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Capitulo 1: Introduccidén

1.1 Breve introduccién a EzCad2

1.1.1 Instalaciéon del Software

El software EzCad2 se ejecuta en un PC con CPU de 900 MHz y 256 MB de RAM como minimo.
En general, recomendamos la PC mas rapida disponible. EzCad2 fue desarrollado en Microsoft
Windows XP y se ejecutara en Windows XP y VISTA.

La instalacion de EzCad2 es muy facil. Los usuarios simplemente necesitan copiar al disco duro de
su PC la carpeta EzCad2 que se encuentra en el CD de instalacion. Luego solo es necesario hacer
doble clic en el archivo Ezcad2.exe en el directorio de EzCad2 para ejecutar el software.

EzCad2 requiere un dispositivo de seguridad de software, a veces conocido como ‘dongle’. Este
dispositivo se conecta al puerto USB de la PC. Si no hay ‘dongle’ o no se instala correctamente,
aparecera una advertencia y el software funcionara en estado de demostracién. En estado de
demostracién, podemos evaluar el software pero no podemos guardar archivos y ni controlar el
dispositivo laser.

1.1.2 Funciones del Software

Las funciones principales del software comprenden:

® Libre edicion de gréaficos por parte del usuario.

e Se admiten varios tipos de fuentes tales como TrueType, SHX, JSF (fuente de linea Unica
definida por EzCad2), DMF (fuente de matriz de puntos), cédigo de barras unidimensional, cédigo
de barras bidimensional, etc.)

e Texto variable flexible: cambia el texto en tiempo real durante el procesamiento laser. La hoja
de datos de Excel es compatible.

e Puede leer datos de texto directamente a través del puerto serie.

® Puede a través de la red leer datos de texto directamente.

e | afuerte funcién de edicién de nodos hace que la modificacién de la curva sea mas facil.

* El software puede soportar 265 “lapices”, que se usan para dibujar graficos y se pueden
configurar diferentes parametros de procesamiento.

e Las extensiones mas comunes para imagenes son compatibles: (bmp, jpg, gif, tga, png, tif...)

® | aextensiones mas comunes para imagenes vectoriales son compatibles: (ai, dxf, dst, plt...)

* Procesamiento de imagen (escala de grises, transformaciones blanco / negro)

e Potentes funciones de sombreado, como soporte de escotilla redonda.

® Operaciones |0 méas convenientes y més facil de armonizar los equipos auxiliares.

¢ Admite el enfoque dindmico (sistema de procesamiento de 3 ejes).

e Admite directamente el laser de fibra SPI G3 y el mas nuevo laser de fibra IPG_YLP e IPG_YLPM.
e Un sistema de soporte de idioma de apertura facilita la ejecucién del software en la plataforma
de varios idiomas.

1.1.3 Introduccién a la interfaz
Interfaz de inicio del Software

La imagen (Fig. 1) aparece mientras se ejecuta el programa y, mientras tanto, las operaciones
iniciales se realizan en segundo plano.
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@ Capitulo 1: Introduccidn

Interfaz principal (Fig. 2)

La imagen (Fig. 2) aparece como ventana principal del programa una vez ejecutada la pantalla de
inicio.

| =BT
Sk Il Lo

EZGAD2.0
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(Fig. 2) - Ventana principal



Capitulo 2: Presentacién de ejercicios

2.1 Breve introduccién a los ejercicios

Los ejercicios que se presentan a continuacién estan cuidadosamente seleccionados con la
finalidad de servir como guia introductoria a las posibilidades infinitas que ofrece EzCad2 en
cuanto a la creacién de joyas.

El contenido se estructura de la siguiente manera:

1. Creacidn de colgante personalizado con nombre

2. Grabacién de un logo corporativo en una superficie metalica
3. Fotografia personalizada en placa para llavero

4. Grabacion de senefa sobre una pulsera en rotativo

En cada ejercicio aprenderd comandos y funcionalidades diferentes, que le permitirdn desarrollar
su trabajo posteriormente de una manera mas eficaz y productiva.

Capitulo 3: Colgante personalizado con nombre

3.1 Objetivos

En este capitulo aprendera a:

e (Crear, dimensionar y editar textos.

e Importar tipografias de uso libre para sus disefios.

e Conocer las diferentes herramientas de dibujo disponibles.
e Unir formas y textos en un mismo disefio.

3.2 Realizaciéon

3.2.1 Creaciéon de texto

Es posible escribir texto directamente en el espacio de trabajo de EzCad2, y muchos tipos de
fuentes son compatibles. Para escribir texto, los usuarios pueden seleccionar el comando “Texto”
en el menu Dibujar o hacer clic en el icono ‘EI

Cuando se selecciona el texto, aparecerd una barra de herramientas Position Size
mostrando las [ x [l 2
propiedades del texto como la que se muestra en la
. . . , - v [1 E
Fig. 3. Los usuarios pueden cambiar los caracteres escribiendo en el [ ﬁ
cuadro de texto inferior de la misma barra.
frray | INFORT | Apply
Font IBarCode Font-21 =}
En la parte superior de la barra de Propiedades de texto se ubican [sER DEFINE |
los parametros de posicidén en referencia al espacio de trabajo y %l ”"'"l Hl
los del tamanfo del objeto. El candado hace referencia a mantener
las proporciones de la figura o bien deformarla en funcién de las E i
dimensiones introducidas. —
4 PI
Es importante presionar el botén “Apply” después de cada cambio [~ Enable warisble Text

que se introduzca en el texto. De lo contrario, los cambios no se
mostraran.

(Fig. 3) - Propiedades de texto
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Capitulo 3: Colgante personalizado con nombre

EzCad2 admite cinco tipos de texto (Fig. 4).

Cuando los usuarios seleccionan un tipo, aparecera una lista de fuentes TrueType Font-Z16
debajo de ese tipo para mostrar todas las fuentes disponibles. J=t Font-4

La tipologia mas comun es TrueType Font.

Escribimos nuestro texto y lo situamos dentro del espacio de trabajo

(Fig.5). Para centrar nuestro disefio, simple
objeto y presionamos la letra “C”.

File Edit Draw Modify View Special Laser Help

0B xLD|0O|%

% % H¥ B » | Qaaaaaq

BarCode Font-21 ¥ |

DotMatrix Font—1
EE:E&'EIZI&E Font=21
SHE Font-2

. (Fig. 4) - Tipos de texto
mente seleccionamos el
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No object selected

3.2.2 Aplicacion de “Hatch”

La funcién de “Hatch” se utiliza para dar re

9663048076 (GridOff [Guildline:([ObiectOff

(Fig. 5) - Insercién de texto

lleno a las letras o dibujos que generamos. Nos puede

ser muy util para unificar la textura de la parte superior del metal, que puede tener arafiazos o
impurezas propias del metal. También puede usarse para decorar.

Hatch X

I tark Contour E
@ Hatchl 2 3
Cancel
[¥ Enable Type
™ Allcalc §
[~ Follow edae once Undo Hatch

[ Cross hatch
Angle Pen Ma.

[” Hatch one b
’45— Deg ,ﬁ atch one by one
Cavint 1

Line Space no2 G5
IV Average distibute line

EdgeOffsst [0 piM
Start Offzet ’D— XY
End Offset [0 MM
Linereduction ’U— (1]
MumlLoops ’El—

Loop distance ’T bdbd

[ Auto rorate hatch angle

10 Degree

(Fig. 6) - Menu de “Hatch”
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Para activar la funcién presionaremos sobre el icono

[IFE] ubicado en la parte superior del espacio de trabajo,
que nos abrird un mend como el que se muestra en la
Fig. 6.

En este menu es posible determinar si queremos que la
maquina aplique uno, dos o tres rellenos sobre nuestro
disefo (Hatch 1, 2, 3). La opcién “Enable” siempre
debera estar activada ya que es la que permite la
realizacion de la funcién.

En el apartado “Type” podemos determinar qué tipo de
recorrido hard la maquina. Como en este momento nos
interesa unificar la textura del metal, recomendamos
el dibujo que aparece en menu de “Hatch”, ya que es el
recorrido con menor distancia entre lineas.



Capitulo 3: Colgante personalizado con nombre

La seccién “Angle” nos permite ajustar el angulo al que queremos que se aplique el Hatch, asi
como el apartado “Pen n.” nos permite elegir el 1apiz de potencia con el que aplicaremos el relleno.

Por ultimo, en el apartado “Count” especificaremos cuantas veces queremos que haga ese
recorrido, y en “Line Space” determinaremos la distancia entre lineas.

Recomendamos la aplicacién de 2 tipos de “Hatch” a 450 y a -450 con tal de garantizar

que la superficie de la pieza quede homogénea y perfectamente libre de imperfecciones.

Para la realizacién de este ejercicio vamos a aplicar la opcién “Hatch” siguiendo nuestras
recomendaciones. Con los parametros listos, pulsamos OK y marcamos.

File Edit Draw Modify View Special Laser Help
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(Fig. 7) - Disefio con “Hatch” aplicado

Para eliminar esta opcidén de nuestro diseiio bastara con seleccionarlo, volver a entrar en el menu
de “Hatch” y seleccionar la opcién de “Undo Hatch”.

3.2.3 Modificacion de texto

Font ITrueT}’pe Font "I
-

Podemos modificar en cualquier momento la tipografia que

Ihgency

e . ~ . . ency FE .
queremos utilizar, e incluso afiadir fuentes nuevas de uso libre ,ulgn BT =
i Arial —
descargadas de internet. B
frial Farrow
. . . . Arial Rounded MT Eold
Una vez instaladas en nuestro sistema las tipografias que hvantGarde Bk BT
queremos utilizar, (debera descargar el archivo, presionar g::iéfjif: Ef g;
sobre él y pulsar el botén de “Instalar”) estas apareceran BankGothic Md BT
aqtométic_amente en nuestra lista d_e fuentes TrueType Font E:EEE;E Symbel
(Fig.8), ubicada en el menu de Propiedades de texto (Fig. 3). Bazenic Times
Benguiat Bl BT

(Fig. 8) - Lista de fuentes
TrueType Font
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Capitulo 3: Colgante personalizado con nombre

Para modificar, seleccionamos tipografia y presionamos el botén de “Apply” (Fig. 9).

= e 5 ) £ £} = e} £ ™ ™ £ [ ™ w ™ Eg £ 7
L 1 L I L I L I L I 1 I I 1 I I 1 I I I I I

Demo version-only for evaluation

SN0 0HP / wic

uu;;;
=]

I

Qiygﬁ&&&gﬁ/aié%@é@

v
>

(Fig. 9) - Cambio de tipografias

También podemos modificar la orientacion del texto y curvarlo con la forma que mas nos
convenga. Para la realizacion de este ejercicio, vamos a curvar las letras de manera céncava.

Para dibujar de manera cémoda, recomendamos activar la cuadricula en el espacio de

trabajo situandonos en el apartado “View” de la barra superior y luego clickando en “Grid”.
Posteriormente activaremos la opcién “Capture Grid” ubicada en el mismo apartado para que el
cursor se situe obligatoriamente en los puntos que configuran la cuadricula.

Presionamos el icono (‘5 para dibujar un arco con la curvatura deseada. Posteriormente

il

volveremos a seleccionar la herramienta de texto y presionaremos con ella el trazado del
arco, generando un texto adaptado a la forma del arco que acabamos de dibujar.

File Edt Drew Modify View Speci
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>

(Fig. 10) - Cambio de tipografias
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Capitulo 3: Colgante personalizado con nombre

PathText x
Para centrar el dibujo respecto a la curva, seleccionamos el 5
dibujo y presionamos el icono '“IH 0 “PathText” ubicado en el B
menu de Propiedades de texto (Fig. 3). Nos aparecera un cuadro E_qmu_m
de didlogo como en la Fig. 11. Baselengh
E?flsel length
En la casilla de “Base length” ajustaremos la distancia para d

centrar el dibujo.

Ele Edit Diw Modity View Special Luser Help

POBE *xLD|OO ™

% HXE(w|a®aaaaaq

(Fig. 10) - Opciones de texto en trazado
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(Fig. 11) - Centrado de texto en trazado

Para que el recorte del disefio nos salga de una sola pieza, seréd necesario modificar la estructura
de la palabra uniendo los caracteres entre si para formar un Unico dibujo.

Primeramente deberemos transformar las letras en curvas para que EzCad2 pueda interpretarlo
como un trazado. Con el texto seleccionado nos situamos en la barra superior y presionamos el
botén de “Edit”, buscamos la opcién de “To curve” y presionamos (Fig. 12).

‘S ulmmm\mMuu}mwhm\mﬂwm\m:hm\uuuuluu\uuluuun\mMunMml:m\m:luu\mwuuuuuul:muuhm\m:\uunuhmhm\m:uu\uu\uu\uuuulnu\uu\uu\m: sl bl
Demo version-only for evaluation

L v

[ ]

=l

m [

"

(Fig. 12) - Conversion de texto en trazado
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Capitulo 3: Colgante personalizado con nombre

B

Con el trazado creado, presionamos el icono -+- de la barra superior, que nos muestra la funcién
de Descombinar. Esta funcién nos permitird manipular cada letra por separado, de manera que
podremos ubicar cada una a nuestro antojo. En este caso, vamos a acercar la letra “G” de la
composicién hasta la primera “O” para unir todas las letras.

Plastic X En la barra superior presionamos el botén de “Modify” y buscamos la
opcién “Plastic”. Con el dibujo seleccionado, clickamos en el primer icono
Gh Ol 0 que corresponde a la unién de objetos (tal como aparece en Fig. 13) y
nuestras letras apareceran unidas en un Unico trazado.
Wwheld:
™ Save source abject = S A A i
™ Save target object ] f\;“
1| .
1©
Weld. al
o
-
L)
(Fig. 13) - Menu “Plastic ? -

@6:2%2%%@\\

I

(Fig. 14) - Unién de letras en un Unico trazado

Para poder utilizar la funcién de “Hatch” correctamente en este trazado, es esencial que

agrupemos los trazados interiores y exteriores de las letras. Para ello presionaremos el icono .
ubicado en la barra superior del espacio de trabajo, que corresponde al comando “Group”.

Aplicamos la funcién “Hatch” tal y como se indica en el capitulo 3.2.3 y marcamos.

Ele Edt Draw Modify View Special Laser Help
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(Fig. 15) - Aplicacién de “Hatch” en el disefio
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Capitulo 3: Colgante personalizado con nombre

3.2.4 Herramientas de dibujo

Con EzCad2 podemos crear libremente diversos poligonos con gran facilidad. El siguiente paso a
realizar sera la adicion de una anilla en cada lado del nombre para facilitar la colocacion de una
cadena.

La barra de herramientas de dibujo estd compuesta por seis comandos que corresponden al
dibujo de lineas(1), arcos (2), cuadrados (3), circulos (4), elipses (5) y poligonos de varios lados asi
como estrellas (6).

[E'E;\(BI:IO >l P m® §

(2) (5) (8 (Fig. 16) - Barra herramientas de dibujo

Presionamos el icono O ubicado en la barra de herramientas de la parte izquierda del espacio
de trabajo y dibujamos un circulo de 3 mm de didmetro. Podremos controlar las dimensiones y
otros parametros desde el panel de Propiedades de circulo (Fig. 17).

Dibujamos el circulo, lo seleccionamos y lo ubicamos en el centro Cirde =
del espacio de trabajo presionando la letra “C”. Seguidamente Postion  SizeMM]
dibujaremos otro circulo de 1.8 mm de didmetro y lo centramos

. . . ® |0 3 J
respecto al circulo anterior (Fig. 17). o) T ca—

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ zlo @

POBIx05 00 L sY K HED waaaaaas

5 m ‘ ‘ e Array ‘Inpul F'orl‘ Apply |
N

o

: Diamneter 3

a

g Start Angle 90000  Deq
2

@

el

—= (Fig. 17) - Propiedades de circulo

(70
I

(Fig. 18) - Dibujo de dos circulos centrados

. . : - .
Agrupamos el dibujo presionando el icono * *- y presionamos Control+C, Control+V para crear una
copia. Ubicamos las dos anillas a los extremos del dibujo y unimos con la herramienta “Plastic”.

] e
|

(Fig. 18) - Anillas unidas al texto
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Capitulo 3: Colgante personalizado con nombre

3.2.5 Aplicacidon de pinceles de potencia y finalizacion

El paso final de este ejercicio sera aplicar los diferentes pinceles de potencia, que nos permitiran
grabar o cortar segun lo que convenga. El protocolo a seguir siempre constara del siguiente orden:

e Aplicacion de “Hatch” para unificar la superficie
e Recorte de elementos interiores del dibujo
® Recorte de elementos exteriores del dibujo

Para aplicar la funcién “Hatch” deberemos agrupar el dibujo presionando el icono .2 . Deberemos
seguir los pasos explicados en el apartado 3.2.3, y aplicarlo en toda la superficie del disefio.
Seguidamente marcamos.

Ele Edt Draw Modify View Special Laser Help
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RECNOCOOCodil@Eem®§ ~

= 7 |2+ a]a]alle 9 i
Name  [Tpe 2R E 4 ‘ , ] ) m ) ) ) )
*H Hatch T I T T t i i i T F i T P A A
Demo version-only for evaluation
E SpesdiM/Secon [0 =
Power |
" Frequencylta) [0 =]
E sttcus) [0 =
Leser 0 TCWS) 280 =
Eratous) 0=
Pawgentcws) o =
Obiectpropety ]
Poston__ Sieli]
A_Ee g
vl [ Detauk
H o H |
- =3
© co 0
7
C 5
g - =3
o
5 oeo[mr o] |
=
B [
e B >
I (ooniious Pat [0 B[ Power0i[B00000 I Showoontou
D ) 2 R | roor] o
[ I (SMaik Selct Tatalm [0 ParsnlF3 000000 ¥ Contwe mode

(Fig. 19) - Aplicacién de “Hatch” en el disefio final

El siguiente paso sera especificarle al programa qué partes del dibujo nos interesa cortar antes. En
este caso es necesario cortar antes las partes interiores, ya que de lo contrario existe el riesgo de
que la pieza pueda desplazarse o salir mal.

Para eliminar la funcién de “Hatch” presionamos el icono “Undo Hatch” y procedemos a

desagrupar el dibujo clickando el icono . Seguidamente seleccionaremos las partes interiores
del dibujo y nos fijaremos en la barra ubicada en la parte derecha del espacio de trabajo, que
corresponde a los pardmetros de marcaje (Fig. 20)

Marking parameter = (o En la parte superior se encuentran los pinceles
ze default param . ) . )
Content pen I— disponibles para aplicar, los cuales disponen de
PenNo.___| Color | On/ A e = pardmetros regulables en la parte inferior que
'-' ot corresponden a la potencia, velocidad, frecuencia
1Default [ On SpeediMM/Secon [300 =] , .
o 2Defaut [ On y nimero de veces que el laser va a hacer su
#* ADefaut [ On Powweri 20 3 .
+ 4Default N On Frequency(kHz) |30 El recorrido.
4 BDefalt [ On B
ﬂf EDefaut [ On o,

> (Fig. 20) - Parametros de

£
..... . marcaje
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Capitulo 3: Colgante personalizado con nombre

Seleccionamos las partes interiores del dibujo y seleccionamos un pincel con el botén derecho
del ratén. Aparecerd un menu de opciones en el que seleccionaremos el comando “Apply to pick
object”, que nos permitiré asignar el pincel a la parte seleccionada. Seguidamente agrupamos.

Repetiremos el proceso con el dibujo que conforma la parte exterior del dibujo, aplicando un pincel
diferente.

Ele Edit Drew Modify View Speciol Laser Help

POB XxLD|QO L% % HXEw | ARRQAQ A QY
RECNCOOCodilEpmO 0 ~
Object st PRy M Marking parameter
e Too— || aa|afld S <] e , -
FO  cme TS AT AT AT AT 7 T Tt 7 7 AT A | T T
:g o 3 Demo version-only for evaluation n
> Curve
Object property x
Position Size[MM]
E
N o u
2[F H i
E =
4’ SpeediMM/Secon [400 =]
= J Power |
@ c2c3 ([ (\ﬁ Frequencylkta) [0 =
- /
I J B! satous) [0 =
= s Q /ﬂ - m Q fatcs) [0 =
oo [ [ o
F E
o e
o
'[\7 B Default
—
= E
- L
—
—
5 E
o
=]
I [ClContinuous Pat [0 ﬂPwn:lﬂl! 00:00:00 I Show contour

(Fig. 21) - Aplicacién de pinceles de potencia

Deberemos prestar atencién a la lista de objetos ubicada en la esquina superior izquierda, en la
que nos apareceran dos objetos: el conjunto de objetos interiores y la silueta exterior.

Seleccionaremos el conjunto de objetos interiores

Object list x| 3 :[% on| & Y presionaremos el botén derecho del ratén, con el
MName Type ‘ : £ | 2 —— que clickaremos la opcién de “Move to top” o “Mover
R Grouj . i arriba”. Este paso le indica a la maquina que todos los
A Curve Move to previous A i A
, Objetos que se ubican en la primera capa son los que
Move to next
deben cortarse antes.
Move to top

Move to bottom

De esta manera, seleccionaremos el objeto que

= I comprende la silueta exterior del disefio y clickaremos
(Fig. 22) - Lista de objetos  |a opcién de “Move to bottom” o “Mover abajo”. Este

objeto sera el Gltimo en cortarse.

ATENCION: Este paso es de vital importancia para que el grabado y corte de la pieza se

realice correctamente, de lo contrario pueden ocurrir errores inesperados.

El altimo paso a realizar sera presionar el botén de “Red” para que el laser proyecte el disefio, y
finalizaremos seleccionando la opcién de “Mark” para cortar nuestro disefo.
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Capitulo 4: Grabado de logotipo en USB corporativo

4.1 Objetivos

En este capitulo aprendera a:

® |mportar vectores a EzCad?2
e Editar vectores
® Aplicar pinceles de diferentes potencias segun area

4.2 Realizacidon

4.2.1 Importacién de vectores

Con EzCad 2 podemos importar vectores directamente al espacio de trabajo siempre y cuando
comprendan los siguientes formatos: *.ai, *.plt, *.dxf, *.dst, *.svg, *.nc, *.g, *.gbr

Para realizar esta accién presionamos sobre el icono 2 (Draw vector file) e inmediatamente se
nos abrird una ventana para que indiquemos la ruta del archivo que vamos a importar.

NGHOedilEmem® § w | Lh o0 HneN HXER|anaaaaa
- . SENOCHOodI@EsmO g ~
o X e alalal o] ]3] #fe)
. TRV, YTV, AUPFOV, YT APPTFV: FYTTPV: APV TTV: FYTTPV: PPTTVS YPTFVR APVTTVN ATFOV FVETIO. AVTFOW AVETYO. AVTFOO: A0 PO VSOV, AMUTOVN, TIO. AO
Buscaren: | [l Escriorio | £F B~ S [ P —

‘ OneDrive

a Nerea Porta
D Este eauino o

Nombre: | Abrir

Tipo: [N vector Fies(" i pit" " dst:" svame;ggb)  w|  Cancelar

¥ Show preview

¥ Put to center
I the unitin dat file is inch.

Bl =1

o ] | s G
™ (5hHak st Toaie

(Fig. 23) - Ventana de importar vector (Fig. 24) - Vector importado en el
espacio de trabajo

4.2.2 Edicion de vectores

El propésito de este ejercicio es aprender a aplicar diversos pinceles de potencia en las diferentes
areas del vector, generando varias texturas en el grabado final.

En logos con muchos elementos, puede que esas areas se solapen y generen texturas indeseadas,
como ocurre en la Fig. 25 del siguiente ejemplo. Para evitar este tipo de casos, deberemos
modificar los vectores segun nuestras preferencias estéticas. En la pagina siguiente explicamos
detalladamente el proceso.

(Fig. 25) - Ejemplo de
texturas solapadas
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Capitulo 4: Grabado de logotipo en USB corporativo

El logotipo con el que vamos a trabajar estd compuesto por diversos elementos, a continuacién se
presenta una relaciéon de cada uno de ellos:

B BXp
@@ ‘@@
& % v
a ; 90 \)
% & s
> S
(1] (2]

o o 5]

Logotipo
original

(Fig. 26) - Elementos originales del logotipo

Nuestro objetivo es el de unir algunos de estos elementos para evitar solapamientos de texturas.
Lo que obtendremos después del proceso seran 4 elementos separados, la parte tramada

que se muestra a continuacién indica la zona donde se aplicaran los pinceles de potencia, que
regularemos segun la intensidad que prefiramos.

(A

06 5]

Logotipo
original
(Fig. 27) - Resultado final después de la edicién

Para iniciar este proceso, es importante desagrupar todos los vectores presionando el icono

. De lo contrario, la edicién no se haré efectiva. Seguidamente usaremos la herramienta
“Plastic” de nuevo, pero en esta ocasién seleccionaremos la segunda opcién que se muestra en
el panel. Esta nos generard la resta de objetos entre ellos (Fig. 28).

En esta ocasién, activaremos también la opcién de “Save source object”
0H| O O (Mantener objeto de corte) en el menua “Plastic”, para conservar los
archivos originales una vez modifiquemos los elementos.

Trirn;

Seleccionaremos el objeto con el cual queremos restar en primer lugar,

seguidamente pulsaremos en la opcién “Trim to” y seleccionaremos el

objeto al que queremos aplicar la resta. Por ejemplo, seleccionariamos el

vector nim. 5, aplicariamos “Trim to” y seleccionamos el vector nim. 4

|:| para aplicar los cambios. Como resultado, obtendremos una pieza como
el nim. 4-5. Deberemos aplicar los cambios para obtener 4 vectores

(Fig. 28) - Ment “Plastic’  COMO en la Fig. 27.

[+ Save source object

[~ Save target object
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Capitulo 4: Grabado de logotipo en USB corporativo

4.2.3 Aplicacion de pinceles de potencia segun area y finalizacién

Para la finalizacién de este ejercicio es necesario aplicar, en cada uno de los cuatro elementos que
hemos editado, pinceles de potencia con diferentes intensidades.

Primeramente deberemos configurar los pardmetros de los pinceles para asignarles las potencias,
velocidades, frecuencias y nUmero de vueltas deseadas.

T e— * = Do doad Debere_mos elegir cada pincel por separado y
s& defaul param desactivar la opcién “Use default parameters”
Fanto | Color | Do/ 4| o Pen 0 para poder introducir los pardmetros deseados,
B2 11 Default CosplEoink ! = repetiremos esta accidon con dos pinceles.
i ;Be:au:: - gn SpeedMM/Secon [400  —]
ElaLll n . . ,
S 3Defaut [ On Power i El primero va a tener mucha potencia ya que sera
i £ Defaul 5 on FrequencylkHzl 30 = el que grabe con més profundidad el dibujo y nos
ok 6Defa [ On deje un acabado oscuro, el segundo tendra una
> (Fig. 29) - Parametros de potencia media. Por Ultimo dejaremos algunas
..... . marcaje zonas sin marcar para obtener tres texturas
diferentes.

Empezaremos asignando los elementos que queremos grabar en negro y por tanto, usaremos
el pincel con mayor potencia. Para rellenar las ilustraciones deberemos aplicar el comando

rteh = “Hatch”, de manera que seleccionamos elemento y
l:
Bk | B presionamos ["J , asegurandonos de que antes de
T D200 Cancel aplicar el relleno tengamos seleccionado el pincel
T - -
O st - elegido (Fig. 30).
[ Fallow edge once § %
[™ Cross hatch
’.Zu;glie Deg,% ( ™ Hatch one by one

(Fig. 30) - Menu de “Hatch”

Ele Edt Draw Mody View Special Laser Help

PO XDL0(0OO %% HXE » aaaaqQaq

RONGOOCodle m® 0
5 %l%‘ ‘ ‘ I ‘ J J DJ JJ,: E3 E) 3 = 3 T Ty 3 i) = E EJ w £ =

P PVOPF AOPRVOOFs FVVTPOYG: AVPTTOTES FPPCPONGS FPPUYIVP FPNTYOOP (ANPYVOOFs POV VOTEy POPTTOPES FVPTPOVE:rPPPUTIVE POTYOPP APPTTOPIL AVOTTOPPs FOPTFPPES FOPTTOOY: FPPTTIN: POTYOOF cPNTYOOF PPEIVVR -PTVOOF rAPTTOTS AV

Demo version-only for evaluation

SpeediM/Secon [i0 =]
B4

Power't 0

FrequencfiHa [10 =

SatToUS)  [100 =
Laser 0 TCWS) [260 =
EndicUs) [0 =
PobgonTCUS) [0 =

== e
o

Objectproperty
Fosiion __ SizefMM]

\\’“.(’\\‘"\\"‘\\"'\f\“\\i\‘\“.‘\"\’u"\’\".’\"\‘\

<o ’7s 5 g ;
vio i v
— . J >
onfuous Par G | Power 0| 00000 wcontr
e MF (Clooninuous Pat - J ™ Show cortou
- I (SMak Select Totalre Paran(F3)| 000000 Continue mode.

(Fig. 31) - Vector con “Hatch” aplicado en las partes oscuras
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Capitulo 4: Grabado de logotipo en USB corporativo

Ahora seleccionaremos aquellas partes del dibujo que quedamos marcar con el pincel de potencia
media y les asignaremos su propio “Hatch” y pincel (Fig. 32).

Fle Edt Drow Modty View Soecl Lowr Help
POBE X LD OO %% % HXE ® Qaaa’aaqa
RENGCOOCodlEdm® § ~

Objecist PR
- EEERRRELNINEEC
= = w o = 5 £ > e e < 7 T ™ w = = % E = w =
(“'V‘ _ul L I 1 } Il I I I 1 I Il 1 Il I L I 1 I I L I 1 I if I L I 1 Il I 1 I Il 1 I I L 1 I
T Hatch | Demo versiononly for evaluation i
B Hatch
) Hatch 3
0 Hatch
=) Hatch 35|
&l Hatch
BE! 7 Use defaut pevam
3 Cunertpen [0
o (T
Speedbib/Secon [T =]
3 Poner =
% Froercti [0 =
Start TC(US) 100 EI
=] Laser0if TCUS) [250 =
3 End TCUS) 500 EI
. PobgentCUS) [0 =]
3 e Dt
cE
< >[| 3
Ooectproperty  [a]
Position Size[MM] El
x[am [ g
v[5z_[eios | ; o
z[o JE < : >
(| I oo ot [0 6| Porer0[000000 I Shom corr
RedF1) || MarkF2) o —
I MakConow | B | ™ Sk Select Totalm Peren(F3)| 000000 W Continue mode
No object seected T70407  [GAdiOf [Guiiinex |Object0

(Fig. 32) - Vector con “Hatch” aplicado en su totalidad

Con este dltimo paso realizado ya tendremos el logotipo listo para grabar sobre metal,
consiguiendo tres resultados diferentes dentro de un mismo grabado. Solo nos quedara presionar
el boton de “Mark”.
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Capitulo 5: Llavero personalizado con foto grabada

5.1 Objetivos

En este capitulo aprendera a:

® Importar fotografias o archivos Bitmap a EzCad
e Determinar los ajustes idéneos para grabar segun las caracteristicas del archivo

5.2 Realizacién

5.2.1 Importacién de bitmap

EzCad permite la importacién de fotografias o mapas de bits (bipmap) para grabarlos directamente
sobre metal. Podemos importar archivos de imagen siempre y cuando comprendan los siguientes
formatos: *.bmp, *.jpg, *.jpeg, *.gif, *.tga, *.png, *.tif, *.tiff

Para realizar esta accion presionamos sobre el icono L (Draw bitmap file) e inmediatamente se
nos abrira una ventana para que indiquemos la ruta del archivo que vamos a importar.

OO|mx% % HXEB ®|aaaaaas

: ERLE L SENGO0oGNmemnod ~
EEnnDENNEED
g e QY e caivo AIISa 1]k o T ——
. Yemo version-ont ly for evaluation
T vniseaaevss ) 1| Unidsd deuss (4)
<L <
-
P cmenrems ]‘ FipBook
1200.Ponds_ExpressJoge
A5 Nuewas magenes ERP J o
W oo
1 Archivo PNG
o5k
«
Aechivo NG
B 838KB v nd TC)
PO =
|5 P o 6
B
montaje VERTICAL enparedes
e PG = e
. i = IR
D100 =]
T
Nonbre [ |
Too:  [Alimage Fes (oo po: peg: o Igar png: 1) Sl s |

7 Show preview
¥ Putto center

B e |t Soncncn
I ansans Tos [0 pamp 0 B Cotnems

(Fig. 33) - Ventana de importacién de bitmap (Fig. 34) - Archivo bitmap importado

en el espacio de trabajo

5.2.2 Ajustes de bitmap

Una vez importemos nuestro archivo bitmap en el espacio de trabajo, nos aparecera el menu de
opciones de bitmap (Fig. 35) en el que podremos ajustar pardmetros como la posicién y el tamafio,
ademas de los DPI de la imagen.

Los DPlindican la cantidad de pixeles por pulgada que forman la fotografia. Cuanto mas alto es el
nivel de DPI, mas cerca se juntan los puntos y la

BitmapFile x oot precision de la foto es mejor, entonces el tiempo
Fosion  Size[Mh] ¥ Gray Extend. de marcado es mas largo.
« o 77548 E [ Dither
v [0 Bz.R28 ScanMods El nivel de DPI debera ajustarse dependiendo de la
z|o E ¥ Bidirectional scan resolucién original de la imagen.
V DilMode [10 ms
Array ‘Input Pmt| | [V Pirel power adjustment . .
S Es importante realizar pruebas con
Howsiiap f | Extend | distintos niveles de DPI, ya que segtn

|C:'\L|sers\n. portasDesklop ﬂ

el material empleado pueden obtenerse

:; E.””ng;ﬁ'e — (Fig. 35) - Opciones de resultados diversos. No por afiadir mas
e . .z . agrn
j bitmap resolucién significa que vamos a obtener
1 mejores resultados.
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Capitulo 5: Llavero personalizado con foto grabada

Dentro del menu de opciones de bitmap disponemos de diversos modos de visualizacion.

Gray: Muestra la imagen en escala de grises.

S b b bt i e L s
0 HmH ¥ HXE w[aaaaaaq] P0B x 00|00 HxS % HXE(®|aaaaaas
RENOCHOoHl@EL=O 0 ~ BENGCHOoANERE ™ § ~

[ a[ala] | % W< wfw| ’ NG IE -

) et

I Gt okt Tt B —

(Fig. 36) - Funcién gray (Fig. 37) - Funcién Dither

Dither: Esta funcion utiliza los colores blanco y negro para simular una imagen gris, a fin de lograr
un efecto gris con puntos dispuestos en diferentes densidades, como muestra la Fig. 37. Esta
proyeccién sera la que seguird el laser para grabar la fotografia.

Podemos ajustar mas propiedades pulsando el botén “Extend” dentro de las opciones de bitmap.
Disponemos de la posibilidad de reflejar la imagen en horizontal y vertical, y afadir mas brillo y/o
contraste a la fotografia.

Las zonas marcadas en negro son en las que incidiré el laser. Las zonas blancas no se

marcaran.

Invert: Esta funcion invierte los colores de la fotografia para casos en los que realicemos el
grabado sobre una superficie oscura como aluminio anodizado.
File Edit Draw Modify View Special Laser Help
0B %0000 H %% HXE® | aaaqaaan
RENOLOO0dEemO 6 ~|

= HEEERRELNINEEE eapaenets
e T .
potoDSCO0E BmabFie ||t ot ot e et st et o ot et e et ot ettt ettt ~ | [Pentle [ o [
5 T 0Dclout NN O
Demo version-only for evaluation 1 Defaut I O
E 2| I O
l=d . o
I~ |
3 5Defait [ O
FeDefat 1 On o
Object property x 2] < >
Poston__ Sesli] E HEENE °H
x[_ et 3 7 Usscou
vo 48.42; E Cusrent pen 2
zlo E| LLoop Count [1 3
= SpeedMM/Secon [100 =]
ne k| Power% 20 H
C: = FrequencylKHz) |20 3
I oy ile 3
& oo setos) [0 =
o g Laser O TCWS] [0 =
3 EdToUs) [0 =
Polygon TCUS) 100 H

Defauit

r ontinuous  Par 0 R | Power Off | /00:00:00 I~ Show contour
Red[F1) || Mark(F2) e * JJ "

I (SMark Select Totalnv [0 Paran(F3)| 000000 ¥ Continue mode

(Fig. 38) - Funcion Invert
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Capitulo 5: Llavero personalizado con foto grabada

Si queremos restringir alguna gama de gris o eliminar alguna gama de blancos/negros, podemos
establecer un minimo y un maximo de potencia clickando la opcién de “Power map” ubicada en la
barra de opciones de bitmap.

Power Map (x=2591,y=520,g=253) (0,2553) bt
Gray Power? ~ ok
1] 0o
1 04
g _]Dg Cancel
4 1.6
a] 20
B 24 Reset
7 27
] a1
g 36
10 a9 Sel min value
11 43
12 47
13 A1 Set max value
14 55
15 59
16 B.3 Wity
17 BT
18 71
19 75
20 A
21 a2
22 8k
23 9.0
24 94
25 98
26 mnz
a7 106
28 11.0
29 11.4
a0 1.8 W

(Fig. 39) - Funcién Power map

Con los parametros establecidos procederemos a marcar una plancha de metal con la fotografia
clickando en el icono de “Mark”.
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Capitulo 6: Anexo para mordaza rotativa.

En este anexo explicaremos las tres formas iniciales de trabajar con la mordaza rotativa que
permitirdn grabar textos, imédgenes vectoriales e imadgenes Bitmap

Marcado de textos con mordaza rotativa.

Esta es la mejor opcién cuando el usuario crea desde cero el texto que debe ser marcado.
Comenzando con Draw Text (), cambie el tamafio para que sea apropiado para el anillo (o pul-
sera), elija la fuente deseada y otras opciones de la lista de objetos. Aplique luego el eventual
Hatch y finalmente mueva el objeto al centro del area de trabajo presionando “C” en el teclado.

Haga clic en Laser— RingTextMark como se muestra en la siguiente figura

Special | Laser Help

©

AngleRotate E %

AngleRotate
MultiFileMark

[T

|

PowerRuler
RingTextMark
RotaryMark
RotateTextMark
SplitMark2
ProjectMark

b

YRS /v &

%—:l'

La imagen anterior muestra el menu RingTextMark, donde el usuario tiene acceso a varios
ajustes.

Mark x

Part Time part X z

0 ﬂ 100:00:00 0.000 0.000 I Ring Inside
Total num Time Total

0 00:00:00 ¥ Mark Selected Axis step

500 |
|

Ring Diameter [22.300  mm - -
Ring Height [[8:000  mm
T L [ e '
 ngle  [[T000 Degree S
Refresh

X CD 000 v CD 0.00 ﬁu.ou

LightfF1) | MarkiF2) Param(F3)|  Quit(F5]

Los ajustes a considerar son el Ring Diameter, que representa el tamano real del anillo, interno
o externo, dependiendo de la superficie que se grabarad o marcara.

Ring Inside, para asegurarse de que el trabajo se realiza dentro del anillo. Y, como siempre, los
botones Ligth (F1) y Mark (F2) respectivamente para proyectar la vista previa e iniciar el trabajo
de marcado.

Pulse Refresh para introducir las medidas. El drea de trabajo se transformaré en el desarrollo
del anillo.
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©

Gravado de un archivo vectorial con soporte rotativo

Cuando el archivo que se va a marcar o grabar es un archivo vectorial importado, el mejor méto-
do es utilizar la funcién Rotary Mark
Laser Help

AngleRotate
AngleRotateld
MultiFileMark
PowerRuler
RingTextMark
RotaryMark
RotateTextMark
SphitMarkd
ProjectMark

La ventana para configurar el marcado de archivos vectoriales en el anillo se muestra con la
configuracion predeterminada.
Activaremos “Invert” si nos interesa.

RotaryMark

X

Past Time past
8 &| loto Lo
Total rum Time Total : ;
Hfuds tep Splt Size

™ et
1 s e
™ Conirucus I
I Mak Selected Refiesh Past Diametes | [16.77 mn
™ Force o splt I
™ Maek by spil ine Focus Length || mn

NI CELOIA)| -

K| | I

Light{F1) Qu(Fs)

MaekiF2) [ PasaiF3)
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Para dividir el archivo vectorial en sectores es necesario hacer doble clic en la vista previa in-
tentando insertar los segmentos de rayas rojas entre las partes que se quieren dividir y elegir la
opcién “Mark by splite line” como se muestra en la siguiente imagen:

I Mark by spit line

Focus Length ,m o

RotaryMark
Part Time part X
0 A| booooo Ly
Toula\ num DTﬂ'n;TnElal 5 e Splt Size

foo <] [

I Continuous __
I Mark Selected Refresh m 16.7700
I™ Force all split

el

ﬂ H

Light(F1)

‘=

Quit(F5)

Mark(F2) Param{F3)

a7l

[ Force all split
¥ Mark by split ine

Si el campo (DIAMETRO DE PIEZA) es correcto, el trabajo se grabaré correctamente.

Si el trabajo se va a realizar dentro del anillo, se debe activar la opcién “Invert”.

También existe la posibilidad de realizar el marcado sin asignar manualmente las lineas de
subdivision, de esta forma el software aplicara las lineas automaticamente en base a los dos

parédmetros que se muestran en la imagen:

iz shep

500 v

Split Size

e

Estos dos parametros deben tener el mismo valor. “Axis step” es la rotacién que realiza el eje de
la mordaza giratoria, “Split Size” es la medida de la parte del proyecto que se marcara en cada

rotacion. Valores en milimetros.
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Gravado de Bitmap con mordaza rotativa.

Ezcad2 permite al usuario grabar imégenes con la mordaza giratoria, es Util para disefios muy
complicados o para archivos de imagen compatibles Bitmap.

Después de configurar la imagen como en el capitulo referente al Bitmap, se abre el menu Laser
y posteriormente SplitMark 2.

Laser Help

AngleRotate
AngleRotateld
MultiFileMark
PowerRuler
RingTextMark
RotaryMark
RotateTextMark
SphtMark2
ProjectMark

Se abrird la nueva ventana donde el usuario tendré acceso a todas las funciones.

Se sugiere mantener “Split Size” y “Axis Step” con el mismo valor, para tener un mejor resultado,
el valor 6ptimo a configurar es 0.01 para ambos campos.

Es importante que Part Diameter sea el tamafio real del didmetro del anillo.

M

ark

Part Time part

®
0.000

o ﬂ 0000
Total num Time Total Special pos
0
00000 —
I~ Continuous
Ll asieatss I Gola special positon when finish
I™ Forcs spli o
I~ Foree all split 0.01 -
- =

SplitSize

I Enable cross split
0100

LightF1) | Merk(F2)

Param(F3) | QuitFs)

Después de pulsar MarK (F2) comienza el proceso de marcado y el software no permitira
ninguna interrupcion, el usuario debe dejar que la maquina termine el trabajo.
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Generalidades

Las funciones habituales de mostrar imagen Ligt y marcado Mark y la funcion de salir Quit se
controlan desde el desplegable que aparece en los tres sistemas antes descritos.

Es importante tener en cuenta, una vez finalizado el trabajo con la mordaza rotativa, que si
hemos aplicado el desarrollo de la alianza ésta habra modificado las dimensiones del area de
trabajo.

Para restituirla:
Realizaremos la siguiente operacion: presionaremos el botén de herramientas % ,

seleccionaremos &rea de trabajo, y aplicaremos los valores de la imagen.

System parameter

----- General

W Show workspace
[ Circle work space

[ Show center cross line

tove rotate
Plug manager
|dzer manager

Lanquage W |-B0.00 T
v  |-B0.00 mm

Left battarn cormer

~Size

*idth 100.00 mm
Height 100.00 i

)3 | Cancel

Después de restituir los valores presionaremos Ok y el area de trabajo sera nuevamente de 100
x 100mm.
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