escalar a forma extrudada. Ele é referido como perfil de
modulagdo em Z.

c. Naéarea Modulacdo em Z, clique no botdo Selecionar.

13.Para alterar as propriedades do perfil de modulagéo em Z,
selecione:

= acaixa de verificagdo Mover ponto ancora para o outro
extremo para alterar a posicéo do né inicial no vetor
selecionado. O no inicial é exibido em verde e controla qual
extremidade do perfil inicial é anexada ao vetor de modulacdo
em Z.

= acaixa de verificacdo Inverter a curva em Z para inverter o
vetor selecionado na direcéo do eixo Z.

14.Selecione 0 modo de combinacgéo que vocé deseja utilizar. Clique:

= Adicionar para adicionar a forma extrudada ao conteudo do
nivel.

= Subtrair para subtrair a forma extrudada do contetido do nivel.

= Unir para mesclar a forma extrudada com o contetdo do nivel,
de forma que somente os pontos mais altos sejam mostrados.

» Intersecionar para mesclar a forma extrudada com o contetdo
do nivel, de forma que somente 0s pontos mais baixos sejam
mostrados.

=& O modo de combinacao (na pagina 200) selecionado aqui
controla como a forma extrudada € combinada apenas com o
nivel de relevo atualmente ativo. Nao controla como a forma
extrudada é combinada com o relevo composto. Como a
forma extrudada é combinada com outros niveis de relevo
para formar o relevo composto é afetado pelo modo de
combinacao (na pagina 181) atribuido ao nivel.

15.Clique Calcular para criar a forma extrudada. A forma extrudada
é exibida na janela Vista 3D.

16.Clique Fechar para fechar o painel Extrudar.
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) Se voc estiver trabalhando na janela Vista 2D, clique no

botdo Visualizar Nivel de Relevo | | na barra de
ferramentas Vista 2D para exibir uma imagem em escala de
cinza da forma extrudada.

=0} Para visualizar apenas o nivel de relevo no qual vocé criou a
forma extrudada, clique com o bot&o direito no icone do nivel
atualmente ativo 'v. Para detalhes, consulte Visualizando um
nivel (na pagina 184).

Por exemplo, a forma extrudada pode se parecer com o seguinte
quando o modo de combinacdo Adicionar e utilizado:

Antes do célculo da forma extrudada, os blocos em cima em
embaixo da armacéo da harpa foram criados aplicando um perfil
plano com uma altura rasa a cor bitmap vermelha utilizando o
Editor de Forma.

Criando uma forma girada

Formas giradas sdo criadas em niveis de relevo utilizando desenho de
vetor. Uma forma girada utiliza pelo menos um vetor para controlar o
perfil da forma, conhecido como perfil inicial.

Até dois vetores adicionais podem ser utilizados:

= um para controlar a secdo transversal final da forma, conhecido
como perfil final; e
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= outro para controlar a altura da forma na dire¢do Z, conhecido
como o perfil de modulagdo em Z.

Por exemplo, o desenho de vetor mostrado abaixo pode ser utilizado para
criar uma forma girada, e o desenho de bitmap para criar formas de
folhas:

Antes... Depois...

Para criar uma forma girada:

1. Selecione (na pagina 179) ou crie (na pagina 180) o nivel de relevo
no qual vocé deseja criar a forma girada.

2. Utilize um dos seguintes métodos para exibir o painel Girar:
» Na barra de ferramentas Criac&o de Relevo, clique no botédo

2

Girar a

= NaBarra de Menu, cligue em Relevos > Perfis
Arrastados > Girar;

PN
= Clique no botéo Girar no conjunto de ferramentas na

area Ferramentas de Relevo do painel Assistente.

- Para informacgdes sobre como exibir qualquer um dos
conjuntos de ferramentas no painel Assistente, consulte
Entendendo o painel Assistente (na pagina 40).

3. Se voce estiver trabalhando na janela Vista 3D, certifique-se de

B
que o botdo Alternar Visibilidade de Vetor | | na barra de

ferramentas Vista 3D esteja selecionado.
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4. Selecione o vetor aberto ndo agrupado (na pagina 130) que vocé
deseja utilizar como secdo transversal no inicio da forma girada.
Ele é referido como perfil inicial.

5. Na area Perfil Inicial, clique no botdo Selecionar.

Nas janelas Vista 2D e Vista 3D, setas de direcdo sdo exibidas ao
longo do vetor selecionado para indicar qual lado da sec¢éo
transversal deve ser anexado e a dire¢do na qual girar.

6. Para alterar as propriedades do perfil inicial, selecione:

= acaixa de verificagdo Mover ponto ancora para o outro
extremo para alterar a posicdo do no inicial no vetor
selecionado. O no inicial é exibido em verde e controla o ponto
em torno do qual o perfil inicial é girado.

= acaixa de verificacdo Inverter a curva em Z para inverter o
vetor selecionado na direcdo do eixo Z.

7. Para utilizar um perfil diferente no final da forma girada:
a. Selecione a caixa de verificacdo Usar perfil final separado.

b. Selecione o vetor aberto ndo agrupado (na pagina 130) que vocé
deseja utilizar como sec¢éo transversal. Ele e referido como
perfil final.

c. Naarea Perfil Final, clique no botdo Selecionar.

Nas janelas Vista 2D e Vista 3D, setas de direcdo séo exibidas ao
longo do vetor selecionado para indicar qual lado da secéo
transversal deve ser anexado e a dire¢do na qual girar.

No nosso exemplo, o vetor utilizado como perfil final € 0 mesmo
que foi selecionado como perfil inicial.

8. Para alterar as propriedades do perfil final, selecione:

= acaixa de verificagdo Mover ponto ancora para o outro
extremo para alterar a posi¢édo do no inicial no vetor
selecionado. O no inicial é exibido em verde e controla o ponto
em torno do qual o perfil final € girado.

= acaixa de verificagdo Inverter a curva em Z para inverter o
perfil na direcdo do eixo Z.

No nosso exemplo, o vetor utilizado para o perfil final € 0 mesmo
que foi selecionado como perfil inicial.

9. Para escalar a forma girada no eixo-Z ao longo do seu
comprimento:
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a. Selecione a caixa de verificacdo Usar perfil de modulacao
em Z.

b. Selecione o vetor (na pagina 130) que vocé deseja utilizar para
escalar a forma girada. Ele ¢ referido como perfil de modulacéo
emZ.

c. Naéarea Modulacdo em Z, clique no botdo Selecionar.

Nas janelas Vista 2D e Vista 3D, setas de dire¢ao séo exibidas ao
longo do vetor selecionado para indicar qual lado da secéo
transversal deve ser anexado e a dire¢do na qual girar.

Por exemplo, um perfil inicial e de modulagdo em Z selecionados
na janela Vista 2D podem se parecer com o0 seguinte:

Antes...
o ._2
_J
“
DI
Depois...
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10.Para alterar as propriedades do perfil de modulacéo em Z,
selecione:

= acaixa de verificagdo mover ponto ancora para o outro
extremo para alterar a posicdo do no inicial no vetor
selecionado. O no inicial € exibido em verde e a direcdo do
vetor de modulagdo em Z € invertida.

= acaixa de verificacdo Inverter a curva em Z para inverter o
perfil na dire¢do do eixo Z.

11.Para arrastar os perfis selecionados em sentido horario por 360
graus comecando a partir de um angulo especifico:

a. Selecione a caixa de verificacdo Arrastar 360 graus.

b. Na caixa Angulo Inicial, especifique o angulo sob o qual
iniciar o arraste.

12.Para arrastar o perfil por um angulo especifico e numa direcdo
especifica:

a. Desmarque a caixa de verificacdo Arrastar 360 graus.

b. Na caixa Angulo Inicial, especifique o angulo sob o qual
iniciar o arraste.

c. Na caixa Angulo Final, especifique o angulo sob o qual
interromper o arraste.

d. Especifique a direcdo de arraste clicando na op¢do Horario ou
Anti-horario.

13.Selecione 0 modo de combinagdo que vocé deseja utilizar. Clique:
= Adicionar para adicionar a forma girada ao conteudo do nivel.
= Subtrair para subtrair a forma girada do contetdo do nivel.

= Unir para mesclar a forma girada com o contetudo do nivel, de
forma que somente os pontos mais altos sejam mostrados.

» [ntersecionar para mesclar a forma girada com o contetdo do
nivel, de forma que somente 0s pontos mais baixos sejam
mostrados.

=% 0O modo de combinacdo (na pagina 200) selecionado aqui
controla como a forma girada é combinada apenas com o
nivel de relevo atualmente ativo. N&o controla como a forma
girada é combinada com o relevo composto. Como a forma
girada é combinada com outros niveis de relevo para formar
o0 relevo composto é afetado pelo modo de combinacéo (na
pagina 181) atribuido ao nivel.
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14.Clique Calcular para criar a forma girada. A forma girada é
exibida na janela Vista 3D.

15.Cligue Fechar para fechar o painel Girar.

Por exemplo, um perfil arrastado de 0 a 360 graus em sentido
horéario se pareceria com o0 seguinte quando o modo de combinacao
Adicionar ¢ utilizado:

O efeito ondulado é alcangado utilizando o vetor de modulagdo em
Z. A forma geral das folhas é alcancada reiniciando o relevo fora
do desenho de bitmap em forma de folha para zero.

) Se voc estiver trabalhando na janela Vista 2D, clique no

botéo Visualizar Nivel de Relevo | | na barra de
ferramentas Vista 2D para exibir uma imagem em escala de
cinza da forma girada.

=) Para visualizar apenas o nivel de relevo no qual vocé criou a
forma girada, clique com o botéo direito no icone do nivel
atualmente ativo 'v. Para detalhes, consulte Visualizando um
nivel (na pagina 184).

Criando uma forma rotacionada

Vocé pode rotacionar uma forma utilizando um vetor. Uma linha
imaginaria entre o no inicial e o né final no vetor selecionado atua como
um eixo em torno do qual ele € rotacionado para criar a se¢do transversal
da forma.

Por exemplo, vocé pode observar como uma forma pode ser rotacionada
utilizando vetores para formar as torres do castelo:
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Antes... Depois...

Para criar uma forma rotacionada:

1. Selecione (na pagina 179) ou crie (na pagina 180) o nivel de relevo
no qual vocé deseja criar a forma rotacionada.

2. Utilize um dos seguintes métodos para exibir o painel
Rotacionar:

» Na barra de ferramentas Criac&o de Relevo, clique no botdo
N
Rotacionar a;

= NaBarra de Menu, cligue em Relevos > Perfis
Arrastados > Rotacionar;

I\ }I
= Clique no botédo Rotacionar | no conjunto de
ferramentas Perfis Arrastados na area Ferramentas de
Relevo do painel Assistente.

& Para informacg0es sobre como exibir qualquer um dos
conjuntos de ferramentas no painel Assistente, consulte
Entendendo o painel Assistente (na pagina 40).

3. Se voce estiver trabalhando na janela Vista 3D, certifique-se de

R
que o botdo Alternar Visibilidade de Vetor | | na barra de
ferramentas Vista 3D esteja selecionado.

4. Selecione o vetor aberto ndo agrupado (na pagina 130) que vocé
deseja utilizar como a secdo transversal da forma rotacionada. Ele €
referido como o perfil.

5. Na area Perfil, clique no botdo Selecionar.

Nas janelas Vista 2D e Vista 3D, setas de direcdo sdo exibidas no
vetor selecionado para indicar a dire¢do do no inicial ao n6 final.
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Por exemplo, um perfil selecionado na janela Vista 2D pode se
parecer com o seguinte:

Antes...

©

Depois...

6. Na caixa Fator de Escala Z, especifique o fator de escala que
vocé deseja aplicar ao perfil na direcdo do eixo Z. O valor padrdo 1
produz uma sec¢éo transversal semi-circular.

No nosso exemplo, um fator de escala de 0.5 é aplicado ao perfil.

7. Para alterar qualquer configuracao antes de calcular a forma
rotacionada, cliqgue em Reiniciar.

8. Selecione 0 modo de combinacao que vocé deseja utilizar. Clique:

= Adicionar para adicionar a forma rotacionada ao contetudo do
nivel.

= Subtrair para subtrair a forma rotacionada do contetido do
nivel.

= Unir para mesclar a forma rotacionada com o contetdo do
nivel, de forma que somente os pontos mais altos sejam
mostrados.
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» Intersecionar para mesclar a forma rotacionada com o
conteudo do nivel, de forma que somente o0s pontos mais baixos
sejam mostrados.

=% 0O modo de combinacéo (na pagina 200) selecionado aqui
controla como a forma rotacionada é combinada apenas com
o0 nivel de relevo atualmente ativo. Nao controla como a
forma rotacionada é combinada com o relevo composto.
Como a forma rotacionada é combinada com outros niveis de
relevo para formar o relevo composto é afetado pelo modo de
combinacao (na pagina 181) atribuido ao nivel.

9. Clique Calcular para criar a forma rotacionada. A forma
rotacionada é exibida na janela Vista 3D.

10.Cligue Fechar para fechar o painel Rotacionar.
No nosso exemplo, a opcdo Adicionar é utilizada.

O nivel de relevo atualmente ativo é exibido na janela Vista 3D
COMO segue:

As ameias nas torres do castelo sdo criadas selecionando branco
como a Cor Primaria e entdo utilizando o botdo Zerar relevo sob

5
-

cor

) Se voca estiver trabalhando na janela Vista 2D, clique no

botdo Visualizar Nivel de Relevo | | na barra de
ferramentas Vista 2D para exibir uma imagem em escala de
cinza da forma rotacionada.

“{) Para visualizar apenas o nivel de relevo no qual vocé criou a
forma rotacionada, clique com o bot&o direito no icone do
nivel atualmente ativo '«. Para detalhes, consulte
Visualizando um nivel (na pagina 184).
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Criando arraste de dois perfis

Formas arrastadas sdo criadas em niveis de relevo utilizando desenho de
vetor. Um arraste de dois perfis utiliza pelo menos trés vetores abertos
ndo agrupados:

= dois para definir a fronteira do arraste, conhecidos como curvas
guia; e

= um ou mais para controlar a altura e perfil do arraste, conhecidos
como segdes transversais.

Quando vocé cria um arraste de dois perfis, um vetor adicional para
restringir a altura da forma também pode ser utilizado.

Por exemplo, o desenho de vetor mostrado abaixo pode ser utilizado para
criar um arraste na forma de um peixe:

Antes... Depois...

Para criar um arraste de dois perfis:

1. Selecione (na pagina 179) ou crie (na pagina 180) o nivel de relevo
no qual vocé deseja criar o arraste.

2. Utilize um dos seguintes métodos para exibir o painel Arrastar
Dois Perfis:

» Na barra de ferramentas Criac&o de Relevo, cligue no botéo

>

Arrastar Dois Perfis a

» NaBarra de Menu, cliqgue em Relevos > Perfis
Arrastados > Arrastar Dois Perfis;

= Clique no botdo Arrastar Dois Perfis no conjunto de
ferramentas Perfis Arrastados na area Ferramentas de
Relevo do painel Assistente.
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=& Para informacg6es sobre como exibir qualquer um dos
conjuntos de ferramentas no painel Assistente, consulte
Entendendo o painel Assistente (na pagina 40).

3. Selecione as duas curvas guia:
a. Se vocé estiver trabalhando na janela Vista 3D, certifique-se de

D
gue o boté@o Alternar Visibilidade de Vetor | | na barra
de ferramentas Vista 3D esteja selecionado.

b. Selecione o primeiro vetor (na pagina 130) ao longo do qual
vocé deseja arrastar se¢des transversais.

c. Naarea Selecionar Vetores de Controle, clique no botéo
de selecdo de Curva Guia Superior.

Na area Status, Primeira Curva Guia muda de Nao
Selecionado para Vélido. Nas janelas Vista 2D e Vista 3D,
setas de direcdo sdo exibidas ao longo do vetor selecionado.
Somente na janela Vista 2D, uma letra A vermelha tambem é
exibida ao lado do nd inicial.

Por exemplo, a primeira curva guia pode se parecer com o
seguinte:

@

d. Selecione o segundo vetor (na pagina 130) ao longo do qual
arrastar secdes transversais.

e. Na area Selecionar Vetores de Controle, clique no botédo
de selecdo de Curva Guia Inferior.

ArtCAM 2010 Manual do Usuério Processo de Design 3D « 225



Na area Status, Segunda Curva Guia muda de Nao
Selecionado para Valido. Nas janelas Vista 2D e Vista 3D,
setas de direcdo sdo exibidas ao longo do vetor selecionado.
Somente na janela Vista 2D, uma letra B vermelha também é
exibida ao lado do nd inicial.

Por exemplo, a segunda curva guia pode se parecer com 0
seguinte:

— N e N

4. Certifique-se de que as curvas guia estejam na mesma direcdo. Para
inverter a direcdo da:

= primeira curva guia, clique para selecionar a caixa de
verificacdo Primeiro na area Inverter Direcao das Curvas
Guia.

= segunda curva guia, selecione a caixa de verificacdo Segundo.
5. Selecione os vetores da sec¢éo transversal:

a. Selecione os vetores abertos ndo agrupados (na pagina 130) que
vocé deseja utilizar como sec¢des transversais.

Ao selecionar duas ou mais se¢des transversais, cada um dos
vetores selecionados deve idealmente conter o mesmo ndmero
de segmentos. 1sso ajuda a assegurar uma transicdo suave entre
cada uma das secOes transversais da forma. A ordem na qual as
secdes transversais sdo selecionadas afeta a forma.

=) Ao utilizar a ferramenta de Selecdo | |, 0 nimero de
segmentos num vetor selecionado é exibido no painel
Configuracbes de Ferramenta.

a. Na area Status, cligue no botdo Adicionar Secéao
Transversal.
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Na area Secao Transversal, uma lista de secOes transversais €
exibida. Cada um das se¢Oes transversais:

* possui um namero;
= possui um status Valido;
= possui um icone de Combinacdo Suave "\

= possui um icone Definir Posicao ff&;
= possui um icone Apagar x; e
= exibe seu numero de segmentos.

Somente na janela Vista 2D, numeros vermelhos sucessivos sdo
exibidos:

» nos vetores selecionados como secOes transversais;

» a0 longo da primeira curva guia para marcar a posicao das
secOes transversais; e

= nUmeros azuis consecutivos sdo exibidos ao longo da segunda
curva guia para marcar a posi¢ao das sec¢oes transversais.

Por exemplo, as secOes transversais podem se parecer com 0
seguinte:

4

Contanto que os vetores selecionados como se¢des transversais
apresentem o mesmo numero de segmentos, a caixa de verificacdo
Arrastar entre segmentos estara habilitada e selecionada. Os
segmentos e n0s em cada se¢do transversal subsequente ao longo
das curvas guia séo associados, e o arraste é extrudado entre eles.
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Quando os vetores selecionados como se¢des transversais nao
apresentam o mesmo numero de segmentos, ou se vocé desmarcar
a caixa de verificacdo Arrastar entre segmentos, embora o
arraste seja extrudado entre cada secdo transversal subsequente ao
longo das curvas guia, seus segmentos e nds ndo sao utilizados.

6. Para inserir uma secdo transversal:

a. Selecione o vetor aberto ndo agrupado (na pagina 130) que vocé
deseja inserir como secéo transversal.

b. Na area Status, clique no botéo Inserir Se¢do Transversal.

Na janela Vista 2D, um numero vermelho é exibido no vetor
selecionado.

Na area Se¢cbes Transversais, uma nova secdo transversal é
adicionada a lista com 12 Curva exibido.

c. Na janela Vista 2D, movimente o —cursor sobre a posicdo na
primeira curva guia na qual vocé deseja inserir a secao
transversal, e entéo clique.

O rotulo 12 Curva da secéo transversal é substituido por 22
Curva.

d. Movimente o cursor T sobre a POSiCao na segunda curva guia,
e entdo clique para completar a secéo transversal.

O rotulo 22 Curva da secéo transversal é substituido por
Definir Posicéo.

7. Para reposicionar uma se¢éo transversal nas curvas guia:

a. Clique s para mudar para "%. 12 Curva substitui o rétulo
Posicéo.

b. Na primeira curva guia, clique na nova posicédo da secéo
transversal. 22 Curva substitui o rétulo 12 Curva.

c. Na segunda curva guia, clique na nova posicédo da secao

transversal. & & exibido, e Posicao substitui o rotulo 22
Curva.

8. Especifique como a forma é combinada entre cada se¢éo
transversal. Clique:

= \_ para mudar para ™ e utilizar combinagc&o linear; ou
= ™\ para mudar para "\ e utilizar combinag&o suave.

9. Para remover uma sec¢éo transversal da lista, clique em x . O vetor
da secdo transversal é desmarcado, e 0s nimeros sdo atualizados:
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» naarea Secdes Transversais; e

= nas se¢Oes transversais e curvas guia mostradas na janela Vista
2D.

10.Selecione as opcgdes de escala.

Para utilizar um vetor para escalar o arraste no eixo Z ao longo do
comprimento:

a. Selecione o vetor aberto ndo agrupado (na pagina 130) que vocé
deseja utilizar para controlar a altura Z; é conhecido como vetor
de controle Z.

b. Na area Selecionar Vetores de Controle, clique no botao
de selecdo de Vetor de Controle Z.

Na area Status, Vetor de Controle Z muda de Nao
Selecionado para Vélido. Na janela Vista 2D, uma letra Z
vermelha é exibida ao lado do né inicial.

c. Para corresponder a altura de cada secdo transversal com o vetor
de controle Z, selecione a caixa de verificacdo Vetor Controla
Altura Exata.

=& As caixas de verificacdo Escalar Altura com Largurae
Escalar Altura Final sdo desabilitadas.

Se vocé néo estiver utilizando um vetor para controlar a altura do
arraste, pode selecionar uma ou mais das seguintes op¢oes de
escala:

= Para escalar a altura do arraste proporcionalmente a largura de
cada secdo transversal atraves das curvas guia, deixe a caixa de
verificacdo Escalar Altura com Largura selecionada.

Com Escalar Altura com Largura selecionado, se¢oes
transversais estreitas produzem alturas baixas no arraste, e
secOes largas produzem alturas maiores.

= Para manter uma altura constante no arraste inteiro, desmarque
a caixa de verificacdo Escalar Altura com Largura.

= Para escalar a altura do arraste durante o processo de célculo,
selecione a caixa de verificacdo Escalar Altura Final e entdo
especifiqgue a maxima altura Z na caixa adjacente.

11.Para criar uma base plana abaixo do arraste, especifique sua altura
Z na caixa Altura Inicial.

12.Selecione 0 modo de combinacdo que voceé deseja utilizar. Clique:
= Adicionar para adicionar o arraste ao contetdo do nivel.
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= Subtrair para subtrair o arraste do conteudo do nivel.

= Unir para mesclar o arraste com o contetdo do nivel, de forma
que somente 0s pontos mais altos sejam mostrados.

» |ntersecionar para mesclar o arraste com o conteudo do nivel,
de forma que somente 0s pontos mais baixos sejam mostrados.

=« 0O modo de combinacdo (na pagina 200) selecionado aqui
controla como o arraste € combinado apenas com o nivel de
relevo atualmente ativo. N&o controla como o arraste é
combinado com o relevo composto. Como a forma arrastada
é combinada com outros niveis de relevo para formar o
relevo composto é afetado pelo modo de combinacéo (na
pagina 181) atribuido ao nivel.

13.Clique Calcular para criar o arraste. O arraste € exibido na janela
Vista 3D.

14.Clique Fechar para fechar o painel Arrastar Dois Perfis.

=0 Se vocé estiver trabalhando na janela Vista 2D, clique no

botdo Visualizar Nivel de Relevo f:“ na barra de
ferramentas Vista 2D para exibir uma imagem em escala de
cinza do arraste.

=0} Para visualizar apenas o nivel de relevo no qual vocé criou o
arraste, clique com o botéo direito no icone do nivel
atualmente ativo 'v. Para detalhes, consulte Visualizando um
nivel (na pagina 184).

Criando anel por arraste de dois perfis

Formas de anel por arraste séo criadas em niveis de relevo utilizando
desenho de vetor, e sdo tipicamente utilizadas para criar ou editar uma
haste. Somente podem ser criadas no ArtCAM JewelSmith onde um
modelo contendo um relevo rotativo esteja atualmente aberto.

Um anel por arraste de dois perfis utiliza pelo menos trés vetores abertos
ndo-agrupados, e um vetor ndo agrupado:

= dois vetores abertos ndo agrupados para definir a fronteira do
arraste, conhecidos como curvas guia;

= um vetor fechado ndo agrupado para controlar a altura do arraste,
conhecido como silhueta de anel; e
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" uUm ou mais vetores abertos ndo agrupados para controlar a altura e
perfil do arraste, conhecidos como se¢des transversais.

Por exemplo, o desenho de vetor mostrado abaixo pode ser utilizado para
criar uma haste de eixo rotativo:

Antes... Depois...

Para criar um anel por arraste de dois perfis:

1. Selecione (na pagina 179) ou crie (na pagina 180) o nivel de relevo
no qual vocé deseja criar o arraste.

2. Utilize um dos seguintes métodos para exibir o painel Arrastar
Anel Dois Perfis:

= Na barra de ferramentas Ferramentas de Relevo Rotativo,

'\w.‘:"f':-' |_
’

~« Abarrade Ferramentas de Relevo Rotativo esta oculta
por padréo. Para exibir a barra de ferramentas, clique com o
botéo direito numa area de ancoragem e entéo selecione
Ferramentas de Relevo Rotativo no menu de contexto.

cligue no botdo Arrastar Dois Perfis - Anel

= Cligue no botdo Arrastar Dois Perfis - Anel ™= na area
Ferramentas de Relevo Rotativo do painel Assistente.

=& QO painel Assistente esta oculto por padrdo. Para exibir o
painel, clique com o bot&o direito numa area de ancoragem e
entdo selecione Assistente no menu de contexto.

3. Selecione as duas curvas guia:
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a. Se voceé estiver trabalhando na janela Vista 3D, certifique-se de

D
gue o boté@o Alternar Visibilidade de Vetor | | na barra
de ferramentas Vista 3D esteja selecionado.

b. Selecione o primeiro vetor (na pagina 130) ao longo do qual
vocé deseja arrastar se¢Oes transversais.

c. Naarea Selecionar Vetores de Controle, clique no botéo
de selecdo de Curva Guia Superior.

Na area Status, Curva Guia Superior muda de Nao
Selecionado para Valido. Nas janelas Vista 2D e Vista 3D,
setas de direcao sdo exibidas ao longo do vetor selecionado.
Somente na janela Vista 2D, uma letra A vermelha também é
exibida ao lado do nd inicial.

Por exemplo, a curva guia superior pode se parecer com 0
seqguinte:

d. Selecione o segundo vetor (na pagina 130) ao longo do qual
arrastar secGes transversais.

e. Naarea Selecionar Vetores de Controle, clique no botéo
de selecdo de Curva Guia Inferior.

Na area Status, Curva Guia Inferior muda de Nao
Selecionado para Vélido. Nas janelas Vista 2D e Vista 3D,
setas de direcao sdo exibidas ao longo do vetor selecionado.
Somente na janela Vista 2D, uma letra B vermelha também é
exibida ao lado do n¢ inicial.

Por exemplo, a curva guia inferior pode se parecer com o
seqguinte:

o]
e
3
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4. Certifigue-se de que as curvas guia estejam na mesma direcdo. Para
inverter a direcdo da:

= curva guia superior, clique para selecionar a caixa de
verificacdo Primeiro na &rea Inverter Diregcdo das Curvas
Guia.

= curva guia inferior, selecione a caixa de verificacdo Segundo.
5. Selecione os vetores da sec¢éo transversal:

a. Selecione os vetores abertos ndo agrupados (na pagina 130) que
vocé deseja utilizar como segdes transversais.

Ao selecionar duas ou mais se¢des transversais, cada um dos
vetores selecionados deve idealmente conter o mesmo ndmero
de segmentos. 1sso ajuda a assegurar uma transicdo suave entre
cada uma das secOes transversais do arraste. A ordem na qual as
secOes transversais sdo selecionadas afeta a forma.

=) Ao utilizar a ferramenta de Selecdo | |, 0 nimero de
segmentos num vetor selecionado € exibido no painel
Configuragcbes de Ferramenta.

a. Na area Status, clique no botdo Adicionar Secéao
Transversal.

Na area Secéo Transversal, uma lista de secdes transversais é
exibida. Cada um das se¢0es transversais:

= posSui um numero;
= possui um status Valido;

= possui um icone Definir Posicéo ff};

= possui um icone de Combinacgédo Suave "\
= possui um icone Apagar x;e

= exibe seu numero de segmentos.

Somente na janela Vista 2D, nimeros vermelhos sucessivos sdo
exibidos:

= nos vetores selecionados como se¢des transversais;

» a0 longo da primeira curva guia para marcar a posicao das
secOes transversais; e

= nUmeros azuis consecutivos sdo exibidos ao longo da segunda
curva guia para marcar a posicao das secdes transversais.
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Por exemplo, a secdo transversal pode se parecer com o seguinte:

Contanto que os vetores selecionados como secdes transversais
apresentem o mesmo numero de segmentos, a caixa de verificacdo
Arrastar entre segmentos estara habilitada e selecionada. Os
segmentos e nds em cada sec¢éo transversal subsequente ao longo
das curvas guia sdo associados, e o arraste é extrudado entre eles.

Quando os vetores selecionados como se¢Oes transversais néo
apresentam o mesmo numero de segmentos, ou se vocé desmarcar
a caixa de verificacdo Arrastar entre segmentos, embora o
arraste seja extrudado entre cada secdo transversal subsequente ao
longo das curvas guia, seus segmentos e nos nao séo utilizados.

A caixa de verificacdo Anel € simétrico esta selecionada por
padrdo. I1sso posiciona a primeira se¢éo transversal através dos nos
iniciais nas curvas-guia selecionadas, a ultima secdo transversal
onde as curvas-guia intersecionam o vetor linha de referéncia
vertical, com qualquer secdo transversal intermediaria no meio.
Isso assegura que um arraste simeétrico seja criado.

Quando néo selecionado, cada secdo transversal é posicionada ao
longo do comprimento das curvas guia superior e inferior, com a
primeira através dos nos iniciais e a tltima através dos nos finais.
Isso pode resultar na criacdo de um arraste assimétrico.

6. Para inserir uma secdo transversal:

a. Selecione o vetor aberto ndo agrupado (na pagina 130) que vocé
deseja inserir como sec¢éo transversal.

b. Na area Status, clique no bot&o Inserir Secéo Transversal.

Na janela Vista 2D, um numero vermelho é exibido préximo
do na inicial do vetor selecionado. Na area Secao
Transversal, uma nova secdo transversal € adicionada a lista
com o rotulo 12 Curva exibido.

c. Na janela Vista 2D, movimente o cursor =+ sobre a posicdo na
curva guia superior na qual vocé deseja inserir a se¢édo
transversal, e entdo clique. O rétulo 12 Curva da secéo
transversal é substituido por 22 Curva.
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d. Movimente o cursor T sobre a pOsi¢ao na curva guia inferior,
e entdo clique para completar a secdo transversal. O rotulo 22
Curva da secdo transversal € substituido por Definir Posicao.

Por exemplo, a secéo transversal poderia ser inserida como segue:

2

7. Para reposicionar uma se¢éo transversal nas curvas guia:

a. Naarea Secao Transversal, clique no icone Definir

Posicao & da secdo transversal. O rotulo 12 Curva é
exibido.

b. Na janela Vista 2D, clique na nova posi¢éo da se¢éo
transversal na curva guia superior. O rotulo 12 Curva é
substituido por 22 Curva.

c. Clique na nova posicao da secéo transversal na curva guia
inferior. O rétulo 22 Curva é substituido por Definir Posicao.

8. Especifique como a forma € combinada entre cada se¢éo
transversal. Clique:

= ™\ para mudar para ~ e utilizar combinacio linear; ou
=\ para mudar para "\ e utilizar combinag&o suave.

9. Para remover uma se¢éo transversal da lista, cliqgue em x. O vetor
da secdo transversal é desmarcado, e 0s nimeros séo atualizados:

* naarea Secdes Transversais; e

= nas se¢Oes transversais e curvas guia mostradas na janela Vista
2D.

10.Selecione as opcdes de escala.

Para utilizar a silhueta do anel para escalar a forma no eixo Z ao
longo do seu comprimento:
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a. Selecione o vetor fechado ndo agrupado (na pagina 130) que
vocé deseja utilizar para controlar a altura Z, conhecido como
vetor silhueta de anel.

b. Na area Selecionar Vetores de Controle, clique no botdo
de selecdo de Silhueta de Anel.

Na area Status, Silhueta de Anel muda de Nao Selecionado
para Véalido. Na janela Vista 2D, uma letra Z vermelha é
exibida ao lado do nd inicial.

Por exemplo, o vetor de silhueta de anel pode se parecer com o
seguinte:

-
ol

Fid

c. Para corresponder a altura de cada secao transversal com a
silhueta de anel, deixe a caixa de verificacdo Vetor de
Silhueta Controla Z selecionada.

& As caixas de verificacdo Escalar Altura com Largurae
Escalar Altura Final sdo desabilitadas.

Se vocé néo estiver utilizando o vetor silhueta de anel para
controlar a altura do arraste, desmarque a caixa de verificacdo
Vetor de Silhueta Controla Z, e entdo selecione uma ou mais
das seguintes opcOes de escala:

= Para escalar a altura do arraste proporcionalmente a largura de
cada secdo transversal atraves das curvas guia, deixe a caixa de
verificacdo Escalar Altura com Largura selecionada.
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Com Escalar Altura com Largura selecionado, se¢coes
transversais estreitas produzem alturas baixas no arraste, e
secOes largas produzem alturas maiores.

= Para manter uma altura constante no arraste inteiro, desmarque
a caixa de verificacdo Escalar Altura com Largura.

= Para escalar a altura do arraste durante o processo de célculo,
selecione a caixa de verificagdo Escalar Altura Final e entdo
especifiqgue a maxima altura Z na caixa adjacente.

11.Para criar uma base plana abaixo do arraste, especifique sua altura
Z na caixa Altura Inicial.

12.Selecione 0 modo de combinagéo que vocé deseja utilizar. Clique:
= Adicionar para adicionar o arraste ao contetdo do nivel.
= Subtrair para subtrair o arraste do contetudo do nivel.

= Unir para mesclar o arraste com o contetdo do nivel, de forma
que somente 0s pontos mais altos sejam mostrados.

» Intersecionar para mesclar o arraste com o conteudo do nivel,
de forma que somente 0s pontos mais baixos sejam mostrados.

=& O modo de combinacéo (na pagina 200) selecionado aqui
controla como o arraste é combinado apenas com o nivel de
relevo atualmente ativo. Nao controla como o arraste é
combinado com o relevo composto. Como a forma arrastada
é combinada com outros niveis de relevo para formar o
relevo composto ¢ afetado pelo modo de combinacgéo (na
pagina 181) atribuido ao nivel.

13.Clique Calcular para criar o arraste. O arraste € exibido na janela
Vista 3D.

14.Clique Fechar para fechar o painel Arrastar Anel Dois Perfis.

=0 Se vocé estiver trabalhando na janela Vista 2D, clique no

. . ) | 5

botdo Visualizar Nivel de Relevo Q na barra de
ferramentas Vista 2D para exibir uma imagem em escala de
cinza do arraste.

=0} Para visualizar apenas o nivel de relevo no qual vocé criou o
arraste, clique com o botéo direito no icone do nivel
atualmente ativo 'v. Para detalhes, consulte Visualizando um
nivel (na pagina 184).
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Criando uma Gravura em Relevo

Para criar uma gravura em relevo, vocé precisa estar trabalhando num
projeto aberto com pelo menos uma malha de réplica visivel incluida na
Arvore de Projeto. Essas malhas de réplica podem ser criadas:

= a partir de uma malha de tridngulo do relevo composto;

» importando modelos compativeis em triangulo ou superficie (na
pagina 242); ou

= importando componentes (ha pagina 255) da Biblioteca de
Componentes.

=& Sevocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, ndo sera
capaz de criar uma gravura em relevo.

Utilizando as malhas de réplica visiveis na Arvore de Projeto, o
Assistente de Gravacédo em Relevo cria um baixo-relevo que,
apesar de apresentar uma baixa profundidade, preserva:

= o detalhe e ilusdo de profundidade que seria perdido atraves de
escala convencional; e

= a perspectiva na direcdo de gravura.

Reproduzir os resultados do Assistente de Gravacao em Relevo
utilizando criagéo de relevo, ferramentas de editar e esculpir seria
extremamente dificil e demorado, se ndo impossivel.

Para criar uma gravacao em relevo:

1. No painel Projeto, selecione um dos seguintes itens na Arvore de
Projeto:

= = Montagem raiz;
* montagem %+; ou
= malha de réplica &”.

O nome do item selecionado é destacado, e também é exibido na
barra separadora.

2. Todas as malhas de réplica visiveis " associadas ao item
selecionado na Arvore de Projeto sdo incluidas na gravacdo em
relevo. Certifique-se de que somente os itens que vocé deseja
utilizar estejam visiveis na janela Vista 3D.
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R
el

0 Paraalternar a exibicdo de uma montagem %~ ou malha de
réplica & na Arvore de Projeto, cliqgue com o botéo direito
na montagem ou malha de replica, e entdo clique em
Mostrar ou Ocultar no menu de contexto, dependendo de
estar visivel ou ndo.

Por exemplo, uma malha de réplica criada a partir de um modelo
em tridngulos importado de um triplano € exibida na janela Vista
3D como segue:

em Relevo """ naarea Ferramentas abaixo da barra
separadora. As configuracbes Selecionar Direcdo da Vista sdo
exibidas.

4. Configure o angulo de visualizagdo que vocé deseja utilizar para a
gravura em relevo:

a. Na janela Vista 3D, posicione o cursor sobre uma das malhas
de réplica exibidas.

b. Mantenha pressionada a Barra de Espaco, e entdo clique e
arraste.

by

#

'.

=

c. Libere o botdo do mouse e a Barra de Espaco para definir o
angulo de visualizagéo.

5. Clique Préximo. As configuracdes Aplicar Perspectiva sédo
exibidas.
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Se qualquer gema ® estiver associada com o item selecionado na
Arvore de Projeto, € ocultada na janela Vista 3D. Gemas ndo
podem ser incluidas na gravura em relevo.

6. Clique e arraste a barra deslizante Aplicar Perspectiva para
configurar o fator de perspectiva que vocé deseja aplicar ao eixo Z
de todas as malhas de réplica mostradas na janela Vista 3D.

S
-~
Por exemplo, movendo a barra para a posi¢édo central, a iluséo de
profundidade € visivel na se¢do traseira do triplano:

7. Cligue Préximo>. As configuracdes Selecionar Detalhe séo
exibidas.

Na Arvore de Projeto, um novo modelo 2\ ¢ criado sob A
Modelos . O modelo esta aberto, e recebe 0 nome do item
selecionado na Arvore de Projeto. Por exemplo, TriPlane. A
gravacdo em relevo é finalmente criada nesse modelo.

8. Na caixa Altura do Detalhe, especifique a altura Z méaxima do
detalhe, arestas e caracteristicas nos itens visiveis na Arvore de
Projeto que vocé deseja incluir na gravacéo em relevo.

Essa configuracdo permite que a forma da gravura em relevo varie
a fim de criar a iluséo de profundidade.

9. Na caixa Altura da Forma, especifique o quanto da altura Z dos
itens visiveis na Arvore de Projeto vocé deseja utilizar na gravagédo
em relevo.

Essa configuracédo produz os mesmos resultados que escalar os
itens na Arvore de Projeto, preservando sua forma original no novo
relevo.
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10.Clique Finalizar para criar a gravura em relevo.
Durante o processo de célculo:
= uma barra de progresso € exibida na Barra de Status; e

= um nivel de relevo chamado Temp é criado na pilha do nivel de
relevo.

Quando o processo de célculo é concluido:
= 0 nivel de relevo Temp é apagado da pilha de nivel.

= agravura em relevo é criada num novo nivel de relevo, esta
selecionada e recebe 0 nome do item selecionado na Arvore de
Projeto.

= agravura em relevo é exibida na janela Vista 3D observando
pelo eixo Z.

A gravura em relevo inclui o detalhe original nas malhas de réplica
e 0 seu angulo de visualizacgéo selecionado.

11.Na barra de ferramentas Vista 3D, clique para desfazer a selecdo

¥
h;.--.-

do botdo Alternar Visibilidade da Montagem e do

botdo Desenhar Plano Zero | | Isso deixa apenas a gravura
em relevo em exibicédo na janela Vista 3D.

Por exemplo, a gravura em relevo criada a partir da malha de
réplica do triplano é exibida como segue:

A altura Z méxima dessa gravura em relevo € 0.529 mm, e €
melhor ilustrada exibida num bloco material com uma espessura de
apenas 1 mm:
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Importando um modelo em triangulo
ou superficie

Vocé pode importar um modelo em triangulo ou superficie para um
modelo ou projeto ArtCAM aberto. Ao importar para um modelo aberto,
0 modelo 3D e colado no nivel de relevo atualmente ativo. Ao importar
para um projeto aberto, o modelo 3D é adicionado & Arvore de Projeto
como uma malha de réplica ou montagem; ambas podem ser utilizadas
para criar um novo modelo contendo:

= um relevo;
= um relevo rotativo; ou
= uma gravura em relevo (na pagina 238).
.
& Se voce estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, somente pode

importar um modelo em tridngulo ou superficie para um modelo
ArtCAM aberto. O modelo 3D é combinado com o relevo.

Os modelos 3D que podem ser importados séo:
Modelos de Triangulo

= Montagem ArtCAM (*.3da);

= Projeto ArtCAM (*.3dp);

= 3D Studio (*.3ds);

= Arquivo Drawing Interchange (*.dxf);

= STL Binario ou ASCII (*.stl);
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= Arquivo Universal 3D (*.u3d);

= Arquivo Wavefront Object (*.0bj); e

» Delcam Machining Triangles (*.dmt)
Modelos de Superficie

= 3D NURBS Modeller - Rhinoceros (*.3dm);

= Delcam DGK (*.dgk);

= Arquivo SolidWorks Part (*.sldprt);

» Formato IGES (*.igs, *.ige e *.iges);

» Arquivo ACIS (*.sat);

= Arquivo CATIA (*.fic);

= CATIAS (*.catpart e *.catproduct);

= Arquivo Cimatron File (*.pfm);

= Arquivo Elite (*.elt);

= Arquivo Ideas (*.mfl e *.prt);

= Arquivo Inventor (*.ipt);

= Arquivos Parasolid (*.x_t, *.xmt_txt, *.x_b e *.xmt_bin);

= Arquivo Parts (*.psmodel);

» Arquivo DDX (*.ddx e *.ddz);

= Arquivos Pro/Engineer (*.asm e *.par);

= Arquivo SpaceClaim (*.scdoc);

= Arquivos Step (*.stp e *.step);

= Arquivo Unigraphics (*.prt); e

= Arquivo VDAFS (*.vda)

Importando para um modelo

Para importar um modelo em tridngulo ou superficie para um modelo
aberto:

1. Selecione o nivel de relevo (na pagina 179) para o qual vocé deseja
importar o modelo em triangulo ou superficie.
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2. Na Barra de Menu, clique em Relevos > Importar Modelo
3D. O dialogo Importar Modelo 3D é exibido:

Importar, Modelo 3D
Examinar: | 4 Meu computador x| @ EH-

._ﬂ.Disquete de 3% (A0

“ Disco local ()

e Spare (01

i nidade de DVD-RW (F)

Maome do arquivio: |
Arquivvoz do tipo: |MDI:|E|DS de Tridngulo [".3da;”.3dp;“.3ds;“.d:-:f;“j Cancelar

3. Clique na caixa de listagem Examinar, e entdo selecione a pasta
no seu computador que contém o modelo em tridngulo ou
superficie que vocé deseja utilizar.

4. Selecione 0 arquivo que vocé deseja importar, e entdo cligue
Abrir. Durante o processo de importacao:

= uma barra de progresso € exibida na Barra de Status;
= odialogo Importar Modelo 3D é fechado;
= 0 modelo importado € exibido na janela Vista 3D; e
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= acaixa de didlogo Colar Modelo 3D ¢ exibida.

Colar Modelo 3D

Aponte na base Posicao Tamanha Atual

i i
do modelo para o0
especificar a LA w1 10,000 mnm
posicdn para (o
yy | 0077 Yi 23,379 mm
Centro T—
4 2 7 |F12773 Z: 25.427 mm

Rotacionar modelo sobre um eixo
z z z

"‘)xx-l':'":' vﬁw, 00 vé)“z' 00
W Espelhar [ w Espelhar [ W Espelhar [

Tamanho do modelo

[v Modelo estava em mm
Ligar % |+ Ligar %: [ Ligar Z: |+

Tamanho ¥ oo Tamanho |23_3?9 Tamanho 25427
Escala ¥: |1':":'-':' ot Escalay: [1000 er  Eerzlaz |1EIEI.EI o,

Aplicar | Colar | Fechar |

Na area Tamanho Atual, as dimens6es do modelo importado sdo
exibidas. As unidades dependem das configura¢6es do modelo
ArtCAM.

5. Se vocé estiver trabalhando na janela Vista 2D, pressione a tecla
F3 para exibir o modelo importado na janela Vista 3D. Embora o
modelo importado seja exibido, ainda ndo € parte do seu modelo
ArtCAM.

6. Configure a posi¢cdo do modelo importado no modelo ArtCAM:

= Paraalinhar a origem do modelo com a origem do modelo
ArtCAM, cligue em Centro.

= Para posicionar o modelo no centro ou num canto do modelo
ArtCAM, cligue em uma das cinco posic¢des pré-definidas no
diagrama da caixa.

= Para posicionar o modelo num local especifico, digite as
coordenadas nas caixas X, Y e Z.

Ao utilizar um dos dois primeiros métodos, as coordenadas nas
caixas de Posic&o X e Y sdo atualizadas.

7. Para rotacionar o modelo importado:

a. Na area Rotacionar modelo sobre um eixo, especifique o
angulo de rotacéo para cada eixo na sua caixa. Vocé pode
utilizar valores positivos e negativos.
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b. Clique Aplicar. O tamanho e posicdo do modelo séo
atualizados, e 0 angulo nas caixas X, Y e Z sdo restaurados para
0.0.

Por exemplo, se vocé rotacionar o modelo por 45 graus apenas no
eixo X, as coordenadas nas caixas de Posicao Ye Zeas
dimensdes nas caixas Tamanho do Modelo Tamanho Y e
Tamanho Z sédo modificadas.

8. Para espelhar o modelo importado:

a. Selecione a caixa de verificacdo Espelhar para cada um dos
eixos em que vocé deseja espelhar.

b. Clique Aplicar. As trés caixas de verificacdo sdo desativadas.

9. Se vocé estiver trabalhando com unidades métricas, a caixa de
verificacdo Modelo estava em mm e exibida e esta selecionada
por padrdo. Se vocé estiver trabalhando com unidades imperiais, a
caixa de verificacdo Modelo estava em polegadas é exibida e
esta selecionada por padrao.

Se 0 modelo importado néo foi criado nas unidades de medida
utilizadas no seu modelo ArtCAM, desmarque a caixa de
verificacdo. O modelo é redimensionado na janela Vista 3D, e
suas dimensdes sao atualizadas.

10.Para escalar o modelo importado ou alterar suas dimensdes:

a. Selecione as caixas de verificacdo Ligar para cada um dos
eixos do plano.

Por exemplo, para utilizar o plano X-Y, selecione as caixas de
verificacdo Ligar X e Ligar Z e desmarque a caixa de
verificacdo Ligar Z.

b. Para o eixo em que vocé deseja redimensionar o modelo,
especifigue a nova dimenséo na caixa Tamanho. A
porcentagem na caixa Escalar e atualizada proporcionalmente.
Para todos os outros eixos ligados, a dimensdo na caixa
Tamanho e a porcentagem na caixa Escalar séo atualizadas
proporcionalmente.

Por exemplo, para redimensionar ao longo do eixo X, digite a
nova dimenséo na caixa Tamanho X. A porcentagem na caixa
Escala X é atualizada proporcionalmente. Contanto que as
caixas de verificagdo Ligar X e Ligar Y estejam selecionadas,
a dimens&o na caixa Tamanho Y e a porcentagem na caixa
Escala Y é ajustada proporcionalmente.
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c. Para o eixo em que vocé deseja escalar o modelo, especifique a
porcentagem na caixa Escalar. A dimenséo na caixa
Tamanho ¢é atualizada proporcionalmente. Para todos o0s outros
eixos ligados, a dimensdo na caixa Tamanho e a porcentagem
na caixa Escalar sdo atualizadas proporcionalmente.

Por exemplo, para escalar o modelo por 50% no eixo Z,
certifique-se de que apenas a caixa de verificacdo Ligar Z
esteja selecionada, e entdo digite a porcentagem na caixa
Escala Z.

d. Clique Aplicar. O tamanho e a posi¢do do modelo séo
atualizados, e a porcentagem em cada caixa Escala é
restaurada para 100.0.

11.Clique em Colar para colar o modelo importado como exibido na
janela Vista 3D no nivel de relevo atualmente ativo utilizando o
método de combinagdo Unir (na pagina 206).

12.Cligue Fechar para fechar a caixa de dialogo.

Importando para um projeto

Para importar um modelo em triangulo ou superficie para um projeto
aberto:
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1. No painel Projeto, clique com o botdo direito na = Montagem
raiz ou na montagem %~ na Arvore de Projeto sob a qual vocé
deseja importar o modelo em triangulo ou superficie, e entdo clique
em Importar no menu de contexto. O didlogo Importar Modelo

3D é exibido:
Importar Modelo 3D @
Examinar: |_} todeloz j & Iff( =0
i
Documentos
recentes
'7__.%
Dezktop
Meus
docurentos
3
e comptadar
i IH-!]J d
eusreodceam ® Nome do arquivo: | j Abrir |
Arguivos do tipo: |Tndns oz Arquivos Suportados j Cancelar

2. Cligue na caixa de listagem Examinar, e entdo selecione a pasta
no seu computador que contém o modelo em tridngulo ou
superficie que vocé deseja utilizar.

3. Selecione o arquivo que vocé deseja importar, e entdo clique
Abrir. Durante o processo de importacao:

= uma barra de progresso é exibida na Barra de Status;

= uma malha de réplica & ¢ adicionada a Arvore de Projeto, sob
a = Montagem raiz ou montagem atualmente ativa +~; e

= odialogo Importar Modelo 3D é fechado.
O modelo importado é exibido na janela Vista 3D.

Esculpindo um relevo

Vocé pode utilizar as ferramentas de Esculpir para:
= criar formas livres num novo nivel de relevo; ou
= escalar o conteddo de um nivel de relevo.
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=& Sevoceé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, as ferramentas de
Esculpir ndo estardo disponiveis.

As configuracdes que vocé seleciona para as ferramentas de esculpir sdo
armazenadas entre sessdes do ArtCAM.

Para esculpir:

1. Selecione o nivel de relevo (ha pagina 179) no qual vocé deseja
esculpir.

2. Na barra de Ferramentas de Design, selecione a ferramenta de
esculpir que vocé deseja utilizar. Clique:

4
| (& . :

e Suavizar para suavizar uma area do nivel de relevo
combinando uma &rea com a seguinte;

.l;ﬁ.}
Manchar para estender ou reduzir uma area do nivel de
relevo por arraste;

z
2

IR .
Apagar para restaurar ou remover material gradualmente
no nivel de relevo para zero; ou

k. | _
| Transferir para copiar uma area do nivel de relevo e colar
em outra.

Depositar para adicionar material ao nivel de relevo;

Entalhar para remover material do nivel de relevo;

Vocé tambem pode selecionar qualquer uma dessas ferramentas no
menu de contexto exibido clicando com o botéo direito na janela
Vista 2D ou Vista 3D.

Na barra de Ferramentas de Design, o botdo da ferramenta
selecionada € destacado. No painel Configuracdes de
Ferramenta, o nome da ferramenta selecionada e as suas
configuracOes séo exibidos.

Por padréo, a ferramenta de esculpir selecionada apresenta:
= um perfil arredondado; e
= nenhum nivel de relevo associado.
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3. Para associar um nivel de relevo a sua ferramenta selecionada,
clique na caixa de listagem no painel Configuracdes de
Ferramenta, seguido pelo seu nome. Todos os niveis incluidos na
pilha de nivel de relevo (ha pagina 179) atualmente selecionada sdo
incluidos.

Ao utilizar uma ferramenta com um nivel de relevo associado,
todas as areas do nivel de relevo associado acima ou abaixo do
plano zero séo utilizadas. O plano zero € ignorado.

Quando o cursor de esculpir é posicionado sobre o relevo exibido
na janela Vista 3D, uma imagem em escala de cinza do nivel de
relevo associado quando visualizado pelo eixo Z é exibido sob o
cursor.

=) Caso vocé ndo possa visualizar a imagem em escala de cinza,
/

A
cligue no botdo Sombreamento Colorido | na barra
de ferramentas Vista 3D.

=&  Se vocé estiver trabalhando no modo Sombreamento do
Programa, nenhuma imagem em miniatura do nivel de
relevo ¢ exibida na caixa de listagem, e nenhuma imagem em
escala de cinza do nivel de relevo é exibida sob o cursor de
esculpir. Em vez disso um contorno na cor laranja envolve o
cursor de esculpir.

Se voceé estiver trabalhando no modo Suporte Completo a
OpenGL 1, a imagem em miniatura do nivel de relevo
exibida na caixa de listagem Configuracdes de
Ferramenta apresenta baixa qualidade, e nenhuma imagem
em escala de cinza do nivel de relevo e exibida sob o cursor
de esculpir. Em vez disso um contorno na cor laranja envolve
o0 cursor de esculpir.

4. Especifique as configuracdes que vocé deseja aplicar a ferramenta
de esculpir selecionada.

Para configurar o nimero de pixels que constituem a largura da
ferramenta:

» Clique e arraste a barra deslizante Diametro; ou
= Mantenha pressionada a tecla Shift, e gire a roda do mouse.
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Clique e arraste para a direita para aumentar a largura da
ferramenta. Clique e arraste para a esquerda para reduzir sua
largura. Conforme vocé movimenta a barra deslizante, a
imagem a esquerda muda para ilustrar o tamanho total da
ferramenta.

~{) Caso seu mouse possua uma roda, quando o cursor de
esculpir for posicionado sobre o relevo, mantenha
pressionada a tecla Shift no teclado e entéo gire a roda para
tras para reduzir o didmetro da ferramenta, ou para frente
para aumentar seu diametro.

O Diametro controla quanto material é depositado ou
removido do nivel de relevo atualmente selecionado ao utilizar
a ferramenta selecionada.

Se um nivel de relevo estiver associado a ferramenta
selecionada, é escalado de acordo com o diametro especificado.

Quando o cursor de esculpir é posicionado sobre o relevo na
janela Vista 3D, a imagem em escala de cinza do nivel de
relevo associado exibida sob o cursor é escalada de acordo com
o0 diametro especificado.

= Para configurar a altura a depositar ou a profundidade a remover
como uma porcentagem da largura da ferramenta, clique e
arraste a barra deslizante Intensidade.

Cligue e arraste para a direita para aumentar a altura ao
depositar ou a profundidade ao remover. Clique e arraste para a
esquerda para diminuir a altura ao depositar ou a profundidade
ao remover. Conforme vocé movimenta a barra deslizante, a
imagem a esquerda muda para ilustrar a altura ao depositar ou a
profundidade ao remover.

“{) Caso seu mouse possua uma roda, quando o cursor de
esculpir é posicionado sobre o relevo, gire a roda para tras
para reduzir a intensidade da ferramenta, ou para frente
para aumentar a intensidade.

» Para configurar a nitidez da ferramenta, clique e arraste a barra
deslizante Suavidade.

Clique e arraste para a direita para suavizar a ferramenta. Clique
e arraste para a esquerda para agucar a ferramenta. Conforme
vOoCcé movimenta a barra deslizante, a imagem a esquerda das
barras Diametro e Intensidade muda para ilustrar a
suavidade ou nitidez da ferramenta.
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Se um nivel de relevo estiver associado a ferramenta
selecionada, € escalado de acordo com o didmetro especificado.

Quando o cursor de esculpir é posicionado sobre o relevo na
janela Vista 3D, a imagem em escala de cinza do nivel de
relevo associado exibida sob o cursor é desbotada a partir da
margem externa de acordo com a suavidade especificada.

={) Caso seu mouse possua uma roda, quando o cursor de
esculpir é posicionado sobre o relevo, mantenha pressionada
a tecla Ctrl no teclado e entdo gire a roda do mouse para
tras para reduzir a suavidade da ferramenta, ou para frente
para aumentar a suavidade.

5. Para esculpir apenas uma area especifica do nivel de relevo
selecionado, vocé pode utilizar uma combinacao de opgdes para
controlar a acdo de esculpir.

Para esculpir uma area especifica do nivel de relevo selecionado
utilizando uma cor de bitmap:

a. Certifigue-se de que o nivel de bitmap contendo o desenho que
vocé deseja utilizar esteja selecionado (na pagina 107) e visivel
(na pagina 109).

b. Certifique-se de que 0 botdo Sombreamento Colorido
<’

na barra de ferramentas Vista 3D esteja ativo. O desenho
no nivel de bitmap é exibido na janela Vista 3D.

c. Selecione a cor primaria (na pagina 116) que voceé deseja
utilizar para controlar a acdo de esculpir.

d. Especifique como vocé deseja utilizar sua cor selecionada:

Para ignorar a cor e esculpir em qualquer lugar no nivel de
relevo selecionado, selecione Ignorar.

Para esculpir no nivel de relevo selecionado somente nas areas
sob a cor, selecione Esculpir somente sob cor.

Para esculpir no nivel de relevo selecionado somente nas areas
fora da cor, selecione Esculpir excluindo cor.

Para evitar que material seja removido abaixo de uma altura
especifica no nivel de relevo selecionado:

= Selecione a caixa de verificacdo Plano de Material Seguro,
e entdo, na caixa adjacente, especifique a altura Z abaixo da
qual vocé deseja evitar esculpir.
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Para esculpir uma area especifica do nivel de relevo selecionado
utilizando uma maéscara:

= Clique na caixa de listagem Configuracdes de Mascara,
seguido pelo nome do nivel de relevo que vocé deseja utilizar
COMO mascara.

Todos os niveis na pilha de niveis de relevo selecionada sdo
incluidos na caixa de listagem Configuracdes de Mascara.

O nivel de relevo selecionado como mascara sobrepde o nivel
de relevo selecionado para esculpir. Uma imagem em escala de
cinza de baixo contraste do nivel de relevo selecionado como
mascara também é exibida na janela Vista 3D.

A mascara selecionada funciona quase como um esténcil, em
gue a sua utilizacdo da ferramenta é restrita as areas da mascara
gue estdo acima ou abaixo do plano zero somente.

6. Especifiqgue como vocé deseja que os efeitos da ferramenta de
esculpir selecionada combinem com o nivel de relevo selecionado.

_.-'ﬂ\.."

. |
Caso tenha selecionado a ferramenta Suavizar - ou

R _ |
Manchar 4 , selecione um Modo de Combinacéao de
Relevo na area Configuracdes de Modelamento:

= Para utilizar o resultado médio para aumentar ou diminuir a area
do nivel de relevo selecionado sob o cursor de esculpir,
selecione Normal.

= Para elevar apenas 0s pontos mais baixos no nivel de relevo
selecionado sob o cursor de esculpir, selecione Aumentar
Apenas.

= Para diminuir apenas 0s pontos mais baixos no nivel de relevo
selecionado sob o cursor de esculpir, selecione Diminuir

Apenas.
| A
Caso tenha selecionado a ferramenta Depositar
um Modo de Combinacé&o de Relevo na area
Configuragfes de Modelamento:

, selecione

= Para depositar material na area do nivel de relevo selecionado
sob o cursor de esculpir, selecione Adicionar.
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= Para depositar um unico nivel de material sobre a area do nivel
de relevo selecionado sob o cursor de esculpir, independente de
quantas vezes o cursor passe sobre a area, selecione Mesclar.

|
Caso tenha selecionado a ferramenta Entalhar /|
um Modo de Combinacédo de Relevo na area
ConfiguracOes de Modelamento:

. selecione

= Para entalhar material da area do nivel de relevo selecionado
sob o cursor de esculpir, selecione Adicionar.

= Para entalhar um Unico nivel de material na &rea do nivel de
relevo selecionado sob o cursor de esculpir, independente de
quantas vezes 0 cursor passe sobre a area, selecione Mesclar.

: |
Caso tenha selecionado a ferramenta Transferir @ |
um Modo de Combinacé&o de Relevo na area
Configuragbes de Modelamento:

. selecione

= Para depositar o material clonado na area do nivel de relevo
selecionado sob o cursor de esculpir, selecione Adicionar.

= Para substituir o material na area do nivel de relevo selecionado
sob o cursor de esculpir pelo material clonado, selecione
Mesclar.

N _ (o .
“&  Se tiver selecionado a ferramenta Apagar | = | nao existe

a area Configuracdes de Modelamento.

7. Na janela Vista 3D, clique e arraste o cursor de esculpir sobre a
area do nivel de relevo selecionado para esculpir utilizando sua
ferramenta selecionada com as configuragdes que vocé especificou.

<

a. Mantenha pressionada a tecla Shift, e entdo clique com o botéo
esquerdo na posicdo no nivel de relevo que vocé deseja utilizar
como ponto de referéncia para clonagem.

Se voceé estiver utilizando a ferramenta Transferir

b. Clique e arraste da posicdo na qual vocé deseja clonar a area do
nivel de relevo tomado do seu ponto de referéncia.

8. Caso deseje que o cursor de esculpir exiba uma fronteira igual ao
didmetro especificado da ferramenta de esculpir selecionada,
selecione Mostrar contorno da ferramenta.
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9. Caso deseje que o cursor de esculpir exiba um pincel igual a
intensidade e suavidade especificados da ferramenta de esculpir
selecionada, além de uma imagem miniatura em escala de cinza de
qualquer nivel de relevo associado a uma mascara, selecione
Exibir pincel.

Importando da Biblioteca de
Componentes

Uma biblioteca de componentes € essencialmente uma pasta no seu
computador que contém um conjunto de arquivos de montagem 3D
(*.3da), cada um podendo ser importado separadamente. Dessa forma, é
semelhante a utilizar uma biblioteca de vetor ou biblioteca de clipart de
relevo.

Cada componente:
= somente pode ser importado para um projeto aberto;
= apresenta até trés dimensdes paramétricas;
= pode ser redimensionado proporcionalmente;

= cria pelo menos uma nova montagem na Arvore de Projeto, cada
uma com a sua propria malha de replica associada.

Para importar um componente:

1. No painel Projeto, selecione a = Montagem raiz ou montagem
%+ na Arvore de Projeto sob a qual vocé deseja importar um
componente.

2. Abaixo da barra separadora do painel, clique no botdo Abrir

Biblioteca de Malha % na area Bibliotecas. As
configuracOes da Biblioteca de Componentes séo exibidas.

3. Clique na caixa de listagem Bibliotecas e entédo no nome da
biblioteca que vocé deseja utilizar. Os componentes da biblioteca
sdo listados abaixo da area Opcdes Avancadas.

4. Clique para selecionar o componente que vocé deseja importar. Seu
nome e dimensdes sao exibidos.

Por exemplo, com a biblioteca Primitives selecionada, clicar em

Cone 4* exibe o Nome do Componente, Diametro
Base e Altura.
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5. Para controlar as dimensdes e configurar seus parametros:

a. Clique na barra de controle Op¢0Oes Avancadas. Suas
configuracOes sdo exibidas abaixo.

b. Clique na caixa de listagem Dimensé&o, e entdo na dimensao
gue vocé deseja adicionar ou modificar.

Cada dimenséo € numerada. Caso sua dimenséo selecionada ja
esteja sendo utilizada pelo componente, a caixa de verificacdo
Ativo é selecionada e trés parametros sdo exibidos:
Descricao, Tamanho de Referénciae Ligar.

c. Se vocé estiver utilizando uma nova dimensao, selecione a caixa
de verificacdo Ativo e entdo siga para o proximo passo.

Se vocé estiver editando parametros, siga para 0 proximo passo.

Se voceé estiver removendo a dimensdo, desmarque a caixa de
verificacdo Ativo e entdo siga para o passo 'g'.

d. Na caixa Descri¢cao, digite 0 nome da dimenséo.
=) Sevoca digitar ShankDiameter ou ShankWidth, caixas de

listagem Padréao e Tamanho estaréo disponiveis com
Diametro e Largura nas configuracdes do componente.

Na caixa Tamanho de Referéncia, digite sua distancia.

b. Na area Ligar, certifique-se de que a caixa de verificacédo para
cada um dos eixos do plano esteja selecionada.

Por exemplo, a primeira das dimensdes do Cone é seu diametro
base. Aqui, as distancias ao longo dos eixos X e Y no plano
X-Y séo respectivamente 10 mm.

c. Clique Aplicar.

6. Na caixa Nome do Componente, especifique o nome do
componente.

7. Especifique cada uma das dimensdes do componente nas caixas.

Por exemplo, o Cone possui duas dimensdes, Diametro Base e
Altura, e ambos estdo configurados como 10mm.

8. Clique Importar para adicionar o componente & Arvore de
Projeto.

Uma ou mais montagens %~ sdo criadas na Arvore de Projeto,
cada uma com sua prépria malha de réplica associada &".
Qualquer gema ® associada ao componente também é importada.

256 « Processo de Design 3D ArtCAM 2010 Manual do Usuério



9. Clique * na barra separadora para fechar as configuragdes da
Biblioteca de Componentes.
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Criando percursos

O ArtCAM fornece varios percursos 2D, 2.5D e 3D que podem ser
utilizados para usinar o desenho de vetor ou relevo composto criado como
parte do seu modelo ArtCAM.

Os percursos que podem ser utilizados para usinar desenho de vetor estéo
disponiveis atraves:

= do painel Projeto, exibido na area Percursos 2D abaixo da barra

separadora quando = Percursos esta selecionado na Arvore de
Projeto;

= da Barra de Menu, exibida clicando em Percursos >
Percursos 2D; e

= do painel Percursos, exibido na area Percursos 2D.

Os percursos que podem ser utilizados para usinar um relevo composto
estdo disponiveis através:

= do painel Projeto, exibido na area Percursos 3D abaixo da barra

separadora quando = Percursos esta selecionado na Arvore de
Projeto;

= da Barra de Menu, exibida clicando em Percursos >
Percursos 3D; e

= do painel Percursos, exibido na area Percursos 3D.

Selecionando um percurso
Selecione o tipo de percurso que vocé deseja criar:

1. Para criar um percurso 2D, na &rea Percursos 2D do painel
Projeto ou Percursos, clique:
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= Criar Percurso de Perfil T para exibir o painel
Perfilagem, que permite criar um percurso que usina ao longo,
dentro e fora da fronteira de uma selecéo de vetores.
Criar Percurso de Desbaste para exibir o painel
Desbaste 2D, que permite criar um percurso que remove
material de uma area dentro de um vetor selecionado ou entre
selecOes de vetores.

= Criar um Percurso Entalhe V-Bit I~ para exibir o
painel Entalhe V-Bit, que permite criar um percurso que
reproduz uma aparéncia gravada ou rebaixada ao usinar vetor de
texto ou uma selecéo de vetores.

=% Vocé nao pode usinar um percurso Entalhe V-Bit sem utilizar
uma maquina 3-eixos. Para maiores informacdes, consulte
um membro da equipe ou o seu fornecedor de maquina
ferramenta.

= Criar Percurso Entalhe Bisel i para exibir o painel
Entalhe Bisel, que permite criar um percurso que reproduz
uma aparéncia chanfrada (margem em angulo) ao usinar vetor
de texto ou uma selecgéo de vetores.

=& Voceé ndo pode usinar um percurso Entalhe Bisel sem utilizar
uma maquina 3-eixos. Para maiores informacdes, consulte
um membro da equipe ou o seu fornecedor de maquina
ferramenta.

y
. N ¢ . .

» Criar Percurso de Gravacdo =" para exibir o painel

Gravacgao Inteligente, que permite criar um percurso de

gravacao dentro ou em torno da fronteira de vetor de texto ou

uma selecdo de vetores.
G2
» Criar Percurso de Furacdo "= para exibir o painel
Furacdao, que permite criar um percurso que perfura furos
utilizando uma selecéo de vetores ou uma pré-visualizacao de
percurso 2D.
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<
Criar Percurso Incruste para exibir o painel
Assistente de Incruste, que permite criar um percurso que
usina uma selecéo de vetores que representa incrustes (fémea) e
insertos (macho) correspondentes.

Criar Percurso Redondo Elevado @ para exibir o
painel Redondo Elevado, que permite criar um percurso que
possibilita a criacdo de letras e formas rebaixadas utilizando
texto de vetor ou uma selec¢ao de vetores.

W)

Criar Percurso de Textura '~ para exibir o painel
Percurso de Textura, que permite criar um percurso que
usina uma textura ao longo da superficie inteira, ou numa area

especifica, do seu modelo utilizando somente geometria de uma
ferramenta e parametros de usinagem.

Criar Percurso Drill Bank iii para exibir o painel Drill
Banks, que permite usinar um padrdo como formas L, + ou T
contendo qualquer numero de fresas para corresponder a base
de ferramentas na sua maquina. O ArtCAM considera a
geometria selecionada e aplica um percurso a todos os furos no
eixo X e Y contendo um passo de 32 mm (1.26") (valor de
passo padrdo para a maioria das maquinas).

[=]
Abrir Assistente de Usinagem 2D para exibir o
painel Assistente de Usinagem 2D, que proporciona uma
solucdo de manufatura completamente automatizada baseada
em aninhamento para fabricantes de moveis e gabinetes
personalizados.

2. Para criar um percurso 3D, na area Percursos 3D do painel
Projeto ou Percursos, clique:

Criar Percurso de Usinagem de Relevo para
exibir o painel Usinar Relevo, que permite criar um percurso
que usina o relevo composto inteiro ou uma area em particular
dentro de uma fronteira de vetor.
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=
= Criar Percurso de Usinagem de Figura b para exibir
0 painel Usinagem de Figuras, que permite criar um
percurso que usina figuras Elevadas, Rebaixadas ou Gravada de
Linha de Centro criadas a partir de desenho de vetor.
!
» Criar Percurso de Usinagem a Laser '™ para exibir o
painel Usinagem a Laser, que permite criar um percurso que
remove niveis de material ndo desejado ao usinar o relevo
composto utilizando uma maquina de gravacao a laser.

b
= Criar Percurso de Corte 3D (Perfil) = para exibir o
painel Corte 3D, que permite criar um percurso que usina a
area do relevo composto dentro ou fora da fronteira de uma
selecdo do desenho de vetor.

=&  Se vocé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, o botdo
b
Criar Percurso de Corte 3D (Perfil) ™ hao estara
incluido.

= Criar Percurso de Usinagem de Residuo 3D para
exibir o painel Usinagem de Residuo 3D, que permite
identificar todas as areas do relevo composto que ndo podem ser
usinadas ao utilizar uma ferramenta selecionada, e criar um
percurso para usinar todas as areas restantes no relevo composto
utilizando uma segunda ferramenta menor.

=&  Sevocé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, o botéo

2o

Criar Percurso de Usinagem de Residuo 3D
néo estara incluido.

Especificando o que vocé esta usinando

Quase todos os paineis de percurso incluem uma area Associacao de
Vetor ou Area a Usinar. Contém pelo menos caixa de listagem que
permite controlar que desenho de vetor ou que porc¢édo do relevo composto
€ usinada pelo percurso.

Especifique que parte do modelo vocé deseja usinar:
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1. Para usinar desenho de vetor diretamente ou utilizar vetores para
controlar que area do relevo composto é usinada:

a. Clique na caixa de listagem Associag&o de Vetor ou Area a
Usinar, e entdo em Vetores Selecionados ou no nome do
nivel de vetor. Por exemplo, Nivel Padré&o.

Associacdo de Vefor

{@; |'u'etu:ures Selecionados |
5_';55-:-.4;,7 Yetores Selecionados

b. Se vocé tiver selecionado Vetores selecionados, selecione o
desenho de vetor (na pagina 130) que vocé deseja utilizar.

c. Se vocé tiver selecionado um nivel de vetor (na pagina 133)
especifico, certifique-se de que contenha todo o desenho de
vetor que voceé deseja utilizar.

Os painéis Perfilagem e Corte 3D tambeém incluem uma caixa
de listagem Tipo de Perfil que permite controlar como o desenho
de vetor é usinado. Selecione:

= Ao Longo para usinar ao longo da fronteira de vetor;
= Dentro para usinar dentro da fronteira; ou
= Fora para usinar da fronteira de vetor.

Fipo de Perfif & Associacdo de Vefor
i}
.I Petfil |F|:|ra erL'u'etnres Selecionados |

Ao Londo « o '
Centra [

_/
2. Para usinar o relevo composto:

a. Certifigue-se de que apenas 0s niveis de relevo que constituem
0 relevo composto que vocé deseja usinar estejam visiveis (na
pagina 184).
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b. Clique na caixa de listagem Area a Usinar, e entdo em
Relevo Todo.

Fronteira Automat
Vetores Selecionadd

Mivel Padrio

O painel Usinar Relevo, na caixa de listagem Area a Usinar,
inclui uma opc¢éo adicional para permitir usinar o mais proximo
possivel do relevo composto acima ou abaixo da sua altura base
utilizando uma ferramenta selecionada: Fronteira Automatica.

Mivel Padrdo

Um vetor de fronteira é calculado a partir da geometria da
ferramenta e é desenhado no nivel de vetor (na pagina 133)
atualmente ativo.

Em Percurso de Textura, na caixa de listagem Area a Usinar,
uma opcdao adicional esta disponivel para permitir usinar a area do
modelo: Modelo Inteiro.

Mivel Padr3o

Especificando os parametros de corte

Quase todos os paineis de percurso possuem uma area Parametros de
Corte com uma ou mais das seguintes configuracdes:
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= Profundidade Inicial ou Superficie Z configuram a
profundidade da superficie em que uma ferramenta inicia a
usinagem.

» Profundidade Final ou Z Final definem a profundidade de corte
final de uma ferramenta.

» Sobre-Metal ou Sobre-Metal Offset especificam um offset em
torno da fronteira de vetor ou do relevo composto. Isso deixa
material adicional durante passos intermediarios de usinagem para
que uma ferramenta remova durante o Gltimo passo.

» Tolerancia controla a proximidade e a precisdo com que uma
ferramenta segue a curvatura de uma fronteira de vetor ou relevo
composto. Embora uma tolerancia fina produza um acabamento de
qualidade, também pode aumentar consideravelmente os tempos de
calculo de percurso e de usinagem.

Alguns painéis de percurso incluem folgas e parametros de corte
adicionais para tipos de ferramentas em particular.

Especifique os parametros de corte do seu percurso:

Painel Parametros de Corte

Perfilagem Profundidade Inicial, Profundidade
Final, Sobre-Metal e Tolerancia.

Contanto que Tipo de Perfil esteja
configurado como Fora ou Dentro,
VOCé pode especificar uma Espessura
do Passo Final e um Sobremetal de
Passo Final.

Desbaste Profundidade Inicial, Profundidade
Final, Sobre-Metal, Sobre-Metal da
Ferramenta Final, Tolerancia e
Profundidade Final Independente.

Entalhe V-Bit Profundidade Inicial e Tolerancia.

Limitar Profundidade Max da
Ferramenta é opcional.

Entalhe Bisel Profundidade Inicial, Altura de Parede ,
Profundidade Final, Sobre-Metal e
Tolerancia.
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Gravacao Profundidade Inicial, Profundidade
Inteligente Final, Tolerancia, Sobre-Metal e
Profundidade Final Independente.

Furacdo Profundidade Inicial, Profundidade
Final e Folga de Mergulho.

Incruste Profundidade Inicial, Profundidade
Final, Sobre-Metal e Tolerancia.

Profundidade e Largura se o incruste
for escalonado.

Redondo Elevado Profundidade Inicial, Profundidade
Final e Tolerancia.

Percurso de Profundidade Inicial, Profundidade

Textura Final Maxima e Profundidade Final
Minima.

Drill Banks Profundidade Inicial, Profundidade

Final, Folga de Mergulho, Tolerancia
de Circulo e Tolerancia de Passo.

Usinar Relevo Sobre-Metal e Tolerancia.
Usinagem de Altura ou Profundidade da Figura,
Figuras Sobre-Metal de Figura e Sobre-Metal.

Distancia de Corte se a estratégia de
Desbaste for utilizada.

Usinagem a Laser Superficie Z, Espessura da Camada,
Ultima Camada Z, Passo Lateral e
Incremento de Angulo.

Corte (Perfil) Superficie Z, Z Final, Sobre-Metal e
Tolerancia.

Usinagem de Tolerancia de Crista.

Residuo

=& Se vocé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, 0s percursos
Corte (Perfil) e Usinagem de Residuo ndo estardo disponiveis.
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Utilizando ferramentas da Base de Dados de Ferramenta

Todos os painéis de percurso exigem que vocé selecione pelo menos uma
ferramenta da Base de Dados de Ferramenta. Alguns percursos
permitem selecionar varias ferramentas.

Quando um percurso exige apenas uma ferramenta, existe uma area de
ferramenta no painel. Quando um percurso exige ou permite utilizar duas
ou mais ferramentas, o painel inclui:

» uma Lista de Ferramentas; ou
* uma area separada para cada ferramenta.

Por exemplo, os percursos Desbaste 2D e Gravacgao Inteligente
incluem uma area Lista de Ferramentas, e o percurso Entalhe
Chanfrado inclui areas Ferramenta de Entalhe e Ferramenta de
Perfilagem.

Selecione as ferramentas que vocé deseja utilizar:
1. Se existir uma area Ferramenta no painel:

a. Clique na barra de controle para exibir a Base de Dados de
Ferramenta.

Ferramenta

Clique para selecionar. .. %f_/" bl
-
O nome da area geralmente inclui o tipo de ferramenta

necessaria. Por exemplo, Ferramenta de Perfilagem ou
Ferramenta de Entalhe.

Na barra de controle, Clique para selecionar... ou Indefinido é
exibido quando nenhuma ferramenta esté selecionada.
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b. Na Base de Dados de Ferramenta, clique duas vezes no
nome da ferramenta que vocé deseja utilizar:

'C%; Ferramentasz & Grupos s
- q;.r Metric Tools
+ q—; Aluminum
+ q—; Steel
- q—; Wood or Plastic
- Roughing and 2D Finishi
D End Mill 12
®] End Mill & il
] End Hil & mm ng
[ End Mill 3 mm -
D End kil 1.5 mm
+- 3D Finishing
+ q—; ¥-Carving
+ q—; Ogee and Roundover
+ q—; Raized Panel
+ '11;: High Density Urethane [HDL

+ '11; Inch Tools
+ I:nl-r Jawallarn Tnnle b
£ >

A Base de Dados de Ferramenta é fechada, e a descricao
da sua ferramenta selecionada € exibida na barra de controle.
Por exemplo, End Mill 10 mm. Para maiores detalhes sobre
como utilizar a Base de Dados de Ferramenta, consulte
Utilizando a Base de Dados de Ferramenta (na pagina 283).

2. Para substituir a ferramenta na area Ferramenta:

a. Cligue na barra de controle para exibir os parametros da
ferramenta atualmente selecionada.

b. Clique em Selecionar... para exibir a Base de Dados de
Ferramenta.

c. NaBase de Dados de Ferramenta, clique duas vezes no
nome da ferramenta que vocé deseja utilizar. A Base de
Dados de Ferramenta é fechada, e a descri¢cdo da sua
ferramenta selecionada substitui o que era exibido na barra de
controle. Por exemplo, End Mill 3 mm.

3. Se existir uma Lista de Ferramentas no painel:
a. Abaixo da Lista de Ferramentas, cliqgue em Adicionar.

S Lista de Ferramentas
:

"

Al
hd

.ﬁ.diciuinar | Remover |

~

_J
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A Base de Dados de Ferramenta é exibida.

b. Na Base de Dados de Ferramenta, clique duas vezes no
nome da ferramenta que vocé deseja utilizar. A Base de
Dados de Ferramenta é fechada, a descri¢do da sua
ferramenta selecionada é exibida na Lista de Ferramentas, e
a ferramenta ¢ selecionada.

& Se vocé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, somente
pode adicionar uma ferramenta a Lista de Ferramentas.

Uma barra de controle é exibida abaixo da Lista de
Ferramentas, onde a descrigcdo da ferramenta ¢ exibida. Abaixo
da barra de controle, os parametros da ferramenta séo exibidos. Por
exemplo, Passo Lateral e Passo Vertical. Vocé pode alterar o0s
parametros da ferramenta especificando-os nas caixas. Atualizar o0s
parametros aqui ndo afeta os parametros na Base de Dados de
Ferramenta.

4. Para remover uma ferramenta da Lista de Ferramentas:

a. NaLista de Ferramentas, clique na descri¢do da ferramenta.
Por exemplo, End Mill 3 mm. Ela é destacada.

b. Clique Remover.

P Lista de Ferramentas
b End Mill 10 mm
End Mill 1.5 mm
Adicionar | Remuvew
r
P,

Se outras ferramentas ndo estiverem incluidas na Lista de
Ferramentas, a barra de controle ndo é mais exibida. Se restar
pelo menos uma ferramenta na Lista de Ferramentas, a
ferramenta anteriormente abaixo da ferramenta apagada agora €
selecionada, e sua descricdo € exibida na barra de controle. A
ferramenta ndo é removida da Base de Dados de Ferramenta.

| [

Selecionando uma estratégia

A estrategia controla a maneira como o seu desenho de vetor ou relevo
composto selecionado é usinado.

Para selecionar uma estratégia:
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1. Se existir uma Lista de Ferramentas no painel, clique na
descricdo da ferramenta. Por exemplo, End Mill 3 mm.

2. Cligue na caixa de listagem Estratégia de Folga de
Ferramenta, e entdo selecione:

= Raster para usinar em passos para frente e para tras ao longo
do eixo X num angulo especificado.

=&  Se vocé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, essa
estratégia € chamada Raster em X e néo é possivel
especificar o angulo.

= Raster X & Y para usinar em passos para frente e para tras ao
longo dos eixos X e Y num angulo especifico. Usinagem em
duas dire¢des perpendiculares aumenta o tempo de usinagem,
mas tipicamente produz um acabamento de superficie de melhor
qualidade.

=&  Se vocé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, ndo pode
especificar o angulo.

= Offset para usinar em passos repetidos, cada vez seguindo para
dentro ou para fora pelo Passo Lateral da ferramenta.

=&  Se voceé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, essa
estratégia ndo estara disponivel.

» Offset 3D para usinar utilizando um passo lateral consistente,
independente da direcdo. Essa técnica € mais adequada para
usinagem de superficies ingremes e quase verticais.

=&  Se vocé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, essa
estratégia nao estara disponivel.

= Offset 3D Espiral para usinar num movimento em espiral,
onde o passo lateral € consistente independente da direcdo. 1sso
minimiza o numero de elevacdes da ferramenta e maximiza o
tempo de corte enquanto mantém condicGes de carga e
deflexdes mais constantes na ferramenta.

=&  Se voceé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, essa
estratégia ndo estara disponivel.

= Espiral para usinar num movimento em espiral. Quando a
ferramenta alcanca a primeira aresta do relevo composto, péra.
Se o relevo composto apresentar uma forma retangular, isso
significa que apenas parte dele é usinada.
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=& Se vocé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, essa

estratégia nao estara disponivel.

Espiral em Caixa para usinar num movimento em espiral.
Quando a ferramenta alcanca a primeira aresta do relevo
composto ela retrai, atravessa ao longo da aresta do relevo
composto e entdo mergulha para continuar usinando a préxima
area do relevo composto. Essa estratégia permite usinar o relevo
composto inteiro mas pode também consumir muito tempo.

=&  Se vocé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, essa

estratégia ndo estara disponivel.

Estratégia de Folga de Ferramenta:

Raster (Class _
Raster £ &%

Raster ¥ &Y I{f_]EI'SE{:D:I
Espiral

Espiral em Caixa
Cffset 30

Offset 30 Espiral

={) Caso vocé ndo possa visualizar o Passo Lateral da

ferramenta no painel, cliqgue ¥ na barra de controle que
exibe a descricdo da ferramenta.

3. Se voce tiver selecionado Raster ou Raster X & Y, especifique o
angulo na caixa Angulo.

=&  Sevocé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, a caixa

Angulo n&o sera exibida.

4. Se voceé tiver selecionado Offset:

a.

Cligue na caixa de listagem Direc&o de Corte, e entdo em:

Concordante para mover a ferramenta na mesma direcéo de
avanco da mesa. A ferramenta acessa o material no topo do
corte, criando a por¢cdo mais espessa do cavaco primeiro.
Tipicamente, melhora o acabamento de superficie e aumenta a
vida util da ferramenta.

Discordante para mover a ferramenta na direcdo oposta a de
avanco da mesa. A largura do cavaco comecga em zero, e
aumenta para o maximo no final do corte. Isso pode levar a um
desgaste acelerado da ferramenta e a um acabamento de
superficie de qualidade inferior.
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Ambos para mover a ferramenta em ambas as direcoes,
conforme necessario.

@ Cirecdo de Corte:

Concordante

_..rl
)

Concordante
'
Ambos

=& No ArtCAM Pro e JewelSmith, a opcao para utilizar
fresamento concordante e discordante € limitada ao percurso
Usinar Relevo. Se vocé estiver trabalhando no ArtCAM
Insignia, a opcdo Ambos ndo estara disponivel.

=z Alguns percursos ndo utilizam outra estratégia a nao ser
offset, portanto somente a caixa de listagem Direcéo de
Corte é exibida no seu painel. Por exemplo, Perfilagem e
Entalhe Bisel.

a. Clique na caixa de listagem Iniciar De, e entdo em:
Iniciar Fora para usinar para dentro a partir da fronteira; ou

Iniciar Dentro para usinar para fora a partir do centro, na
direcéo da fronteira.

f

I Iniciar De: | Iniciar Dentro f'n

Iniciar Fora _--)

& Embora varios percursos com a opcao Offset incluam a
configuracdo Iniciar De, tais como Desbaste 2D e Usinar
Relevo, outros ndo incluem. Por exemplo, Gravacao
Inteligente.

Configurando Camadas Z

Ao calcular um percurso de Usinagem de Relevo e utilizar uma
Ferramenta de Desbaste, vocé pode controlar o nimero de passos Z
utilizados para usinar entre o topo do bloco de material e 0 ponto mais
baixo do relevo composto. VVocé pode fazer 0 mesmo com um percurso de
Usinagem a Laser.

“{) Se o Sobre-Metal da sua Ferramenta de Desbaste for
configurado como zero, marcas de parada podem permanecer na
superficie do material apos o passo final de usinagem.

Para configurar o numero de camadas no seu percurso:
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1. Clique na barra de controle Camadas Z para exibir as
configuracoes.

2. Para permitir que o ArtCAM calcule o nimero de camadas
utilizando as dimensdes Z do relevo composto, dimensodes do bloco
material e 0 Passo Vertical, Sobre-Metal e Tolerancia da sua
Ferramenta de Desbaste, selecione a caixa de verificacdo
Automatico. O valor:

= Zlnicial / Superficie €é igual ao topo do bloco material ou,
onde vocé nao tiver especificado as dimensdes do seu bloco
material, a maxima altura Z do relevo composto.

= Ultima Camada Z é igual & altura Z minima do relevo
composto, junto com o Sobre-Metal e Tolerancia
especificados da sua Ferramenta de Desbaste.

= NUmero de Camadas € o resultado calculado a partir das
alturas Z e do Passo Vertical, Sobre-Metal e Tolerancia
da Ferramenta de Desbaste.

» Espessura da Camada é menor ou igual ao Passo
Vertical da Ferramenta de Desbaste.

={) Caso vocé ndo possa visualizar o Passo Vertical no painel,
cligue ¥ na barra de controle que exibe a descri¢cdo da
ferramenta. Por exemplo, End Mill 10 mm.

3. Para controlar o numero de camadas e sua espessura:

a. Desmarque a caixa Automatico. As caixas Z
Inicial/Superficie e Ultima Camada Z séo habilitadas.

b. Na caixa Z Inicial / Superficie, especifique a altura Z da
primeira camada.

c. Na caixa Ultima Camada Z, especifique a altura Z da Gltima
camada.

d. Clique Aplicar para calcular o nUmero de camadas e sua
espessura. O Passo Vertical, Sobre-Metal e Tolerancia
especificados da sua Ferramenta de Desbaste tambem séo
utilizados durante o processo de calculo.

Adicionando movimentos de aproximacao

Movimentos de aproximacédo séo uma medida preventiva para evitar
marcas de parada numa peca usinada no ponto onde a ferramenta entra e
sai do bloco material ao usinar um passo de perfil.
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Em vez de mergulhar no bloco de material, usinar o perfil, e entéo retrair,
a ferramenta entra e sai do bloco numa posicdo em particular no perfil a
partir de uma distancia especificada. As posic¢oes de entrada e saida
podem ser os pontos inicial e final do perfil, ou 0 meio do seu segmento
mais longo.

Vocé pode aplicar movimentos de aproximacao a um:

= percurso novo ou anteriormente calculado de Perfilagem ou
Corte 3D; ou

= percursos Entalhe Bisel, Incruste FEémea ou Inserto Macho
anteriormente calculados.

Para adicionar movimentos de aproximacao:

1. Se vocé estiver criando um novo percurso, selecione a caixa de
verificacdo Adicionar Movimentos de Entrada / Saida para
exibir suas configuracgdes associadas.

ﬂg [ adicionar Movimentos de Entrada / Saida
.
_/
2. Se vocé estiver adicionando movimentos de aproximagao a um
percurso previamente calculado, utilize um dos seguintes métodos

para exibir as configuragdes Opcgoes de Perfil no painel
Configuracdes de Ferramenta:

= No painel Projeto, selecione o nome da ferramenta ™ na
Arvore de Projeto, e entdo clique no botdo Opcdes de Perfil

EF exibido abaixo da barra separadora;
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No painel Projeto, clique com o bot&o direito no nome da

ferramenta = na Arvore de Projeto, e entdo selecione
Opcodes de Perfil no menu de contexto; ou

Projeto ©qx
_ﬁ (Sern Titula)
+' ‘if@ Welores u
+ ﬂBitmaps -
+ L;‘);} Relevo Frontal o
+ i Releva Posterior o
2 Percursas o T 5
— & Profile o TN
T L R

J Barra Controle de Sinmulacdo
Simular Percurso
TransFarmar

Dppdes de Petfil

Crdem de Usinagemn de Perfil
Salvar Cama...

Apagar

No painel Percursos, selecione o nome da ferramenta na lista
acima da area Operacdes de Percurso, e entdo clique no

botdo Opcdes de Perfil ‘Q‘F na area Percursos 2D.

3. Na caixa Distancia (D), especifique a distancia a partir do perfil
em que a ferramenta corta e retrai do bloco material.

4. Na caixa Corte (O), especifique a distancia que a ferramenta deve
usinar além dos pontos inicial e final do perfil. 1sso ajuda a criar
um acabamento suave.

5. Selecione:

a caixa de verificacdo Sem Saida caso deseje adicionar apenas
movimentos de entrada.

Linear caso deseje que a ferramenta acesse e deixe 0 bloco
material num movimento em linha reta.

Quando o percurso é calculado, o ArtCAM verifica se a
distancia do movimento de aproximacéo esta dentro da fronteira
do perfil. Caso a sua distancia especificada faca com que o
movimento de aproximacao intersecione o perfil, é trimado para
gue isso ndo ocorra.

Arco Circular caso deseje instruir a ferramenta para acessar e
deixar o bloco material num movimento em arco.
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Quando o percurso é calculado, o ArtCAM verifica se o raio do
movimento de aproximacéo esta dentro da fronteira do perfil.
Caso o0 seu raio especificado faca com que 0 movimento de
aproximacao intersecione o perfil, uma aproximacéo linear com
uma distancia dentro da fronteira do perfil substitui a
aproximacgdo em arco.

Se o0 ArtCAM fizer qualquer alteracdo necessaria nos
movimentos de aproximacédo, uma caixa de mensagem é exibida
durante o processo de célculo.

6. Se vocé estiver adicionando movimentos de aproximacao linear:

a.

Na caixa Ang. Entrada, especifique o angulo do movimento
de entrada.

Se vocé estiver adicionando movimentos de saida, especifique o
angulo na caixa Ang. Saida.

Se vocé estiver criando um novo percurso e desejar que a
ferramenta siga em rampa da profundidade da superficie para o
perfil em vez de mergulhar, selecione a caixa de verificacao
Rampa da Superficie. A profundidade da superficie ¢ igual
ao valor especificado de Profundidade Inicial ou Superficie
Z. O comprimento de rampa € igual ao valor especificado de
Distancia (D).

. Se voce estiver criando um novo percurso e desejar posicionar

movimentos de aproximagdo somente nos pontos inicial e final
do perfil, desmarque a caixa de verificagdo Posicionamento
Automatico. Caso contrario, o ArtCAM posiciona 0s
movimentos de aproximagdo no meio do segmentos mais longo
do perfil, que é também o segmentos mais longo no desenho de
vetor utilizado para criar o percurso.

Se voceé estiver criando um novo percurso e desejar aplicar
comandos de compensacéo de fresa (G41 - comp esquerda e
G42 - comp direita) ao cddigo numérico associado aos pontos
inicial e final do perfil, selecione a caixa de verificacdo
Compensacao de fresa.
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Compensacao de fresa permite que o controlador da sua
maquina ferramenta calcule o percurso de offset com base no
perfil que ¢é especificado no codigo numérico. O valor de offset
é tipicamente armazenado na memoria do controlador. A maior
vantagem dessa abordagem é que altera¢6es no valor de offset
sdo completadas na maquina sem editar o c6digo numérico. Isso
é conveniente ao fazer ajustes para compensar para desgaste da
ferramenta ou trocar para uma ferramenta com diametro
diferente.

=& As caixas de verificacdo Rampa da Superficie,
Posicionamento Automéatico e Compensacéao de
fresa ndo estdo disponiveis no painel Configuracdes de
Ferramenta. Somente estdo disponiveis ao criar um
percurso.

7. Se vocé estiver adicionando movimentos de aproximacao circular,
especifigue o raio do movimento em arco na caixa Raio (R). Esse
valor deve ser menor ou igual ao valor na caixa Distancia (D),
caso contrario uma caixa de mensagem sera exibida.

8. Se vocé estiver adicionando movimentos de aproximacgédo a um
percurso calculado anteriormente, cliqgue em Aplicar.

Se o percurso anteriormente calculado incluir compensagéo de
fresa ou rampa e voce tiver selecionado Arco Circular, uma caixa
de mensagem é exibida alertando que os dois sdo incompativeis.
Para aplicar movimentos de aproximacao em arco circular ao
perfil, vocé deve:

a. editar o percurso.

b. alterar as configuracGes originais de movimento de
aproximacao.

c. recalcular o percurso.

Se vocé tiver selecionado Arco Circular e o seu valor de Raio

(R) especificado for maior que o valor de Distancia (D), uma

caixa de mensagem ¢ exibida alertando que a distancia deve ser

menor ou maior que o raio. Para aplicar movimentos de
aproximacao em arco circular ao perfil, vocé deve:

= reduzir o seu raio para que seja igual ou menor que a sua
distancia; ou

= aumentar sua distancia para que seja igual ou maior que o seu
raio.
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Adicionando movimentos de rampa

Ao usinar material duro, aproximar a ferramenta em rampa reduz
consideravelmente a carga na ferramenta e no eixo Z da sua maquina.
Vocé pode adicionar movimentos de rampa a percursos de Perfilagem,
Desbaste 2D, Gravacgéao Inteligente, Incruste, Usinar Relevo ou
Corte 3D.

Para adicionar movimentos de rampa ao seu percurso:

1. Selecione a caixa de verificacdo Adicionar Movimentos de
Rampa ou Adicionar Rampa.

% [ adicionar Movimentos de Rampa
N
_/
2. Se vocé estiver criando um percurso de Usinagem de Relevo:

a. Na caixa Angulo Méx Zig, especifique o dngulo de descida
conforme a ferramenta acessa em rampa o bloco material.

b. Na caixa Altura de Mergulho, especifique a altura Z a partir
da qual a rampa desce.

c. Selecione a caixa de verificacdo Comprimento limite, e entdo
na caixa Comprimento de Rampa (UDF), especifique a
distancia méxima de rampa com relacéo ao didmetro da
ferramenta. Tipicamente, 0 comprimento da rampa deve ser
maior que o diametro da ferramenta para permitir que lascas
sejam removidas debaixo da ferramenta.

d. Selecione a caixa de verificagdo Angulo zag independente,
e entdo na caixa Angulo Zag especifique o segundo angulo de
descida caso sua ferramenta ndo alcance o inicio do segmento
de percurso num Unico passo.

3. Se vocé estiver criando outro percurso, especifique o tipo de rampa
que vocé deseja utilizar. Clique:

= Espiral para descer numa rampa helicoidal em torno do
perimetro do perfil.

» ZigZag para descer em movimentos zig zag lineares com um
angulo Z e distancia especificados.

» Suavizar para adicionar uma rampa linear curta a cada
segmento de percurso.
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Se vocé tiver selecionado ZigZag ou Suavizar:

a. Nacaixa Angulo Max. de Rampa (A), especifique a maxima
inclinacdo utilizavel para descer em rampa para a profundidade.
Configurar como 0 causa um corte em mergulho.

L) O angulo de rampa ideal deve estar entre 0 e 20 graus a
partir da superficie da mesa. Esse angulo permite que a
ferramenta acesse o bloco material a 100% do avanco. Sob
qualquer angulo maior que 20 graus, o0 avanco deve ser
reduzido de acordo.

a. Na caixa Comprimento Max. de Rampa (L), especifique a
distancia maxima para cada movimento de rampa linear.

b. Na caixa Comprimento Min. de Rampa (L min),
especifique a distancia minima para cada movimento de rampa
linear.

Se vocé tiver selecionado ZigZag, especifique a altura Z a partir
da qual a rampa desce na caixa Altura Inicial de Zig (S).

Configurando a ordem de usinagem

Caso 0 seu percurso contenha segmentos, é possivel controlar a ordem em
que eles sé@o usinados. Esses percursos incluem Perfilagem, Entalhe
V-Bit e Furacéao.

Vocé pode instruir o ArtCAM a calcular a ordem de usinagem, ou utilizar
uma poli-linha desenhada num nivel de vetor para mapear a ordem.

1. Para utilizar uma ordem de usinagem pré-definida:

a. Clique na barra de controle Sequéncia de Corte para exibir
suas configuracgoes.

b. Clique para selecionar a op¢do Automatico.
c. Clique na caixa de listagem, e entdo selecione:

Otimizar para instruir o ArtCAM a calcular a ordem de
usinagem mais eficiente.

Usar Ordem do Texto se vocé estiver usinando texto de
vetor e desejar usinar na ordem em que foi criado.

Esquerda para Direita para usinar da esquerda da area do
modelo para a direita.

Direita para Esquerda para usinar da direita da area do
modelo para a esquerda.
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Base para Topo para usinar da base da area do modelo para o
topo.

Topo para Base para usinar do topo da area do modelo para a
base.

Espiral Fora para usinar do centro da &rea do modelo para
fora num movimento em espiral.

Espiral Dentro para usinar da aresta externa da area do
modelo para dentro num movimento em espiral.

s

@ Aukormatico

fanual

Cikirmizar
Usar Ordemn do Texko
Esquerda para Direita
Direita para Esquerda
Base para Topo

Topo para Base
Espiral Fora

Espiral Dentro

A opcao selecionada é exibida na barra de controle.
2. Para configurar a ordem utilizando um vetor aberto ndo agrupado:

a. Clique na barra de controle Sequéncia de Corte para exibir
suas configuracgoes.

b. Clique para selecionar a op¢do Manual.

c. Desenhe (na pagina 147) e selecione (na pagina 130) uma
poli-linha num nivel de vetor que siga a ordem em que vocé
deseja usinar os segmentos de percurso. O no inicial da
poli-linha deve ser posicionado (na pagina 160) proximo do
segmento de percurso em que vocé deseja iniciar a usinagem.

=& Vocé deve selecionar um vetor aberto ndo agrupado para
representar a ordem de usinagem.

a. Clique no botdo Selecionar Vetor. A mensagem Nenhum
Vetor Selecionado em vermelho muda para Vetor Selecionado
em azul.

b. Certifique-se de que todos 0s vetores que vocé deseja usinar
estejam selecionados (na pagina 130).

Especificando a Altura Z Segura e a Posicao Inicial
Todos os percursos exigem que vocé especifique:

» aaltura em que a ferramenta selecionada realiza movimentos
rapidos entre segmentos de percurso; e
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= as coordenadas X, Y e Z das posic¢oes inicial e final da ferramenta.
Para configurar essas posigoes:

1. Naarea Opc¢oes, clique na barra de controle para exibir a caixa Z
Seguro e as caixas X, Y e Z Inicial.

2. Na caixa Z Seguro, especifique a altura em que a ferramenta
selecionada realiza movimentos rapidos entre segmentos de
percurso.

={) Isso deve ser suficiente para evitar qualquer fixaco utilizada
para manter a folha ou bloco de material em posicéao.

3. Nas caixas X, Y e Z Inicial, digite as coordenadas X, Y e Z das
posicdes inicial e final da ferramenta.

“{)  Deve estar a uma distancia segura da sua folha ou bloco de
material.

4. Clique na barra de controle para ocultar a caixa Z Seguro e as
caixas X, Y e Z Inicial.

Suas configuracgdes sdo exibidas na barra de controle.

Especificando a definicao de material
A definicdo de material permite especificar:
= aespessura do seu bloco ou folha de material; e

= como o0 modelo € posicionado com relacdo ao bloco ou folha de
material.

Para especificar a espessura do seu material e definir a posi¢do do seu
modelo com relacdo ao material:
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1. Na area Material, clique na barra de controle. A caixa de dialogo
Definir Material é exibida:

wi Definir Material

.,

. Espessura Material
e,

E 1 [s00 s

Posicao no Material

e f« Offset Sup. IEIEIi
Z Zero 20,789
- 1 " Dffset Inf, 2821
oK Cancelar ‘

2. Na caixa Espessura Material, certifique-se de que o valor seja
igual ao do bloco ou folha de material que vocé esta utilizando para
0 seu trabalho.

Se vocé ja tiver criado um relevo composto, ndo pode definir a
Espessura Material para menos que a altura Z exibida na area
Espessura Modelo.

0 Aaltura Z do relevo composto também é exibida no painel
Projeto quando o modelo ¢ selecionado na Arvore de
Projeto.

3. Naarea Z Zero, certifique-se de que a posicdo Z zero esteja
correta clicando na opc¢éo na parte superior ou inferior esquerda do
diagrama do bloco.

“& Qicone T marca a posicdo da origem com relacdo ao bloco
ou folha de material.

4. Certifique-se de que a posi¢do do modelo com relagéo ao bloco ou
folha de material esteja definida corretamente.

= Para especificar a quantidade de material acima da superficie do
relevo composto, clique na opcdo Offset Sup. na area
Posicdo no Material, e entdo especifique o offset na caixa
associada.
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=& Voceé pode ajustar a posicao do relevo composto com relacéo
ao bloco ou folha de material clicando e arrastando a barra
deslizante:

e

-
O valor mostrado nas caixas Offset Sup. e Offset Inf. é
ajustado quando a barra deslizante é movimentada.

= Para configurar a quantidade de material abaixo da base do
relevo composto, clique na opcéo Offset Inf., e entdo
especifigue o offset na caixa associada.

& A caixa entre as caixas Offset Sup. e Offset Inf. mostra a
profundidade atual (Z) do relevo composto.

Calculando o percurso
Para calcular o percurso:

1. Na caixa Nome, digite 0 nome que vocé deseja atribuir ao
percurso.

2. Escolha quando vocé deseja calcular o percurso:

= Para calcular o percurso mais tarde, sozinho ou como parte de
um lote de percursos, clique no botdo Calcular Depois.

= Para calcular o percurso agora, clique no botdo Calcular
Agora.

Uma barra de progresso € exibida na rea da Barra de Status
durante o processo de célculo do percurso:

) Vocé pode clicar @ para cancelar o processo de calculo do
percurso a qualquer hora.

3. Clique Fechar para fechar o painel.
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Utilizando a Base de Dados de
Ferramenta

Quando vocé cria um percurso no ArtCAM, é necessario selecionar a
ferramenta que vocé deseja utilizar para usinar seu desenho de vetor
selecionado ou relevo composto. Uma grande variedade de ferramentas
pré-definidas pode ser selecionada na Base de Dados de
Ferramenta. Vocé também pode especificar suas proprias ferramentas
personalizadas e adiciona-las a Base de Dados de Ferramenta.

Para especificar e adicionar uma ferramenta personalizada a Base de
Dados de Ferramenta:

1. Utilize um dos seguintes metodos para exibir a Base de Dados
de Ferramenta:

= No painel Projeto, selecione = Percursos na Arvore de
Projeto, e entdo cligue no botdo Base de Dados de

Ferramenta " na area Operacgdes de Percurso
exibida abaixo da barra separadora; ou

= No painel Percursos, clique no botdo Base de Dados de

1|

Ferramenta " na area Operacdes de Percurso.
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=& Para maiores informacdes sobre como utilizar o painel
Percursos, consulte Entendendo o painel Percursos (na

pagina 36).

Base de Dados de Ferramenta

Ferramentas e

= q;r Aluminum
+-"s Roughing and 2D Finishi
+-"; 3D Finishing
+ % Engraving
+ q;r Steel
= q;r Wood or Plastic
="+ Roughing and 2D Finishi
D End Mill 12 mm
D End ill 10 mm
D End Mill & mm
D End Mill 5 mm
D End Mill 3 mm
D End Mill 1.5 mm
+-"s 3D Finishing
+ % W-Carving
+ % Ogee and Roundover

0.4 Raicad Panal
< >

Impartar... | SalvarEo’pia...| Explorar... |

i Descrigdo de Ferramenta / Grupo
i Feramentas & Grupos LS
--'Z7 Metric Tools

(x]

+ Femamenta...

+ Grupo...

4 A

Cancelar

2. Certifique-se de que o grupo de ferramenta ao qual vocé deseja
adicionar uma ferramenta esteja selecionado clicando no seu nome.
Quando selecionado, 0 nome € destacado em azul.

Para adicionar um novo grupo de ferramentas:

a. Na éarea Descricao de Ferramenta / Grupo, cligue no botéo
+ Grupo.... O novo grupo de ferramenta é chamado Novo
Grupo por padrdo e é criado abaixo de qualquer item que esteja
atualmente selecionado na janela Ferramentas e Grupos.

Um grupo de ferramenta é identificado pelo icone %7,

enquanto uma ferramenta é identificada pelo icone @, [, @,

& T T ou &

ferramenta.

Digite 0 nome que vocé deseja atribuir ao novo grupo de

Clique em qualquer lugar na parte branca da janela

Ferramentas e Grupos para aplicar o nome ao grupo de

ferramenta.

=) Vocé pode clicar e arrastar qualquer ferramenta listada na
janela Ferramentas e Grupos para 0 novo grupo de

ferramenta criado.
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3. Clique no botdo + Ferramenta... para exibir a caixa de dialogo
Editar Ferramenta:

Editar Ferramenta

Descricio | Didmetra (D] 0.0
Tipo de | ) Esférica ﬂ Passo Vertical a.0
NE de 1

Unidades de i -

Unidades de ,m

Motas:

Offzet Final de Ferrameanta

Fasso Lateral [Tamanho, % W m
Yelocidade de Rotagdo (1pm) lﬂi
Avanco [mmzeq) lﬂﬂi
ITI Cancelar | YYelocidade de Mergulho lUUi

4. Na caixa Descricao, digite 0 nome que vocé deseja atribuir a sua
ferramenta.

5. Cliqgue na caixa de listagem Tipo de Ferramenta e entdo
selecione o tipo de ferramenta que vocé deseja adicionar a Base
de Dados de Ferramenta. Uma imagem representando o tipo
de ferramenta selecionada € exibida ao lado de caixas em que vocé
deve especificar os parametros de usinagem da ferramenta.

6. Na caixa N° de Ferramenta, especifique o numero da ferramenta
de acordo com a sua posicao atual no seu trocador.

7. Clique na caixa de listagem Unidades de Ferramenta, seguido
pela unidade de medida associada a sua ferramenta.

8. Clique na caixa de listagem Unidades de Velocidade, seguido
pela unidade de velocidade associada a sua ferramenta.

9. Na caixa Notas, digite informacdes relevantes com respeito a usos
praticos da sua ferramenta.

10.Na coluna de caixas a direita, especifique os parametros de
usinagem da sua ferramenta. Por exemplo, Diametro, Passo
Vertical e Avancgo.

11.Clique OK para adicionar a sua ferramenta a Base de Dados de
Ferramenta. A ferramenta ¢ listada na janela Ferramentas e
Grupos, e seus detalhes sdo exibidos na area Descri¢céao de
Ferramenta / Grupo.
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12.Clique OK para fechar a Base de Dados de Ferramenta.
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Salvando percursos

Vocé pode salvar um percurso como um arquivo de percurso especifico
de maquina ou como um arquivo de template de percurso (*.tpl).

=& Quando vocé salva um arquivo de modelo ArtCAM (*.art), todos 0s
percursos criados ou calculados como parte do modelo séo salvos
no arquivo. Para detalhes, consulte Salvando um modelo (na
pagina 90).

\Vocé pode criar um arquivo de percurso especifico de maquina a partir de
qualquer um dos seus percursos calculados. O arquivo de percurso pode
entdo ser enviado diretamente para a sua maquina ferramenta CNC.

Voceé pode criar um arquivo de template de percurso (*.tpl) a partir de
qualquer um dos seus percursos criados ou calculados. Um template
contém todas as configuracdes originais utilizadas ao criar oS percursos.
As configuracdes de percurso salvas dentro de um template podem ser
aplicadas a um desenho de vetor selecionado tragado em niveis de vetor
num modelo ArtCAM. Um arquivo de template de percurso pode ser
importado para um modelo ArtCAM.

Para salvar um percurso como um arquivo especifico de maquina:

1. Utilize um dos seguintes métodos para exibir a caixa de dialogo
Salvar Percursos:

= No painel Projeto, selecione = Percursos na Arvore de

Projeto, e entdo cligue no botdo Salvar Percursos N na
area Operac0des de Percurso abaixo da barra separadora;

= No painel Projeto, clique com o botio direito em ==
Percursos na Arvore de Projeto, e entdo selecione Salvar
Percursos Como no menu de contexto;

= NaBarra de Menu, cligue em Percursos > Salvar
Percursos Como;

= No painel Percursos, clique no botdo Salvar Percursos

&

na area Operacdes de Percurso.
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=& Para maiores informacdes sobre como utilizar o painel
Percursos, consulte Entendendo o painel Percursos (na

pagina 36).
@ Percurzos @"‘ i Percursoz pd zalvar em angy.
=
F Mo | Percurso | F Mo, | Percurso
i Arqv. zaida de maguina farmatado
== [2D HPGL "l =l

i

v Salvar no diretdrio de spool Dir Spoal ...
Fechar ) ; Salvar...
C:\Documents and Settings Al UsershDocuments\Arquivos

2. Najanela Percursos calculados, selecione o percurso que vVocé
deseja salvar como um anico arquivo de percurso especifico de
méaquina. O nome do percurso e destacado.

& Para selecionar mais de um percurso, mantenha pressionada
a tecla Shift e entdo cliqgue em cada um dos nomes dos
percursos.

3. Clique j para transferir todos os percursos selecionados para a
janela Percursos p/ salvar em arqv. unico.

% O botao il é exibido quando todos o0s percursos estédo
listados na janela Percursos p/ salvar em arqv. Unico.

4. Certifique-se de que os percursos estejam listados na ordem correta
de usinagem:

= Clique no botéo ﬁl ou &l para definir a ordem em que 0s
percursos sdo salvos. Cada clique nesses botdes move o
percurso selecionado uma posicgéo na lista. O nome do percurso
selecionado ¢ destacado.

=& O botéo il é exibido se o percurso no final da lista
mostrada na janela Percursos p/ salvar em argv. Unico
for selecionado.
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=& O botao il é exibido se 0 percurso no topo da lista
mostrada na janela Percursos p/ salvar em arqv. Unico
for selecionado.

=& Os botbes il e il sdo exibidos quando todos os

percursos estao listados na janela Percursos calculados.

= Clique fl para transferir o percurso selecionado na janela
Percursos p/ salvar em arqgv. Unico de volta para a janela
Percursos calculados. O nome do percurso selecionado é
destacado.

= Clique ﬂ para transferir todos os percursos listados na janela
Percursos p/ salvar em argv. Unico para a janela
Percursos calculados.

=& Os botoes fl e fl sao desabilitados ﬂ quando todos

0S percursos estao listados na janela Percursos
calculados.

5. Clique na caixa de listagem Arquivo de saida de maquina
esta formatado para, seguido pelo formato de maquina
desejado.

=&  Se vocé estiver salvando percursos que utilizam uma
variedade de ferramentas num Unico arquivo de saida, deve
utilizar uma maquina que possua um trocador.

6. Para salvar o arquivo de percurso especifico de maquina para um
diretorio especifico no seu computador, selecione a caixa de
verificacdo Salvar arquivos no diretério de spool.

=&  Sevocé ndo tiver selecionado um diretdrio de spool, clique
no botdo Dir Spool... para exibir a caixa de dialogo
Procurar pasta. Crie ou selecione a pasta no seu
computador onde deseja salvar seu arquivo de percurso
especifico de maquina, e entdo clique OK para confirmar o
novo diretdrio de spool.
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7. Clique Salvar para exibir a caixa de didlogo Salvar Como:

Salvar em: | 3 Spaol Directory | e E3-
D
Documentoz
1ecentes
?_.%
Degklop
eus
documentos
—
=
Meu computador
y
Meus locais d
eus[endceals " Mome do arguivo; | ﬂ Salvar |
Salvar como tipa: |2D HPGL [*plt) j Cancelar

Vocé pode observar que o formato de maquina selecionado na
caixa de listagem Arqv. saida de maquina formatado p/ na
caixa de didlogo Salvar Percursos é exibido na caixa de
listagem Salvar como tipo.

8. Clique na caixa de listagem Salvar em ou utilize o botdo Um

Nivel Acima para acessar a pasta na qual vocé deseja salvar o
arquivo de percurso especifico de maquina.

& Se aopcao Salvar no diretorio de spool estiver
selecionada na caixa de dialogo Salvar Percursos, sua
localizacé@o é mostrada na caixa de listagem Salvar em.

9. Na caixa Nome do Arquivo, digite 0 nome que vocé deseja
atribuir ao arquivo de percurso especifico de maquina.

10.Clique Salvar para salvar os percursos listados na janela
Percursos p/ salvar em argv. Gnico como um arquivo de
percurso especifico de maquina e feche a caixa de didlogo Salvar
Como.

11.Clique Fechar para fechar a caixa de didlogo Salvar Percursos.
& Para fechar a caixa de dialogo Salvar Como sem salvar o

arquivo de percurso especifico de maquina, clique
Cancelar.

Para salvar um percurso como um arquivo de template:
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1. No painel Projeto ou Percursos, certifique-se de que somente 0s
percursos que vocé deseja salvar como template estejam listados.
Os percursos podem ser criados ou calculados.

=& No painel Percursos, percursos criados sdo listados em
texto vermelho (ou amarelo quando selecionados) e
percursos calculados séo listados em texto preto (ou branco
quando selecionados). Para maiores informacgoes sobre como
utilizar o painel Percursos, consulte Entendendo o painel
Percursos (na pagina 36).

2. Utilize um dos seguintes métodos para exibir a caixa de didlogo
Salvar Percurso:

= No painel Projeto, selecione = Percursos na Arvore de
Projeto, e entdo clique no botdo Salvar Percursos Como

Template N na area Operacdes de Percurso abaixo
da barra separadora;

= No painel Projeto, clique com o boto direito em =
Percursos na Arvore de Projeto, e entdo selecione Salvar
Percursos Como Template no menu de contexto;

= NaBarra de Menu, cliqgue em Percursos > Salvar
Percursos Como Template; ou

= No painel Percursos, clique no botdo Salvar Percurso

Como Template N na area Operacdes de Percurso.

Salvar Template de Percurso @@

S alvar en: | =) Toolpath Templates j 5 Ef-

DefaultInchLayers_F_Baotkamm, tpl
DefaultInchLayers_F_Top.kpl
DefaultMMLayers_7_Boktom, bpl
DefaultMMLayers_Z_Top.kpl

Maome do arguiva: |
Salvar como tpo: |Template de Percurso [*.tpl] j Cancelar
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3. Clique na caixa de listagem Salvar em ou utilize o botao Um
Nivel Acima para acessar a pasta na qual vocé deseja salvar o
template.

4. Na caixa Nome do Arquivo, especifigue o0 nome que voceé deseja
atribuir ao template.

5. Clique Salvar para fechar a caixa de didlogo Salvar Template
de Percurso e salvar o template.

& Para fechar a caixa de dialogo Salvar Template de
Percurso sem salvar o template, cliqgue Cancelar.
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Simulando percursos

Vocé pode simular percursos calculados nas janelas Vista 2D e Vista
3D. Isso permite visualizar os passos de usinagem utilizados para criar a
sua peca finalizada.

“« Na Arvore de Projeto do painel Projeto e no painel Percursos,
0s nomes de percursos calculados sao listados em preto. Os nomes
de percursos ndo calculados séo listados em vermelho.

Na janela Vista 2D, vocé pode simular percursos 2D calculados em cores
solidas. Esses percursos incluem: Perfil, Desbaste, Entalhe V-Bit,
Entalhe Bisel, Gravacéao Inteligente, Furacéo, Incruste,
Redondo Elevado, Textura e Drill Banks.

Uma simulacédo de percurso em cor solida é uma exibicdo mais
informativa de um percurso 2D do que a oferecida pela sua visualizacéo
padrdo em modelo de arames. Por exemplo, onde a cada uma das
ferramentas num percurso calculado é atribuida uma cor diferente, uma
simulacdo em cor sdlida pode se parecer com o0 seguinte:

Reception
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Na janela Vista 3D, vocé pode simular percursos 2D ou 3D calculados
num bloco de simulacdo. VVocé pode controlar como a simulacdo de
percurso é renderizada e aplicar uma cor de profundidade a todas as areas
da simulacdo abaixo da altura Z zero. Isso permite visualizar claramente a
peca finalizada. Por exemplo, 0s mesmos percursos 2D simulados
mostrados acima podem se parecer com o seguinte:

Vocé pode simular percursos calculados:

= Atraves do painel Projeto, utilizando o menu de contexto e as
ferramentas associadas aos % Percursos, itens de percurso " e

ferramenta <> na Arvore de Projeto;
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Por exemplo, clicar com o botéo direito na ferramenta End Mill 3
mm de um percurso de Perfil exibe o seguinte menu de contexto:

Barra Controle de Simulacdo
Simular Percurso
Transfarmar

Oprdes de Perfil
Ordem de Usinagem de Perfil

Salvar Coma...

Apagar

= Através da Barra de Menu, utilizando o menu Percursos >
Simulacgao.

Definicén de Material, ..

Apagar Material

Mowo Percurso 20 b

Mowo Percursa 30 4

Importar Percursos, ..

Salvar Percurso Coma, .,

Carregar Template de Percurso...

Salvar Percursos Como Template. .

Calcular Percurso

Calcular Percursos em Lote, .,

Simnulagao * .@ Simular Percurso

Decenha do Percuren g ,ﬁ Simular Todas os Percursos
&L Barra Contrale de Simulac 3o
% Carregar Simulacda, .,
Yo Salvar Simulacdo Coma,..
L | Criar Releyvo Da SimulacSo
-/ Reiniciar Simulacio
| Apagar Simulagdo

ArtCAM 2010 Manual do Usuério Simulando percursos ¢ 295



& Se vocé estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, as opgoes
Carregar Simulagéo, Salvar Simulagdo Como... e
Criar Relevo Da Simulacao néo estardo incluidas.

= Através da barra de ferramentas Simulacao.

Simulacao - X

S

L."L w{.i *-ur'?d ‘\/

& Abarra de ferramentas Simulacdao esta oculta (na pagina
332) por padrao. Quando exibida pela primeira vez, flutua
sobre a area de visualizacao.

=&  Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, 0s trés
ultimos botdes ndo estardo incluidos.

= Através do painel Percursos, utilizando as ferramentas na area
Simulacao de Percurso.

Simulagdo de Percurso Al
a?j Oil _I‘Ail §I /A’
r.f...., N N \/
= e

| Cor de Profundidade

Material [Padréo de Simulagéo V]

=& Se vocé estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, 0s trés
ultimos bot6es ndo estardo incluidos.

= 0 painel Percursos esta oculto (na pagina 332) por
padrdo. Quando exibido, é ancorado e fixado a esquerda.

Simulando percursos 2D na janela Vista 2D

Percursos 2D calculados podem ser exibidos na janela Vista 2D como
uma pré-visualizacdo em modelo de arames e como uma simulagdo em
cor sélida. Percursos sdo exibidos como visualizagdo em arames por
padrédo. Exibir percursos como simulacdo em cor solida permite visualizar
as areas do desenho de vetor usinadas pelas suas ferramentas de corte
selecionadas, e com que eficiéncia o percurso reproduz a integridade do
seu design original.
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No exemplo abaixo, a simulacdo em cor solida a esquerda confirma que
seria preciso utilizar uma tolerancia mais fina no percurso para preservar
o perfil da letra. A imagem a direita mostra a simulacdo do mesmo
percurso com uma tolerancia mais fina:

Letra 'a’ com uma Letra 'a’ com uma
tolerancia grosseira... tolerancia mais fina...

— —'—'_'_F'_F'—FP _ ]
o P - 3
a ) E‘/ 4 p—— |
| - - y |
- | A - P
/ ]\.—. \\“-ﬂ.,_____ _______..---"'/' A Y

A cada uma das ferramentas utilizadas num percurso 2D calculado é
atribuida a cor marrom por padrdo, mas isso pode ser modificado.
Quando vocé atribui uma cor diferente a uma ferramenta, € aplicada a
todos os percursos subsequentes onde a mesma ferramenta € utilizada.
Por exemplo, se vocé atribuir azul a uma Fresa de Topo de 3 mm, entdo a
simulacdo para todos os percursos subsequentes que utilizem uma Fresa
de Topo de 3 mm seré exibida em azul. Isso ndo se aplica de forma
retrospectiva, entdo percursos anteriores utilizando a mesma ferramenta
nédo utilizam a cor recém atribuida.

Para controlar como e quais percursos 2D calculados sdo exibidos na
janela Vista 2D:

1. Especifique que percursos calculados vocé nao deseja exibir como
pré-visualizacdo em modelo de arames utilizando um dos seguintes
métodos:
= No painel Projeto, clique em . ao lado dos percursos < ou

nomes de ferramenta <> na Arvore de Projeto; ou

= No painel Percursos, clique em . ao lado de nomes de
ferramenta listados acima da drea Operacdes de Percurso.

2. Especifique que percursos calculados vocé deseja exibir como
simulac@o em cor solida utilizando um dos seguintes metodos:

= No painel Projeto, clique em ¥ ao lado dos percursos < ou
nomes de ferramenta <> na Arvore de Projeto; ou
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= No painel Percursos, clique em ¥ ao lado de nomes de
ferramenta listados acima da rea Operacdes de Percurso.

3. Para associar uma cor a uma ferramenta, utilize um dos seguintes
métodos para exibir a caixa Cor:

= No painel Projeto, selecione a ferramenta ™ na Arvore de
Projeto, e entdo clique no icone de Cor de Simulacdo @ na
area Parametros exibida abaixo da barra separadora; ou

= No painel Percursos, clique no icone de cor @ ao lado do
nome da ferramenta na lista acima da area Operacdes de
Percurso.

Cor f'_|f5_<|

Cores bazicas:

Hf NN
HENEENNEN
HENEEEENEN
Al EEEENEN
HEEEENE BN

Cores perzonalizadas:

HEEEENENBE
HENEENENNBN

Matiz: |26 “emelho: 1

Sat.: Iﬁ Yerde: Iﬁ
| Corl5dlida Lurn.: W Azul: Iﬁ

] | Cancelar | Adicionar &z cores personalizadas |

Para detalhes sobre como utilizar essa caixa de dialogo, consulte
Atribuindo uma cor a um nivel de vetor (na pagina 134).

Simulando percursos na janela Vista 3D

Vocé pode simular percursos calculados na janela Vista 3D de quatro
maneiras diferentes. VVocé pode simular:

= um percurso especifico;
= uma ferramenta em particular utilizada num percurso;

= uma regido em particular de um percurso, especificada por um
vetor selecionado;

= todos 0s percursos em sucessao.
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“« Na Arvore de Projeto do painel Projeto e no painel Percursos,
0S nomes de percursos calculados sao listados em preto, enquanto
0s nomes de percursos nao calculados sao listados em vermelho.

Vocé pode escolher entre trés metodos de simulacéo de percurso. Utilize
0 método:

» Simular Todos os Percursos para exibir um bloco de
simulacdo e simular rapidamente todos 0s seus percursos.

» Simular Percurso para exibir um bloco de simulacao e simular
rapidamente um percurso especifico ou ferramenta utilizada como
parte de um percurso.

» Barra Controle de Simulagéo para exibir um bloco de
simulacdo e uma barra de ferramentas que pode ser utilizada para
simular os seus programas em mais detalhes e com maior controle.

Ao utilizar o metodo Barra Controle de Simulacao, uma ferramenta
em modelo de arames € exibida para simular os movimentos da
ferramenta. O bloco de simulagédo é gradualmente atualizado para simular
0s resultados do processo de usinagem. Por exemplo, a imagem abaixo
ilustra 0 modelo de arames de uma ferramenta V-Bit 32 mm 130 graus
usinando texto entalhado em bisel no bloco de simulacéo:

Para simular um percurso especifico ou uma ferramenta em particular
utilizada como parte um percurso:

1. Utilize um dos seguintes metodos para selecionar o percurso
calculado ou ferramenta que vocé deseja simular:
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No painel Projeto, clique em * ao lado de = Percursos na
Arvore de Projeto para exibir seus percursos, e entdo clique no

nome do percurso % ou ferramenta &
No painel Percursos, clique no nome do percurso ou

ferramenta na lista exibida acima da area Operacdes de
Percurso.

O nome do percurso ou ferramenta selecionada é destacado.

2. Para simular o percurso rapidamente, utilize um dos seguintes
métodos:

No painel Projeto, clique com o botao direito no nome do

percurso & ou ferramenta * na Arvore de Projeto, e entéo
cligue em Simular Percurso no menu de contexto;

No painel Projeto, clique no botdo Simular Percurso
no conjunto de ferramentas exibido abaixo da barra separadora;

Na Barra de Menu, cligue em Percursos > Simulacao >
Simular Percurso;

Na barra de ferramentas Simulacéo, clique no botdo Simular

za)
Percurso ; ou
No painel Percursos, clique no botdo Simular Percurso
l]

3

~ na area Simulacao de Percurso.

3. Para simular o percurso em mais detalhes e com maior controle,

util

ize um dos seguintes métodos:

No painel Projeto, clique com o botéo direito no nome do

percurso < ou ferramenta < na Arvore de Projeto, e entio
cligue em Barra Controle de Simulagcao no menu de
contexto;

No painel Projeto, clique no botdo Barra Controle de

gl

y
. ~ e usme . . -
Simulacdo = no conjunto de ferramentas exibido abaixo

da barra separadora;

Na Barra de Menu, cliqgue em Percursos > Simulacao >
Barra Controle de Simulacéo;
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= Na barra de ferramentas Simulacéao, clique no botdo Barra

tas
Controle de Simulacgéo | |; ou

= No painel Percursos, clique no botdo Barra Controle de

4
1

Eetusmr

Simulacao na area Simulacéo de Percurso.

A janela Vista 3D ¢ exibida. Se vocé estiver simulando pela
primeira vez, a caixa de didlogo Simulacéo de Percurso -
Definicdo de Bloco também € exibida.

Simulacdo de Percurso - Definicao de Bloco

Dimensdes: de Relevo

‘ Altura minima & -45.000 mm, maxima -5. 734 mm
A00.000 mm lang » 300.000 mm alt (1297 = 775 pikelz]

Dimenzdes do Bloco de Simulagio

* todela Inteio " Dentro do Yetar
Face super. do bloco na altura; 0o -
Face infer. do bloco na altura:; -45.0 T

Reszolucdo do Releva de Simulacio

" Répido Resolugio 0774 mm  0.50Mb meméria

* Padr3o Rezolugdo 0.387 mm 2.00Mb memadna

" Detalhe maximo Fesolucio 0194 mm 8.00kMb memdria

" Perzonalizar Fezolugdo 1.000 mm  0.30Mb memdria
Simular Percurso Cancelar

A area Dimensdes de Relevo exibe as dimensdes e resolucéo
do relevo composto.

A édrea Dimensdes do Bloco de Simulacao permite controlar
0 quanto do percurso ¢é simulado. Por padrdo, a altura (Y) e a
largura (X) do bloco de simulagéo séo iguais a area do modelo (na
pagina 62), enquanto sua espessura e posicdo Z zero sdo iguais ao
especificado nas configuracdes de bloco material.

A area Resolucéo do Relevo de Simulagéo permite
configurar a resolucdo da simulacdo de percurso.
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4. Configure a altura () e a largura (X) do bloco de simulacéo.
Selecione:

= Modelo Inteiro para utilizar as dimensdes do modelo. Esta
opcao esta selecionada por padrao.

» Dentro do Vetor para utilizar as dimens6es de um vetor
selecionado. VVocé pode selecionar o vetor (na pagina 130) da
janela Vista 2D ou Vista 3D.

5. Configure a espessura (Z) do bloco de simulagéo:

a. Na caixa Face super. do bloco na altura, especifique a
posicao Z da superficie superior do bloco.

b. Na caixa Face infer. do bloco na altura, especifique a
posicao Z da superficie inferior do bloco.

6. Configure a resolucdo da simulacdo de percurso. Clique:

» Rapido para dar prioridade a velocidade e consumo de
memoria em lugar de qualidade e detalhe.

= Padré&o para um meio termo entre qualidade, detalhe,
velocidade e consumo de memoria.

= Detalhe Maximo para dar prioridade a detalhe e qualidade em
vez de velocidade e consumo de memdria.

» Personalizar para utilizar uma resolucéo de pixel especifica.
O valor padréo de 1 pixel por mm equivale a uma resolucéo de
1.000 mm, que faz uso de 0.02Mb de memoria. Se aumentarmos
esse valor para 100 pixels por mm, a resolu¢do aumenta para
0.010 mm, que faz uso de 200.00Mb de memoria.

=& Aumentar a resolucéo pode aumentar a duracéo da
simulacéo de percurso.

7. Clique Simular Percurso para fechar a caixa de dialogo e iniciar
a simulagéo de percurso.

=& Para modificar as configuracdes de Dimensdes do Bloco
de Simulacao ou Resolucédo do Relevo de
Simulacgéo, vocé deve apagar a simulacéo de percurso
atualmente exibida na janela Vista 3D. Para detalhes,
consulte Apagando uma simulagédo (na pagina 305).

Se vocé tiver selecionado o0 método Simular Percurso, o bloco
de simulacdo é exibido na janela Vista 3D, a simulacéo de
percurso comeca imediatamente e continua até ser concluida.
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Se vocé tiver selecionado o metodo Barra Controle de
Simulacéao, o bloco de simulacdo e ferramenta em modelo de
arames sdo exibidos na janela Vista 3D com a barra de
ferramentas Controle de Simulacao flutuando sobre ela.

Controle de Simulagao

LEI R

Na barra de ferramentas Controle de Simulacgéo, clique:

para parar a simulagéo.
| | para simular o proximo movimento da ferramenta
selecionada, gradualmente atualizando o bloco de simulacéo.

>

para simular o percurso selecionado, gradualmente
atualizando o bloco de simulacéo.

d!

para simular o percurso selecionado até seu proximo
movimento de retragdo Z, gradualmente atualizando o bloco.

»

para simular rapidamente o percurso selecionado inteiro.

»

para simular rapidamente o percurso selecionado até o seu
préximo movimento de retracdo.
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—
| | para interromper a simulacao e fechar a barra de ferramentas
Controle de Simulagéo.

Para simular todos os percursos calculados:

1. Utilize um dos seguintes métodos para simular todos 0s percursos
calculados:

= No painel Projeto, clique com o botio direito em ==
Percursos na Arvore de Projeto, e entdo selecione Simular
Todos os Percursos no menu de contexto;

= NaBarra de Menu, cliqgue em Percursos > Simulacéo >
Simular Todos os Percursos;

= Na barra de ferramentas Simulacéo, clique no botdo Simular

It
)
Todos os Percursos ' : ou

= No painel Percursos, clique no botdo Simular Todos os

0
Ly
]

Percursos na area Simulacao de Percurso.

Reiniciando uma simulacao

Vocé pode reiniciar uma simulacéo de percurso concluida exibida na
janela Vista 3D. VVocé néo pode reiniciar uma simulacdo enquanto esta
sendo calculada.

Quando uma simulacdo € reiniciada, o bloco de simulacdo é mantido, mas
seus percursos simulados sdo perdidos.

Utilize um dos seguintes métodos para reiniciar uma simulacéo:

= No painel Projeto, clique com o botdo direito em = Percursos
na Arvore de Projeto, e entdo selecione Reiniciar Simulag&o no
menu de contexto;

= NaBarra de Menu, cligue em Percursos > Simulacéo >
Reiniciar Simulacéo;

» Na barra de ferramentas Simulacgé&o, clique no botdo Reiniciar

|V|;OU

Simulacao
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=& A barra de ferramentas Simulacao esta oculta por padrao.
Quando exibida pela primeira vez, flutua sobre a area de
visualizacao.

= No painel Percursos, clique no botdo Reiniciar Simulacao
aI
NV na area Simulacao de Percurso.

=& O painel Percursos esta oculto por padrdo. Quando
exibido pela primeira vez, estd ancorado e fixado a esquerda.

Apagando uma simulacao

Vocé pode apagar uma simulacdo de percurso concluida da janela Vista
3D. Vocé ndo pode apagar uma simulacdo engquanto esta sendo calculada.

Utilize um dos seguintes métodos para apagar uma simulacao:

= No painel Projeto, clique com o bot3o direito em = Percursos
na Arvore de Projeto, e entdo selecione Apagar Simulacao no
menu de contexto;

= NaBarra de Menu, cligue em Percursos > Simulacéo >
Apagar Simulagéo;
= Na barra de ferramentas Simulacé&o, clique no botdo Apagar
i |
Simulagao | |; ou

=& A barra de ferramentas Simulacao esta oculta por padrao.
Quando exibida pela primeira vez, flutua sobre a area de
visualizacéo.
= No painel Percursos, clique no botdo Apagar Simulacgéo
g
na area Simulacao de Percurso.

=& O painel Percursos esta oculto por padrdo. Quando
exibido pela primeira vez, estéd ancorado e fixado a esquerda.

Salvando uma simulacao de percurso

Quando uma simulacao de percurso é concluida, vocé pode salvar a
simulacdo em um dos seguintes tipos de arquivo:

» Relevo ArtCAM (*.rlf);
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= Relevo ArtCAM 9 (*.rlf);
= Bitmap Windows ou OS/2 (*.bmp); ou
= 16-bit Tagged Image File Format (*.tif).

& Se voce estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, ndo podera salvar
uma simulagéo de percurso.

Para salvar uma simulacao de percurso:

1. Utilize um dos seguintes metodos para exibir a caixa de dialogo
Salvar Simulagao Como...:

= No painel Projeto, clique com o botio direito em ==
Percursos na Arvore de Projeto, e entdo selecione Salvar
Simulacdo Como... no menu de contexto;

= NaBarra de Menu, cliqgue em Percursos > Simulacéo >
Salvar Simulagao Como... ;

= Na barra de ferramentas Simulacéo, clique no botdo Salvar

kd -
: . I
Simulacao | |; ou

=& A barra de ferramentas Simulag&o esta oculta por padrao.
Quando exibida pela primeira vez, flutua sobre a area de
visualizacao.
= No painel Percursos, clique no botdo Salvar Simulagcéo
&
“ | naérea Simulacao de Percurso.
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“& O painel Percursos esta oculto por padrdo. Quando
exibido pela primeira vez, estd ancorado e fixado a esquerda.

Salvar Simulagao Como. ..

Salvar em: |ui‘| Sirmulacies de Percurso ﬂ & % E-

B

D ocumentos
recentes

@

Deszktop

Meus
documentos

Meu computador

‘:51 MHame do arquivo; | ﬂ Salvar |
=l

MEUSrLDdDEa'S % galvar coma bipa: |Flelev-:|s ArtCAM [ rlf]

Cancelar

i

2. Clique na caixa de listagem Salvar em ou utilize o botdo Um

Nivel Acima para acessar a pasta na qual vocé deseja salvar a
simulacdo de percurso.

3. Na caixa Nome do Arquivo, especifique o nome que vocé deseja
atribuir ao arquivo.

4. Cligue na caixa de listagem Salvar como tipo, seguido pelo
formato em que vocé deseja salvar a simulacédo de percurso (*.rlf,
*bmp ou *.tif).

5. Clique em Salvar para salvar a simulagao de percurso e fechar a
caixa de dialogo.

Carregando uma simulacao de
percurso de um relevo

Voceé pode carregar uma simulacdo de um arquivo de relevo ArtCAM
(*.rIf). A simulacéo resultante € exibida na janela Vista 3D.
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=& Se voce estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, ndo podera
carregar uma simulacéo de um arquivo de relevo ArtCAM.

Se vocé carregar simulacéo de percurso quando outra ja estiver em
exibicdo na janela Vista 3D, a simulacdo atual é substituida.

Para carregar uma simulacao de um relevo ArtCAM:

1. Utilize um dos seguintes métodos para exibir a caixa de dialogo
Carregar Simulacao:

= No painel Projeto, clique com o boto direito em =
Percursos na Arvore de Projeto, e entdo selecione Carregar
Simulacao... no menu de contexto;

= NaBarra de Menu, cligue em Percursos > Simulacéo >
Carregar Simulacao...;

= Na barra de ferramentas Simulagéo, clique no botao
E_:!'J

_ . &
Carregar Simulacéo ; ou

=& A barra de ferramentas Simulacao esta oculta por padréo.
Quando exibida pela primeira vez, flutua sobre a area de

visualizacao.
= No painel Percursos, clique no botdo Carregar Simulacéo
-

na area Simulacao de Percurso.
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=& QO painel Percursos esta oculto por padrédo. Quando
exibido pela primeira vez, estd ancorado e fixado a esquerda.

Carregar Simulacao

-~ e mekE-

Examinar: | ) Relevos

bMeus locaiz de
rede

b IC3dMadelciub [T Mautical
L‘\ﬁ ICanimals ICobjects
Daocumentos  |[Syarchicectural (L5 People
recentes @Banners @Scans
T |")Bases I=h5hells
@Crests @Signs
Diesiiiss ICrosses I 5part
. |hDishes [ Texture
.’j [C2)Egyptian [Cvectorart3D
i ICEmboss [Chvolcana
documentos | DFantasy Dhweaves
— |iFrames I Zodiac
3}3 ) Greenery
Meu computador (D Jewelery
ICiMasks
.-.‘] [ Motifs
v )

Home do arquiva:

Arquivoz do tipo:

| Todos o Arquivos Suportados

ﬂ Cancelar

2. Clique na caixa de listagem Examinar, seguido pela pasta na qual
0 arquivo de relevo ArtCAM (*.rIf) que vocé deseja simular esta

armazenado.

3. Quando vocé tiver encontrado o arquivo de relevo ArtCAM, clique
no nome de arquivo listado na janela principal da caixa de didlogo.

O nome € exibido na caixa Nome do arquivo.

2 \océ somente pode selecionar arquivos de relevo ArtCAM

(*.rlf). Vocé pode confirmar isso clicando na caixa de

listagem Arquivos do tipo.
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Na area Visualizagcdo do Modelo, uma pré-visualizacdo do
arquivo de relevo selecionado é exibida. Uma representacdo em
escala de cinza do relevo selecionado é exibida na area
Informacgé&o de Relevo juntamente com suas dimensfes em
pixels.

L) Ao selecionar um relevo, a representacio em escala de cinza
mostrada na area Informacéo de Relevo fornece uma
indicacdo da forma que uma simulagao resultante deve
apresentar. Considere que as areas mais claras da imagem
em escala de cinza refletem as areas mais altas na simulacéo
resultante, enquanto as areas mais escuras refletem as mais
baixas.

4. Clique Abrir para carregar o relevo ArtCAM como uma simulacéo

e fechar a caixa de diélogo.

Criando um nivel de relevo a partir de
uma simulacao

Vocé pode criar um novo nivel de relevo a partir de uma simulacéo de
percurso mostrada na janela Vista 3D. A forma do relevo é idéntica ao
bloco de simulacéo.

O novo nivel de relevo:

é chamado Simulacéo;
esta ativo;
esta selecionado;

é adicionado a pilha de niveis diretamente acima do nivel que
estava anteriormente ativo;

tem o modo de combinacdo Adicionar atribuido; e
esta visivel.

Para criar um nivel de relevo a partir de uma simulagéo de percurso:

1. Utilize um dos seguintes métodos para exibir a pilha de nivel na

qual vocé deseja criar o nivel de relevo:
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= No painel Projeto, clique em #® ao lado de # Relevo
Frontal ou # Relevo Posterior na Arvore de Projeto; ou

= No painel Niveis de Relevo, clique na caixa de listagem e
entdo selecione a pilha de nivel: Relevo Frontal ou Relevo
Posterior.

2. Selecione o nivel de relevo (ha pagina 179) acima do qual vocé
deseja criar o nivel de relevo.

3. Utilize um dos seguintes métodos para criar o nivel de relevo a
partir da simulacédo de percurso:

= Na barra de ferramentas Simulacéo, clique no botao Criar

&

Nivel de Relevo X

=& A barra de ferramentas Simulag&o esta oculta por padrao.
Quando exibida pela primeira vez, flutua sobre a area de
visualizacao.
= NaBarra de Menu, cliqgue em Percursos > Simulacéo >
Criar Relevo Da Simulacéo; ou

= No painel Percursos, clique no botdo Criar Nivel de

d 4

Relevo ' " naarea Simulacéo de Percurso.

=& O painel Percursos esta oculto por padrdo. Quando
exibido pela primeira vez, est ancorado e fixado a esquerda.

Sombreando uma simulacao de
percurso

Vocé pode controlar como uma simulacao de percurso € exibida na janela
Vista 3D. Vocé pode:

= renderizar o bloco de simulagdo com um material; e
= colorir todas as areas da simulacao de percurso abaixo da superficie
superior do bloco de simulagdo com a cor primaria.

~# O material padréo do bloco de simulacdo é Padréo de
Simulacéo, e a cor priméaria padrao é preto.
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Por exemplo, na simulacdo de percurso mostrada abaixo, o material Light
Oak (H) e uma cor de profundidade personalizada foram selecionados:

Para especificar como o bloco de simulacéo é exibido na janela Vista
3D:

1. Na barra de ferramentas Vista 3D, clique no botédo Opcdes

Gréficos 3D ‘@‘

2. Clique H na barra de controle Renderizacdo de Simulacéao
para exibir suas configuracoes.

para exibir o painel Op¢des Graficos 3D.

3. Para especificar o conjunto de sombreamento utilizado para
renderizar o bloco de simulacéo na janela Vista 3D:

a. Clique na caixa de listagem Material, e entdo no nome do
conjunto de sombreamento que vocé deseja utilizar. Por
exemplo, Light Oak (H).

b. Clique Aplicar para renderizar o bloco de simulagdo com o
conjunto de sombreamento selecionado.

4. Para colorir todas as areas da simulacdo de percurso abaixo da
superficie superior do bloco de simulagéo:

a. Selecione a cor primaria (na pagina 116).
b. Selecione a caixa de verificacdo Cor de Profundidade.
c. Clique Aplicar para colorir o bloco de simulagéo.

5. Clique Fechar para fechar o painel Op¢bes Graficos 3D.
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Alternando a exibicao da simulacao

Vocé pode controlar a exibicdo de:

= uma simulacdo em cor solida na janela Vista 2D associada a
percursos 2D calculados e as ferramentas utilizadas.

= uma simulacgéo de percurso na janela Vista 3D associada a
percursos 2D e 3D calculados e as ferramentas utilizadas.

Alternando simulagdo em cor soélidas na janela Vista 2D

Quando um percurso 2D é calculado, vocé pode controlar a exibicéo da
simulac@o em cor solidas na janela Vista 2D:

1. Para alternar a visualizacéo de todas as simulagfes em cor sdlida:

= No painel Projeto, clique - ao lado de & Percursos na
Arvore de Projeto para ocultar todas as simulagdes em cor
solida.

= No painel Projeto, clique ¥ ao lado de & Percursos na
Arvore de Projeto para exibir todas as simulacdes em cor solida

= No painel Percursos, cligue na - superior acima da lista de
percursos para ocultar todas as simulages em cor sélida.

= No painel Percursos, cligue na = superior acima da lista de
percursos para exibir todas as simula¢ées em cor sélida.

2. Para alternar a visualizacdo da simulacdo em cor solida de um
percurso especifico:

= No painel Projeto, clique em - ao lado do <" nome do
percurso na Arvore de Projeto para ocultar sua simulacdo em
cor solida.

= No painel Projeto, clique em ¥ ao lado do <" nome do
percurso na Arvore de Projeto para exibir sua simulacdo em cor
solida.

Quando vocé possui um ou mais percursos calculados e uma

simulacdo em cor sélida estiver ocultada, = & exibido ao lado de

= Percursos na Arvore de Projeto e no topo do painel

Percursos.

ArtCAM 2010 Manual do Usuério Simulando percursos ¢ 313



3. Para alternar a visualizacdo da simulacdo em cor sélida de uma
ferramenta especifica:

= No painel Projeto, clique em - ao lado do ™ nome da
ferramenta na Arvore de Projeto para ocultar sua simulagdo em
cor solida.

= No painel Projeto, cliqgue em © ao lado do ™ nome da
ferramenta na Arvore de Projeto para exibir sua simulagéo em
cor sélida.

= No painel Percursos, cliqgue em - ao lado do nome da
ferramenta para exibir sua simulacdo em cor solida.

= No painel Percursos, cliqgue em © ao lado do nome da
ferramenta para exibir sua simulagdo em cor sélida.

Quando um percurso utiliza duas ou mais ferramentas e pelo menos
uma simulacdo em cor sdlida de ferramenta esta oculta, * é
exibido ao lado do " nome do percurso na Arvore de Projeto e no
topo do painel Percursos.

Alternando simulacbes de percurso na janela Vista 3D

Quando uma simulacao de percurso é concluida, vocé pode controlar a
exibicédo do bloco de simulacédo na janela Vista 3D.

Vocé néo pode controlar a exibi¢do do bloco de simulacao:
= antes de simular um percurso;
= durante o processo de simulacdo do percurso; ou
= ap0s apagar uma simulacao de percurso.
Utilize um dos seguintes métodos para ocultar o bloco de simulagéo:
= Na barra de ferramentas Vista 3D, clique no bot&o Alternar

& |

Visibilidade de Simulacao ;

= Cligue com o botéo direito na janela Vista 3D, e entdo desmarque
Objetos a Exibir > Simulagao no menu de contexto; ou

= na barra de ferramentas Vista 3D, clique no botdo Objetos a

Exibir | o |, desmarque Simulacao na caixa de listagem, e
entdo clique Aplicar.
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Utilize um dos seguintes métodos para exibir o bloco de simulacéo:
= Na barra de ferramentas Vista 3D, clique no botdo Alternar
Visibilidade de Simulacao | |;

= Cligue com o botéo direito na janela Vista 3D, e entdo selecione
Objetos a Exibir > Simulagao no menu de contexto; ou

» na barra de ferramentas Vista 3D, clique no botdo Objetos a

Exibir | o | selecione Simulacao na caixa de listagem, e entao
clique Aplicar.

ArtCAM 2010 Manual do Usuério Simulando percursos ¢ 315



Personalizando a
Interface do usuario

O layout padrdo da interface do usuario no ArtCAM 2010 foi
desenvolvido para ajuda-lo a trabalhar de forma mais eficiente, encontrar
ferramentas de maneira mais facil, e maximizar a area de visualizacao.
Porém, com apenas alguns cliques do mouse, vocé pode ajustar o layout
para satisfazer suas necessidades e preferéncias particulares.

Voceé pode:

= controlar como e quais painéis e barras de ferramentas sao
exibidos;

= controlar o layout de painéis e barras de ferramentas;
= criar e editar barras de ferramentas;

= especificar atalhos de teclado; e

= escolher um esquema de cores.

Flutuando um painel ancorado

Os seguintes painéis, quando exibidos, estdo ancorados por padréo:
Percursos, Assistente, Projeto, Iniciar, Toolbox, Treinamento,
Live!, Niveis de Relevo, Niveis de Bitmap e Niveis de Vetor.

= Os paineis Percursos, Assistente, Niveis de Relevo, Niveis
de Bitmap e Niveis de Vetor estdo ocultos por padréo.
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& Sevoce estiver trabalhando com o ArtCAM Insignia, o painel
Niveis de Relevo nao estara disponivel.

Vocé pode escolher se um painel é ancorado ou flutuante.
Para flutuar um painel ancorado, utilize um dos seguintes métodos:

= Clique no cabecalho do painel e arraste para a area de visualizacao,
e entdo libere o botdo do mouse;

® 01X

Projeto

o
& (Sln.am Titula) _) %

57 Yetares

+

a Bitrmaps .

+
+ < Relevo Frontal ’
+ f,ﬂi Relewo Poskerior o

i
— Percursas

= Cligue com o botéo direito no cabecalho do painel, e entdo clique
em Flutuante no menu de contexto; ou

Prajeto i ® 1 x

_& Sem Titulo J Flutuante %
“ Vetores v | ancorado

"". =

+ a Bitrnaps

+ < Relevo Front; Auka Ocultar
+ i Relevo Pasterio I

+

L=

4
. PErcursos
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» Clique duas vezes no cabecalho do painel.

Projeko rfﬁ ® 1 x
_ﬁl (Sem Titulo) x_?)
+ >iﬁ Yetores : u
+ ﬂBitmaps o
+ L;’;'} Relevo Frontal r
+ i Relevo Posterior o
A Percursos
. nEa

Ancorando um painel flutuante

Quando vocé cria um modelo, o painel Configuracdes de
Ferramenta flutua por padrdo. As seguintes ferramentas também séo
exibidas num painel flutuante quando utilizadas:

Categoria | Painel
da
Ferrament
a

Modelo Luzes e Material, Criador de Malha, Opcdes e
Opcoes Graficos 3D.

Criacdo de | Biblioteca de Vetores, Copia Multipla e
Vetor Rotacionada, Colar ao Longo da Curva,
Ferramenta de Fillet, Offset de Vetores, Vetor
de Bitmap, Aninhamento, Ferramenta
Multi-Placas, Criar Borda e Criar Fronteira de

Vetor.
Edicdo de Reparador de Vetor, Envolver Vetores no
Vetor Relevo, Recortar Vetor, Suavizar Vetores,

Ajustar Arcos aos Vetores, Converter para
Formas e Espelhar Vetores.
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Criacdo de Extrudar, Girar, Rotacionar, Arrastar Dois
Relevo Perfis, Combinagdo 3D, Adicionar Angulo de
Saida, Criar Plano Inclinado, Biblioteca
Clipart de Relevo e Unwrap de Modelo 3D.

=% No ArtCAM Insignia, apenas 0s painéis
Biblioteca Clipart de Relevo e Unwrap de
Modelo 3D podem ser exibidos.

Edicdo de Escalar Relevo, Inclinar Relevo, Dividir
Relevo Relevo e Espelhar Relevo Mesclado.

=& No ArtCAM Insignia, apenas o painel
Escalar Relevo pode ser exibido.

Prcursos |2 cada percurso utiliza o mesmo painel

recipiente. Somente um tipo de percurso
pode ser exibido no painel de cada vez pois
percursos devem ser calculados
sequencialmente.

Perfilagem, Desbaste 2D, Entalhe V-Bit,
Entalhe Bisel, Gravacao Inteligente, Furacéo,
Assistente de Incruste, Redondo Elevado,
Percurso de Textura, Drill Banks, Assistente
de Usinagem 2D, Usinar Relevo, Usinagem de
Figuras, Usinagem a Laser, Corte 3D e
Usinagem de Residuo 3D.

Relevo Arrastar Dois Perfis - Anel, Criar Plano e
Rotativo Corrigir Vetor Para Altura.

=& No ArtCAM Pro e Insignia, o painel
Arrastar Dois Perfis - Anel ndo esta
incluido.

Gema Criar Vetor de Gema, Vetores para Vetores de
Gema, Propriedades de Vetor de Gema, Criar
Gemas e Assistente de Pave.

=& No ArtCAM Pro e Insignia, nenhum desses
paineis esta incluido.

Se um painel estiver flutuando, vocé pode:
= mové-lo para uma nova posicéo flutuante; ou
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= retornar para uma posic¢ao anteriormente ancorada.
Para ancorar um painel flutuante:
1. Clique no cabecalho do painel e arraste.

Vocé pode utilizar os alvos de posicionamento exibidos dos quatro
lados da interface:

DOEE

Além disso, se o painel estiver flutuando:

= sobre a area de visualizacdo, vocé pode utilizar o Assistente de
Ancoragem exibido no centro:

= sobre um painel fixo ancorado, vocé pode utilizar o Assistente
de Ancoragem exibido sobre o painel:

_.a\

t F
Libere o botdo do mouse quando o cursor estiver sobre o alvo de
posicionamento que vocé deseja utilizar.

Para retornar um painel flutuante para a sua ultima posicdo ancorada,
utilize um dos seguintes métodos:

= Cligue com o botéo direito no cabecalho do painel, e entdo clique
em Ancorado no menu de contexto; ou

Projeto - *® 1 x
‘#!'{S.l.am Titulo _’) v | Flutuante

+ o757 vetores Ancarado

+ aBitmaps %

+ < Relevo Fron )
+ =i Relevo Paster DOeultar ..u

.é Percursos

N ==
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» Clique duas vezes no cabecalho do painel.
" 1 x

Projeta {"ﬁ
A\ (sem Thulo} X }J
>ij’3 Wetores .

a Bitmaps

+
+ < Relevo Frontal
+

=i Releva Posterior

+

L

4
e PEFCUFE0S

Ocultando painéis ancorados
automaticamente

Vocé pode controlar de painéis ancorados sdo ou ndo exibidos.
Os seguintes painéis s@o ocultados automaticamente por padrao:
» Tutoriais;
= Livel;e
= Toolbox.
Para colapsar um painel ancorado, utilize um dos seguintes métodos:
= Clique & no cabecalho do painel; ou

Projeto - % =
_& (Sem Titula) r"f'l
+ >ij’g Vetores J "
+ a Bitraps ' -
+ < Relevo Frontal f
+ i Relevo Pasterior o
A Percursos
I = ==

=& Se o painel ancorado apresentar paginas tabuladas, cada
uma das fichas é exibida como um grupo de fichas na area de
ancoragem. A ficha utilizada mais recentemente € destacada
em laranja.
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Clique com o botao direito no cabecalho do painel, e entdo
selecione Auto Ocultar no menu de contexto.

Prajeto - *® 1 x
_&I {5?m Titulo _’) Flutuiante
+ o757 vetores v | ancorada
+ ﬂBitmaps
+ i Relevo Fron ke O cultar "
+ *{;‘i Felevo Poster DOeular % i

L
— Percursas

O painel € colapsado na area de ancoragem adjacente, e uma ficha
e exibida.
Para fixar um painel deslizante:
1. Na area de ancoragem, movimente o cursor sobre a ficha que exibe
0 nome do painel que vocé deseja fixar.

O painel desliza e torna-se visivel enquanto o cursor do mouse

estiver sobre a ficha ou painel associado.

=&  Se vocé movimentar o cursor para fora do painel ou ficha
associada, o painel é colapsado na area de ancoragem

adjacente.
2. Utilize um dos seguintes métodos para fixar o painel:
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= Clique ® no cabecalho do painel; ou

+ 7 vetores

+ ﬁBitmaps ) =
+ < Relevo Frontal W
+ i Releva Posterior o

4
. PEFCUFSOS

Projeto - %K
_&I ':5_'_3"” Tikula) i

= Cligque com o botéo direito no cabecalho do painel, e entéo
selecione Auto Ocultar no menu de contexto.

Projeto &= ® 1 x
-ﬂ.‘l rSem Titulo _)
= )

o2 Metores

a Eitmaps

+
iz ‘T:E]J" Relevo Fron | /| & i Dcylkar §
+

<% Releva Poster b\ 4

#
- Petrcursos

+

O painel € ancorado. Se a ficha escolhida for parte de um grupo de
fichas, as outras fichas dentro do grupo também séo fixadas e
exibidas dentro do painel como fichas separadas. A pagina
associada a ficha selecionada ¢ exibida no painel, e seu nome é
exibido no cabecalho.

Por exemplo, com o painel Niveis de Bitmap compartilhando o
mesmo recipiente que os painéis Niveis de Relevo e Niveis de
Vetor, se parece com 0 seguinte:

Miveis de Bitrmap " 1 x

i b ™ B
ﬁ Mivel de Bitmap

miveis de Relevo (RIS Rl [iveis de Yekor
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Ocultando e exibindo painéis

Vocé pode controlar quais dos painéis sao exibidos ou ocultados. VVocé
pode ocultar um painel, esteja ele fixo ou ocultado automaticamente.

Os seguintes painéis sdo exibidos por padrao:
= |niciar;
= O painel Iniciar (na pagina 17) somente € exibido antes de
um modelo ou projeto ser criado ou aberto.
* Projeto;
» ConfiguragcOes de Ferramenta,;
= Tutoriais;
= Livel;e
= Toolbox.
Os seguintes painéis estdo ocultos por padrao:
= Assistente;
» Niveis de Relevo;
= 0 painel Niveis de Relevo (na pagina 46) nao esta
incluido no ArtCAM Insignia.
= Niveis de Vetor,;
= Niveis de Bitmap; e
= Percursos.
Para ocultar um painel, utilize um dos seguintes metodos:
= Clique ® no cabecalho do painel;
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0 Seo painel for ocultado automaticamente, movimente o
cursor sobre a ficha que exibe o nome do painel. Para
detalhes, consulte Ocultando painéis ancorados
automaticamente (na pagina 321).

Projeka ®2
(Sem Titulo) Lo
% >ij’3 Wetores Y ‘)‘J
+ aBitmaps » '
+ %‘L Relevo Frontal o
+ %ﬂ- Relewvo Posterior r

4
e PEFCUFS0S

= Clique com o botéo direito no cabecalho do painel, e entdo
selecione Ocultar no menu de contexto;

Prajeto - *® 1 x
& {Sem Titulo J Flutuante
+ Fij’g Yetores v | Ancorado
+ aBitmaps
+ %ﬂ- Relevo Fron Auto Deultar
+ %‘L Relevo Poster Deultar
.é Percursos IF.
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= Cligue com o botéo direito numa area de ancoragem, e entdo clique
para desfazer a selecdo do nome do painel no menu de contexto; ou

=~

Arquivo

Modelo

Ferramentas de Bitmap
Criacdn de Wekor
Criagdn de Relevo
Edicdo de Relevo
Edicdo de Wekar

Manipulac 3o da Yiska

e | e S | | B | B

Ferramentas de Design
Simulagdo

Ferramentas de Relevo Rokativo
Ferramentas de Gema

Ferramentas de Relevo Poskerior

Percursos
Assiskente
Miveis de Relevo
Miveis de Bitmap
Miveis de Vetor

v | Projeto

Iniciar [:'S f-"".
Toolbo: \_)

Tukariais

Live!

v | Configuractes de Ferramenta: Seleck Tool

Personalizar, ..

=&  Se um painel for ocultado automaticamente, ndo é
selecionado no menu de contexto. Somente painéis flutuantes
ou ancorados podem ser exibidos ou ocultados dessa
maneira.

= NaBarra de Menu, cliqgue em Janela > Barras de
ferramentas e Janelas Ancoradas, e entdo selecione 0 nome
do painel no sub menu.

Para exibir um painel ocultado:

= Cligue com o botéo direito numa area de ancoragem, e entdo clique
para selecionar o nome do painel no menu de contexto; ou
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» NaBarra de Menu, cliqgue em Janela > Barras de
ferramentas e Janelas Ancoradas, e entdo desfaca a selecdo
do nome do painel no sub menu.

Se o painel ndo estava em exibicdo antes, é exibido na sua posicéo de
layout padrao.

Se o painel estava em exibicdo antes, é exibido na sua ultima posicéo;
ancorado ou flutuante.

Combinando paineis

Cada painel, ancorado ou flutuante, € um recipiente que permite que
outros painéis compartilhem o mesmo espaco. Isso permite utilizar a area
de trabalho disponivel de modo mais eficiente.

Os seguintes painéis estdo combinados por padréo:
= Niveis de Bitmap;
= Niveis de Vetor; e
= Niveis de Relevo.
= O painel Niveis de Relevo nao esta incluido no ArtCAM
Insignia.
Para combinar um painel com outro:

1. Clique no cabecalho do painel, e arraste para o painel de destino. O
Assistente de Ancoragem do painel de destino ¢ exibido:

2. Libere o botdo do mouse quando o cursor estiver sobre:
para combinar o painel abaixo dos painéis ja exibidos;
para combinar o painel acima dos painéis ja exibidos;

para combinar o painel a esquerda dos painéis ja exibidos;

para combinar o painel a direita dos painéis ja exibidos;

= para combinar o painel como uma ficha.
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.

& Se o painel de destino ja estiver tabulado, o painel sendo
reposicionado é adicionado como uma nova ficha. Se néo,
duas novas fichas sdo criadas. A ficha associada ao painel
reposicionado é selecionada.

Quando o cursor do mouse esta sobre um alvo de posicionamento
no Assistente de Ancoragem, seu espago correspondente é
sombreado em azul. 1sso fornece uma pré-visualizacdo do novo
layout.

Por exemplo, posicionar o painel Niveis de Bitmap sobre L= no
Assistente de Ancoragem do painel Niveis de Vetor produz o
seguinte resultado:

Folha Padrdo |_

Redimensionando painéis

Vocé pode redimensionar um painel flutuante, ancorado ou combinado.

Quando um painel € muito curto e estreito para exibir todo o seu
conteudo, uma barra de rolagem € exibida nas margens direita e inferior.
Vocé pode utilizar a barra de rolagem para controlar que porc¢éo do
contetido do painel esté visivel.

Painéis flutuantes
Para redimensionar um painel flutuante:
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1. Movimente o cursor sobre a margem ou canto do painel. Quando o
cursor mudar para:

= +,clique e arraste para a esquerda ou para a direita para ajustar
sua largura;

. I, clique e arraste para cima ou para baixo ! para ajustar sua
altura;

= " ou ", cligue e arraste o canto para dentro ou para fora
diagonalmente para ajustar sua altura e largura
simultaneamente.
Painéis ancorados
Para redimensionar um painel ancorado:

1. Movimente o cursor sobre a margem do painel adjacente a area de
visualizacdo. Quando o cursor mudar para:

= 4k cligue e arraste para a esquerda ou para a direita para ajustar
sua largura;

= =, clique e arraste para cima ou para baixo para ajustar sua
altura.
Painéis combinados
Para redimensionar um painel combinado:

1. Movimente o cursor sobre a barra separadora solida entre dois
painéis combinados adjacentes.

A barra separadora ¢é horizontal ou vertical, dependendo de como
0s paineis estdo dispostos. Por exemplo, uma barra separadora
horizontal se parece com o seguinte:

=& O painel Projeto possui sua propria barra separadora que é
sempre exibida, separando a Arvore de Projeto das
ferramentas associadas ao item atualmente selecionado:

2. Quando o cursor mudar para:

= =, clique e arraste para cima ou para baixo para ajustar a altura
dos paineis acima e abaixo da barra separadora;

= 4k, clique e arraste para a esquerda ou para a direita para ajustar
a largura dos painéis a esquerda e a direita da barra separadora.
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Quando movida, a barra separadora ndo € mais solida. Por
exemplo, uma barra separadora horizontal se parece com o
seguinte:

=
*

“« Abarra separadora do painel Projeto inclui ferramentas
que podem ser utilizadas para ajustar seu layout. Clique:

= para alinhar a barra separadora com a margem inferior
do painel;

= para alinhar a barra separadora com a margem superior
do painel; ou

% para retornar a barra separadora para a sua posi¢ao
anterior.

3. Libere o botdo do mouse para definir a posicao da barra
separadora. Os painéis de cada lado da barra separadora séo
redimensionados.

Flutuando uma barra ancorada

Todas as barras de ferramentas estdo ancoradas por padrdo, mas podem
tornar-se flutuantes. Ao flutuar, uma barra de ferramentas apresenta:

= um cabecalho exibindo seu nome e icones para editar ® ou ocultar
B e
= cantos agudos.

Por exemplo, a barra de ferramentas Criacdo de Vetor se parece com 0
mostrado abaixo quando flutua:

Criacao de ¥Yetor v X
Ta B . b <L, Nes
P 553:3 gt P xe 4D S ing m -ﬁ

Para flutuar um barra de ferramentas ancorada, utilize um dos seguintes
métodos:

= Clique na alca de posicionamento da barra de ferramentas, & ou
=, e arraste para a area de visualizacao, e entéo libere o botéo do
mouse;

Miaskaas o mB e

L
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» Clique duas vezes na alca de posicionamento da barra de
ferramentas:

Sl B D> G0 SCWB S

C a

Se a barra de ferramentas nunca flutuou antes, € exibida no canto
superior esquerdo da interface.

Se a barra de ferramentas ja esteve flutuando antes, é exibida na
sua ultima posicéo flutuante.

Ancorando uma barra de ferramentas
flutuante

Vocé pode ancorar barras de ferramentas, padrdo ou personalizadas, na
area de ancoragem:

= entre a Barra de Titulo e a area de visualizacao;
= entre a Barra de Status e a palheta de cores;

= aesquerda da area de visualizacdo; ou

= adireita da area de visualizacao.

Dependendo de onde a barra de ferramentas € ancorada, é vertical ou
horizontal. Quando ancorada, o nome da barra de ferramentas é ocultado.
Todas as barras de ferramentas estdo ancoradas por padréo.

Quando ancorada, uma barra de ferramentas apresenta:
= uma alca na margem esquerda £ ou superior *#l, dependendo de
ser horizontal ou vertical respectivamente; e
= cantos arredondados.

Por exemplo, a barra de ferramentas Criacdo de Vetor se parece com 0
mostrado abaixo quando ancorada:

: II._ -..__I /}( fr
D 88 T s O SN S
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Para ancorar uma barra de ferramentas flutuante, clique no cabecalho da
barra de ferramentas e arraste, e entdo libere o botdo do mouse quando a
barra de ferramentas estiver sobre a area de ancoragem vazia.

Para retornar uma barra de ferramentas flutuante para a sua ultima
posicdo ancorada, clique duas vezes no cabecalho da barra de
ferramentas.

Ocultando e exibindo barras de
ferramentas

Vocé pode controlar quais das barras de ferramentas séo exibidas ou
ocultadas. VVocé pode ocultar uma barra de ferramentas, esteja ela
ancorada ou flutuando.

Para ocultar uma barra de ferramentas, utilize um dos seguintes métodos:
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= Cligue com o botéo direito numa area de ancoragem, e entéo clique
para desfazer a selecdo do nome da barra de ferramentas no menu
de contexto;

-

Arquivo

Modelo

Ferramentas de Bitrmap
Criacdn de Wekor
Criacdo de Relevo
Edicdo de Relevo
Edicdn de Yetar

Manipulacdo da Yiska

B | ™ | | | R

Ferramentas de Design [%
Simulagdo

Ferramentas de Relewo Rokativo

K
(L

Ferramentas de Gema

Ferramentas de Relevo Poskerior

Percursos

Azgiskente

Miveis de Relevo

Miveis de Bitmap

Miveis de Wetor
v | Projeto

Iniciar

Toolbox:

Tutariais

Live!

v | Configuractes de Ferramenta: Select Tool

Personalizar, ..

= NaBarra de Menu, cligue em Janela > Barras de
ferramentas e Janelas Ancoradas, e entdo selecione 0 nome
da barra de ferramentas no sub menu; ou

» Clique ¥ no cabecalho da barra de ferramentas.

2 Um cabecalho de barra de ferramentas somente ¢ exibido
quando a barra de ferramentas estiver flutuando (na pagina
330).

Para exibir uma barra de ferramentas oculta:
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Cligue com o botéo direito numa area de ancoragem, e entdo clique
para selecionar o nome da barra de ferramentas no menu de

contexto.

Na Barra de Menu, cliqgue em Janela > Barras de
ferramentas e Janelas Ancoradas, e entdo desfaca a selecdo
do nome da barra de ferramentas no sub menu.

Se a barra de ferramentas nédo estava em exibicdo antes, é exibida na sua
posicéo de layout padrao.

Se a barra de ferramentas estava em exibicdo antes, € exibida na sua
ultima posicédo; ancorada ou flutuante.

Criando uma barra de ferramentas
personalizada

Vocé pode criar suas proprias barras de ferramentas, e adicionar sua
escolha de ferramentas e botoes.

Para criar uma barra de ferramentas personalizada:

1. Na Barra de Menu, cliqgue em Janela > Barras de
ferramentas e Janelas Ancoradas > Personalizar... para
exibir a caixa de didlogo Personalizar:

Personalizar

Categarias:

Arquive [Py
Editar

b odelo

Wetores

Bitmaps

Relevos

Percursns

Janela

Ajuda

Mew kel
Ferramentaz de Design

Feramentaz de Bitmap
- o w
SirndarAn

Dezcrigio:

Comandos l Barras de Ferramentas ] Teu:ladu:u] b eru ] Elpn;ﬁes]

Comandoz

3

kA

M odelo... -
Modelo [Ezpecificar Tamanho de Fi
Frojeto

D'e Arquiva de Imagen...

Abrir...

Fechar Modelo

Fechar Projeto

Laget PN

Fechar

2. Clique na ficha Barras de Ferramentas para exibir suas

configuracgoes.
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3. Clique Novo... para exibir a caixa de dialogo Nome da Barra de
Ferramentas:

Mome da Barra de Ferramentas

Maome da Bara de Ferramentas:

| Cancelar

4. Nacaixa Nome da Barra de Ferramentas, digite 0 nome que
vocé deseja atribuir a barra de ferramentas. Por exemplo,
Favoritos.

“2 0 nome da barra de ferramentas somente ¢ exibido quando
estiver flutuando (na pagina 330).

5. Clique OK para fechar a caixa de dialogo Nome da Barra de
Ferramentas e criar a nova barra de ferramentas. A barra de
ferramentas flutua e esta vazia. Na ficha Barras de
Ferramentas da caixa de dialogo Personalizar, o nome da
barra de ferramentas esta selecionado na lista Barras de
Ferramentas.

6. Clique na ficha Comandos para exibir suas configuracoes.

7. Na lista Categorias, clique para selecionar a categoria de
comandos que vocé deseja pesquisar. Seus comandos associados
sdo exibidos na lista Comandos.

Por exemplo, selecionar a categoria Ferramentas de Design
exibe todos os comandos associados aos botdes na barra de
Ferramentas de Design.

8. Na lista Comandos, clique e arraste o comando para a barra de
ferramentas.

L) Ao clicar e arrastar um comando, o cursor do mouse muda

R

={) Quando posicionado sobre uma barra de ferramentas, o

para

cursor do mouse muda para ﬁ
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Por exemplo, clique e arraste Selecionar da lista Comandos
para a barra de ferramentas personalizada Favoritos.

Personalizar X |

Comandos l Barras de Ferramentas ] Teu:ladu:u] b eru ] Elpu;ﬁes]

Categarias: Comandoz

Ao e Yarinha Magica e
Editar

kodela Criar Yetar de Testo

Wetores

Bitraps Erveolver Testo na Curva

Relevos W Selecionar Favorites —
Percurzos

Janela I» Ediz3o de Na

Ajuda 3

Mew Menu ol Tranzformar Vetor(es)

Feramentas de [-'E:Erll:lr'l L7 Criar Polidinha

Feramentaz de Bitmap

Sirmnlar3n b SRl ey D ARl b
Dezcrigio: Selecionar

Fechar |

9. Quando o cursor do mouse estiver sobre a barra de ferramentas,
libere o botdo do mouse para adicionar 0 comando como um novo
botdo.

0 Oicone I na barra de ferramentas indica a posi¢éo em que
0 comando ¢ adicionado como um bot&o.

Quando existir um icone correspondendo ao comando, é utilizado
como botdo. Quando néo existir um icone, apenas um rotulo de
texto é exibido.

Apagando uma barra de ferramentas
personalizada

Para apagar uma barra de ferramentas personalizada:
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1. Na Barra de Menu, cliqgue em Janela > Barras de
ferramentas e Janelas Ancoradas > Personalizar... para
exibir a caixa de didlogo Personalizar:

Personalizar, x |

Comandaos l Barraz de Feramentaz ] Teu:lau:h:u] b e ] Elpn;ﬁes]

Categoriaz: Comandoz

Arquive Y] Madel A
Editar PR

hodeln kodela [Ezpecificar Tamanho de Fi
Wetores .

Bitmaps Frojeto

Relevos :

Porcursos De Arguivo de Imagem...

Janela = Abrr...

Ajuda

Mew Menu Fechar Modelo

Feramentas de Design kA

Feramentas de Bitmap 3 Eciafibice

Sirnlar3n Lage AP

D escrigan:

Fechar

2. Clique na ficha Barras de Ferramentas para exibir suas
configuracoes.

3. Nalista Barras de Ferramentas, clique para selecionar a barra

de ferramentas que vocé deseja apagar. Seu nome é destacado em
azul.

=& A barra de ferramentas que vocé deseja apagar ndo precisa
estar visivel.

4. Clique Apagar.

~& Se vocé tiver selecionado qualguer uma das barras de
ferramentas padrao, Apagar esta desabilitado.

Renomeando uma barra de
ferramentas personalizada

Vocé pode renomear qualquer uma das barras de ferramentas
personalizadas. Vocé ndo pode renomear as barras de ferramentas padrao,
que séo:

= Vista 2D;
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» Vista 3D;
» Ferramentas de Relevo Posterior;
“# Essa barra de ferramentas ndo esta incluida no ArtCAM
Insignia.
» Ferramentas de Bitmap;
» Ferramentas de Design;
= Arquivo;
» Ferramentas de Gema;
& Essa barra de ferramentas n&o esta incluida no ArtCAM
Insignia ou Pro.
= Modelo;
» Criacao de Relevo;
“# Essa barra de ferramentas n&o esta incluida no ArtCAM
Insignia.
» Edicdo de Relevo;
“# Essa barra de ferramentas n&o esta incluida no ArtCAM
Insignia.
= Ferramentas de Relevo Rotativo;
& Essa barra de ferramentas néo esta incluida no ArtCAM
Insignia.
» Simulagéo;
» Controle de Simulacéo;
“« Essa barra de ferramentas n&o esta incluida no ArtCAM
Insignia.
= Criacao de Vetor;
» Edicao de Vetor; e
» Manipulacdo da Vista.
Para renomear uma barra de ferramentas personalizada:
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1. Na Barra de Menu, cliqgue em Janela > Barras de
ferramentas e Janelas Ancoradas > Personalizar... para
exibir a caixa de didlogo Personalizar:

Personalizar, x |

Comandaos l Barraz de Feramentaz ] Teu:lau:h:u] b e ] Elpn;ﬁes]

Categoriaz: Comandoz

Arquive Y] Madel A
Editar PR

hodeln kodela [Ezpecificar Tamanho de Fi
Wetores .

Bitmaps Frojeto

Relevos :

Porcursos De Arguivo de Imagem...

Janela = Abrr...

Ajuda

Mew Menu Fechar Modelo

Feramentas de Design kA

Fechar Projeto

Feramentas de Bitmap 3

Sirnlar3n Lage AP

D escrigan:

Fechar

2. Clique na ficha Barras de Ferramentas para exibir suas
configuracoes.

3. Nalista Barras de Ferramentas, clique para selecionar a barra
de ferramentas que vocé deseja renomear. Seu nome é destacado
em azul.

4. Clique no botdo Renomear... para exibir a caixa de dialogo
Nome da Barra de Ferramentas:

Mome da Barra de Ferramentas

Maome da Bara de Ferramentas:

| Cancelar

Na caixa Nome da Barra de Ferramentas, o nome da barra é
destacado em azul, indicando que esta selecionado.

5. Nacaixa Nome da Barra de Ferramentas, digite 0 novo nome
que voceé deseja atribuir a barra de ferramentas.
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6. Clique OK para aplicar o novo nome e fechar a caixa de didlogo
Nome da Barra de Ferramentas. O novo nome é exibido na
lista Barras de Ferramentas. Contando que a barra de
ferramentas esteja visivel e flutuando, 0 novo nome também é
exibido no seu cabecalho.

7. Clique em Fechar para fechar a caixa de didlogo Personalizar.

Adicionando botOes a uma barra de
ferramentas
Vocé pode adicionar botdes a qualquer barra de ferramentas: padrao ou
personalizada. Esses botdes podem ser:
= copiados de outra barra de ferramentas; ou
= criados a partir de uma lista de comandos.
Para criar uma copia de um botéo de uma barra de ferramentas para outra:

1. Na Barra de Menu, cliqgue em Janela > Barras de
ferramentas e Janelas Ancoradas > Personalizar... para
exibir a caixa de dialogo Personalizar:

Personalizar S |

Comandos l Barras de Ferramentas ] Teu:ladu:u] b eru ] Elpn;ﬁes]

Categarias: Comandoz

Arquive [N Model ~
Editar pre

b odelo Modelo [Ezpecificar Tamanho de Fi
Wetores .

Bitmaps Frojeto

Relevos .

Porourens D'e Arquiva de Imagen...

Janela = Ahrir...

Ajuda

Mew Menu Fechar Modelo

Ferramentaz de Design kH

Fechar Projeto

Feramentaz de Bitmap 3
SirndarAn Bthocs

Dezcrigio:

Fechar

2. Mantenha pressionada a tecla Ctrl, e ent&o clique e arraste uma
cOpia do botdo de uma barra de ferramentas para outra.
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Por exemplo, copiar o botdo Novo Modelo da barra de
ferramentas Arquivo se parece com o0 seguinte:

R ER R AR W

rl
L
+
7~y

3. Quando o cursor estiver sobre a posi¢do na barra de ferramentas
onde vocé deseja posicionar a copia do botéo, libere o botédo do
mouse.

Para adicionar um botéao utilizando um comando:

1. Na Barra de Menu, cliqgue em Janela > Barras de
ferramentas e Janelas Ancoradas > Personalizar... para
exibir a caixa de didlogo Personalizar.

2. Na ficha Comandos, na janela Categorias, clique na categoria
que inclui o comando que vocé deseja adicionar como botéo.

3. Na janela Comandos, clique e arraste 0 comando para a barra de
ferramentas.

=) Ao clicar e arrastar um comando, o cursor do mouse muda
para ﬁ@.

4. Quando o cursor estiver sobre a posi¢do na barra de ferramentas
onde vocé deseja posicionar o0 comando como um botdo, libere o
botdo do mouse.

=) Oicone I na barra de ferramentas indica a posi¢éo em que
0 botdo é adicionado.

Quando existir um icone associado ao comando, é utilizado ao lado
do botdo. Quando néo existir um icone, apenas um rotulo de texto é
exibido.
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Configurando propriedades de um
botao de barra de ferramentas

Além de controlar qual botdo é exibido (nha pagina 340) numa barra de
ferramentas, vocé também pode configurar seu tamanho e alternar a
exibicéo de:

» dicas;
= teclas de atalho; e
= rOtulos de texto.
Para configurar as propriedades do botdo da barra de ferramentas:

1. Na Barra de Menu, cliqgue em Janela > Barras de
ferramentas e Janelas Ancoradas > Personalizar... para
exibir a caixa de dialogo Personalizar:

Personalizar X |

Comandaos l Barmaz de Femamentaz ] Tecladu:u] b eru ] Elpn;ﬁes]

Categoriaz: Comandoz

Arquive Y] Model A
Edtar o

kadela Modela [Ezpecificar Tamanho de Fi
Wetores .

Bitmaps Frojeto

Relevos :

Poroursns D'e Arquivo de Imagenn...

Janela = Abnr..

Ajuda

Mew Menu Fechar Modelo

Feramentas de Design kA

Fechar Projeto

Feramentaz de Bitmap 3

c:il'ﬁl IIFli"'EI'\ C ol

Descrigio:

Fechar

2. Clique na ficha Opc¢oes, e entdo em:

= jcones Grandes para definir o tamanho de todos os botdes da
barra de ferramentas;

Por exemplo, a barra de ferramentas Arquivo se parece com o
seqguinte:

342 - Personalizando a interface do usuario ArtCAM 2010 Manual do Usuéario



Grande...

e = N W RN AR R

r

Pequeno...

e b L B0 | 7| e A

w ey

= Exibir Dicas nas barras de ferramentas para alternar a
exibicdo de dicas na tela quando o cursor do mouse é
posicionado sobre um bot&o da barra de ferramentas;

Por exemplo, o botdo Novo Modelo da barra de ferramentas
Arquivo se parece com o seguinte:

Dica com atalho....
__H -

Novo Modelo{Ckrl+M)

Criar urn nosvo madelo

Apenas dica...

A AR TR

i)

Novo Modelo

Criar um novo modelo

» Exibir teclas de atalho em Dicas para alternar a exibicao
de teclas de atalho numa dica de botdo da barra de ferramentas.

& Se acaixa de verificacao Exibir Dicas nas barras de
ferramentas nao estiver selecionada, a caixa Exibir
teclas de atalho em Dicas estara desabilitada.

3. Para alternar a exibicdo de rotulos de texto em cada um dos botdes
numa barra de ferramentas especifica:

a. Clique na ficha Barras de Ferramentas, e entdo no nome da
barra de ferramentas na janela Barras de Ferramentas. E
destacado em azul.

b. Clique na caixa de verificacdo Exibir rétulos de texto.

Por exemplo, a barra de ferramentas Arquivo se parece com 0
seguinte com rotulos de texto exibidos:

- - Id o b r w3 Cu 7 -

Mowo Modelo  Abrir Arquivo Salvar | Recortar Copiar Colar | Desfazer Refazer Exibir | indice da
E a Ocultar Motas ' Ajuda

e
Opcdes
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4. Cligue em Fechar para fechar a caixa de dialogo Personalizar.

Adicionando um menu personalizado a
uma barra de ferramentas ou menu

Para adicionar um menu personalizado a uma barra de ferramentas ou
menu:

1. Na Barra de Menu, cliqgue em Janela > Barras de
ferramentas e Janelas Ancoradas > Personalizar... para
exibir a caixa de dialogo Personalizar:

Personalizar X |

Comandos l Barras de Ferramentas ] Teclal:h:u] b er ] Dp-;ﬁes]

Categarias: Comandoz

hgive PN T v
E tar odelo...

kodelo Modeln [Ezpecificar Tamanho de Fi
Wetores .

Bitmaps Frojeto

Felevos :

Porourens D'e Arquiva de Imagern...

Janela = Ahrir...

Ajuda

Mew Menu Fechar kModelo

Feramentas de Design % |

Fechar Projeto

Ferramentaz de Bitmap 3
SirnnlarEn [y P

D escrigin:

Fechar

2. Na lista Categorias, cligue em Novo Menu. O comando Novo
Menu é exibido na lista Comandos.

3. Nalista Comandos, clique e arraste 0 comando Novo Menu
para a barra de ferramentas ou menu.

4. Quando o cursor estiver sobre a barra de ferramentas ou menu,
libere o botdo do mouse. O comando é adicionado como um botéo
de menu.
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5. Na barra de ferramentas ou menu, cliqgue com o botéo direito no
botdo Novo Menu, e entdo cligue em Aparéncia do Botéo...
no menu de contexto. A caixa de didlogo Aparéncia do Botéo ¢
exibida:

Aparéncia do Botao

" i

* fpenas testo {+

A HOEv X | |

Dezcngan: m, B & e |

" |mnagem & texto

Testo: |Favnrit|:|$ | (] |Eancelar|

6. Na caixa Texto, digite 0 nome que vocé deseja atribuir ao botéo de
menu. Por exemplo, Favoritos.

7. Clique OK para aplicar o novo nome ao botdo de menu, e feche a
caixa de didlogo Aparéncia do Botao.

8. Na lista Categorias, clique para selecionar a categoria que
contém o comando que vocé deseja adicionar ao menu.

9. Na lista Comandos, clique e arraste 0 comando para o botéo de
menu. Um menu vazio € exibido.

10.Movimente o cursor para 0 menu vazio, e libere o botdo do mouse
para adicionar o comando.

Se 0 comando possuir um icone associado, € adicionado ao menu.
Se néo existir um icone, o0 comando do menu é exibido somente
como texto.

L) Ao clicar e arrastar um comando, o cursor do mouse muda

Vi,

0 Quando posicionado sobre um menu, o cursor do mouse

para

muda para ﬁ

11.Repita os ultimos trés passos até que vocé tenha adicionado todos
0s comandos que deseja incluir no menu.
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{) O icone ——— no menu indica a posi¢do em que o
comando ¢ adicionado ao menu.

=) Oicone no menu indica que o comando é adicionado
ao inicio do menu.

=) Oicone no menu indica que o comando é adicionado

ao final do menu.
12.Clique em Fechar para fechar a caixa de dialogo Personalizar.

Atribuindo ou alterando atalhos de
teclado

Utilizar atalhos de teclado acelera o fluxo de trabalho. VVocé pode atribuir
atalhos de teclado, ou alterar as combinacgdes de tecla ja utilizadas em
atalhos. A menos que vocé selecione uma tecla de funcdo, de F1 a F12,
sua combinacao de teclas deve comecar com uma tecla modificadora e
terminar com uma tecla normal.

As teclas modificadoras que podem ser utilizadas sao:

= Alt;

= Ctrl,

= Alt Gr, que equivale a utilizar Ctrl+Alt; e

= Shift, utilizada com Ctrl ou Alt.
Vocé pode utilizar uma ou mais teclas modificadoras num atalho.
Para atribuir ou alterar um atalho de teclado:
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1. Na Barra de Menu, cliqgue em Janela > Barras de
ferramentas e Janelas Ancoradas > Personalizar... para
exibir a caixa de didlogo Personalizar:

Personalizar, x |

Comandaos l Barraz de Feramentaz ] Teu:lau:h:u] b e ] Elpn;ﬁes]

Categoriaz: Comandoz

Arquive Y] Madel A
Editar PR

hodeln kodela [Ezpecificar Tamanho de Fi
Wetores .

Bitmaps Frojeto

Relevos :

Porcursos De Arguivo de Imagem...

Janela = Abrr...

Ajuda

Mew Menu Fechar Modelo

Feramentas de Design L

Fechar Projeto

Feramentas de Bitmap 3

Sirnlar3n Lage AP

D escrigan:

Fechar

2. Clique na ficha Teclado para exibir suas configuragoes.

3. Clique na caixa de listagem Categoria, seguido pelo menu que
contém o comando para o qual vocé deseja atribuir ou alterar o
atalho de teclado.

4. Clique na caixa de listagem Comandos, seguido pelo comando
ao qual voceé deseja atribuir o atalho.

Uma descricdo do comando selecionado é exibida abaixo. A area
Teclas Atuais exibe atalhos de teclado ja atribuidos ao comando
selecionado.

5. Para apagar um atalho ja atribuido ao comando selecionado:

a. Cligue na combinacéo de tecla exibida na area Teclas Atuais.
E destacado em azul.

b. Clique Remover.

6. Clique na caixa Novo atalho, e no teclado pressione a
combinacéo de teclas que vocé deseja atribuir ao atalho.

Se vocé selecionar um atalho utilizado em outro lugar, seu
comando associado ¢ exibido abaixo. Nesse caso, vocé pode:

= pressionar a tecla Apagar, seguido por uma combinacéo de
tecla diferente; ou
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= selecionar o comando que utiliza esse atalho, apagar o atalho e
entdo repetir esse passo.

7. Clique em Atribuir para atribuir as teclas de atalho ao comando.
8. Para restaurar os atalhos padrdo, cligue em Restaurar.
9. Cligue em Fechar para fechar a caixa de didlogo Personalizar.
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Utilizando o teclado

Varios atalhos diferentes estdo disponiveis para ajudar a concluir as suas
tarefas no ArtCAM do modo mais eficiente possivel.

Controle da Vista
Os seqguintes atalhos de teclado podem ser utilizados para ajustar o layout

do ArtCAM:

Funcéao ArtCAM Atalho de Teclado
Exibir Manual de Referéncia F1

Exibir Vista 2D F2

Exibir Vista 3D F3

Alternar a visualizagao do painel F4

Projeto

Alternar a visualizagéo do painel F6

Configuracbes de Ferramenta

Pré-visualizar nivel de relevo F10
atualmente ativo na Vista 2D

~& Se voce estiver trabalhando no
ArtCAM Insignia, uma
pre-visualizacéo do relevo é
exibida.

Exibir informacéo do cursor Alt+C

Alternar a visualizagdo de todos os  Alt+V
niveis de vetor

Alternar a visualizacdo do nivel de  Alt+B
bitmap atualmente ativo

Criar escala de cinza do relevo Alt+G
composto

“& Se vocé estiver trabalhando com
0 ArtCAM Insignia, ndo sera
capaz de criar uma escala de
cinza do relevo.

Alternar a visualizacdo de Notas Alt+N
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Modelos

Os seqguintes atalhos de teclado podem ser utilizados ao trabalhar com

modelos ArtCAM:

Funcéao ArtCAM

Criar novo modelo

Abrir modelo

Salvar modelo

Criar nova folha no modelo

Edicao

Atalho de Teclado

Ctrl+N
Ctrl+O
Ctrl+S
Ctrl+Alt+Shift+S

Os seqguintes atalhos de teclado podem ser utilizados ao editar:

Funcéao ArtCAM

Copiar para area de transferéncia
do ArtCAM

Colar do area de transferéncia do
ArtCAM

Cortar da area de transferéncia do
ArtCAM

Desfazer ultima acdo
Refazer dltima acdo
Apagar

Desenho de Vetor

Atalho de Teclado
Ctrl+C

Ctrl+V
Ctrl+X

Ctrl+z
Ctrl+Y
Apagar

Os seguintes atalhos de teclado podem ser utilizados ao tracar desenho de

vetor:

Funcéao ArtCAM

Criar vetor e continuar desenhando

Atalho de Teclado

Enter ou Barra de
Espaco
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Ferramenta de Selecao

Restringir angulo de segmento
linear entre nGs para incrementos
de 15 graus (apenas Criar
Poli-linha)

Manter razdo aparente (apenas
Criar Retangulo)

Fechar poli-linha para criar
poligono e continuar desenhando

Edic&do de Vetor

Esc
Ctrl

Shift

Tab

Os seguintes atalhos de teclado podem ser utilizados ao editar desenho de

vetor:

Funcéao ArtCAM

Ferramenta de Selecéo
Selecionar todos os vetores
Editar vetor selecionado
Ferramenta Edic&o de NO

Converter segmento (linear ou
bezier) para arco

Converter segmento (linear ou
arco) para bezier

Converter segmento (bezier ou
arco) para linha

Recortar segmento
Remover segmento
Inserir n6

Inserir nd inicial ou alternar no6 para

no inicial
Alternar suavizacgéo do no
Apagar n6

Atalho de Teclado

Esc
Ctrl+A
E

N

A

Py,

P

S
D

Alinhar nos selecionados no eixo X X
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Alinhar nés selecionados no eixo Y
Mover vetor selecionado para cima
Mover vetor selecionado para baixo

Mover vetor selecionado para a
direita

Mover vetor selecionado para a
esquerda

Ferramenta de Transformacao (no
painel Configuracdes de
Ferramenta)

Ferramenta de Medicéo (no painel
Configuracgbes de
Ferramenta)

Exibir painel Recortar Vetor
Exibir painel Divisao de Vetor

Alinhamento do Vetor

v € » <

Ctrl+Alt+Shift+C
Ctrl+Alt+Shift+V

Os seguintes atalhos de teclado podem ser utilizados ao alinhar vetores:

Funcéao ArtCAM

Centro no modelo
Alinhar a esquerda
Alinhar centro horizontal
Alinhar a direita

Alinhar no topo

Alinhar centro vertical
Alinhar no fundo

Agrupar Vetores

Atalho de Teclado

F9
Ctrl+e
Shift+e
Ctrl+»
Ctrl+s
Shift+
Ctrl+¥

Os seguintes atalhos de teclado podem ser utilizados ao agrupar vetores:
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Funcéo ArtCAM Atalho de Teclado

Agrupar vetores selecionados Ctrl+G
Desagrupar vetores Ctrl+U

Cores de Bitmap

Os seqguintes atalhos de teclado podem ser utilizados ao trabalhar com
desenho de bitmap:

Funcéo ArtCAM Atalho de Teclado
Alternar associagao entre cores Ctrl+L

primaria e secundaria

Associar todas as cores Ctrl+K

Reiniciar todas as associagdes de Ctrl+R

cor

Relevos

“« Sevoce estiver trabalhando no ArtCAM Insignia, esses atalhos ndo
estardo disponiveis.

Os seguintes atalhos de teclado podem ser utilizados ao trabalhar com

relevos:
Funcao ArtCAM Atalho de Teclado
Exibir Editor de Forma F12

& Se vocé estiver trabalhando no
ArtCAM Insignia, o Editor de
Forma ndo estara disponivel.

Reiniciar nivel de relevo Shift+Delete
atualmente ativo

= Se vocé estiver trabalhando no
ArtCAM Insignia, pode reiniciar
o relevo.
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Copiar relevo Ctrl+Shift+C

= Se vocé estiver trabalhando no
ArtCAM Insignia, ndo podera
copiar um relevo.

Exibir a caixa de dialogo Offset Ctrl+Alt+Shift+O
de Relevo

& Se vocé estiver trabalhando no
ArtCAM Insignia, ndo podera
aplicar offset ao relevo.

Selecionar ferramenta Distorcao Ctrl+Alt+Shift+R
Envelope de Relevo

“& Se vocé estiver trabalhando com
0 ArtCAM lInsignia, a
ferramenta Distorc¢éo Envelope
de Relevo néo estara disponivel.

Modificando o tema

Vocé pode escolher entre dois temas. Isso controla o esquema de cores da
interface do usuario, mas ndo modifica o layout (na pagina 356).

Na Barra de Menu, cligue em Janela > Tema, e entéo:

= 2010 para aplicar o esquema de cor preto obsidiano. Esta opg¢éo
esta selecionada por padréo.

= Classico para aplicar o esquema de cores bege. Esse esquema é
conhecido por usuarios do ArtCAM 2009 e anterior.
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Por exemplo, um modelo aberto no ArtCAM Pro com o tema e layout
2010 se parece com 0 seguinte:
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Um modelo aberto no ArtCAM Pro com o tema Classico e o layout
2010 se parece com 0 seguinte:
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Restaurando e alterando o layout

Voceé pode escolher entre trés layouts, cada um apresentando uma
disposicao diferente de painéis e barras de ferramentas.

Na Barra de Menu, cligue em Janela > Restaurar Layout, e entdo
selecione:

= 2010 para acessar as ferramentas mais utilizadas, sem
comprometer a area de visualizacdo. Esta op¢éo esta selecionada
por padréo.

= 2010 Avancado para maximizar a area de visualizacéo.

= Classico para manter a familiaridade com o ArtCAM 2009 e
anterior.

Ao selecionar um novo layout:
= sua barras de ferramentas e menus personalizados séo mantidos;
= suas alteracdes de barra de ferramentas sdo mantidas; e
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disposicOes anteriores de painel e barra de ferramentas sao
perdidas.

Embora o layout selecionado afete como barras de ferramentas e painéis
sdo organizados, o fato de vocé estar trabalhando com um projeto ou
modelo também afeta.

Ao trabalhar com um modelo no layout 2010:

0 painel Projeto é ancorado e fixado a direita;

0 painel Configuracfes de Ferramenta flutua sobre a area de
visualizacao;

0s painéis Tutoriais, Live! e Toolbox sdo ancorados e ocultados
automaticamente a direita;

as barras de ferramentas Arquivo, Modelo, Criac&o de Vetor,
Edicdo de Vetor, Criacao de Relevo e Edicao de Relevo,
s&o ancoradas horizontalmente abaixo da Barra de Titulo;

=& A barra de ferramentas de Edicdo de Relevo ndo esta
incluida no ArtCAM Insignia.

as barras de Ferramentas de Design e Manipulacao da
Vista sdo ancoradas verticalmente a esquerda;

as janelas de design sdo tabuladas; e
botdes grandes séo exibidos.
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Por exemplo, um modelo aberto no ArtCAM Pro com o layout e tema
2010 selecionados se parece com o seguinte:

O que diferencia o layout 2010 Avancado do layout 2010 é:
= 0 painel Projeto esta ocultado automaticamente a direita;

» todas as barras de ferramentas que ndo estejam acima das janelas
Vista 2D e Vista 3D estdo ocultas; e

= botdes pequenos sdo exibidos.
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Por exemplo, um modelo aberto no ArtCAM Pro com o layout
Avancado e tema 2010 selecionados se parece com o seguinte:

I

FE T OO .
Canger s ies de Fesramenta Seled To, B =

Netales o Sekspia

O que diferencia o layout Classico do layout 2010 é:
= 0s painéis Niveis de Vetor, Niveis de Bitmap, e Niveis de
Relevo sdo ancorados e fixados a direita;

2 0 painel Niveis de Relevo néo esté incluido no ArtCAM
Insignia.

= 0s painéis Projeto e Configuracdes de Ferramenta séo
ancorados , fixados e tabulados a esquerda;

= 0s painéis Assistente e Percursos sdo ancorados, fixados e
tabulados a esquerda; e

» todas as barras de ferramenta que ndo estejam acima das janelas
Vista 2D e Vista 3D estdo ocultas.
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Por exemplo, um modelo aberto no ArtCAM Pro com o layout Classico
e tema 2010 selecionados se parece com 0 seguinte:

Ao trabalhar com um projeto no layout 2010:
= 0 painel Projeto ¢é ancorado e fixado a direita;

= 0s painéis Tutoriais, Live! e Toolbox sdo ancorados e ocultados
automaticamente a direita;

= abarra de ferramentas Arquivo é ancorada horizontalmente
abaixo da Barra de Titulo;

= ajanela Vista 3D é tabulada; e
= botdes grandes sdo exibidos.
O que diferencia o layout 2010 Avancado do layout 2010 é:
= 0 painel Projeto esta ocultado automaticamente a direita;
= abarra de ferramentas Arquivo esta oculta; e
= botdes pequenos sdo exibidos.
O que diferencia o layout Classico do layout 2010 é:
= 0 painel Projeto é ancorado e fixado a esquerda;
= abarra de ferramentas Arquivo esta oculta; e
= botdes pequenos sdo exibidos.
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Selecionando favoritos

Existe uma barra de ferramentas Favoritos no topo do painel
Assistente, que pode ser utilizada para controlar quais dos botdes,
conjuntos de ferramentas e areas no painel Assistente sdo exibidos. 1sso
permite ocultar as ferramentas de que vocé realmente ndo precisa durante
seu fluxo de trabalho. VVocé também pode exibir rotulos para cada um dos
botdes.

=& Embora vocé possa escolher quais dos botdes dentro de um
conjunto de ferramentas sdo ou nao exibidos, vocé ndo pode mover
um botéo de um conjunto de ferramentas para outro, ou para
qualquer outra parte do painel Assistente.

Utilizando a Barra de Ferramentas Favoritos

Por padréo, todos os botdes, conjuntos de ferramentas e areas que
compdem o painel Assistente estdo disponiveis, e 0 modo Favoritos
esta inativo. O icone = € exibido.

Para selecionar seus favoritos:

1. Clique » na barra de ferramentas Favoritos, e entdo em #
Editar Favoritos no menu de contexto:

Todos os botdes incluidos no painel Assistente sdo exibidos, € 0
layout do conjunto de ferramentas é temporariamente ignorado.
Todos os botbes estdo ativos enquanto voceé seleciona seus
favoritos, embora nenhum deles possa ser utilizado.

2. No painel Assistente, cligue em cada um dos botdes que vocé
deseja adicionar ou remover:

= Se um botao ndo estiver disponivel, clique para adicionar o
botdo aos seus favoritos.

= Se um botdo estiver visivel, clique para remover o botdo dos
seus favoritos.

3. Clique ¥ Editar Favoritos para definir seus favoritos.

|

Um dos icones = Favoritos Lig.ou = Favoritos Desl. é
exibido na barra de ferramentas, dependendo se vocé estava ou ndo
trabalhando no modo Favoritos antes de escolher seus favoritos.
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Somente os botdes incluidos nos seus favoritos séo exibidos no
painel Assistente. Os conjuntos de ferramentas séo restaurados,
embora quais dos botdes originais estdo disponiveis ira depender
de estarem ou ndo incluidos nos seus favoritos. Se nenhum dos
botdes dentro de um conjunto de ferramentas em particular estiver
incluido nos seus favoritos, o conjunto de ferramentas é totalmente
removido. Se nenhum dos botbes huma area em particular do
painel Assistente estiver incluido nos seus favoritos, a area é
totalmente removida.

Para ativar seus favoritos, clique:
= Tou
= ,» eentdoem = Favoritos Desl. no menu de contexto.

Quando somente seus favoritos forem exibidos no painel
Assistente, o icone ‘= é exibido na barra de ferramentas.
Para desativar seus favoritos, vocé pode:
= = ou
= » ,eentdoem ‘= Favoritos Lig. no menu de contexto.

Quando o layout padréo € exibido no painel Assistente, = ¢
exibido.

Utilizando Ro6tulos

Quando vocé utiliza o ArtCAM pela primeira vez, rétulos sdo exibidos ao
lado de cada um dos botdes no painel Assistente. Os botdes também
sdo organizados de maneira que seus rotulos passam ser facilmente lidos.
Vocé pode controlar se deseja trabalhar com ou sem a exibicao de rotulos.

Para ativar rotulos:
1. No cabecalho do painel Assistente, clique & . O icone muda
para &

“# Quando todos os rétulos estiverem ocultos, a mesma
descricé@o pode ser exibida como ajuda popup sempre que 0
cursor for posicionado sobre um botéo.
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Quando um conjunto de ferramentas esta fixado e rotulos sdo exibidos,
todos os botdes que pertencem ao conjunto de ferramentas sao
empilhados verticalmente dentro de um fundo sombreado. O icone =
utilizado para fixar o conteudo de um conjunto de ferramentas e
posicionado ao longo da parte inferior da area sombreada. Por exemplo, o
conjunto de ferramentas Edicdo de Vetor é exibido como mostrado
abaixo:

=0 Para liberar o conjunto de ferramentas, clique no icone * na parte
inferior da area sombreada.

Quando um conjunto de ferramentas € liberado e rotulos séo exibidos,
somente o0 botdo que foi utilizado por ultimo dentro do conjunto de
ferramentas € exibido juntamente com seu rotulo correspondente. Por
exemplo, o conjunto de ferramentas Edicéo de Vetor é exibido como
mostrado abaixo:

\ Selecionar k

O icone » ao lado do botéo exibe todos 0s outros botdes no seu conjunto
de ferramentas, e esses sdo empilhados verticalmente dentro de um fundo
sombreado. O icone = utilizado para fixar o contelido de um conjunto de
ferramentas é posicionado ao longo da parte inferior da area sombreada.
Por exemplo, o conjunto de ferramentas Edicdo de Vetor é exibido como
mostrado abaixo:

\ Selecionar (# \ Selecianar

={) Para fixar o conjunto de ferramentas, clique no icone * na parte
inferior da area sombreada.

Se um botéo ndo estiver atualmente disponivel quando rotulos sao
ativados, o0 botdo e seu rotulo sdo desabilitados.

Para desativar rotulos:

1. No cabecalho do painel Assistente, cligue . O icone muda
para ©
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Quando um conjunto de ferramentas é liberado e rotulos estdo ocultos,
somente o0 botdo utilizado por Gltimo dentro do conjunto de ferramentas €
exibido. Os outros botdes no conjunto de ferramentas sdo ocultados por
padréo. Clicar no icone » exibe todos os botdes num conjunto de
ferramentas, e estes sdo horizontalmente adjacentes. O icone * utilizado
para fixar o conteudo de um conjunto de ferramentas é posicionado ao
longo da margem direita do botdo atualmente em exibicéo.

Por exemplo, o conjunto de ferramentas Edicdo de Vetor é exibido como
mostrado abaixo:

%Xty
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Utilizando o mouse

O modo como o mouse pode ser utilizado no ArtCAM muda
frequentemente de acordo com a janela de design sendo exibida e com o
aspecto particular do modelo no qual vocé esté trabalhando. Além disso,
caso 0 Seu mouse possua uma roda, isso também aumenta a variedade de
opcdes disponiveis.

Vista 2D

Vocé pode utilizar o mouse para manipular a Vista 2D das seguintes
maneiras:

Funcdo ArtCAM Acéo do Mouse

Ampliar a vista por T

50%

J

Reduzir a vista em

50% (shift ),

Aproximar 53
J
Afastar ’J]..
J
Vista 3D
Vocé pode utilizar o mouse para manipular a Vista 3D das seguintes
maneiras:
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Funcéo ArtCAM

Rotacionar a vista

Zoom

Vista panoramica

Aproximar

Afastar

Vetores

Acédo do Mouse

000

Q
L.‘!‘f’

=)
U

Vocé pode utilizar o mouse com relacéo a desenho de vetor das seguintes

maneiras:

Funcao ArtCAM

Selecionar vetor
(também selecionar n6
em modo de Edicéo de
No)

Selecionar vetores
multiplos

Copiar vetor

Exibir menu de
contexto

Exibir Editor de Forma

Acéo do Mouse

o

)

“
-
(_]j...no vetor selecionado.
L

-J}...no vetor selecionado.
D

X£) )
-~/ ..no vetor selecionado.
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Bitmaps

Vocé pode utilizar o mouse com relacdo a imagens bitmap mostradas na
Vista 2D das seguintes maneiras:

Funcéao ArtCAM Acao do Mouse
Selecionar cor .
primaria -~ ...no icone de cor na palheta de cores.
Selecionar cor Lim
secundaria -~ ...no icone de cor na palheta de cores.
Associar cor a cor Lim
primaria XEJ ...no icone de cor na palheta de cores.
Exibir Editor de Forma “s
x_?i ...no icone de cor na palheta de cores,
Vista 2D ou Vista 3D.
Percursos
Voceé pode utilizar o mouse com relacdo a percursos das seguintes
maneiras:
Funcao ArtCAM Acéo do Mouse
Editar percurso .
X2

-7 ...na pré-visualizacéo do percurso 2D ou
nome do percurso.
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