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5% Studio NEXT

Digitizing Tools a Sfumato Stitch
Uzivatelska prirucka

0 této prirucce
Kapitoly v této prirucce jsou rozdéleny do tii oblasti:

1. Koncepty
2. Ovladaci prvky
3. Navody krok za krokem

Koncepty vysvétluji funkcni logiku Embird Studio, véetné principi digitalizace a strukturalniho zakladu vysivkovych
vzort.

Ovladaci prvky popisuji konkrétni nastroje zaloZené na vyse uvedenych konceptech a poskytuji pokyny k jejich
umisténi v rozhrani.

Navody poskytuji podrobné postupy krok za krokem pro vytvareni a tipravu riiznych vysivkovych vzort nebo
komponentti pomoci zavedenych konceptii a ovladacich prvki.

Potadi kapitol je navrzeno tak, aby vim pomohlo vytvorit jednoduchy vysivkovy vzor co nejrychleji a nasledné si

vybudovat znalosti potfebné k ovladnuti celé sady funkei Studio. Kapitoly jsou uspotradany do tii Grovni se zvysujici se
podrobnosti a slozitosti.

O Studio NEXT

Studio NEXT je modul pro vysivaci software Embird, ktery uzivatelim umoziuje digitalizovat vlastni vzory pro
strojové vysivani.

Studio se sklada ze dvou ¢asti: Digitizing Tools a Sfumato Stitch.

Embird Next Strana 1z 357



1. Digitizing Tools

Digitizing Tools se pouzivaji k digitalizaci ozdobnych vysivkovych vzori,
napist a firemnich log. Vzory se digitalizuji vytvarenim obrysovych
(vektorovych) objektii, bud na prazdném pozadi, nebo pomoci rastrového
obrazku jako Sablony. Tyto vektorové objekty jsou poté vyplnény stehy.

|
E m b I rd Vektorové objekty lze vytvaiet ruéné bod po bodu, pomoci
digitalizace od ruky, pomoci nastroje Trace Tool nebo importem

souborii vektorové grafiky (forméat SVG). Vsechny tyto pristupy lze
pouzivat v kombinaci.

2. Sfumato Stitch

Sfumato Stitch umoziuje uzivatelim vytvaret fotorealistické vzory z
digitalnich obrazki. Lze jej kombinovat s Digitizing Tools pro ptidani
napist, okraji a dal$ich prvki. Sfumato vyuziva vektorové objekty podobné
tém v Digitizing Tools, ale jsou vyplnény specializovanym typem stehu.
Stehy Sfumato tvoii meandry riizné hustoty pro reprodukei podkladového
obrazku, pticemz umoziuji, aby latka prosvitala skrz vysivani.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > O aplikaci Studio > Projektovy soubor Studia (*.EOF)

%’é Porozumeéni Souboru EOF V Embird Studiu

Soubor EOF je hlavni projektovy soubor vyuzivany Embird Studiem, digitalizacnim modulem pro softwarovy balik
vySivani Embird. Na rozdil od standardnich vySivacich soubort, které obsahuji konkrétni soufadnice stehii, soubor
EOF uklada vektorové obrysy a instrukce objektt.

Soubor EOF slouzi jako "zdrojovy k6d" nebo pivodni piedloha navrhu. Zatimco soubor piipraveny pro stroj, jako je
.PES nebo .DST, poskytuje konkrétni pohyby jehly, soubor EOF definuje zakladni geometrii a konstrukei tvard.
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Dilezitost formatu EOF

Hlavni vyhodou prace se soubory EOF je bezeztratova editovatelnost. Protoze format ukladd matematické cesty
namisto pevnych stehi, 1ze provadét nékolik akei bez snizeni kvality navrhu:

« Zména velikosti: Navrhy lze vyrazné ménit. Software automaticky piepocita pocet stehti, aby zachoval
specifikovanou hustotu.

« Uprava parametrii: Uzivatelé mohou kdykoli upravit typy stehii (nap¥. pievod vypliiového stehu na saténovy
steh), upravit kompenzaci tahu nebo doladit nastaveni podkladu.

« Uprava uzli: Obrysy tvaru Ize upravit presouvanim, pridavanim nebo mazanim bodi pro zménu struktury
navrhu.

Pracovni postup: Od EOF k vysivacimu stroji

Protoze vysivaci stroje nedokazou primo interpretovat soubory EOF, je k ptiprave navrhu pro vyrobu vyzadovan
specificky pracovni postup:

1. Navrh ve Studiu: Vytvoite a ulozte projekt jako soubor .eof.

2. Kompilace: Spustte ptikaz "Compile and Put into Embird Editor". Tento proces prevede vektorové tvary na
vzor stehi.

3. Ulozit jako: Jakmile je navrh nacten do Editoru, ulozte jej ve "formatu stehti" kompatibilnim s konkrétnim
strojem (napt. .PES, .HUS, .JEF nebo .DST).

Osvédcené postupy pro spravu projektu

Castou chybou je smazani souboru EOF po vygenerovéani souboru steh{i. Uchovéani souboru EOF je nezbytné z
nasledujicich diivodii:

« Pokud zkuSebni vysiti odhali problémy s registraci nebo mezery, je vyrazné efektivnéjsi upravit obrys EOF nez
manipulovat s jednotlivymi stehy ve finilnim forméatu.

« Studio NEXT obsahuje pokrocilé funkce EOF, které nabizeji vylepsenou funkénost ve srovnani se starSimi
formaty bézného Studia.

 Soubor EOF zachovava "obrazek na pozadi" (Background Image), coZz umoznuje, aby ptivodni piedloha pouzita
pro obkreslovani ziistala viditelna pro budouci opravy.

Ukladani soubort pro bézné Studio

Navrhy vytvorené ve Studio Next vyuzivaji pokrocilejsi funkce nez ty ve standardni verzi Studia. V diisledku toho
nelze nové soubory *.eof otevrit v bézném Studiu. Pokud musi byt navrh prenesen ze Studio Next do starsi verze,
pouzijte ptikaz Save in Regular Studio compatible format pro uloZeni do tlozisté. Poznamka: Specifické funkce
Studio Next, jako jsou sitové objekty a jejich pridruzené parametry, nebudou v tomto formétu zachovany.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > ZaCiname
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é% Zaciname
Co Je To Digitalizace Vysivek?

Vzory Vysivek A Stehové Soubory

Pocitacové vysivaci stroje vyuzivaji specifické vstupni soubory, které poskytuji instrukee, jak vysit vzor na latku. Tyto
digitalni soubory jsou zndmé jako vzory vysivek nebo stehové soubory. Stehovy soubor se sklada z komplexniho
seznamu souradnic stehii, zmén barev a prikazii pro odstiih. Proces vytvafeni téchto soubori se nazyva digitalizace
vysivek. Vzory lze vyvinout z fotografii, uméleckych dél, napisi nebo pilivodnich koncepti. Stehovy soubor slouzi jako
nezbytny ¢lanek mezi digitdlnim konceptem a fyzickou vysivkou vytvorenou strojem.

Softwarové Aplikace Pro Digitalizaci

Digitalizace strojové vysivky vyzaduje specializovany software. Tyto aplikace automatizuji vétSinu préace spojené s
generovanim jednotlivych stehii. Hlavni odpovédnosti uzivatele je definovat objekty a ptiradit jim specifické styly
stehti pro jejich vyplnéni. Ackoliv je kone¢nym vystupem vzdy stehovy soubor, proces a metody digitalizace se mohou
lisit. Rtizné aplikace nabizeji specializované nastroje ptizptisobené riiznym typtim digitalizace vysivek.

Vlevo: Obrys objektu vytvoreny pomoci uzll a krivek. Vpravo: Stehy vygenerované
pro vyplnéni definovaného objektu.

Kresleni Objektu: Rucni A Automaticka Vektorizace

I kdyZ je mozné kreslit jednotlivé stehy rucné, digitalizace obvykle zahrnuje vytvareni obrysi objekti, které software
nasledné vyplni stehy. Uzivatelé mohou také vyuzit nastroje, jako je "kouzeln hiilka", k automatickému trasovani
objekti z rastrovych obrazki. Proces kresleni nebo trasovani téchto obrysii je znam jako vektorizace. Pokud je k
dispozici hotovy vektorovy soubor (napiiklad SVG) z grafického programu, lze jej prevést piimo na vzor vysivky,
¢imz se obejde nutnost ruéni vektorizace.

Kompilace Na Stehy

Vytvoreni vzoru vysivky z objektli vede k meziproduktu: zdrojovému souboru obsahujicimu vektorové obrysy. Tyto
obrysy jsou nakonec vyplnény stehy a uloZeny do specifického formatu stehového souboru pozadovaného vysivacim
strojem. V Embird se tento proces nazyva kompilace. Zdrojovy soubor by mél byt uchovan pro jakékoli budouci
upravy, protoze vektorové soubory jsou Skalovatelné; béhem kompilace software automaticky upravi pocet stehti a
rozvrzeni tak, aby odpovidaly zvolenym rozmeértim.
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Pracovni postup od rastrového obrazku pres vektorizované obrysy az po
vygenerované stehy. Zdrojovy soubor uklada tyto prvky do organizovanych vrstev.

A

Embird Poskytuje Nekolik Digitalizacnich Aplikaci:

1. Digitizing Tools: Pouzivd se pro digitalizaci log a ozdobnych vzorii. Vstupem miize byt fotografie nebo
umélecké dilo.

2. Sfumato Stitch: Vytvéri fotorealistické vzory, portréty a krajiny. Jako vstup vyzaduje fotografii.

3. Cross Stitch: Specializovano na vzory pro kiizkovy steh. Jako vstup miize pouzit fotografie nebo umélecka
dila.

4. Font Engine: Prevede pisma TrueType a OpenType na vysivaci napisy a pievede vektorové formaty jako SVG
na vzory vysivek.

Digitizing Tools A Sfumato Stitch Sdileji Stejné Rozhrani, Znamé Jako Studio.

Zakladni Koncept: Vektorové Objekty

Zatimco hlavni program Embird pracuje vétsinou se stehovymi soubory, Studio vyuziva vektorové objekty pro
zefektivnéni tvorby vzori. Stehové soubory obsahuji souradnice pro kazdy vpich jehly a specifické strojové piikazy,
coZ ¢ini ipravu steh po stehu zdlouhavym procesem. Naproti tomu Studio pouziva néstroje podobné programiim pro
vektorovou grafiku, coz uzivatelim umoznuje kreslit obrysy, které jsou nasledné vyplnény jednotnymi typy stehd.

Vyznamnym rozdilem mezi navrhem vysivky a standardni vektorovou grafikou je diilezitost poradi objekti a jejich
prekryvani. Ve vySivce musi byt objekty strategicky propojeny, aby se minimalizovaly odsttihy niti, coz mtize ovlivnit
jak kvalitu vzoru, tak dobu vyroby.
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Vektorové soubory vytvorené ve Studiu funguji jako "zdrojové soubory". Po
kompilaci a odeslani do Embird Editoru generuji soubory se stehy ptipravené
pro konkrétni format kompatibilni s vySivacim strojem. Protoze jsou zaloZeny
na vektorech, lze tyto vzory snadno ménit, protoze stehy jsou automaticky
znovu generovany tak, aby odpovidaly novym rozmértim.

Vzory jsou ve Studiu digitalizovany jako vektorové obrysy, pri¢emz rozvrzeni
stehil je urceno typy objektli a parametry. Kompilace vygeneruje stehy pro
vSechny objekty a pripravi vzor pro findlni Gpravy v modulu pro tpravu vysivek Embird.

Obecna Pravidla

Dodrzujte tato obecna pravidla, aby vzory vypadaly profesionalné a vysivaly se hladce:

« Strukturu objektli navrhnéte tak, aby se prechodové stehy vyskytovaly pouze tam, kde je to zamysleno. K
propojeni objekti pouzivejte vSude, kde je to mozné, drahy béznych stehii.

« Poradi objekti je kritické pro minimalizaci piechodovych stehii a zmén barev. Vysoce kvalitni vzory udrzuji
nizky pocet odstiihi niti a barevnych prechod.

« Pri vytvareni vzoru s nékolika sousednimi oblastmi zvazte nejprve pouziti klikatého podkladového stehu pres
celou oblast vzoru pro stabilizaci 1atky.

« Napéti nité zptisobuje, Ze fyzické stehy vypadaji o néco kratsi nez na obrazovce. Aplikujte kompenzaci tahu,
abyste to zohlednili, zejména pii praci s elastickymi latkami.

« Uslozitych vzori digitalizujte od stiedu smérem ven, abyste zabranili krabaceni latky.

« Pro Siroké objekty pouzijte okrajové podkladové stehy a pro tenké objekty podkladové stehy typu center-walk,
abyste zabranili deformaci. Klikaté podkladové stehy mohou poskytnout 3D efekt. Podkladové stehy by se mély
pouzivat pouze u objektli dostatecné velkych na to, aby je zakryly.

 Sousedni oblasti by se mély mirné prekryvat, aby se zabranilo mezeram zpisobenym tahem nité.

Specificka Pravidla Pro Embird Studio

Provadéjte veskerou zménu velikosti ve Studiu, nikoli v Embird Editoru. Zména velikosti vektorovych obrysi
ve Studiu zachovava mnohem vyssi kvalitu nez zména velikosti soubori stehii.

« Studio umoziuje umistit rastrovy obrazek na pozadi pracovni plochy. Ve vychozim nastaveni Studio
povazuje 100 pixelti za 1 centimetr (nebo 254 pixelii na palec).

Zakladni Vyukové Programy (Doporucené Poradi)

Pro zacatek si projdéte vyukové programy umisténé v levém panelu okna napovédy Studia, které jsou sefazeny v
doporudeném poradi ke éteni. Tento soubor ndpovédy také obsahuje podrobné popisy polozek nabidek a parametri
objektii. Pro konkrétni témata nahlédnéte do rejstiiku.

Rozdily Mezi Soubory Stehu A Vektorovymi Soubory

Embird vyuziva dva primarni typy soubort:
1. Soubory stehii: Ty se nacitaji primo do vysivacich stroji, ale je obtizné je presné upravovat nebo ménit jejich
velikost.
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2. Vektorové soubory: Ty lze snadno upravovat a meénit jejich velikost, ale pired pouzitim ve vySivacim stroji musi
byt zkompilovany.

To je srovnatelné s rozdilem mezi rastrovymi (pixelovymi) obrazky a vektorovou grafikou.
Vektorové soubory (*.eof) jsou vytvareny a upravovany piedevsim v Embird Studiu a slouzi jako ptedloha pro
generovani soubort stehi.

Soubory stehii obsahuji seznam jednotlivych stehii a strojovych prikazi. ProtoZe postradaji informace o podkladovych
objektech (jako jsou vyplné nebo obrysy), jsou automatické ipravy softwaru méné spolehlivé. Vektorové soubory vsak
ukladaji obrysy a parametry potiebné ke generovani stehti, coz umoziiuje presné ovladéni a vysoce kvalitni zménu
méritka.

Tok Nite Ve Vysivkach
Efektivni ndvrhy minimalizuji odsttihy nité. Pii praci s vektorovymi objekty by uzivatelé méli dodrzovat t¥i zakladni

zasady:

1. Usporédejte objekty v logickém poradi, aby bylo mozné zajistit navaznost.
2. Pridejte spojeni mezi objekty tam, kde mohou byt skryta pod naslednymi vrstvami.
3. Spravné definujte pocatecni a koncové body kazdého objektu, abyste zajistili souvislou drahu nité.

7

2

Ve vyse uvedeném piikladu jsou objekt sloupce a objekt vyplné propojeny spojovacim objektem. Sloupec konéi v bodé
B a spojeni presune nit do bodu C (zacatek vyplné), aby se zabranilo odsttihu. Software poté vypocita nejefektivnéjsi
cestu k vyplnéni zbyvajici oblasti, coz vede k souvislému toku nité od za¢atku navrhu az do konce.

Bézné Stehy A Prechodové Stehy

Bézné stehy jsou standardni stehy vySivané v souvislé rade€, obvykle o délce 0,5 mm az 5 mm. Kdyz se stroj musi
presunout na novou, nesousedici pozici, pouzije pFfechodovy steh. Piechodovy steh je piikaz pro pohyb, pti kterém
jehla nesije, ackoliv stroj stale pronika latkou na zac¢atku a na konci pohybu.
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Limity Nejdelsiho Stehu

Vétsina vysivacich strojii ma fyzicky limit pro nejdelsi mozny bézny steh
(obvykle 12,1 mm az 12,7 mm). U saténovych stehii presahujicich tento limit je
Embird kéduje jako fadu prechodovych stehti konéicich jednim béznym stehem.
I kdyz se na obrazovce mohou jevit jako prerusované ¢ary, na stroji se vysivaji
spravné. VSimnéte si, Ze velmi dlouhé saténové stehy (presahujici 8—10 mm)
jsou nachylné k poskozeni béhem prani. Proto se doporucuje pouzit texturu
nebo vzor k rozdéleni dlouhych stehi.

Sipka (1) oznacuje standardni bézny steh. Stehy presahujici limit stroje jsou rozdéleny na fadu prechodovych stehi
(2) a kratky bézny steh (3).

Nejmensi Krok Jehly

o o . . /0.1 mm
VétSina vySivacich stroji se pohybuje v krocich jiz od 0,1
mm. Soubory stehi jsou kddovany na zikladé této \

miizky 0,1 mm. Pti vysokém ptibliZeni si miizete
vSimnout malych schiidkii na okrajich, které se jinak
zdaji hladké; ty jsou vysledkem této souradnicové
miizky.

Hustota Steht

Hustota stehli v programu Embird je definovéna jako vzdalenost mezi body
vpichu jehly na miizce 0,1 mm. Hustota 4,0 odpovida rozestupu 0,4 mm. BéZné
hustoty pro saténové a vypliové stehy se pohybuji mezi 3,0 a 4,0 v zavislosti na
sile nité. Protoze miizku 0,1 mm nelze dale délit, hustota 3,5 predstavuje
primeérnou vzdalenost, pticemz nékteré body jsou od sebe vzdaleny 0,3 mm a
jiné 0,4 mm.

Soubory Napovedy

Kompletni seznam souborii napovédy Studio je k dispozici prostfednictvim m Hlavni menu > Napovéda .K
pristupu k hlavni uzivatelské prirucce miizete také pouzit klavesu F1 na hardwarové klavesnici. Specializovana
tlacitka napovédy v dialogovych oknech poskytuji kontextové informace relevantni pro dané okno.

Poznamka: Okno napovédy umoziuje export dokumentace, kterou lze snadno pievést do formatu PDF.
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UZivatelska pfirucka - Studio Next > ZaCiname > Objekty: Principy

Vektorové Objekty: Principy

Digitalizace v Embird Studio v zdsadé spocivé v kresleni vektorovych objekti, které
jsou automaticky vyplnény stehy podle parametrii nastavenych individulné pro kazdy
z nich. Tento ptistup je vysoce efektivni, protoze navrh vysivky obvykle obsahuje
odli$né oblasti vyzadujici specifické typy stehli — jako jsou hladké vyplné (Tatami),
saténové stehy (sloupce) nebo obrysy.

Tyto oblasti jsou digitalizovany jako samostatné objekty charakterizované svym
typem a barvou. Software poté automaticky vygeneruje potiebné jednotlivé stehy,
¢imz uzivatele zbavuje tikolu definovat ruéné kazdy vpich jehly.

Kazdy typ objektu je digitalizovan pomoci vyhrazeného nastroje. Naptiklad sloupec
saténového stehu vyuziva jeden néstroj, zatimco slozitd vyplnéné oblast vyuziva jiny. Tento pracovni postup zaloZeny
na objektech zefektiviiuje cely proces navrhu.

> D []1./1

Sekvence vysivani a ovladani ~ @ []2r

v z o 7 . . h h /7 Y V7 h 7 m p PX} @ |:| 3- / 2
Potadi stehii v rdmci objektu je primarné fizeno algoritmy programu, které S

vypocitavaji nejefektivnéjsi cestu. UZivatel si vSak ponechévé kontrolu nad >~ F D [Jar2

jednim kritickym aspektem: pocateénim a koncovym bodem objektu. ~~if 9 53

9
%
[ ] -
&
[ |

« Vysivani za¢ind v pocatecnim bodé a konéi v koncovém bodé.
 Presna definice téchto bodii je zasadni pro spravné propojeni a

9
D
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sekvencovani s predchozimi a nasledujicimi objekty, coz pomaha @ Pora
minimalizovat viditelné prechodové stehy a odstfihy. e © Pora
a o [J1o.0s
Inspektor objektu a poradi .
Inspektor objekti

Vytvoiené objekty jsou organizovany a uvedeny v panelu Inspektor objektii.
Tento seznam zobrazuje objekty v jejich skutecném poradi vysivani shora doli,
coz uzivateli umoznuje spravovat sekvenci, ve které bude stroj navrh vysivat.

Obrysy Objektu
Objekty vyuzivaji vektorové obrysy, coZ znamena, Ze je 1ze ménit jejich velikost bez ztraty kvality.

Objekt ve Studiu je obvykle vykreslen pomoci nékolika obrysovych prvki. Ptimé a zakiivené prvky lze libovolné
kombinovat. Tyto prvky jsou definovany body nazyvanymi uzly.

Studio podporuje tfi typy obrysovych prvkii:

+ Usecky
« Jednoduché ktivky

Embird Next Strana 9 z 357



« Bézierovy kiivky

Usecka (vlevo) je definovana 2 body. Jednoducha kfivka (uprostied) je definovana 3
body. Bézierova krivka (vpravo) je definovana 4 body.

Znacky: Pokrocilé Ovladani Objektu

Znacky jsou specializované, pohyblivé body nebo tchyty spojené se specifickymi typy objektii. Nejsou soucasti
obrysu objektu; misto toho umoznuji uzivateli definovat umisténi specializovanych operaci nebo efekti:

« Priklady pouziti zna¢ek: Mohou definovat ohnisko efektu, poc¢atek vzoru sitové vyplné nebo pozici vzoru
zajistovaciho stehu pro pokro¢ilé ukotveni nité.

« Flexibilita: Znacky lze volné presouvat — ¢asto i mimo objekt, ke kterému patii — aby bylo mozné strategicky
umistit efekt nebo kotevni bod tam, kde je neji¢innéjsi nebo snadno skryty jinymi prvky navrhu.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > ZaCiname > Typy objektd

Typy Objekti

Studio vyuziva nasledujici typy vektorovych objektii:

o Vypli « Ruéni steh
« Sfumato « Obrys (okraj)
« Sloupec » Aplikace

« Sloupec se vzorem Sit (Mesh)

» Spojeni

Kazdy typ mé specifické rozvrzeni stehii a nastavitelné parametry, jako je hustota a thel (viz kapitola Parametry).
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Vypln
Vypli - Rezim hladké vyplné (Plain Fill)

V pocitacovém strojovém vysivani je hladka vypln (také bézné zndmé jako Tatami vypli nebo Ceed vyplit)
technikou pouzivanou k pokryti velkych ploch fadami rovnobéznych béznych stehti. Na rozdil od saténového stehu,
ktery preklenuje celou sitku tvaru jednim pohybem, se hladké vypli skldd4 z mnoha kratsich stehi polozenych vedle
sebe. Je to nejicinnéjsi zpiisob vypliiovéni slozitych tvard, které jsou prilis Siroké pro saténové stehy (které maji
obvykle maximélni §itku 10—12 mm). ProtozZe jsou jednotlivé stehy relativné kratké, je méné pravdépodobné, zZe se
zachyti, vytvori smycku nebo se ¢asem uvolni, coz z nich dél4 idealni volbu pro namahané predméty, jako jsou
uniformy nebo bundy.

Mezi hlavni technické soucasti hladkeé vyplné patri:

« Rady: Software rozdéli velkou vektorovou plochu na fady. Tyto ¥ady jsou umistény podle specifické hodnoty
Rozestupu (hustoty). Tésny rozestup zajistuje uplné pokryti latky, zatimco $irsi rozestup vytvari lehky,
prisvitny efekt.

 Vzory vpichii jehly: Jak se stroj pohybuje podél fady, jehla musi pronikat latkou v pravidelnych intervalech.
Usporadani téchto vpicht jehly vytvaii viditelnou texturu. Posunuti vpichi jehly mezi fadami vytvari hladky,
rovnomeérny povrch.

« Dekorativni textury: Zamérnym usporadanim vpichi jehly mohou uzivatelé vytvaret geometrické vzory —
napiiklad cihly nebo diamanty — aniz by museli ménit barvy niti. Je také mozné definovat az pét vlastnich
vzori prostiednictvim = Hlavni menu > Gadgety > Editory fragmentii > Uzivatelské vzory .

s N2 2

+ Smérové ¥izeni (Uhel): Uhel fad vyplné je kritickou volbou pii digitalizaci. Ovliviiuje jak ,lesk (jak se svétlo
odrazi od nité), tak stabilitu vysivky. Obvykle se tihly vyplné nastavuji kolmo ke sméru vlaken latky nebo
podkladové vrstvé, aby se zabranilo krabaceni.

Okraj objektu vyplné se sklada z car a kiivek. Ikona kiizku oznacuje zacatek
obrysové ¢ary. Diagonalni ¢ary oznacuji umisténi posledniho stehu vyplné,
stejné jako thly krycich stehii (nejdelsi ¢ara) a klikatych podkladovych
stehii (kratké a stiedni ¢ary).

Mala hvézdicka uvnitf objektu je bodem zaméieni pro efekty, jako jsou
kruhové vyplné. Tento bod zaméreni lze umistit nebo presunout v

rezimu uprav uzlii. V tomto rezimu pouzijte piikaz z vyskakovaci nabidky k
umisténi bodu zaméreni a poté jej pomoci kurzoru presunte na pozadované

misto.
Studio automaticky generuje okrajovy podklad a dva klikaté podklady, kromé prekryti a spojeni. Objekty vyplné

mohou také obsahovat otvory.

Utzivatelé mohou upravovat riizné parametry vypliového objektu, véetné hustoty stehii na pocéatecnich a koncovych
bodech a efekti, jako jsou vinité nebo kruhové vyplné. Vypliiové objekty lze také vyplnit automatickymi sloupcovymi
(saténovymi) stehy. Po vypliiovém objektu miiZe nasledovat objekt Carving (vyiezavani).
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Vyplhovy objekt s otvory (vlevo) a vyfezavanymi liniemi (vpravo). Objekt s jednou
vyplni muze obsahovat vice otvort a/nebo vyrezavani.

\
Vlevo: Jednoducha vypln s hustotnim Vlevo: Vypln s kruhovymi stehy a
gradientem. Vpravo: Vypli s vinou a gradientem. Vpravo: Obrysova vypln s
gradientem. gradientem.

Vypln - rezim Auto-Column

Vyplii Auto-Column je specializovany rezim generovani stehii, ktery vyplni velky, ¢asto slozity tvar, jako by byl
sloZen z vice propojenych saténovych (cik-cak) sloupci.

Zatimco jednoducha vypln (Plain Fill) pouziva rovnobézné rady stehti, které prochazeji tam a zpét pres tvar bez
ohledu na jeho obrys, vyplit Auto-Column automaticky vypocita ,,tok“ nebo smér stehti na zékladé okraji tvaru.
Software interné rozdéluje slozité tvary na mensi, zvladnutelné sekce, aby urcil nejlepsi tok stehii. To se provadi
automaticky, coz digitalizatorovi Setii cas pri ru¢nim vytvareni jednotlivych objektii Column (sloupec).

Hlavni funkce vyplné Auto-Column zahrnuji:

« Stehy kopirujici obrys: Na rozdil od pevného tihlu jednoduché vyplné méni stehy Auto-Column svou
orientaci tak, aby ztistaly zhruba kolmé k okrajim tvaru. To je idealni pro zaktivené objekty, jako jsou okvétni
listky nebo pismena.

« Proménliva délka stehu: Protoze stehy pieklenuji $itku segmentti ,,sloupce” vytvorenych softwarem, délka
stehu se méni podle tloustky tvaru v daném bodé.

« Saténovy podkladovy steh: Objekty Auto-Column pouzivaji podkladové stehy specifické pro sloupce (jako
Sttedovy, Okrajovy nebo Cik-cak) namisto miizkovych podkladovych stehii pouzivanych pro standardni vyplné.

NN

Jednoducha vypln (vlevo) a vypln auto column (vpravo).
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Vypln - rezim Motif

TP
Motivova vypli (Motif Fill) je dekorativni technika, kde je plocha vyplnéna W
opakujicimi se vzory nebo malymi vySivkovymi vzory (motivy) namisto souvislych rad
stehii. Funguje podobné jako vzor tapety, kdy dlazdicovité sklada vybrany motiv pres W

vektorovy tvar. W

PN AN\ e NN

Hlavni technické soucasti Motivové vyplné zahrnuji:

« Motiv: Namisto jednoduchych vpichi jehly pouziva software ,,vzorek® nebo ,fragment“ zvany motiv.

A%

 Systém m¥izky: Motivy jsou uspofadany na matematické miizce. Mizete ovladat Rozestupy mezi témito
motivy horizontélné i vertikalné, coz umoznuje bud hustou texturu podobnou krajce, nebo volny, rozptyleny
vzhled.

Kli¢ové technické vlastnosti a vyhody:

1. SniZeny pocet stehii: Protoze Motivové vyplné ¢asto obsahuji prazdny prostor mezi dekorativnimi prvky,

VeV,

coZ je idedlni pro lehké latky.
2. Vice-motivové miizky: Pokrocila nastaveni vam umozni
definovat mrizku (az 3x3) obsahujici riizné motivy. Software pak cyklicky st¥ida tyto motivy napiic

objektem, ¢imz vytvari slozité, mozaikové efekty.

Sfumato Steh

Objekty Sfumato se pouzivaji k vytvareni fotorealistickych vysivkovych vzorti. Objekt
Sfumato se kresli stejnym zptisobem jako vypliovy objekt, ale vnitini stehy jsou
generovany odli$né. Nit vytvaii meandry riiznych velikosti, aby napodobila obrazek
nebo fotografii umisténou pod objektem.

D/D/\\ Objekt saténového stehu se ve Studiu nazyva sloupec. Sloupec se sklada ze dvou

_‘../—\D\J okraji, z nichz kazdy miize mit jiny pocet prvki (isecek a kiivek). PreruSovana ¢ara
' oznacuje konec segmentu vlozeného uzivatelem; tyto konce segmenti urcuji smér
stehu. Zacatek a konec sloupce automaticky slouzi jako konce segmentii. Program
vytvori na zacatku a na konci sloupce malou mezeru, aby se zabranilo vybouleni stehii.
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Prilis dlouhé kryci stehy jsou nahrazeny prechodovymi stehy zakoncenymi kratkym stehem. Program generuje
stfedové, okrajové a klikaté podlozeni a automaticky zkracuje stehy v zaktivenych castech.

Velmi ostré nebo asymetrické rohy saténového objektu by nemély byt vytvareny pomoci jediného sloupce. Misto toho
by mély byt digitalizovany jako sttiska, prelozeny nebo rozdéleny roh. Tyto rohy jsou tvoreny samostatnymi sloupci a

spojovacimi objekty mezi nimi.

g
P~
e~
e
—
—
——

AAAAAAAAAA

1L

Po objektu Sloupec miize nasledovat objekt Carving.

BéZna chybova hlaska: "Cannot compile such a twisted object. Insert some segment end into the object or adjust
the outlines."

ReSeni:
1. Vyhnéte se pouziti ptilis velkého poctu uzlli. K¥ivky umoziiuji hladké obrysy i pii malém poctu uzli.

2. Zajistéte, aby se dvé strany sloupce neprotinaly.
3. Pouzijte konce segmenti uvnitt sloupce k definovani sméru stehu.

Sloupec Se Vzorem

D/E’/_\\ A Sloupec se vzorem je stejny objekt jako Sloupec, ale uzivatel miize definovat vzor,

-5/—\0\3 podle kterého jsou stehy rozdéleny. Uzivatelé si mohou také definovat své
' vlastni vzory.

Oba objekty, Sloupec i Sloupec se vzorem, lze pouzit s efektem obalky.
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Po objektu Sloupec se vzorem miiZe nasledovat objekt Carving.

Spojeni

_m Objekty, které se nedotykaji, jsou pri sestaveni hotového vzoru automaticky spojeny

' piechodovymi stehy. Chcete-li se vyhnout prechodovym stehiim, pouzijte

/\—/ Objekt spojeni k vytvoreni cesty z béznych stehti mezi objekty.

Rucni Stehy

A Rucéni stehy jsou specificky typ objektu, kde ma digitalizator absolutni kontrolu
nad kazdym vpichem jehly. Na rozdil od automatickych objekti - jako jsou vyplihové

b nebo saténové stehy - kde software vypocitava umisténi stehii na zakladé hustoty,
objekt Ruéni steh nasleduje presné uzly umisténé uzivatelem.

Rucni stehy se primarné pouzivaji pro:

Piesné cesty: Vytvareni specifickych spojeni mezi prvky vzoru, které musi
nasledovat urcitou cestu, aby ziistaly skryté.

Jemné detaily: Digitalizace drobnych prvki, jako je odlesk v oku, kde by
automatické stehovani mohlo byt ptili§ objemné.

Obrys se sklada z jedné hrany, ktera mize byt oteviena nebo uzaviena.

Utzivatelé mohou na obrys aplikovat riizné vzorky stehii. Tento typ

-m- objektu se obvykle pouziva pro kontury pridané pies vypli nebo sloupec.
Konturu lze prevést na skicu, saténovy steh, okraj, overlock nebo aplikaci
a naopak.

Rizné ukazky promitnuté na objekt kontury.
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Rezim Overlock Ize pouzit k Dalsi priklad kontury vyuzivajici
vytvoreni kontury nasivky, rezim Overlock.
véetné roha.

Aplikace

Objekt Aplikace je podobny objektu Sloupec, ale musi byt uzavieny. Pouziva
se k zajisténi kusu latky namisto vyplnéni plochy stehy. Objekt Aplikace
automaticky generuje znackovaci, prichycovaci a kryci stehy. Prichycovaci
stehy pouzivaji samostatnou barvu, aby vyvolaly zastaveni stroje, coz
umoziuje zastrizeni latky.

Objekty Aplikace mohou také obsahovat otvory. Znackovaci, ptichycovaci a kryci stehy pro hlavni aplikaci a jeji otvory
jsou automaticky sefazeny: nejprve vSechny znackovaci stehy, nasledované vSemi prichycovacimi stehy a nakonec
vSemi krycimi stehy.

Sit
Objekt Sit je podobny objektu Vypli, ale je vysivan volné, takze podkladova latka ziistava viditelnd. Sit je vhodné pro
stippling a dalsi dekorativni vyplné s nizkou hustotou.

Neékteré sitové vyplné pripominaji vysivku Sashiko, tradi¢ni japonskou techniku vyuzivajici jednoduché,
rovnomérné bézné stehy k vytvareni geometrickych vzori.

Jiné sitové vyplné jsou vhodné pro prosivani, samostatné stojici krajku nebo dekorativni textury. Objekt Mesh se
kresli presné jako objekt Fill, véetné volitelnych otvori a vyrezavani.
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Stehy Mesh tvofi souvislou ozdobnou cestu, jako jsou dlazdice blackwork, kiizky,
glyfy pisem, keltské uzly nebo fraktély. Vypli lze upravit pomoci transformace
(rotace, posun, zkoseni a perspektivni projekce) a efekti (rybi oko, vinéni, vifeni

atd.).

Mal4 hvézdicka uvnitt objektu slouzi jako ohniskovy bod pro efekty, jako je Rybi
oko nebo Vifeni. Tento ohniskovy bod lze presouvat v rezimu tprav uzli. Jakmile

je ohniskovy bod umistén prostiednictvim mistni nabidky, pouzijte kurzor k jeho premisténi.

Druhym znac¢kovac¢em uvnitt objektu je poc¢ate¢ni bod Mesh. Nékteré rostlinné vyplné vyuzivaji tento bod jako
pocatek rlistu. Umisténi a presouvani poc¢atecniho bodu Mesh je podobné jako sprava ohniskového bodu.

Priklady raznych sitovych vyplni.

Vyrezavani

Nastroj Vyfezavani se nachazi v hlavnim panelu nastroju.

/ Vytezavani jsou cesty kreslené piimo pies objekty (podobné jako otvory). Jejich funkce zavisi na
typu nadiazeného objektu:

1. Pro objekty Fill a Column slouzi jako cesty k rozdéleni stehii a pridani textury.

2. Pro objekty Sfumato poskytuji dodatecnou stehovou cestu.
3. Pro objekty Mesh poskytuji dodate¢nou stehovou cestu nebo zakladnu, ze které vypln vychazi.

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Za¢indme > Vektorové obrysy

é% Vektorové Obrysy
Kubické Bézierovy Kfivky, Jednoduché Kvadratické Kivky A Usecky

Obrysy vektorovych objekti digitalizovanych v Studio NEXT se nazyvaji kiivky (splines). Ktivka je po ¢astech
definovana krivka slozen4 z nékolika spojenych useki ktivek nebo primek. Ktivky poskytuji vysokou vSestrannost pro
vytvareni hladkych, komplexnich tvarli v ndvrhu strojové vysivky.

Studio NEXT podporuje nasledujici typy segmenti kiivek (prvki):
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1. Usecky (pfimé segmenty)
2. Jednoduché krivky (kvadratické kiivky)
3. Bézierovy krivky (kubické krivky)

Objekt v Studio NEXT je obvykle konstruovan z nékolika prvki obrysu. Tyto prvky jsou definovany fidicimi body
znamymi jako uzly.

Usecka (vlevo) je definovana dvéma body. Jednoducha kfivka (uprosted) je
definovana tfemi body. Bézierova kfivka (vpravo) je definovana ¢tyfmi body.

Usecka se skladé ze dvou uzlii: po¢ateéniho uzlu a koncového uzlu.

Jednoduché kiivky obsahuji tfi uzly: pocateéni bod, stiedovy bod a koncovy bod. Uzel ve stiedu kiivky definuje
oblouk.

Bézierova kiivka je nejuniverzalnéjsi typ, definovany pocateénim uzlem, koncovym uzlem a dvéma vlozenymi fidicimi
tahly.

Poznamka: Stredovy uzel jednoduché kvadratické kiivky vzdy lezi na samotné kiivce. Naproti tomu ridici
uzly (tahla) kubické Bézierovy kiivky obvykle na krivce nelezi.

N e

Ikony reprezentujici typy segmentu: Usecka (vlevo), jednoducha kfivka (uprostied) a
Bézierova kfivka (vpravo).

Béhem procesu tiprav Ize vSechny typy segmentti podle potieby pievést na jiné typy. Pti pievodu na jednodussi typ
miiZe byt tvar segmentu automaticky zjednodusen.

Bézierovy Krivky

Kubicka Bézierova krivka je zdkladnim néstrojem v pocita¢ové grafice, vyuzivanym k vytvareni hladkych,
Skalovatelnych cest. Je definovana sadou Fidicich uzlii, pricemz jeji cesta je vypocitdna pomoci matematického vzorce
zaloZeného na téchto bodech. Umisténi téchto Fidicich uzli urcuje tvar kiivky. Prvni a posledni uzel urcuji po¢atecni a
koncovou pozici. Dva prostredni uzly, ¢asto nazyvané tahla, ovliviiuji smér a miru zaktiveni. Bézierovy ktivky jsou
cenény pro vytvareni hladkych, spojitych linii, coz je ¢ini ideélnimi pro vektorovou grafiku. ProtoZe jsou matematicky
definovany, lze Bézierovy kiivky zménit na jakékoli méritko bez ztraty rozliseni.

Kfivka ne vzdy prochézi dvéma prostrednimi ridicimi uzly; misto toho tyto body funguji jako kotvy, které kiivku
ptitahuji smérem k sobé. Upravou polohy téchto tahel Ize tvar a zakiiveni presné vyladit.

Spojenim nékolika kubickych Bézierovych krivek miizete vytvotit slozité obrysy pro jakykoli tvar, od jednoduchych
zaoblenych forem az po vysoce detailni postavy.
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Kubicka Bézierova krivka dokaze vytvorit segmenty ve tvaru S i ve tvaru U.

Rozdily Mezi Jednoduchymi Kvadratickymi A Kubickymi Bézierovymi Krivkami

Hlavni rozdil mezi jednoduchou kvadratickou ktivkou a kubickou Bézierovou kiivkou spociva v poétu pouzitych
fidicich bodd, coz ovliviiuje flexibilitu. S pouze jednim fidicim bodem jsou jednoduché kvadratické kiivky méné
efektivni pti definovani komplexnich tvari. Jedind kvadraticka krivka miize vytvorit pouze segment ve tvaru U,
zatimco kubické Bézierova kiivka miiZe vytvorit segmenty ve tvaru S i ve tvaru U. V diisledku toho je pii pouziti
Bézierovych ktivek obecné zapotiebi méné segmentii k vektorizaci slozité hrany. Tato efektivita vede k rychlejsimu
procesu digitalizace.

Stejny tvar vyzaduje pro aproximaci vyssi pocet jednoduchych kvadratickych krivek
(vlevo) ve srovnani s kubickymi Bézierovymi kfivkami (vpravo).

Poznamka: Starsi verze Studio Bézierovy kiivky nepodporovaly. Soubory vytvorené v téchto starsich verzich
obsahuji jednoduché kvadratické kiivky, které ztistavaji funkéni. Pro nové projekty se vSak doporucuji
Bézierovy kiivky, které urychluji a zjednodusuji digitalizaci. Pokud exportujete navrhy do formatu ".SVG" pro
pouziti v externich grafickych programech, Bézierovy kivky také zajistuji dokonale hladké prechody mezi
segmenty.

Hladkost

Pti spravné konstrukei vytvéareji Bézierovy krivky plynulé prechody mezi segmenty krivek.

Naopak jednoduché kvadratické kiivky tvoii jediny oblouk, coz ztézuje dosazeni plynulych piechodii mezi vice
segmenty.

Studio umoznuje pritadit typ vyhlazeni sdilenym uzliim po sobé jdoucich Bézierovych kiivek. Ptirazené vyhlazeni je
zachovano i pti piresunu uzli, ¢imz se zachovava integrita obrysu. Vychozim typem je "cusp" (hrot), ktery neaplikuje
zadné vyhlazeni. Typ "smooth" (hladky) automaticky upravuje fidici body po sobé jdoucich Bézierovych kiivek, aby
zajistil plynuly prechod. Typ "symmetrical" (symetricky) zajistuje, Ze piechod je hladky a zaroven vyvazeny kolem
sdileného uzlu.
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Hrotoveé, Hladke A Symetrické Prechody

Pii spojovani vice Bézierovych kiivek za ucelem vytvoreni splajnii je prechod mezi segmenty kriticky. Pro usnadnéni
identifikace zobrazuje Studio body setkani (uzly) mezi kiivkami pomoci riiznych tvari.

1. Hrot (Cusp)

Hrotovy pirechod mezi Bézierovymi kiivkami. Sdileny uzel je znazornén
kosoctvercem.

Hrotovy prrechod nastava, kdyz se dva segmenty Bézierovych kiivek setkaji v ostrém
bodé, coz vede k nahlé zméné sméru. To se obvykle pouziva k vytvoieni ostrych rohi
nebo vyraznych thli.

2. Hladky Prechod
..
B Hladky prechod mezi Bézierovymi kiivkami. Sdileny uzel je zndzornén ¢tvercem.
ﬁ Hladky prechod nastava, kdyz se dva segmenty Bézierovych kiivek setkaji a vytvori
plynuly tok. Ktivky vypadaji jako jedna souvisla ¢ara bez nahlych zmén sméru. K
dosazeni tohoto cile musi byt Fidici Gchyty sousednich kiivek zarovnany v bodé

setkéni.

3. Symetricky Prechod

Symetricky prechod mezi Bézierovymi kiivkami. Sdileny uzel je znazornén kruhovym
tvarem.

Symetricky prechod dale zptesiiuje vyhlazeni tim, Ze zajistuje vyvazené zakiiveni. To
znamena, Ze ridici body jsou usporadany v symetrickém vzoru vzhledem k bodu
setkani.

Tento ptechod je idealni pro vytvareni zaoblenych, rovnomérnych tvari.
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Slozité Obrysy - Splajny

& [ >
Prvky s piimkami a kfivkami lze libovolné kombinovat pro vytvareni slozitych tvart. O A
Tustrace: Objekt vytvoreny z isecek a Bézierovych kiivek. |1| El
D—El ............. >V V
Poznamka: Prvky by se nemély protinat samy se sebou ani s jinymi prvky v & B>
ramci stejného obrysu. Takové protnuti mohou zptisobit chyby béhem
kompilace do vysivacich stehii.
OO

Modelovani Okraju

Bézierovy kiivky lze intuitivné upravovat v rezimu aprav uzlli pretazenim jakékoli ¢asti kfivky. Bod na kiivce pod
kurzorem lze také prichytit k mizkdm nebo vodicim linkdm, podobné jako u standardnich uzli.

Podrzenim primarniho tlacitka mysi na jakékoli ¢éasti okraje po dobu jedné sekundy vlozite novy uzel na daném
misté. Dvojité kliknuti primarnim tlacitkem mysi dosahne stejného vysledku.

Podrzenim primarniho tla¢itka mysi na existujicim uzlu po dobu jedné sekundy tento uzel odstranite. Dvojité
kliknuti na uzel dosahne stejného vysledku.

Poznamka: Chovani pro vkladani a odstranovani uzli pomoci dlouhého kliknuti nebo dvojitého kliknuti lze
prepinat. Tyto moznosti se nachazeji v nastaveni hlavniho panelu Embird, konkrétné v sekei "Controls-
General" (Ovladani-Obecné).

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Zacindme > Vektorizace uzel po uzlu

Vektorizace Uzel Po Uzlu

(Digitalizace)
Design vysivky v Studio se sklada z objektti ve vektorovém formatu. Studio umoziuje vytvaret vektorové objekty

rucné, uzel po uzlu, nebo poloautomaticky pomoci nastroje Freehand Tool nebo Trace Tool. Miizete také
importovat vektorové objekty ze souborti vektorové grafiky.

Tato kapitola se zamétuje na ruéni digitalizaci (vektorizaci) objekti pomoci metody uzel po uzlu.
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@ Objekty s jednim okrajem (Vypli, Sit, Sfumato, Obrys, Spojeni)

Digitalizace prostirednictvim vektorizace uzel po uzlu zahrnuje ru¢ni umistovani kontrolnich bodi neboli uzli pro
vytvoreni Skalovatelnych vektorovych objekti slozenych z vektorovych obrysii.

Nejjednodussi objekt v Studio se sklada z jednoho okraje, coz je fada isecek nebo krivek, znamych také jako "spline".

"

Neékteré typy objektii vyZaduji "uzavieny" okraj, coz znamena, Ze prvni a posledni bod musi byt na stejné pozici. Pro
vytvoreni objektu s jednim okrajem (napriklad obrysu) postupujte nasledovné:

1. Kliknéte na tla¢itko Outline Tool na panelu nastrojii
na strané obrazovky. Tim se aktivuje rezim vytvareni/aprav.

2. Ujistéte se, ze Edge Element Type na panelu nastroji je
nastaven na Bézierovy krivky.

3. Kliknéte do pracovni plochy pro umisténi prvniho uzlu
objektu. Prvni uzel je oznacen vlasovym kiizem.

4. Kliknéte na jiné misto pro vytvoreni druhého uzlu. Prvek
spojujici prvni a druhy uzel se zpocatku jevi jako rovny;
funkéné se vSak jedna o kiivku, protoze ma kontrolni ichyty
(oznacené malymi Sipkami).

5. Pridejte dva dalsi uzly. Chcete-li upravit pozici jakéhokoli
uzlu, vyberte jej kliknutim a pretahnéte jej na nové misto pii
drzeni primarniho tla¢itka mysi. V soucasnosti jsou vSechny
prvky mezi uzly rovné. Nyni je ohneme, abychom vytvorili
hladké oblouky.

6. Kliknéte na prvni uzel ichytu (Sipku) prvniho prvku pro
jeho vybér. Pti drzeni primarniho tlacitka mysi presuiite uzel
na novou pozici. Tim se usecka zméni na kiivku.

Embird Next
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7. Individualné vyberte a presuiite zbyvajici uzly uchytd,
dokud nebude cely objekt hladky.

8. Nyni miiZete kliknout sekundarnim tlacitkem mysi (nebo

klepnout na kontextové tlaéitko) pro vyvolani nabidky pro

dokonéeni objektu nebo generovani stehii. Objekt obrysu

nevyzaduje uzavieni. Nicméné objekty jako vyplii, otvor nebo

sfumato musi byt uzavieny. Pro uzavreni objektu vyberte ptikaz Close Edge z kontextové nabidky.

Stop token:

9. Vybér prikazu Dokon¢it objekt nebo Generovat stehy z mistni nabidky ukon¢i rezim vektorizace a vlozi
vektorovy objekt do navrhu.

Klicove funkce mistni nabidky v rezimu vektorizace zahrnuji:

o Zménit pocatecéni bod: Predefinujte pocatecni uzel objektu s jednou hranou.

« Pozice posledniho stehu: Definujte vystupni bod pro objekty s jednou hranou, kde posledni uzel
nemusi nutné odpovidat pozici posledniho stehu.

» Znackovaci body: Umistéte zna¢kovaci body pro definovani pozice efektii, poc¢atkti nebo kotevnich
stehti uvnitt vektorového objektu.

Mistni nabidka také obsahuje piikazy pro vkladani nebo mazani uzli, prevod prvkl mezi ptimkami a

kiivkami a nékolik dalsich prikazi specifickych pro upravy objektii. Vétsina téchto funkei je také dostupna
prostfednictvim vodorovného panelu tlacitek v horni ¢asti obrazovky.

Dalsi funkce jsou pristupné pies = Hlavni nabidka > Uzly . Ty zahrnuji moznosti ptichytavani uzli k caram
miizky, vodicim €éardam, jinym uzliim, okrajiim pracovni plochy nebo okrajiim jinych objektt.

Modelovani Hran

Bézierovy kiivky v rezimu prav uzli Ize intuitivné upravovat pietazenim jakékoli ¢asti kfivky. Body na
ktivce pod kurzorem se mohou prichytavat k mrizkam a vodicim ¢aram, podobné jako bézné uzly.

Podrzenim primarniho tla¢itka mysi na jakémkoli prvku hrany po dobu jedné sekundy vloZite novy uzel na
dané misto. Dvojité kliknuti primarnim tlacitkem mysi dosahne stejného vysledku.

Podrzenim priméarniho tla¢itka mysi na uzlu po dobu jedné sekundy uzel smazete. Dvojité kliknuti
primarnim tla¢itkem mysi také dosahne tohoto vysledku.
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Poznamka: Chovani pro vkladani a mazani uzlii pomoci dlouhého kliknuti nebo dvojitého kliknuti 1ze
prepinat. Tyto moznosti se nachazeji v nastaveni hlavniho panelu Embird, konkrétné v sekei "Controls-
General".

@ Objekty se dvéma hranami (Sloupec, Sloupec se vzorem, NasSivka)

Objekty se dvéma hranami jsou vyplnény stehy, které se tihnou od jedné hrany ke druhé v riiznych dhlech. Tento typ
objektu se pouziva pro saténové stehy a nasivky. Pro vytvoreni objektu se dvéma hranami postupujte podle téchto
kroki:

1. Kliknéte na tlacitko Nastroj Sloupec na panelu nastroji
na strané obrazovky. Tim se aktivuje rezim vytvareni/dprav.

90— -
Ujistéte se, Ze je v rozbalovaci nabidce rezimu sloupce v bo0lg 08 "®
pravém hornim rohu vybran "Rezim A"; tento rezim A
umoznuje odlisny pocet uzli na kazdé strané sloupce.

2. Kliknéte do pracovni plochy pro umisténi prvniho uzlu
objektu. Prvni uzel je oznacen tenkym kiizkem.

Poznamka: Zobrazené svétle Sedé stehy slouzi pouze pro ilustraéni ucely. Slouzi jako vizualni pomticka pro
znazornéni konecéného vysledku. Béhem procesu digitalizace jsou viditelné pouze vektorové obrysy. Software
vygeneruje skutecné stehy, jakmile je definice tvaru dokoncena.

3. Kliknéte na jiné misto pro vytvoreni zakladny objektu
sloupce. Zékladna je zobrazena jako preruSovana ¢ara. Obé
hrany budou vychézet z této zakladny a koncit u druhé
zdkladny na opacném konci sloupce. Poc¢ateéni a koncova -m-
zékladna jsou vzdy ¢arové prvky; definuji ihel stehu na
zacatku a na konci sloupce. Uhly stehii mezi témito body jsou
interpolovéany ze dvou zakladen.
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4. Vytvorte novy uzel kliknutim do pracovni plochy. Tim se
vytvori prvni prvek hrany.

5. Vytvorte nékolik dalsich uzli pro prvni hranu.

6. Nyni vyberte uzel na druhé strané zakladny. Tento krok je
nezbytny, protoze informuje program, ze néasledujici uzly patii
k druhé strané.

7. Opakované kliknéte v pracovni plose pro vytvoreni uzli pro
druhou hranu.

8. Obé hrany jsou v sou¢asnosti tvoreny tiseckami. Uchyty
Bézierovy kiivky (aktualné rovné) jsou zobrazeny jako malé
Sipky.

9. Vyberte a presuiite uzly uchyti pro vyhlazeni obou hran.
Podrzte hlavni tlacitko mysi pro ptetaZeni uzlii tichyti na nové
pozice. Tato metoda umoznuje tpravu jakéhokoli uzlu, nejen
uchyti. Vysivani zacina v misté prvniho uzlu (oznaceného
kiizkem) a konéi u posledniho uzlu na druhé stran€. Pro
zmeénu stran sloupce pouzijte ptikaz = Hlavni menu >

Hrana > Prohodit hrany

Embird Next
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10. Kliknéte sekundarnim tla¢itkem mysi kdekoli v pracovni
plose (nebo klepnéte na tlacitko mistni nabidky) pro vyvolani
nabidky. Vyberte Generovat stehy. Tim se dokon¢i rezim
vytvareni/tiprav a objekt se vyplni stehy. Pokud nechcete

stehy generovat okamzité, pouzijte misto toho prikaz "Dokonc¢it objekt".

11. Dokonceny objekt sloupce obsahuje stehy bézici v cik-cak
vzoru od pocatecéni zakladny ke koncové zakladné. Zakladny
nemusi byt dostate¢né pro definovani tihli stehi u slozitych
sloupcti. V takovych piipadech pouzijte piikaz Konec
segmentu z mistni nabidky pro definovani ahli uvnitt
sloupce. Tento ptikaz propoji vybrany uzel s nejblizsim uzlem
na opacné strané, ¢imz definuje thel stehu pro dany konkrétni
segment.

Aplikace

Digitalizace objektu Aplikace je identicka s vytvarenim
objektu sloupce, s vyjimkou toho, Ze Aplikace musi tvorit
uzavreny obrazec. Obrazek vyse znazornuje Aplikaci pred
uzavienim hran, ukazujici mezeru mezi pocatecni a koncovou
zdkladnou.

Tento obrazek ukazuje objekt Aplikace s uzavienymi hranami.
Pro zajisténi presného zarovnani pocatecni a koncové
zakladny pouzijte mistni nabidku z kroku 10 a vyberte piikaz
Uzavrit hranu.

Vkladani novych uzlu

Mistni nabidku lze pouzit k vkladani nebo mazani uzli na vektorové hrané. Pro rychlé pridani vice uzlli vyuzijte

prosim Rezim vkladani prvkii.

Embird Next
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Objekty se dvéma hranami: Podrobneéjsi pohled

V softwaru pro navrh vysivek, jako je Studio, jsou objekty se dvéma hranami specializovanym konceptem odlisnym od
tradicni pocitacové grafiky. Na rozdil od jedné vektorové cesty definujici obvod tvaru, objekty se dvéma hranami
pouzivaji dvé oddélené cesty k definovani hranic vyplné saténovym stehem. Tento pristup je nezbytny pro rizeni
sméru a hustoty stehti, které jsou kritické pro vysoce kvalitni vysivani.

Proc dve hrany?

Hlavnim diivodem pro pouZziti dvou hran je presné definovani sméru stehi naptic¢ tvarem. Ve standardni pocitacové
grafice je vypln oblast ohranicené jedinym obrysem. Ve vysivani se vypli sklada z jednotlivych stehli. Saténovy steh
vytvari hladky, leskly povrch pokladanim plochych stehii paralelné vedle sebe, ¢imz zcela zakryva latku. Dvé hrany
definuji vnéjsi hranice téchto stehti, zatimco tihlové ¢ary (nazyvané "zakladny") definuji jejich smeér.

Tento systém dvou cest umoznuje:

1. Pfesné Fizeni thlu stehu: Stehy v objektu se dvéma hranami vedou od jedné hrany ke druhé. Manipulaci s
uhlem pocatecni a koncové zakladny a pridanim vnitinich dhlovych ¢ar navrhar presné ridi tok stehii. To je
zasadni pro hladké kiivky a slozité tvary.

2. Proménliva sirka: Vzdéalenost mezi dvéma okraji se miize ménit. Toto je zdkladni funkce pro pismo a slozité
tvary. Software automaticky upravuje délku stehu tak, aby vyplnil prostor mezi okraji.

3. Okraje nasivky (Appliqué): Pro nasivky definuje objekt se dvéma okraji cestu pro ozdobné stehy. Prvni
okraj obvykle sleduje obvod latky, zatimco druhy okraj je mirné odsazen, aby vytvoril ¢isty lem.

Jak to funguje

vvvvvv

krivku. Software vygeneruje stehy, které vedou kolmo mezi kiivkami a vytvareji efekt saténového stehu.

Vlevo: Jednoduchy graficky tvar definovany jednou zakfivenou vektorovou ¢arou.
Uprostred: Stejny tvar pripraveny pro vysivani se dvéma odlisSnymi vektorovymi okraji
a Sikmymi "zakladnimi ¢arami”. Vpravo: Vysledné saténové stehy vygenerované
softwarem.

Poéatecni a koncové zdkladny funguji jako smérovace stehii. Kreslenim téchto zékladen v riiznych dhlech
ovliviiujete sklon stehii v celém objektu. U slozitych tvarli umoziiuje piikaz Konec segmentu ptidani dalsich
uhlovych car, coz poskytuje iroven kontroly, ktera odlisuje digitalizaci vysivky od standardni vektorové grafiky.
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@ Vytvareni a presouvani znackovacich bodi

V rezimu dprav uzli miizete umistit a manipulovat se specidlnimi zna¢kovacimi body pro definovani pozice efektd,
pocatki nebo kotevnich stehii v rdmci vektorového objektu.

@ Vicenasobny vybér uzli

Vybér vice uzli soucasné je uzite¢ny pro presouvani, mazani nebo prevadéni vice obrysovych segmentt (okrajii)
najednou. Vicenasobny vybér usnadiuje efektivni manipulaci se slozZitou geometrii.

Metody vicenasobného vybéru

Existuji dvé hlavni metody pro vybér skupin uzlii:

1. Néstroj Laso (nepravidelny vybér):
Aktivujte néstroj Laso z hlavniho panelu
nastroji. Kliknéte a tdhnéte kurzorem,
abyste nakreslili volny tvar kolem
pozadovanych uzlii. Vybrany jsou pouze
uzly zcela uzaviené lasem. To je idealni pro
tésné seskupené uzly.

2. Obdélnikovy vybér: Stisknéte a podrzte
klavesu SHIFT a zéroven kliknéte a tahnéte
kurzorem, abyste nakreslili vybérovy
ramecek. VSechny uzly uvnitf obdélniku jsou ptidany do vybéru.

Manipulace se skupinou

Jakmile je vybrano vice uzlii, mizete provadét nasledujici akee:

« Smazat uzly a segmenty mezi nimi.
« Pfesunout uzly a segmenty mezi nimi.
« Prevést segmenty mezi jednoduchymi nebo Bézierovymi kiivkami a pifimkami.

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Zacindme > ReZim sloupce A,Ba C

Rezimy Sloupce A, BAC
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V néstrojich Digitizing Tools (Studio) se nastroj Sloupec primarné pouziva k vytvareni prvki saténového stehu, jako
je pismo, ornamenty a okraje. Kdyz tento nastroj aktivujete, milizete si vybrat ze ti'i zpiisobi kresleni pomoci
rozbalovaci nabidky rezimu sloupce v pravém hornim rohu okna. Tyto rezimy — A, B a C — jsou dostupné béhem
vektorizace objektii sloupce a urcuji presné to, jak umistujete své ridici uzly pro definovani levého a pravého okraje
sloupce.

Poznamka: tyto rezimy plati také pro nastroj Appliqué.

Rezim sloupce A: Oddeélené okraje

Rezim A je nejpouzivanéjsi manudlni volbou, kdyz chcete mit iplnou kontrolu nad kfivkou, tvarem a tihlem svého
saténového stehu.

« Umoznuje rizny pocet uzli na kazdé strané sloupce. To je uzite¢né pti digitalizaci slozitych cest, kde je jeden
okraj hladkou, Sirokou kiivkou vyZzadujici méné uzli, a druhy okraj obsahuje ostré zatacky nebo detailni rohy
vyzadujici vyssi hustotu uzld.

« Miizete digitalizovat celou stranu nebo ¢ast jedné strany sloupce (napt. levou stranu) umisténim jejich uzli.
Poté miizete kdykoli pfepnout na digitalizaci opacné strany (napft. pravé strany) a stfidat obé strany podle
potieby.

.. ey e g0
Rezim sloupce B: Stridajici se strany

Rezim B je klasicky, tradi¢ni zpiisob kresleni sloupcii saténového stehu.

« Pti pohybu po tvaru stiidate strany. Umistite uzel 1 na levou stranu, uzel 2 piimo naproti na pravou stranu,
uzel 3 na levou, uzel 4 na pravou a tak dale.

« Nuti vas budovat pricky sloupce postupné, coz vam dava piimou a okamzitou kontrolu nad smérem stehi
(dhly) po celé délce cesty.

Rezim sloupce C: Soucasné strany (pevna Sirka)

Rezim C se chova spiSe jako néstroj pero se silnym tahem, ktery tdhne obé strany vaseho vysivaciho prvku doptedu z
jedné stiedové cary.
« Digitalizujete pouze jednu ¢aru stfedem cesty. Embird automaticky duplikuje ¢aru, aby vytvoril obé strany

sloupce soucasné na zékladé preddefinované siiky.

« Jeideélni pro prvky, které si udrzuji rovnomérnou tloustku po celé délce, jako jsou obrysy lemovéni nebo
geometrické tvary. Rovnomérnou tloustku miizete upravit pomoci pole Sika sloupce hned vedle vybéru
rezimu.
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Zatimco rezim A nabizi nejuniverzalnéjsi pouziti, rezimy B a C jsou vysoce efektivni pro jednodussi objekty. Dale lze
sloupce vytvorené v rezimu B nebo rezimu C snadno rozsirit nebo zzit posunutim jejich hran k sobé nebo od sebe.

Poznamka: Kterykoli ze ti1 rezimi sloupce lze kombinovat v rdmci jednoho objektu sloupce. Béhem procesu
digitalizace miiZete mezi témito rezimy volné prepinat, aby vyhovovaly pozadavkim tvaru.

Rezim sloupce A: Oddélené hrany

Pravodce krok za krokem

Vytvorime objekt sloupce, jako je ten, ktery je znazornén na obrazku.

Spustte vektorizaci. Vyberte rezim sloupce A. Umistéte prvni dva uzly pro
vytvoieni pocatecni zakladny. Uzel 1 lezi na zacatku prvni hrany a Uzel 2 lezi na
& zacatku druhé hrany. Saténové stehy budou putovat z jedné strany na druhou a

zpét v cik-cak vzoru. Pravé ted je Uzel 2 zaméfeny (zvyraznény). To znamena, Ze
po kliknuti na prazdnou oblast budou po zamétreném uzlu na této stejné hrané
pridany nové uzly. Toto chovani nastava pouze tehdy, je-li zaméten posledni
uzel na hrané. Pokud vyberete uzel, ktery neni posledni, kliknuti na néj vim umozni upravit jeho pozici namisto
ptidani nového.

.,.‘ )

Zluty tvar na pozadi slouzi jako referenéni voditko pro ilustraci zamygleného koneéného tvaru.

Umistéte Uzel 3 na druhou hranu sloupce. Mezi zamétrenym Uzlem 2 a Uzlem 3
je vytvoren novy segment. Uzel 3 se nyni stava zaméfenym uzlem.

Umistéte Uzel 4 na druhou hranu sloupce. Mezi zaméienym Uzlem 3 a Uzlem 4
je vytvoren novy segment. Uzel 4 se nyni stava zaméfenym uzlem.
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Chcete-li pokracovat v préaci na prvni hrané, kliknéte na Uzel 1, abyste jej
zamérili. Tato akce zméni zaméreni bez vytvoreni nového uzlu. Popisek 1=5
oznacuje, Ze paté kliknuti je provedeno pfimo na umisténi Uzlu 1 pro jeho
vybér.

Protoze aktivni zaméreni bylo pfresunuto na prvni hranu, nasledné kliknuti
(Kliknuti 6) vytvoii novy uzel na této strané, ¢imz se prodlouzi prvni hrana.

Umistéte Uzel 7 na prvni hranu, abyste pokracovali v definovani jejiho
zakfiveni.

Proved'te osmé kliknuti na umisténi Uzlu 4. Tato akce pfesune zaméreni zpét na
druhou hranu sloupce bez vytvoreni nového uzlu.

Jelikoz je nyni zaméren posledni uzel na druhé hrané, dalsi kliknuti vytvori Uzel
9. Objekt sloupce je nyni kompletni, pficemz obé strany jsou plné definovany
lichym poctem uzli.

Rezim sloupce B: Stridajici se strany

Pruvodce krok za krokem

Tato ptirucka ukazuje, jak vytvorit objekt sloupce pomoci rezimu St¥idani stran,
jak je znazornéno na cilovém tvaru.
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Spustte vektorizaci. Vyberte rezim sloupce B. Umistéte prvni dva uzly pro
vytvoreni pocatecni zdkladny. Uzel 1 tvoii zac¢atek prvni hrany a Uzel 2 tvori
1.<:>,, zacatek druhé hrany. Saténové stehy se budou sttidat mezi témito dvéma
hranami v cik-cak vzoru. Aktualné je zaméien (zvyraznén) Uzel 2, coZ znamena,
2 ze nasledujici uzly budou pripojeny k jiné hrané pri kliknuti na prazdnou
plochu platna. Toto chovani nastéva pouze tehdy, je-li zaméfen posledni uzel
aktivni hrany. Vybér nekoncového uzlu vdm umozni upravit jeho pozici namisto pridani nového.

Zluté pozadi slouzi jako vizualni referencni voditko pro zamysleny koneé¢ny tvar.

3 Se zaméfenym Uzlem 2 dalsi kliknuti automaticky stiida strany diky nastaveni
/ rezimu B a umisti Uzel 3 na opacnou (prvni) hranu. Uzel 3 se nyni stava
1 4 zaméfenym uzlem, ¢imz se aktivni stav pfesouva zpét na prvni hranu. Mezi
’ " Uzlem 1 a Uzlem 3 je automaticky vygenerovan novy zaktiveny prvek.
2
3 Se zaméfenym Uzlem 3 vytvoii nasledujici kliknuti Uzel 4 na druhé hrané. Uzel
/ 4 se stane zamérenym, ¢imz se aktivuje druha hrana a vytvoii se prvek kiivky
1 . 4 mezi Uzlem 2 a Uzlem 4. Automaticky je vlozen konec segmentu spojujici Uzel 3
AN a Uzel 4. Konec segmentu definuje smér stehu v tomto misté; proto umistéte
2 tyto uzly tak, aby zohledniovaly jak geometrii vnéjsi hrany, tak pozadovany thel

vyslednych saténovych stehi.

Vygenerujte uzly 5 a 6 pomoci stejné metody stiidani. VSimnéte si, jak se
struktura sloupce priibézné buduje stfidanim umistovani uzlii mezi prvni a
druhou hranou.

V téchto technickych ilustracich jsou nové pridané segmenty barevné odliseny,
aby demonstrovaly, jak je struktura sloupce segmentovana pomoci rezimu B.
Béhem samotné digitalizace se tyto docasné barevné vyplné na pracovni plose
neobjevi.

Pokracujte v sekvenci umisténim uzli 7 a 8 pomoci stejné techniky stiidani
podél referencniho tvaru.
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Vektorovy obrys objektu sloupce je nyni dokoncen. Obé strany jsou plné
definovany stejnym poctem uzli. Tyto odpovidajici pary uzli urcuji jak vnéjsi
fyzickou hranici sloupce, tak vnitini distribucni vektory pro stehy.

Vygenerujte skutecné vysivaci stehy pro dokonéeny objekt sloupce. Systém
zpracovava pary (1-2, 3-4, 5-6, 7-8) pro interpolaci husté vyplné saténového
stehu mezi dvéma definovanymi cestami hran.

Rezim sloupce C: Soucasné strany (Pevna Sirka)

Pravodce krok za krokem

Tato piirucka ukazuje, jak vytvorit objekt sloupce pomoci rezimu C, jak je
znazornéno na cilovém tvaru. VSimneéte si, ze tato metoda vytvaii objekt s
konstantni $itkou po celé jeho délce.

Spustte vektorizaci. Vyberte rezim sloupce C. Umistéte prvni dva uzly pro

vytvoreni po¢atecni zdkladni linie. Uzel 1 tvoii zacatek prvni hrany a Uzel 2
- tvorf za¢dtek druhé hrany. Saténové stehy se budou stifdat mezi témito dvéma
e, hranami v souvislém cik-cak vzoru.

Zluté pozadi slouzi jako vizualni referencni voditko pro zamysleny koneény tvar.

Pevna $itka sloupce je zpocdtku urcena vzdéalenosti mezi Uzlem 1 a Uzlem 2. Tato hodnota délky je automaticky
zkopirovana do ovlddaciho pole Siika sloupce, kde ji 1ze kdykoli béhem digitalizace upravit. VSimnéte si, Ze

aktualizace hodnoty siirky ovlivni pouze segmenty vytvoirené po této zméné; zpétné stavajici tvar
neovlivni.

1 Kliknéte na pozici P1 podél sttedové cesty zamysleného sloupce. Odpovidajici
p1® uzly vnéjsiho okraje jsou automaticky vygenerovany na obou stranach na

LW zdkladé nastaveni aktivni $itky. Koncova ¢ara segmentu spojujici tyto dva nové
) uzly je také automaticky vlozena pro definovani sméru stehu v tomto miste.

Jakmile je segment umistén, jeho geometrie je definovana témito uzly vnéjsiho
okraje, nikoli poc¢ateénim bodem stfedové cesty. Vysledné dvojice uzli vSak ziistavaji propojeny; pokud presunete
uzel, jeho odpovidajici par bude pohyb zrcadlit, aby se zachovala konstantni $ifka sloupce, kdykoli je to strukturalné
mozné.
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. P2e Pridéavejte nové segmenty sloupce priibéznym klikdnim na cilové body podél
e ' stredové cesty objektu.

e Jakykoli segment miiZete doladit pfimou tipravou uzl nebo prvkii kiivky na
kterémkoli okraji sloupce. Protéjsi okraj se automaticky prizptisobi, aby
zachoval vztah pevné §itky. VSimnéte si, Ze rucni Gipravy kolem ostrych roht
nebo tésnych polomérti mohou obcas zpiisobit deformaci okraje nebo protinani, coz vyzaduje peclivé umisténi uzli.

0 rrrrrr 3y V téchto technickych ilustracich jsou nové pridané segmenty barevné odliseny,
g ' aby demonstrovaly, jak je struktura sloupce segmentovana pomoci rezimu C.
l:>: Béhem samotné digitalizace se tyto docasné barevné vyplné na pracovni plose
", neobjevi.
5 4
3 o TRTTAA I »»»»» UL Vektorovy obrys objektu sloupce je nyni kompletni. Obé strany jsou plné
///f\z\'o’/ ////// 6 \g’ definovany stejnym poctem uzli. Tyto odpovidajici dvojice uzli urcéuji jak vnéjsi

fyzickou hranici sloupce, tak vnittni distribucni vektory pro stehy.

Vygenerujte skutecné vysivaci stehy pro dokonéeny objekt sloupce. Systém
zpracovava dvojice (1-2, 3-4, 5-6, 7-8) pro interpolaci husté vyplné saténovym
stehem mezi dvéma definovanymi okrajovymi cestami.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Zaciname > Znackovaci body

Znacky (Marker Points)

Privodce vytvarenim a presouvanim znacek vektorovych objektu

Znacky jsou specializované, pohyblivé body nebo tchyty pouzivané v Embird Studio k definovani souradnic
specifickych operaci nebo efektii. Na rozdil od standardnich uzlti nejsou znacky soucasti vektorového obrysu objektu.
Znacky se vytvareji a s nimi manipuluje vyhradné v dobé, kdy je program v rezimu aprav uzli — fazi pouzivané pro
digitalizaci nebo tpravu vektorovych objektt na tirovni uzli.

1. Pochopeni funkci znacek

Znacky umoznuji pfesnou kontrolu nad aspekty objektu, které nesouviseji s obrysem, véetneé:

Pozice vzoru navazani (Tie-In): Definuje umisténi pro pokrocilé ukotveni nité na zacatku

693 objektu.
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Pozice vzoru ukoncéeni (Tie-Off): Definuje umisténi pro pokrocilé ukotveni nité na konci
objektu.

* Ohnisko efektu (Focus): Nastavuje sttedovy bod pro efekty, jako jsou kruhové vyplné nebo
efekt viteni (Swirl) u objektt typu Mesh (sit).
A

Pocéatek vyplné Mesh (Origin): Specificky bod, ze kterého vychazeji komplexni vyplné, jako
v jsou rostlinné vzory.

[ )

Objekt Mesh s pocateénim Rostlinna vypln vyrustajici z
bodem pocatecniho bodu

2. Vytvareni (umistovani) znacek Focus a Tie-Up

Znacky se obecné umistuji pomoci standardizovaného pracovniho postupu, obvykle prostfednictvim kontextové
nabidky objektu v rezimu tiprav uzla.

A. Znacka ohniska (Focus Point)

Znacka ve tvaru hvézdy slouzi jako ohnisko pro specifické efekty v rimei objekti typu Vypli a Mesh.

« Vstupte do rezimu dprav uzlii: Ujistéte se, Ze je objekt aktivni v rezimu dprav uzld.

« Vyvolejte mistni nabidku kliknutim pravym tlaé¢itkem mysi.

« Umistéte ohnisko: Vyberte piislusny piikaz z nabidky pro inicializaci znacky ohniska (ikona hvézdy) uvnit¥
objektu.

B. Znacky Tie-In a Tie-Off

Znacky Tie-In (navazani) a Tie-Off (ukonceni) uréuji presna mista pro pokrocilé vicesmérné kotevni stehy.

« Vstupte do rezimu dprav uzlii: Ujistéte se, Ze je objekt aktivni v rezimu tprav uzli.

« Vyvolejte mistni nabidku kliknutim pravym tlac¢itkem mysi.

 Umistéte vzor Tie-In a/nebo Tie-Off: Vyberte prikaz pro umisténi znacky spojené se stehy navazani (tie-in)
a/nebo ukonceni (tie-off).

)

Priklad znacky Tie-In. Vlevo: Objekt typu Sloupec (Column) s ruéné umisténou
znackou navazani. Vpravo: Vysledné stehy se zvyraznénym navazanim pro vétsi

Embird Next Strana 35z 357



prehlednost.

3. Presouvani znacek

Poté, co byla znacka inicializovana, lze ji pfemistit tak, aby vyhovovala pozadavkiim na design.

« Pomoci kurzoru vyberte znacku (ikona hvézdy pro ohniska nebo symbol navazani).

« Pietdhnéte znacku na pozadované misto.

« Znacky jsou velmi flexibilni a mohou byt umistény mimo hranice objektu. To vim umozni strategicky umistit
efekty nebo kotevni body tam, kde jsou nejicinnéjsi nebo kde mohou byt snadno skryty jinymi designovymi
prvky.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > ZaCindme > Zajistovaci stehy

Kotevni stehy

Kotevni stehy jsou navrzeny tak, aby zabranily vytazeni nité z latky poté, co byla odstfizena.
N
N
B
S .

Predni a zadni kotevni stehy

Ve strojovém vysivani jsou piedni a zadni kotevni stehy nezbytné pro zajisténi nité na zacatku a na konci prvku vzoru.
Tyto zajistovaci stehy se generuji pouze pro objekty, kterym ptedchazi nebo po nichz nasleduje piechodovy steh—
pohyb bez vysivani, pii kterém ma byt nit odsttizena. Zatimco kotevni stehy mohou tvorit jednoduchou linearni
drahu, mohou také zahrnovat slozité vzory, jako je tvar hvézdy, aby poskytly robustnéjsi ukotveni. V idealnim pripadé
je predni kotevni steh skryt naslednymi vrstvami vysivky.

A predni kotevni steh je zpeviiujici steh umistény na zacatku objektu, aby se zabranilo parani.

&

Ikona znazornujici bod umisténi predniho kotevniho stehu.

Naopak, zadni kotevni steh se provadi na konci objektu, aby ukotvil nit a zabranil uvolnéni posledniho stehu. Na
rozdil od predniho kotevniho stehu je zadni kotevni steh obvykle maly, jednoduchy steh; jeho tucelem je diskrétné
zajistit nit bez pridani zbyte¢ného objemu nebo viditelnych vzorii. ProtoZe zadni kotevni steh obvykle lezi na horni
strané posledni kryci vrstvy, jeho viditelnost by méla byt omezena na minimum. Pro zadni kotevni steh Ize také pouzit
vzor, pokud je umistén tam, kde jej nasledné vysivani skryje.
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Ikona znazornujici zadni kotevni stehy.

Pochopeni kotevnich steh

Tyto dva typy zajistovacich stehii se souhrnné oznacuji jako kotevni stehy. Tento obecny termin zahrnuje jak
zajistovaci mechanismy pocatecniho bodu (piedni kotevni stehy), tak koncového bodu (zadni kotevni stehy). Jejich
primarni funkei je zajistit odolnost a dlouhou Zivotnost vysivaného vzoru tim, Ze zabrani vytazeni nité béhem noseni

nebo prani.
,)O
2/

Bézna ikona pro kotevni stehy. Oznacuje sekce, kde se spravuje nastaveni prednich i
zadnich kotevnich steh.

Globalni nastaveni kotevnich steht

Ve Studio NEXT je ovladani kotevnich stehii spravovano hierarchicky, aby byla zajisténa konzistence i flexibilita.
Ovladani probih4 na dvou odlisnych tirovnich:

1. Globalni Groven: Nastaveni piistupna ptes okno Parametry, konkrétné karta Cely vzor.

2. Uroveii objektu: Nastaveni piistupna p¥es okno Parametry jednotlivého objektu.
Globalni nastaveni kotevnich stehti slouzi jako vychozi parametry pro cely vzor. Zajistuji konzistentni zabezpeceni
nité a minimalizuji potfebu manuélnich dprav. Tato nastaveni ovladaji predni i zadni kotevni stehy pro kazdy objekt
(jako jsou vyplné, obrysy a sloupce), pokud nejsou specificky pfepsana na trovni objektu.

Globalni nastaveni jsou identicka pro predni i zadni kotevni stehy a vyuzivaji jednoduché linedrni struktury stehd,
které jsou umistovany automaticky.

Prepsani vychozich hodnot pro jednotlivé objekty

Zatimco globalni nastaveni nabizeji spolehlivy zaklad, uzivatelé maji flexibilitu je prepsat pro konkrétni objekty v

ramci okna Parametry. Uprava nastaveni piednich a zadnich kotevnich stehé pro konkrétni objekt umoziiuje
doladéni procesu vysivani i vysledného vzhledu.

Jednoduché, automatickeé kotevni stehy

Vychozi kotevni steh je automaticky generovana linearni struktura. Vytvari se rozdélenim a vrstvenim pocate¢niho
(pro prredni kotevni steh) nebo koncového (pro zadni kotevni steh) stehu objektu na jednom misté. Protoze je umistén
presné na stavajici steh, pro tento zakladni typ neni vyzadovano z4dné rucni oznacovani pozice.
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Ikona znazornujici jednoduchou linearni strukturu predniho kotevniho stehu.

Malé stehy vpred a vzad jsou umistény piimo na sobé nebo mirné posunuté, aby vytvorily zpevnény uzel. Tento
vicepriichodovy pristup uzamkne nit bez vytvoreni vyrazného objemu, coz umoziuje jeji snadné zakryti béZnymi stehy
objektu. Tento zakladni uzel vSak miize byt pro urcité aplikace s vysokym namahanim nedostatecny.

Stop token:

Konceptualni diagram zakladnich kotevnich steha vytvorenych rozdélenim prvniho
nebo posledniho stehu objektu.

Pouziti pokrocilych vzori kotevnich stehii pro zvysené zabezpeceni

vev s

Pro prvky vysivky vyzadujici robustnéjsi ukotveni jsou k dispozici pokrocilé vzory kotevnich steh.

wXZAOKA X

Priklady pokroc€ilych vzorl kotevnich stehu.

Struktura vzoru kotevnich stehi

Na rozdil od jednorozmérného linearniho stehu je vzor kotevnich stehti dvourozmeérna, samoktizici se struktura. Tyto
prekryvajici se vicesmérné stehy ucinné uzamknou nit k latce, ¢imz vyrazné snizuji riziko parani.

Rucni umisteni

ProtoZe vzor zabira vétsi plochu a jeho umisténi miiZe ovlivnit poc¢ateéni nebo koncovy bod objektu, musi byt jeho
pozice definovana ru¢né. Toho se dosahne umisténim znacky v reZimu dprav uzlii na pozadované misto pied
definovanim vlastnosti vzoru (typ a velikost) v okné Parametry. Tento proces zajistuje, ze bezpeény vzor bude umistén
presné tam, kde je zamysleno.
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Priklad aplikace vzoru kotevnich stehu. Vlevo: Objekt sloupce s ru¢né umisténou
znackou. Vpravo: Vysledné stehy s kotevnimi stehy zvyraznénymi pro lepsi
viditelnost.

Béhem provadéni software vysije predprogramovany vzor na oznaceném misté a automaticky jej oto¢i smérem k
pripojovacimu stehu.

Strategické umisténi kotevnich stehit mimo objekt

Znacka vzoru kotevnich stehti nemusi byt nutné umisténa uvniti objektu, ktery ukotvuje. Znacku Ize volné presouvat
pomoci rezimu dprav uzli pro optimalizaci bezpecnosti i vzhledu.

&
P — &
L@
AT CTACTACT)
> BSOS

Priklad vzoru kotevnich stehtt umisténého mimo primarni objekt.

Vnéjsi umisténi je nezbytné pti praci s objekty, které maji ridké vyplné. Pokud by byl husty, samok¥izici se vzor
kotevnich stehii umistén uvnitr ridké sitované nebo motivové vyplné, ziistal by velmi viditelny a vytvoril by
nevzhledny uzel. Pro zachovani ¢istého designu je vhodnéjsi umistit kotevni stehy tam, kde budou skryty jinym
objektem, jako je okraj nebo prekryvajici se saténovy steh. Toto strategické umisténi zajistuje bezpe¢né ukotventi nité,
aniz by byla ohrozena vizualni kvalita vyplné.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Za€iname > Spojeni

Spojeni

Design vysivky by mél obsahovat co nejméné odsttihi nité. Odsttihy jsou ¢asové naro¢né a mohou
snizit kvalitu vysivky kviili moznému uvolnéni nité. Proto pouzivejte mezi objekty spojeni, kdykoli je to

mozné, abyste snizili celkovy pocet odstiihii. Spojeni je fada béznych stehti urcenych vyhradné k

presunu nité z jednoho mista na druhé, ¢imz se vyhnete nutnosti odstiihu. Studio poskytuje specializovany nastroj pro
vytvareni téchto spojeni, ktery se nachézi v panelu néstrojl (Tool Bar) na levé strané okna Studia.

Embird Next Strana 39 z 357



Spojeni by méla byt vyuZivina mezi objekty stejné barvy v oblastech, kde jsou
bud’ skryt4, nebo nemaji vyznamny vliv na vizualni vzhled designu. Casto jsou
umisténa pod jinymi objekty nebo podél obrysi. V ptipadé malého pisma nebo
sousedicich malych objektii, kde spojeni nelze skryt, by méla byt vytvorena co
nejkratsi. Tento typ spojeni se oznacuje jako spojeni "nejblizstho bodu".

Potadi vySivani objekti by mélo byt vzdy zvoleno tak, aby vyzadovalo minimalni
pocet odsttihii. Pokud naptiklad design obsahuje dva modré objekty a jeden
zluty objekt, mély by byt nejprve vysity modré objekty, nisledované zlutym
objektem navrchu. Abyste se vyhnuli odstfihu mezi modrymi objekty, 1ze je
propojit spojenim skrytym pod naslednou vrstvou zlutého objektu.

Definujte pocate¢ni a koncové body kazdého modrého objektu tak, aby vlozené spojeni nepterusilo kontinuitu
vySivani. Prvni modry objekt by mél koncit presné tam, kde spojeni za¢ina, a druhy modry objekt by mél za¢inat tam,

kde spojeni kon¢i.

7

Existuji dvé metody pro vytvoreni spojeni:

1. Pouzijte nastroj Spojeni pro rucni digitalizaci spojeni bod po bodu.

2. Vyberte druhy modry objekt a kliknéte pravym tla¢itkem mysi pro
vyvolani mistni nabidky. Vyberte Vytvorit spojeni k piedchozim
objektiim. Tim se vygeneruje primé spojeni, které lze pozdéji upravovat
bod po bodu. Tento piikaz je také dostupny pires = Hlavni nabidka
> Sestavit .

Poznamka: Pro rychlou dpravu ptimého spojeni ptidanim vice uzlli pouzijte Rezim vkladani prvkii.

Embird Next

V tomto piikladu se spojeni sklada ze ti1 prvkii: piimky, kfivky a dalsi ptimky.
Pocatecni bod spojeni je oznacen kiizkem.

Tvar spojeni je navrzen tak, aby stehy vedly hluboko do oblasti zlutého objektu,
ktery bude vysit pies néj. To zabrariuje tomu, aby se spojenti stalo viditelnym,
pokud béhem vysivani dojde k mirnému posunu. K takovému posunu ¢asto
dochazi v diisledku volného vypnuti latky v ramecku nebo "efektu tahu" nité.
Pokud je piekryvajici se objekt dostatecné velky, umistéte spojeni alespon 2-3
mm dovnitt jeho hranice. U mensich objektti umistéte spojenti pies stied.
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Spojenti zajistuje souvislou drdhu nité od za¢atku prvniho objektu (1) az po
konec druhého objektu (4).

Spojeni disponuji nastavitelnymi délkami stehtit Minimum a Maximum. Stehy
s maximalni délkou se aplikuji na useky primek, zatimco zakiivené useky
vyuzivaji kratsi stehy pro zachovani hladkych kiivek. Nastaveni Minimalni steh
definuje nejkratsi povoleny steh v ramci spojeni.

E —
4 § V oblastech, kde nejsou bézné stehy mezi objekty zadouci, umoziuje objekt
spojeni vytvoreni "Fizeného pirechodového stehu'" pro usnadnéni ru¢niho
odstrihu.

Chytra spojeni

Chytra spojeni jsou generovana pomoci pokro¢ilych verzi prikazu Vytvorit spojeni k piredchozimu objektu. Tyto
funkce, nazvané Chytré spojeni k piredchozimu objektu (stfedova ¢ara) a Chytré spojeni k prredchozimu
objektu (obrys), jsou dostupné pies Hlavni menu > Sestavit a v nékterych nastrojich Studia, jako je

nastroj Volna ruka.

Podobné jako standardni prikaz, Chytré spojeni propojuje nesouvislé objekty; generuje vSak komplexni,
optimalizovanou spojovaci cestu.

Chytré spojeni stredovou carou

Cesta stiedové ¢ary zacina v nejblizsich bodech mezi objekty a poté pokracuje jako skryta cesta pod cilovym objektem.
Cesta se automaticky prizptisobuje tvaru objektu a obchazi otvory (diry). Tento piikaz usnadnuje efektivnéjsi
digitalizaci tim, Ze vyrazné sniZuje manualni asili potiebné k vytvoreni spojovacich cest.

Chytre spojeni obrysem

Cesta obrysu za¢ind v nejblizsich bodech mezi objekty a pokracuje podél vnéjsiho okraje cilového objektu. Tato
metoda je uréena pro objekty s volnymi vyplnémi, jako je sitovina, motivy nebo prechodové plné vyplné. Navic lze
spojovaci cestu sledujici obrys cilového objektu skryt pod saténovym cik-cak lemem.

Nésledujici obrazky nastitiuji riizné zpiisoby propojeni dvou nesouvislych objektii. V téchto ptikladech jsou spojovaci
segmenty zakryté vybranym objektem znazornény ¢arkovanymi ¢arami, zatimco viditelné segmenty jsou zobrazeny
jako pIné cervené cary.
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Nesouvislé objekty. Koncovy bod horniho objektu je oznacen 1 a poc¢atec¢ni bod spodniho
objektu je oznacen 2.

Objekty obsahuji jednoduché, neoptimalizované spojeni pfimkou.

Objekty propojené pomoci prikazu Chytré spojeni "Stfedova ¢ara”. Vétsina spojeni je skryta
pod vybranym objektem. Jediny viditelny segment spojeni preklenuje vzdalenost mezi
koncovym bodem predchoziho objektu a nejbliz§im bodem na obrysu cilového objektu.

Objekty propojené pomoci prikazu Chytré spojeni "Obrys". Spojovaci cesta sleduje vnéjsi
hranici cilového objektu.

Poznamka: Termin "Chytré" se vztahuje k okamziku vytvoteni spojovaci cesty, kdy se vyuziva tvar cilového
objektu k nalezeni optimalni cesty. Jakmile je vytvoreno, chové se jako béZny spojovaci objekt a automaticky
se neprizpiisobi, pokud je tvar cilového objektu pozdéji zménén. Pokud se tvar zméni, spojeni musi byt
smazano a znovu vytvoreno, aby odrazelo novou geometrii.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Zac¢indme > Ruéni digitalizace napis(

Vyukovy Program: Rucni Digitalizace Pisma

Zatimco Studio obsahuje vyhrazeny Nastroj pro pismo pro rychlou tvorbu
textu, vyzaduje abecedu nebo soubor pisma kompatibilni s pozadovanym
stylem. Profesionalni digitalizatori se ¢asto setkavaji s vlastnimi firemnimi logy,
kde neodpovidé Zédné standardni pismo, coz vyzaduje rucni digitalizaci pisma.

Tento vyukovy program se zaméiuje na ruéni digitalizaci malého saténového
pisma. Pokud vés projekt vyzaduje velké pismo s plnou vyplni a obrysy,
podivejte se na vyukovy program Jak digitalizovat logo.

Principy digitalizace pisma jsou demonstrovany na znaku "A". Jsou predstaveny
dva hlavni piistupy: 1. Ruéni digitalizace pomoci sloupcii a spojii a 2.
Digitalizace pomoci automatického sloupce. Druhy pristup je
poloautomaticky a miize vyuzivat nastroje pro trasovani pro vektorizaci.

Obé metody predpokladaji, ze uzivatel ma grafickou predlohu (rastrovy obrazek) loga, ktera slouzi jako voditko.

Pristup 1: Maximalni Kontrola Nad Smérem Stehu

Pti této metodé je kazdy objekt vykreslen bod po bodu v urcitém poradi. Ru¢ni digitalizace saténového pisma
vyzaduje dva hlavni nastroje: Nastroj Sloupec (saténovy steh) a Nastroj pro spojovani.
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Znaky se obvykle skladaji z vice sloupcii. Aby bylo zajisténo plynulé vysivani bez zbyte¢nych pirechodovych stehii nebo
odstrihii nité, musite mezi segmenty sloupcti pouzit Spoje. Tyto spojovaci cesty se ¢asto pouzivaji také k propojeni
jednotlivych znakd.

Protoze znak "A" nelze vykreslit jako jeden souvisly sloupec, sestavime jej pomoci nékolika segmentti propojenych
Spoji.

Vyberte Néstroj Sloupec (leva ikona) nebo Nastroj Sloupec se vzorem (pravé ikona):

NG

Nastroj se vzorem funguje podobné jako standardni Nastroj Sloupec, ale aplikuje texturu na Sirsi segmenty. Ujistéte
se, Ze je v rozbalovaci nabidce rezimu sloupce v pravém hornim rohu vybran "ReZim A"; tento rezim umoziuje riizny
pocet bodii na kazdé strané sloupce.

A

Rezim sloupce A - "Oddélené hrany".

Digitalizujte prvni sloupec umisténim bodi pro definovani hran. V diagramu (1) oznacuje pocéatecni bod objektu a (2)
oznacuje koncovy bod. Stehy vyplni sloupec od zacatku do konce. VSimnéte si, Ze sloupec mirné prekryva sousedni
oblasti, aby se kompenzoval efekt stahovani latky, ¢imz se zabrani vzniku mezer béhem vysivani.

Kliknéte pravym tlacitkem a vyberte Generovat stehy. Sloupec se zobrazi nasledovné:

Tento objekt je nyni spravovan prostfednictvim Inspektoru objektii na pravé strané obrazovky.

=~ Q P15
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Chcete-li zacit dalsi ¢ast "A" bez prechodového stehu, vyberte Nastroj pro spojovani:

0/0

Vytvoite cestu k dalsimu pocate¢nimu bodu. Pouzijte Generate Stitches nebo Finish z mistni nabidky.

Digitalizujte druhy sloupec. Protoze horni vrchol pismene ,,A“ je prilis ostry pro jeden souvisly sloupec, ukoncete
sloupec na vrcholu:

Pied zahajenim posledniho sloupce vlozte spojeni z piedchoziho objektu. Aby spojenti zilistalo neviditelné, nakreslete
jej ve tvaru ,,V“, aby bylo skryto pod naslednymi krycimi stehy:
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Dokoncete posledni sloupec. Hotovy znak se nyni skldd4 ze ti sloupcii a dvou spojeni (oznacenych C). Toto specifické
poradi zajistuje, Ze vSechna spojeni jsou skryta.

Vsimnéte si, Ze koncovy bod (E) posledniho sloupce je vlevo dole. Pokud propojujete vice znakli pomoci spojent
,»1ejblizsi bod“, mozna budete muset obratit poc¢atecni/koncové strany posledniho sloupce, abyste umistili vystupni
bod na pravou stranu.

The Object Inspector nyni vypisuje vSech pét komponent v poradi $iti (shora doli).

9
N

D % D% D
]

Tyto objekty miiZete vybrat a seskupit pro snazsi zménu métitka nebo piesun. Pro zakladni seskupeni pouzijte piikaz
»Group 1%
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Pristup 2: RychlejsSi Pracovni Postup S Auto-Column

Tato metoda vyuziva funkci Auto-Column k automatickému generovani sekvence stehti a vnitinich spojeni. I kdyz je
to rychlejsi, protoze nevyzaduje digitalizaci jednotlivych segmentti, uzivatel ma mensi kontrolu nad presnou drahou
nité.

Digitalizujte vnéjsi hranici znaku pomoci néstroje Fill tool:

Podatecni bod je oznacen malym kiizkem (vlevo dole) a koncovy bod ,,pavouéimi nozickami“ (vpravo dole).

Déle digitalizujte vnitini otvor pomoci nastroje Opening tool:

Pokud ma graficka Ssablona vysoké rozliSeni, miiZzete pouzit Trace Tool k automatické vektorizaci okraji.

Nakonec vyberte moznost ,,Auto-Column* v Parameters window a vygenerujte stehy. Studio automaticky
vypocita vypli saténovym stehem a potiebna spojeni.
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UZivatelska pfirucka - Studio Next > ZaCiname > Obrysy

Obrysy - Prehled

Tato kapitola poskytuje prehled riznych metod pro vytvareni tenkych vlasovych obryst. Tyto metody jsou podrobnéji
popsany v piislusnych navodech.

Souvisly Vlasovy Obrys

Tenké obrysy, jak je zndzornéno na téchto obrazcich, se casto

pouzivaji pro napisy, loga a kreslené motivy. Jednim ze

zdkladnich pravidel ve vysivani je minimalizace poctu odstiihi. V

diisledku toho je nejucinnéjsim zptisobem, jak tyto obrysy

vytvorit, jejich digitalizace jako jedné souvislé stehové drahy. Aby

se eliminovaly odsttihy, musi byt urcité useky vysity dvakrat:

jednou v dopiredném sméru (doptedna draha) a jednou ve

zpétném sméru (zpétna draha). V praxi lze slozity obrys vytvofit tak, ze kazdy jeho prvek vysijete dvakrat. Koncovy
bod takového obrysu je totozny s jeho pocateénim bodem. V Studio se toto oznacuje jako dvouvrstvy obrys.
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Objekty Obrysu V Inspektor Objektu

Inspektor objektii usnadiluje identifikaci nespojitosti v obrysech. Mezery
nebo preruseni jsou oznaceny ikonou niizek. Tento nastroj také pomaha
identifikovat dopiedné a zpétné drahy v ramci obrysu.

Zpeétneé Drahy

i,
’ Zpétné drahy predstavuji navratové trasy na vétvich dvouvrstvého
obrysu. V Inspektor objekti jsou tyto identifikovany ikonou stop.

Pokud je na dvouvrstvém obrysu pfitomna zpétna draha, vySivka ztistava
souvisla a nevyzaduje zadné odstiihy.

Dvouvrstvy Obrys
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Studio nabizi nékolik metod pro vytvaieni dvouvrstvych obrysi, které se lisi tirovni poskytované automatizace.

Zatimco mnoho digitalizatori preferuje specificky pracovni postup, nejicinnéjsim ptistupem je obvykle pouziti plné
automatickych obrysi. V uréitych scénatich vsak mohou byt nutné manualni nebo poloautomatické metody, naptiklad

pti kombinaci tenkého obrysu s objektem sloupce.

Metoda 1

Manualni digitalizace vSech prvki, véetné zpétnych drah, ve spravném potadi.

-

Ikona nastroje Obrys.

Pro zajisténi souvislého vySivani je vyzadovano presné poradi objekti obrysu. Tato metoda se obecné nedoporucuje a

je zahrnuta pouze pro tuplnost.

R Yo 3

Poradi prvkd 1-4. Fialova a Cervena barva oznacuji aktualni prvek.

40'21

Fialovy prvek predstavuje prvni vrstvu stehu, zatimco ¢erveny prvek predstavuje

druhou vrstvu.
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Poradi prvka 5-8.

Vsimnéte si, Ze koncovy bod prvku 8 je totozny s pocate¢nim bodem prvku 1.

Metoda 2

Manudlni digitalizace pomoci ptikazu m hlavni nabidka > Sestavit > Obrysy > Vytvorit zpétnou drahu

N
Prvky zpétné cesty jsou identické s prvky cesty vpied, ale jsou vysiviny v opacném poradi. Diky tomu je software miize
generovat automaticky.

Ackoliv software pomdah4, spravné poradi prvkii je stdle nutné. Tato metoda je vhodn4 pro vytvareni malych obrysii v
kombinaci s jinymi typy objektd.

Metoda 3

Poloautomatickd metoda: rucni digitalizace prvki cesty vpted v libovolném potadi, nasledovana automatickym
usporadanim pomoci pifkazu = hlavni nabidka > Sestavit > Obrysy > Uspoiadat ¢asti obrysu

e

Prvky se mohou protinat a lze je digitalizovat v libovolném poradi. Pro optimalni presnost zajistéte, aby se prvky ve
svych spojich spravné propojovaly. Software prvky rozdéli a seradi, aby stanovil spravné poradi a vygeneroval vsechny
potrebné zpétné cesty.

Pocatecni bod prvniho prvku slouzi jako pocéatecni bod celého obrysu. Protoze je obrys dvouvrstvy, slouzi tento bod
také jako koncovy bod.

Pokud urcité prvky tvoii samostatné objekty (napiiklad tecka nad "i") nebo jsou umistény daleko od ostatnich prvki,
program vytvoii spejeni, aby zajistil, Ze obrys zlistane jedinym objektem. Chcete-li tyto objekty ponechat oddélené,
pouzijte ptikaz Uspoiadat ¢asti obrysu (bez spojeni).

AVL

Nastroj Usporadat ¢asti obrysu (bez spojeni).
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Prvky 1-4. Poradi digitalizace neni u této metody vyznamné.
Pocatecni a koncové body obrysu jsou identické s prvnim uzlem prvniho prvku
(oznaceno modrym kruhem).

Je dulezité vyhnout se duplicitnim hranam a presné zarovnat koncové body
jednotlivych hran.

Ilustrace vySe znézornuji poradi a rozvrzeni prvki obrysu.

Usporadané prvky jsou spojeny do vétsich segmentii pro optimalizaci rozvrzeni stehd.
Chcete-li zachovat piivodni prvky oddélené pro snadnéjsi upravy, vypnéte funkci
Kombinovat usporadané ¢asti obrysu v okné

Parametry > Cely design > karta Hlavni nastaveni.

Ve srovnani s Metodou 1 vyzaduje tato metoda digitalizaci priblizné o 50 % méné
prvkii, protoZe zpétné cesty nejsou vytvareny rucné. Poradi prvki je flexibilni a neni
treba sledovat, které sekce jiz maji druhou vrstvu vysivani.

Tato poloautomaticka metoda se doporucuje pro sloZité obrysy, pokud nelze pouzit Metodu 4.

Metoda 4
Automatické vytvareni obrysii z vypliovych a sloupcovych objektii. Uzivatel vybere objekty,
které maji byt obtazeny, a pouzije piikaz = hlavni nabidka > Sestavit > Automaticky

obrys . Tento ptistup se doporucuje vzdy, kdyz je to mozné.

Automatické vytvareni obrysti miize selhat, pokud maji vypliiové nebo sloupcové objekty identické hrany (sousedici
oblasti bez piekryti). K tomu ¢asto dochazi pii praci s vektorovymi objekty importovanymi z grafickych soubort
(SVG). V téchto pripadech upravte sousedici hrany tak, aby vzniklo prekryti, nebo pouzijte jinou metodu vytvareni
obrysti.

Metody 3 a 4 jsou nejpouzivanéjsi.

Poznamka: Cesty vpred a zpétné cesty jsou v Inspektorovi objektii identifikovany specifickymi ikonami:

a a
i, .9
2
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Tyto ikony pomahaji pri identifikaci prvki pro vybér a dpravy. Kromé toho piikaz m hlavni nabidka >
Vybrat > Obrysy > Zpétné cesty umoziiuje rychly vybér vSech zpétnych cest. Jakmile jsou vybrany,
miZete na tyto prvky aplikovat napiiklad saténové stehy nebo provést jiné nezbytné tipravy.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > ZaCindme > Uspofadat ¢asti obrysu

Usporadat Casti Obrysu

Piikaz Usporadat ¢asti obrysu je navrzen pro vytvareni komplexnich, tenkych obrysi pomoci dvojitého prositi,
podobné jako u vzorii Redwork. Tuto funkei lze pouzit k vygenerovani jakéhokoli obrysu béznym stehem, bez ohledu
na jeho slozitost.

Pro pouziti této funkce musi uzivatel nakreslit samostatné objekty obrysu. Potadi kresleni téchto objekti je libovolné;
segmenty se vSak musi pfiblizné dotykat. Funkce funguje tak, ze kombinuje jednotlivé obrysy, v ptipadé potteby je
rozdéli, setadi je do logické posloupnosti a vygeneruje zpétnou cestu pro vytvoieni druhé vrstvy stehti.

Zjednodusené Obrysy

Vyslednym vystupem je novy objekt sestavajici ze seskupené fady dvojité prositych obrysii v optimalizovaném poradi.
Studio automaticky upravi poradi segmentii obrysu.

Tri segmenty obrysu pripravené pro funkci Usporadat casti obrysu.
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:"Yé \ll Priseciky
\
P \\ } / Funkce Uspoiadat ¢asti obrysu automaticky rozdéli pivodni obrysy v
\ N nezbytnych priisecicich (oznaceny C). Také organizuje posloupnost a generuje
9&\\ I c == “\’ zpétnou cestu (druhé vrstva stehi).
~ —_ c
\\___/ .?‘ W "“"{/ Pouze prvni segment obrysu zlistava ve své piivodni pozici. Protoze proces
/ I3\ 1 vytvéii dvojité prositi, konec obrysu kon¢i ve stejném bodé, kde zacal. Proto
/ I\ N umistéte prvni segment obrysu do pozadovaného pocatecniho a koncového
{ c/ \‘ bodu celého obrysu.
\\/

Konsolidace Prvki Pro Souvislé Vysivani

Usporadané prvky jsou spojeny do vétsich segmentti pro optimalizaci rozvrzeni stehli. Pokud davate prednost
zachovani ptivodnich jednotlivych prvki pro snazsi ruc¢ni Gpravy, miizete tuto funkci zakdzatv m Parametry >

Cely vzor > karta Hlavni

Poznamka: Piikaz Uspotadat ¢asti obrysu nebude fungovat, pokud je mezi vybranymi objekty jiz pfitomna
zpétna cesta.

Spojeni
Pokud vzor obsahuje samostatné segmenty obrysu, které se nedotykaji hlavniho obrysu (naptiklad vnitfek otvoru),
funkce vygeneruje spojeni k témto izolovanym objekttim. Pokud se chcete témto automatickym spojenim vyhnout,

pouzijte nasledujici alternativni ptikaz:

Usporadat ¢asti obrysu (Bez spojeni) funguje identicky jako standardni piikaz, ale nepropojuje izolované objekty
s primarnim obrysem.

Pro vice informaci viz souvisejici témata o Automatickém obrysovaci a pirehledu metod obrysii.

Uzivatelska pfirucka - Studio Next > Za¢iname > Spojovani objektd do skupin

Skupiny Objektii

Skupina kombinuje nékolik vektorovych objektii do jednoho celku, coz usnadriuje vybér a manipulaci béhem procesu
digitalizace.

Vzor pro strojové vySivani se skldd4 z mnoha zdkladnich ¢4sti, jako jsou vyplné, sloupce a spojovaci cesty. Tyto objekty
se pouzivaji k digitalizaci komplexnich entit, véetné napisii, kvétinovych motivii nebo zvitat.
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Pouziti Skupin

Seskupovéani umoziiuje softwaru rozpoznat, ze konkrétni zakladni ¢asti patii k jedné entité (naptiklad znak ve slove).
To uzivateli umoziiuje vybrat, presunout nebo transformovat celou sadu objektii soucasné.

Prikazy Pro Seskupovani

Ptikazy pro seskupeni a zruseni seskupeni vybranych objektii se nachdzejiv m Hlavni nabidka > Skupiny a
jsou také dostupné prostrednictvim mistni nabidky v rezimu Vybér/Transformace.

3= 2
o/

—1

Digitalizované pismeno "R" se obvykle sklada ze tfi ¢asti: 1. Objekt sloupce, 2.
Spojovaci cesta, 3. Objekt sloupce.

Pii digitalizaci napisii Ize zakladni ¢asti (sloupce a spojeni) spojit pomoci piikazu Group 1, takze kazdé pismeno
funguje jako jeden celek. Pismena lze poté spojit do slov pomoci Group 2 a slova lze dale konsolidovat do vét pomoci
Group 3.

Cisla 1, 2 a 3 predstavuji hierarchickou troven skupiny. Na rozdil od mnoha programd, které nabizeji pouze jednu
tiroven seskupeni, Embird Studio NEXT poskytuje vice irovni, coz umoziuje sofistikovanou spravu vzorii. To vim
umozni izolovat a upravovat objekty na jedné irovni (napf. konkrétni pismeno) pii zachovéani strukturalniho
seskupenti slova nebo véty.

Pismeno "R" slozené ze sloupcu a spojovaci cesty.

V tomto prikladu jsou zdkladni ¢4sti pismene "R" - sloupec, spojeni a zavérecny sloupec - vybrany v
seznamu Inspektor objektii.

Pouzijte Group 1 pro jejich spojeni do jednoho objektu. Tento proces by mél byt opakovéan pro kazdé jednotlivé
pismeno ve vzoru.
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Mala ikona zamku indikuje, Ze objekt se sklada z ¢asti seskupenych na urovni 1.

Ackoli se kazdé pismeno skldd4 z nékolika zdkladnich ¢4sti, nyni se chovaji jako jednotlivé objekty. Jedna ikona
zadmku, ktera se objevi na pravé strané objektu v Inspektoru objektii, indikuje, Ze je seskupen na tirovni 1.

Dale vyberte seskupena pismena tvorici slovo "RED" a pouzijte piikaz Group 2. Opakujte to pro nasledujici slova
Kazdé slovo bude nyni povazovéano za skupinu tirovné 2.

- RED I} &

1i2.

Ikona trojitého zamku indikuje, Ze objekt se sklada z vnorenych skupin napfic
urovnémi 1,2 a3.

Rozdeéleni Skupin

Pro rozebrani téchto struktur pouzijte prikazy Ungroup 1, Ungroup 2 a Ungroup 3 k rozbiti skupin na jejich
prislusnych arovnich. V tomto pracovnim postupu by Ungroup 3 rozdélil vétu na slova, Ungroup 2 by rozdélil slova

na pismena a Ungroup 1 by vratil pismena na jejich zakladni vektorové objekty.
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@ Proc Se Pouziva Vicetroviové Seskupovani

V Embird Studio NEXT je hierarchicky systém seskupovani (drovné 1, 2 a 3) navrZen tak, aby zvladal ptirozenou
slozitost profesionalni digitalizace vysivek. Na rozdil od standardnich grafickych aplikaci, které casto pouzivaji jediny
ptikaz pro seskupeni, Studio vyuzivd vnorené urovné, které umoznuji presné ipravy, aniz by byla narusena celkové
strukturalni integrita navrhu.

1. Hierarchicka Organizace

Navrhy vysivek jsou konstruovany odspodu nahoru. Tritroviiovy systém umozinuje digitalizatortim organizovat
navrhy do logickych celkii:

« Uroven 1 (Urovei komponent): PouZivé se ke seskupeni zdkladnich ¢4sti, jako jsou dva sloupce a jedna
spojovaci cesta potiebna k vytvoreni jediného pismene "R".

« Urovei 2 (Uroven entit): Pouziv se ke seskupeni objektii tirovné 1 do vétsich celki, jako je spojent
jednotlivych pismen do celého slova.

« Uroven 3 (Urovei navrhu): Pouziva se ke seskupeni entit irovné 2 do finalniho rozvrzeni, jako je spojeni
vice slov do véty nebo slouceni loga s textem.

2. Izolované Upravy A Pfesnost

Hlavni vyhodou hierarchickych trovni je moznost upravit malou ¢ast navrhu, aniz byste museli rozebirat celou
strukturu. Naptiklad, pokud uzel v pismenu "R" vyZaduje tpravu, uZivatel musi pouze pouzit Zrusit seskupeni 1 na
toto konkrétni pismeno. ProtoZe slovo bylo seskupeno na Urovni 2 a véta na Urovni 3, tyto struktury vyssi tirovné
zlistavaji nedotceny. To digitizérovi usetii opakované tikoly opétovného seskupovani po provedeni drobnych tiprav.

3. Vizualni Sprava V Inspektoru Objektu

Studio poskytuje specifické vizualni indikatory pro okamzitou identifikaci "hloubky" skupiny. To zabranuje zmatkiim
ve vzorech obsahujicich stovky vektorovych objekti:

1. Tkona jednoduchého zamku: Indikuje skupinu tirovné 1 (jednotlivé znaky nebo malé segmenty).
2. TIkona dvojitého zamku: Indikuje vnotrené skupiny urovneé 1 a 2 (cela slova nebo odlisné prvky vzoru).
3. Ikona trojitého zamku: Indikuje komplexni vnofeni vSech tii irovni (véty nebo celé rozvrzeni vzoru).

UZivatelska prirucka - Studio Next > ZaCiname > Barvy

Barvy, Vyber Barev A Katalog Niti

Sprava barev v ramci navrhu vysivky je kritickym tikolem. Efektivni kontrola barev zajistuje, Ze se navrh na obrazovce
zobrazuje spravné, a optimalizuje pocet zmén niti a ofezii béhem vyroby. MnozZstvi a pofadi barev ptimo ovliviiuji
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vyslednou kvalitu vysivky a celkovou dobu vyroby. Studio proto poskytuje komplexni nastroje pro analyzu rozvrzeni
barev a tipravu konkrétnich barev.

@ Seznam Niti

Seznam Seznam niti poskytuje zjednodusenou, chronologickou sekvenei | oo i
barev, ktera je automaticky generovana z navrhu v jakékoli fazi procesu
digitalizace.

Pii otevieni nebo vytvoieni navrhu mapuje Seznam niti obecné barevna data
souboru na konkrétni fadu vyrobce, znimou jako Vychozi katalog niti. To e

ERLED

zajistuje, ze digitalni zobrazeni na obrazovce presné odpovida fyzickym 3
specifikacim niti pro vyrobu. Seznam niti, pracujici v tandemu s Paletou .
umisténou na stejné karté, slouzi jako primarni rozhrani pro komplexni spravu —5 982 | -
barev. = .

Hlavni Funkce Seznamu Niti

Seznam niti plni ¢tyfi kritické technickeé role:

1. Zjednoduseny piehled: Poskytuje zhustény seznam zmén niti v jejich pfesném portadi vysivani, bez ohledu na
pocet jednotlivych vektorovych objektti pritazenych ke kazdé barvé.

2. Pristup k vnitinim barvam: Komplexni objekty jako Sfumato nebo Appliqué obsahuji ,,vnitini“ barvy, které se
obvykle spravuji prostrednictvim okna Parametry. Seznam niti umoziuje rychlejsi prehled na vysoké irovni a primou
upravu téchto vnitinich vrstev.

3. Shoda s katalogem: Usnadnuje presny pievod digitalnich hodnot na realné kdody niti z vybraného Vychoziho
katalogu.

4. Globalni vybér a iipravy: Umoziuje univerzalni Gpravu konkrétni barvy. Zména barevného zaznamu zde

aktualizuje kazdou instanci této barvy v celém navrhu, i kdyz je barva vlozena do komplexnich objektii nebo
distribuovana napti¢ nékolika po sobé jdoucimi objekty.
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@ Barvy V Inspektorovi Objektu

Seznam Inspektora objekti poskytuje barevna data pro jednotlivé objekty. - © D -1

Maly obdélnikovy ramecek v kazdém radku Inspektora objektii slouzi jako » Q X ® D 2./2

vzorek barvy pro dany objekt. Pokud radek obsahuje seskupené objekty, /q

ramecek zobrazuje barvu prvniho objektu v této skupine. S D S.45
%)) :

Cislo oznadené ipkou oznacuje poradi barev. Barvy jsou ¢islovany v poradi ~ k@ D /2

jejich vyskytu v navrhu. V tomto piikladu seznam obsahuje étyti odlisné barvy; >~ if D P53

objekty #2, #3 a #4 sdileji stejnou barvu. Vyuziti poradi barev umoziuje
optimalizaci zmén niti na vysivacim stroji.

Zatimco vSechny vektorové objekty maji vlastnost barvy, tato vlastnost neni pouzitelna pro specifické
typy objektii, jako jsou fezby a otvory (diry).

@ Paleta Barev

Paleta predstavuje dostupnou sadu barev pro projekt. Nové vytvorené objekty
automaticky prebiraji barvu aktulné zvyraznéné buiiky (v tomto prikladu
kasStanova).

Paleta podporuje nasledujici operace:

1. Priméarni kliknuti: Zvyrazni konkrétni butiku v paleté.

2. Sekundarni kliknuti: Otevie mistni nabidku palety.

3. Dlouhé klepnuti: Otevie okno pro michani barev pro definovani nové barvy.
4. Pretazeni (buiika do burky): Zkopiruje barvu z jedné buiiky do druhé.

5. PretaZeni (paleta na objekt): Zméni barvu cilovych objektti v Pracovni ploSe nebo v Inspektoru objekti.

Dale Ize palety ukladat nebo nacitat prostiednictvim m Hlavni nabidka > Design > Export/Import >
Barevna paleta
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@ Katalog Niti

kel

Pro dosazeni realistickych nahledi a zefektivnéni tvorby dokumentace v
hlavnim programu Embird mohou uzivatelé digitalizovat pomoci skute¢nych
barev niti. Studio obsahuje nastroj Katalog niti, ktery poskytuje piistup k
preddefinovanym sadam barev odpovidajicim komerénim znac¢kam niti.

1T}
-]

Katalog niti je pristupny prostfednictvim m Hlavni nabidka > Objekt
nebo kontextové mistni nabidky. Tato nabidka se zobrazi po kliknuti pravym tla¢itkem na vybrané objekty v Pracovni
plose nebo v Inspektorovi objektii. Lze k nému také pristoupit pomoci tlacitka Mistni nabidka.

Ve vychozim nastaveni pouziva Katalog niti jako referenci barvu prvniho vybraného objektu. Nité, které nejlépe
odpovidaji této barve, jsou automaticky upfednostnény na zacatku seznamu.

@ Vybér Barvy

rastrového obrazku. U obrazki s vizualnim Sumem mize pouziti moznosti vzorkovani priiméru

Nastroj Vybér barvy, dostupny v mistni nabidce, se pouziva k odbéru barev primo z podkladového
3x3 nebo 5x5 pixelii zlepsit presnost barev. ’

@ Michac Barev

Michaé barev je vyhrazeny panel pro definovani vlastnich barev pomoci slozek ece
RGB nebo HSL, nebo vybérem z barevné roviny. Pro konkrétni vysivaci objekty 0
nebo stehy je k dispozici specializovana verze tohoto nastroje, ktera uzivateliim s )l
umoziuje vybirat barvy z katalogii niti a ukladat je jako vzorky pro budouci
veys [ —— O )
pouzitl =
Le Lxv]

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Zacindme > TlaCitko rozbaleni

Tlacitko Expander

Tlacditko Expander je tlaéitko s variabilni funkcionalitou, znamé také jako rozbalovaci tlacitko. Obsahuje
vyskakovaci panel s riiznymi moznostmi; priméarni funkce tlacitka se méni podle aktualné vybrané moznosti.

Embird Next Strana 58 z 357



[ ) Efektivita pracovniho prostoru programu je kriticka kviili vysokému poctu specifickych néstroji
E'oj"' N (digitalizace, aprava stehfl, 1’1R1Zava hl.lStOty atd.v)., které j§ou pro proj ’ekt vyviad,ovény. Tlaéitko
" Al Expander (rozbalovaci tla¢itko) je prvek uzivatelského rozhrani navrzeny tak, aby seskupoval
Sec souvisejici nastroje, aniz by zapliioval obrazovku. Funguje jako dynamicky kontejner. Zobrazuje
ikonu naposledy pouzitého néastroje v dané skupiné. To udrzuje rozhrani ¢isté a zaroven
ponechava néstroje dostupné na jedno kliknuti.

Tlacitko Expander pouziva ikonu v pravém dolnim rohu podobnou \\ // lf
kombinacénimu poli (combo box). Tato ikona Sipky indikuje, Ze pro ovladaci 4

prvek jsou k dispozici dal$i moznosti. Tyto moznosti jsou usporadany v panelu,

ktery se zobrazi po dlouhém kliknuti priméarnim tlac¢itkem mysi nebo

dlouhém klepnuti (pfi pouziti dotykové obrazovky).

8]

‘ T Bézné kliknuti nebo klepnuti provede aktualni funkei
3 tlacitka. Jak bylo uvedeno vyse, specificka funkce provadéna

0 ‘ @ X —4 tla¢itkem se méni podle vybrané moznosti. Tla¢itko Expander
N obvykle agreguje funkce, které spolu souviseji.
9 e — AN 5
g g g <« Vyvolany panel zobrazujici dostupné moznosti.
=
1 Tlacitko.

Panel. Pokud je k dispozici dostatek mista na obrazovce, panel se zobrazi pod tlacitkem
Expander na levé nebo pravé strané.

Volitelné zahlavi. Pokud je pfitomno, zahlavi obsahuje popisek.

Tlacitko Zavrit. Kliknutim na toto tlacitko se panel skryje. Panel se také zavre, pokud kliknete
kamkoli mimo né;j.

Aktivni moznost. Aktualné aktivni moznost je zvyraznéna.

S a1 A WD

Volitelné zapati. Pokud je pfitomno, zapati obsahuje napovédu nebo kratky popis.

Aktualné aktivni moznost je v panelu zvyraznéna. Pokud je vybrana jind moznost, tla¢itko aktualizuje svou ikonu,
textovy popisek a funkénost tak, aby odpovidaly novému vybéru.

UZivatelskd pfirucka - Studio Next > Za¢iname > Zakladni tvary
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é% Zakladni Tvary

Rezim Vytvareni/Transformace

Zakladni tvary jsou geometrické a ornamentélni vzory, které se casto pouzivaji jako zakladni stavebni kameny pii
navrhu vysivky.

Geometrické tvary zahrnuji elipsy, trojihelniky, pravidelné mnohotihelniky a dalsi standardni obrazce.

QUOA

Ornamentalni tvary zahrnuji kvétiny, hvézdy, srdce a spiraly.

RO KV

Pouziti
Zakladni tvary lze v aplikaci Studio vyuzit ve dvou odlisnych pracovnich rezimech:

1. Rezim Vybér/Transformace — rychlé vytvareni tvari pripravenych k pouziti.
2. Rezim Vektorizace - vytvaieni zakladnich tvarii jako soucasti spline obrysu digitalizovaného objektu.

Tato kapitola se zaméfuje na moznost ¢. 1 — vytvareni tvarti pripravenych k pouziti v rezimu Vybér/Transformace.

Parametrizace

Na rozdil od preddefinovanych vzorli nac¢tenych z knihovny nejsou tvary vytvorené timto nastrojem piedem
digitalizovany. Studio tyto tvary generuje dynamicky, coz umoznuje jemné doladéni jejich geometrie pomoci
nastavitelnych parametrti béhem procesu vytvéareni.

Dostupna sada parametri se lisi v zavislosti na konkrétnim tvaru a typu vysivaciho objektu, kterym se stane. Tyto
parametry zahrnuji mimo jiné: thel, tloustku (pro sloupce), ostrost a pocet stran nebo bodii.

220 120

Priklad parametr(: nastaveni horizontalniho a vertikalniho zakriveni pro tvar
zaobleného obdélniku.
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Poznamka: Protoze jsou tyto tvary uréeny k pouziti jako vzory vysivek, je nutné parametry volit peclivé, aby
byla zajisténa vysoka kvalita vySivani. Nevhodna kombinace nastaveni miize vést k nezddoucim stehtim nebo
k navrhu, ktery neni vhodny pro vyrobu.

Rezim Vybeér/Transformace, Tvary Pripravené K Pouziti

Tvary nakreslené v tomto rezimu jsou automatlcky prevedeny na obJekty vys1vky, jako je jednoduché vypln, sit,
obrys nebo sloupec. Z tohoto dlivodu jsou povazovany za pripravené k pouziti.

Zakladni tvary se v tomto rezimu vytvaieji pomoci nastroje Tvary, ktery se nachazi v hlavnim panelu nastroji na
hlavni obrazovce Studio Next.

[ 1
e

-

7

AN
IARAS
IARAS

B e 02 0 0
= oo
] —— |

= 333383434384
[

Hlavni panel nastroju.

Néstroj Tvary obsahuje tla¢itko rozbaleni, které umoziuje vybrat konkrétni moznosti z vyskakovaciho panelu.

D @ B TP I T T8 TR W

Moznosti urcuji typ objektu vysivky, na ktery bude vybrany tvar preveden.
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Kresleni Tvaru

Vybér Spravné Moznosti, Spusténi Rezimu Tvaru

Dlouhym klepnutim na tlacitko nastroje Tvary oteviete panel moznosti a poté vyberte pozadovany typ objektu. Tato
akce prepne program do rezimu kresleni tvarti. Alternativné standardni kliknuti na tlacitko nastroje Tvary zahaji
kresleni pomoci aktuélné aktivni moznosti.

Priklad: moznost nastroje tvaru nakonfigurovana pro vytvoreni objektu sloupce.

Vybeér A Kresleni Tvaru

Levy, pravy a horni panel aplikace Studio se aktualizuji a zobrazi ovlddaci prvky pro rezim tvari. Vyberte
pozadovany tvar z nabidky v hornim panelu a poté tvar nakreslete pfimo v pracovni plose.

Uchyty

Tvar obsahuje dva tuchyty (malé kruhové uzly), které definuji jeho velikost a proporce, spolu se stredovym tichytem,
ktery umoziniuje pohyb.

Prichytavani

Levy panel obsahuje piepinace pro povoleni nebo zakazani prichytavani Gchyti k miizce, voditktim a dal$im prvkim.
Tato nastaveni pouzijte k umisténi nebo zarovnani tvari s vysokou piesnosti.

Priklad: Tvar zaobleného obdélniku definovany pomoci tchytu.

Parametry

V rezimu tvari upravte parametry tvaru v hlavnim ovladacim panelu podle potieby. U zaobleného obdélniku se
to obvykle tyka zakiiveni rohii. Pokud je vyslednym objektem sloupec, je tieba upravit také parametr tloustky.
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Dokonceni Tvaru, Prevod Na Vysivaci Objekt

Po ukonceni rezimu tvaru je tvar preveden na vybrany vektorovy objekt - v tomto ptikladu na objekt sloupce.

e D
G /
Priklad: Objekt sloupce vytvoreny ze zaobleného obdélnikového tvaru a vyplnény
stehy.

Poznamka: Prevod tvari na sloupce vyuzivd parametr Roh, ktery urcuje, jak jsou ostré rohy oriznuty nebo
vyhlazeny.

Poznamka: Kromé pouziti zdkladnich tvari jako pfimych vysivacich objektii mohou slouzit také jako
docasné Sablony. Tyto Sablony pomahaji presné umistit ostatni vysivaci objekty predtim, nez jsou odstranény.
Tato technika je uzite¢na pro vytvareni symetrickych vzori, jako jsou mandaly. Jako Sablona miize slouzit
jakykoli typ objektu, naptiklad obrys.

Poznamka: Zakladni tvary Ize také pouzit k vytvoreni vlastni zakladni linky pro napisy.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > ZaCiname > Katalog niti

Katalog Niti

Katalog niti je digitdlni databaze ve vySivacim softwaru, kterd obsahuje presné specifikace barev, nézvy a
identifika¢ni kddy pro rtizné znacky fyzickych niti. Namisto prace s obecnymi barvami (jako "Cervend" nebo "Modra")
umoziuje katalog niti prifadit ke vzoru konkrétni znackové nite.

Pouziti presnych barev niti je nezbytné pro precizni vysivani. ProtozZe vysivaci stroje "nevidi" barvu — interpretuji

pouze prikazy pro zménu barvy — katalog niti zajistuje, Ze ndhled na obrazovce vérné odpovida fyzické niti vlozené do
stroje.
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Embird obsahuje nastroj Katalog niti, ktery nabizi preddefinované barevné palety od mnoha vyrobcii. Pti préci se
vzorem, ktery pouziva obecné barvy, miize Embird vyuzit tyto katalogy k identifikaci nejblizsi shody na zakladé
dostupnych niti od preferované znacky.

Néstroj Katalog niti se otevira ve vyhrazeném okné obsahujicim seznam niti a riizné ovladaci prvky pro spravu.

Pouziti Katalogu Niti K H J
| . .
1. Pro vybér barvy jakéhokoli objektu ve vzoru = [ A
pouzijte tabulku (A). fo L E
2. Pro spravu skupiny preferovanych f <)

(oznaéenych) niti pouzijte sloupec (K) a

ovladaci prvky (F). A
3. Pro vybér primarniho katalogu pro export a

tisk dokumentace k projektu pouzijte rozbalovaci

seznam (D). [

KK (€
(@
Ei
L —'l— |
® =

LN

X
<

Ovladaci prvky jsou definovany nasledovné:

Tabulka niti z katalogu vybraného v rozbalovacim seznamu (D). Poradi niti zavisi na kritériu
A fazeni vybraném bud v kontextové nabidce (H), nebo kliknutim na odpovidajici zahlavi sloupce
v fadku (C).

B Vybrana polozka. Kliknutim na libovolny fadek v tabulce (A) vyberete barvu z katalogu.
Vybrana barva se zobrazi v poli (G).

Obsah sloupce: vzorek barvy, kéd nit&, nazev nité a stav vybéru. Kliknutim na bunku zahlavi
libovolného sloupce seradite nité podle kritérii reprezentovanych timto sloupcem (napf. shoda

C bareyv, Cislo, nazev nebo stav oznaceni). Tato kritéria jsou také dostupna prostrednictvim
vyskakovaciho tlacitka (H). Dvojité kliknuti na bunku zahlavi sloupce prepina poradi razeni
mezi vzestupnym a sestupnym.

Filtr katalogu - umoZnuje zobrazeni v§ech katalogli nebo konkrétniho vybéru. Tabulka (A) se

D naplni nitémi z katalogu vybraného zde. Pokud bylo okno Katalogu niti otevieno pro vybér
primarniho katalogu pro funkce exportu nebo tisku, primarnim katalogem je ten, ktery je
vybran v tomto poli.

E Vyhledavaci pole pro zadani nazvu nebo kodu nité, doprovazené tlacitky pro vyhledani dalsi
nebo predchozi shody.

F Ovladaci prvky pro oznacovani vybranych niti, véetné moznosti zobrazit pouze oznacené nité.
To je uzitecné pro omezeni zobrazeni na inventar niti, ktery aktualné vlastnite.

Nahledové pole pro barvu vybranou v tabulce (A). Pokud bylo okno otevieno pro zménu barvy
G objektu, zobrazi se také pavodni barva, aby se usnadnilo nalezeni vhodné shody. V tomto
scénari se doporucuje seradit tabulku (A) podle shody barev.

H Pristupové tlacitko pro kontextovou nabidku. Tato nabidka poskytuje moznosti pro
vykreslovani vzoru niti (3D nebo ploché) a predvolby fazeni.

| Tlac¢itka () Storno a () Pouzit.
Stop token:
J P
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Horizontalni
rozdélovac.

Posledni sloupec umoznuje oznaceni preferovanych niti. Kliknutim na bunky v tomto sloupci
K prepnete oznaceni jednotlivych niti. Podrzenim klavesy Shift mGzete oznacit vice niti
soucasné, zatimco podrzenim klavesy Ctrl muzete zrusSit oznaceni vice niti jedinym kliknutim.

Viz Takeé

« Podporované katalogy niti

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Za¢iname > Micha¢ barev

Michac Barev

Vlastni Barvy

Michaé barev je panel obsahujici ovladaci prvky, které vdm umoznuji definovat vlastni barvy pomoci slozek RGB
nebo HSL, nebo jejich vybérem z barevné roviny.

Pireddefinovana Paleta Barev

_ c Tento panel také obsahuje mtizku vzorkd,
E—1 000 ktera slouzi jako preddefinovana paleta
barev (G) pro rychly ptistup. Paletu lze
F— QO upravit pretazenim aktualni barvy z velkého
' I B barevného pole (D) vlevo do bunék palety
" nebo presouvanim barev z jedné bunky
A palety do druhé.
- s @ ey
EEmEmE [ ] e
[ | 1 | 1 | | |
[ e ) xJL v ]
D |
H G |
Ovladaci Prvky

A Posuvnik odstinu
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Pozice aktualni barvy v roviné

Pole zobrazujici aktualni barvu

Svisly oddélovac

| () Resetovat, () Zrusita () Pouzit tlacitka

Jak Namichat Novou Barvu?

Rovina sytosti a svétlosti pro odstin nastaveny posuvnikem (A)

Nastavitelné slozky aktualni barvy ve schématu RGB (Cervena zelena modra)

Nastavitelné slozky aktualni barvy ve schématu HSL (odstin sytost svétlost)

Paleta pro rychly pristup s preddefinovanymi barvami. Aktualni barvu z pole (D) Ize pretahnout
do kteréhokoli z téchto poli a ulozit ji jako preddefinovanou barvu.

Nejprve pomoci posuvniku odstinu (A) nastavte pozadovany odstin. Poté vyberte barvu z roviny sytosti a svétlosti (B).
V ptipadé potteby provedte jemné tipravy slozek barvy v polich (E) nebo (F).

Barvy Z Katalogu Niti

Ovladaci Prvky Souvisejici S Nitémi

Specializovand verze Michace barev se pouziva,
kdyz je barva specificka pro vysivany objekt nebo
stehy. Kromé definovéni novych barev umoziuje
tato verze Michace barev vybirat barvy z
katalogi vySivacich niti a ukladat je do vzorki
pro rychly pristup.

1 Tlacitko (] Z katalogu. Kliknutim na toto tlacitko se otevie okno s katalogy niti, ze kterych
muzete vybrat barvu.

2 Informace tykajici se barvy vybrané z katalogu se zobrazi v tomto textovém poli.

Embird Next
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3 Barva vybrana z katalogu se zobrazi v hlavnim barevném poli (D). V rohu se zobrazi ikona
civky nité, ktera znaci, Ze se jedna o barvu nité definovanou katalogem.

Chcete-li ulozit novou barvu do vzorku pro pozdéjsi pouziti, pretahnéte ji na prislusny vzorek.
4 Vzorky si zachovavaji svou barvu, coz vam umoznuje definovat sadu oblibenych barev niti pro
rychly vybér.

5 Vzorniky obsahujici barvu nité z katalogu zobrazuji ikonu civky nité.

6 Barvu nité muzete pretahnout z jednoho vzorniku do druhého. Tato akce zkopiruje barvu ze
zdrojového vzorniku do cilového vzorniku.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Zaciname > Navigace ve slozkach

Navigace Ve Slozkach

Ovladaci Prvek Drobeckova Navigace

Drobeckova navigace je ovladaci prvek pro slozky pouzivany v riiznych oblastech Embird Next k vybéru pozadované
slozky se soubory. Umoziiuje vybrat tlozisté a prochézet strukturu slozek.

Tento ovlddaci prvek zobrazuje cestu ke slozce od kofenového adreséie svazku (jednotky) az po aktudlni slozku. Cesta
se sklada ze samostatnych prvkii nazyvanych ,drobecky“. Kazdy drobeéek funguje jako tladitko, coz umoziiuje rychlé
prochézeni a provadéni rliznych operaci se slozkami.

Nasledujici diagram znazornuje rozvrzeni tohoto ovladactho prvku.

Tlacitko pro pristup k mistni nabidce s prikazy pro slozky. Kliknutim na toto tlacitko vyvolate
mistni nabidku pro bézné operace se slozkami. Prectéte si kapitolu Mistni nabidka, kde se
dozvite vice o mistnich nabidkach.

Pokud je vedle ovladaciho prvku Drobeckova navigace pouzit = A A E
samostatny seznam slozek, mize se tlac¢itko mistni nabidky O
nachazet v tomto seznamu slozek. M
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Uloziste. Toto tlacitko vyvola seznam pfistupnych vestavénych, externich a cloudovych
2 jednotek (svazku), stejné jako béznych umisténi Ulozist, jako je sloZzka Stazené soubory, slozka
Obrazky atd. Tento seznam pouzijte k vybéru umisténi ulozisté pro navigaci.

3 Kofenovy adresar. Toto tlacitko predstavuje korfenovou slozku daného umisténi.

Oddelovac cesty. Tato tlacitka oddéluji jednotlivé slozky v cesté. Kliknutim na tlacitko
oddélovace zobrazite seznam podslozek patricich k nadfazené slozce. Vybérem podslozky z

4 tohoto seznamu prejdete hloubéji do struktury slozek. Vybrana podslozka se poté stane
posledni ¢asti cesty (aktudlni slozkou). Takto se vytvari cesta ke slozce (drobeckova
navigace). Pokud slozka nema Zadné podslozky, za tlac¢itkem této slozky se neobjevi Zadné
tlacitko Oddélovac cesty.

Slozka. Kazda slozka v cesté je reprezentovana tlacitkem obsahujicim nazev slozky. Kliknutim
5 na tlacitko slozky prejdete na tuto konkrétni slozku. Kliknuta slozka se poté stane aktualni
slozkou.

Aktualni slozka. Aktualni slozka je poslednim prvkem v cesté. Kliknutim na tlacitko Aktualni
6 slozka vyvolate nabidku s prikazy pro odstranéni, prejmenovani, pridani slozky do oblibenych
nebo pridani nové podslozky.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > ZaCindme > Prochazeni soubort a slozek

Dialogoveé okno pro prochazeni soubori a slozek

Toto dialogové okno se pouziva pro otevirani, ukladani, importovani a exportovani soubori. Slouzi také jako
rozhrani pro prochazeni sloZek béhem riiznych operaci v softwaru.

6 16 17 7 5

'8}\{ butterfly | . } @/ [ Y 7 4]‘
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i’r/ 12 10 11

Rozvrzeni

1 Navigace ve slozkach (Breadcrumbs). Tento ovladaci prvek pouzijte k nastaveni korenové slozky.
Vyhledavani prochazi vSechny podslozky a soubory v ramci korfenové slozky.
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Seznam slozek. Tento seznam je propojen s ovladacimi prvky

navigace (1) a usnadnuje rychlejsi prochazeni adresaru.

Polozky v tomto seznamu jsou podslozky aktualniho adresare
2 (posledni segment v fetézci slozek).

3 Seznam souborii umisténych v aktualni slozce.
4 Nahled souboru (16) vybraného v seznamu soubort (3). Pokud nahled neni k dispozici, tento
panel zustane skryty.

Kombinované pole pro pripony soubori. Tento rozbalovaci seznam obsahuje formaty souboru a

5 pripony relevantni pro aktualni dialogové okno. Tyto moznosti se liSi v zavislosti na operaci;
napriklad formaty dostupné pro import rastrového obrazku se lisi od téch, které jsou dostupné
pro ulozeni vzoru jako soubor se stehy.

Textové pole pro nazev souboru. Zadejte nazev souboru nebo vyberte soubor ze seznamu (3).
Tento soubor bude zpracovan po Uspésném zavreni dialogu.

6 Poznamka: Do tohoto pole je mozné pfimo vlozit cestu ze schranky. Program poté
prejde na dany soubor nebo slozku. To je uzitecné pri kopirovani cesty z externi
aplikace pro jeji prochazeni v ramci Embird.

7 Tlacitko () Vymazat nazev souboru.

8 Svisly oddélovac ¢. 1. Tento oddélovaci pruh obsahuje tlacitka pro rychly pfistup k
oblibenym slozkam.

9 Svisly oddélovaé €. 2.

10 (O Potvrzovaci tlaéitko. Zavie okno a pokracuje v &ekajici operaci (napf. oteviit, uloZit nebo
sloucit). lkona na tomto tlacitku se méni podle konkrétni probihajici operace.

11 @ Tlagitko Zrusit. Zavie okno a ukonéi aktualni operaci.

12 () Tlacitko Sdilet soubor. Toto tlacitko je viditeIné pouze tehdy, pokud Ize vybrany soubor (3)
sdilet prostrednictvim panelu sdileni opera¢niho systému.

13 Aktualni slozka vybrana v navigaénim ovladacim prvku (1) a seznamu slozek (2). Sipky znadi, ze
kliknutim na tuto polozku prejdete do nadrazené slozky.

14 () Tlacitko mistni nabidky. Kliknutim na toto tlacitko oteviete nabidku pro operace se slozkami.

() Tlacitka oblibenych poloZek. Umoznuji okamzité prepnuti na jakoukoli uloZzenou
15  oblibenou slozku. Oznaéeni nebo zruseni oznacéeni oblibenych poloZek se provadi
prostrednictvim mistni nabidky (14).

16 Vybrany soubor. Soubor aktualné zvyraznény v seznamu (3) se zobrazi v panelu nahledu (4),
pokud je nahled k dispozici. Nazev souboru se také automaticky vlozi do textového pole (5).
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17 () Tlacitko mistni nabidky. Kliknutim na toto tlacitko oteviete nabidku pro operace se soubory.

Vyber Vice Polozek

V urcitych kontextech Ize vybrat vice souborii podrzenim klavesy Ctrl (Cmd) na
hardwarové klavesnici nebo pomoci zaskrtavacich policek na obrazovce. Rezim ] E
vybéru pomoci zaskrtavacich policek pro seznam souborti (3) se aktivuje D

D

prostrednictvim mistni nabidky (17).

Tento rezim usnadiuje vybér a zruSeni vybéru vice souborii pomoci mysi, stylusu nebo dotykového vstupu bez
nutnosti pouziti klavesnice.

Ms

Jednoduchy A Podrobny Rezim

Mistni nabidka seznamu souborti (17) poskytuje moznost prepinat mezi D
jednoduchym a podrobnym rezimem zobrazeni informaci o souborech.

Oblibené Slozky

Oblibené slozky funguji jako zalozky umisténi pro vase tlozna média, coz umoziuje rychlou navigaci k casto
pouzivanym adresartim.

Béhem prochézent lze slozku oznaéit jako oblibenou pomoci [2 Ovladaciho prvku navigace ve slozkach
(drobeckova navigace) (1) nebo mistni nabidky (14).

Mistni nabidka (14) také poskytuje moznosti pro zruseni oznaceni nebo odstranéni slozky ze seznamu oblibenych
polozek.

Vsechna dialogova okna sdileji spolecnou sadu oblibenych polozek. Upozornujeme, Ze existuje stanoveny limit po¢tu
povolenych oblibenych polozek. Oblibené polozky jsou trvalé a zlistavaji ulozeny i mezi jednotlivymi relacemi
softwaru.

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Hlavni okno
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Hlavni Okno

Hlavni okno studia obsahuje velkou Pracovni plochu a nékolik panelii s kontextove zavislym obsahem, coz
znamena, Ze se prizpisobuji podle aktivniho pracovniho rezimu. Jejich rozvrzeni je znazornéno na diagramu nize.
Pomoci integrovanych oddélovacii miizete upravit proporce nékolika paneli.

3 3
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1 Pracovni plocha. Podrobné informace tykajici se tohoto prvku rozhrani naleznete v kapitole
Pracovni plocha.

Stavovy radek. Tato oblast zobrazuje souradnice kurzoru mysi, Urovné priblizeni, napovédy k

2 nastrojum a dalsi kontextova data. Kdyz je vybran objekt, stavovy radek zobrazuje jeho
rozméry a pocet steht. BEhem vytvareni nebo Upravy vypliového objektu zobrazuje uhly pro
kryci stehy a podkladové stehy.

Hlavni ovladaci panel. V zavislosti na aktualnim pracovnim rezimu obsahuje tento panel jednu
3 nebo vice karet poskytujicich prislusné ovladaci prvky a informace. Podrobnosti naleznete v
nasledujicich ¢astech.

4 Svisly Panel nastroju. Presunuti kurzoru nad tlacitka nastroji zobrazi napovédu k nastroji ve
stavovém radku (2).

5 Kontextové zavisla Hlavni nabidka a doplrikové ovladaci prvky.

Paleta barev. Kliknuti sekundarnim tlac¢itkem mysi (pravé kliknuti) nebo dlouhé kliknuti
primarnim tlacitkem na jakoukoli barvu umoznuje Upravy barev. Chcete-li zménit barvu

6 existujiciho objektu, kliknéte a pretahnéte barvu z palety na vybrany objekt (objekty) na
Pracovni ploSe. Chcete-li nastavit vychozi barvu pro nové objekty, kliknéte na barvu primarnim
tlacitkem mysi.

7 Aktivni barva. Barva aktualné vybrana pro nové objekty je ozna¢ena cernobilym obrysem.

8 Svisly oddélovac. Pouzijte jej ke zméné Sitky boc¢nich panelu.
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Okno lupy. Toto okno poskytuje zvétSeny pohled na oblast kolem kurzoru mysi. Usnadnuje
9 presné umisténi uzli a zaroven umoznuje uzivateli udrzovat celkovy prehled o navrhu na

Pracovni plosSe.

Oddelovac pro upravu velikosti Hlavniho ovladaciho panelu. Tento oddélovac také obsahuje
10 tlacitka pro rychly pfistup k éasto pouzivanym funkcim. Tyto stejné funkce jsou dostupné také

prostiednictvim hlavni nabidky a mistnich nabidek.

11 Tlagitko pro export hotového navrhu do Embird Editor.

Inspektor Objektu

Nejcastéji pouzivanou kartou v ramei Hlavniho ovladaciho panelu je Inspektor objektii.
Jeho rozvrzeni je znazornéno na diagramu nize.

Inspektor objektu. VSechny objekty vytvorené v navrhu jsou zde uvedeny

A v poradi jejich vySivani. Tento seznam zobrazuje nahled objektu, typ
objektu, barvu, stav viditelnosti a zda je objekt spojen s predchozim
pomoci prechodového stehu.

Inspektor casti. Tento seznam podrobné uvadi vnitini prvky, jako jsou
otvory ve vyplnovych objektech, vyfezavani, a také soucasti
propojenych nebo seskupenych objektl. Toto okno umoznuje

B manipulaci s ¢astmi, které nelze vybrat pfimo v Pracovni ploSe nebo v
hlavnim Inspektorovi objektd. VSimnéte si, ze v rezimu Uprav uzll jsou
Inspektor objektt (A) a Inspektor ¢asti (B) nahrazeny panelem
parametru objektu.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni okno > Pracovni plocha

[
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Pracovni Plocha

LU -~

Pracovni plocha je hlavni pracovni prostor v rimci

1

D)

hlavniho okna Studio. Zde uzivatelé digitalizuji vzory, provadéji

4

editacni lohy a prohlizeji ndhledy vzori. Nasledujici diagram a

N

popisy vysvétluji soudasti a funkénost pracovni plochy. 5

6
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3
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1 Vyiez (Viewport). Toto je viditelna oblast navrhu uzivatele. Zahrnuje oblast rdmecku (2) a okolni
prazdny prostor (3), ktery se stane viditelnym, kdyz je vyrez dostatecné oddalen.

2 Oblast ramecku. Pri zahajeni nového navrhu je ramecek prazdny. Uzivatelé zde mohou
importovat rastrovy obrazek, ktery poslouzi jako Sablona pro digitalizaci.

3 Prazdny prostor. Oblast obklopujici ramecek nebo importovanou Sablonu obrazku.

Mrizka. Mrizka pomaha pri urCovani velikosti a zarovnavani objektt navrhu. Objekty a uzly Ize
4 prichytit k mrizce, kdyzZ je povolena odpovidajici moznost prichytavani, coz usnadnuje presné
zarovnani.
Pravitka. Jak se kurzor pohybuje ve vyrezu, na pravitkach se objevuji vlasové linky, které indikuji
jeho presnou polohu. Kromé urcovani polohy a méreni se pravitka pouzivaji k vytvareni
5 vodicich linek. Pravitka Ize skryt pro maximalizaci pracovniho prostoru prostrednictvim m

Hlavni nabidka > Zobrazit > RozvrZzeni . Jednotky pravitka se konfiguruji v regionalnim nastaveni v
hlavnim ovladacim panelu Embird nebo pomoci vyskakovaci nabidky (8).

Posuvniky. Kromé posuvnik( Ize pracovni plochu posouvat podrzenim sekundarniho tlacitka
6 mysSi a pretazenim kurzoru na novou pozici. Tato funkce je identicka s nastrojem pro posun
(pan), ktery se nachazi v jiném grafickém softwaru.

7 Karty Rezimu zobrazeni. Tyto karty umoznuji zmeénit zpuisob vykreslovani navrhu ve vyrezu.
Aktivni karta je vzdy zvyraznéna.

8 Tlaéitko vyskakovaci nabidky. Poskytuje ptistup k nabidce, kde mohou uzivatelé nastavit tloustku car
pouzivanych v rezimu dprav uzli.

Vychozi Barvy

Vychozi barvy pro ramecek a ¢ary mrizky lze upravit prostrednictvim m Hlavni nabidka > MozZnosti >
Nastaveni > Piredvolby > Pracovni prostor

Urovné Priblizeni

Uroven pfibliZeni 1:1 znamen4, Ze navrh je na obrazovee zobrazen ve své skute¢né fyzické velikosti.

UZivatelsk pfirucka - Studio Next > Hlavni okno > ReZimy zobrazeni

Rezim Zobrazeni

Embird Next Strana 73 z 357



Studio nabizi nékolik metod vykreslovani vzori vySivek na obrazovce béhem
procesti digitalizace a iprav. Tyto rezimy pomahaji identifikovat problematické
oblasti, které vyzaduji pozornost, a pomahaji udrzovat kontrolu nad rozlozenim
steh, i kdyz jsou objekty zakryty hornimi vrstvami.

Vyberte pozadovany rezim zobrazeni pomoci karet umisténych v dolni é4sti
€ IS . N 9 e e ‘
f:]:]:]:]:]:] Pracovni plochy. Kliknutim na kartu piepnete aktivni rezim zobrazeni.

(7] Karty Normalni, Obrazek A Vektor

V Normalnim rezimu jsou viditelné vSechny prvky (obrazek na pozadi a digitalizované vektorové objekty). V
rezimu Obrazek se zobrazuje pouze obrazek na pozadi. V reZzimu Vektor jsou viditelné pouze digitalizované
objekty.

) Karta 3D

Ve 3D rezimu je vzor vysivky zobrazen pomoci realistické trojrozmérné simulace skute¢ného vysivani.

(%) Karta Ploché

V plochém rezimu je vzor vysivky vykreslen plnymi barvami bez stinovani nebo odleskii, pti¢emz je zachovana
technick4 Sitka nité. Tento rezim je efektivni pfi praci na detailnich ¢astech, kde by textury niti mohly byt rusivé.
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3D Ploché

[ Karta Mapa Hustoty

Mapa hustoty zobrazuje vzor pomoci stupnice nepravych barev s prechodem od modré ptes zelenou a zlutou az po
Cervenou. Intenzivni ¢ervena barva oznacuje oblasti s kritickou hustotou stehii. Tento rezim je obzvlasté uzite¢ny pti
prevodu grafickych souborii (napiiklad SVG) na vzory vysivek. Grafické soubory ¢asto obsahuji skryté nebo
prekryvajici se vrstvy, které musi byt pro vysivani upraveny; Mapa hustoty zvyraziuje oblasti, kde nadmérné vrstveni
vytvorilo vysokou hustotu stehd.

Barevna stupnice Mapy hustoty: modrofialova predstavuje prazdné oblasti, zatimco
oranzovo-cervena oznacuje oblasti s vysokou hustotou.

[7) Karta Rentgen

Rentgenovy rezim vykresluje stehy jako polopriihledné, coz umoziiuje kontrolu podkladovych stehii,

zajistovacich stehii a piekryvii pod krycimi stehy. Tento rezim umoziuje prohlizeni vSech vrstev vzoru soucasné pro
identifikaci oblasti s vysokou hustotou. Také zvyraziiuje technické chyby, jako jsou prili§ kratké nebo prilis dlouhé
stehy, jejich vykreslenim v zativych, kontrastnich barvach.
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Prvky vyplfiového objektu v rentgenovém rezimu:
1 - zajistovaci stehy, 2 - spojovaci cesta, 3 - okrajovy podkladovy steh, 4 - prekryti
vyplnovych sekci, 5 - vzor kryciho stehu, 6 - prilis kratky steh, 7 - prilis dlouhy steh.

Poznamka: Dialogové okno m hlavni nabidka > MozZnosti > Nastaveni > Vykreslovani poskytuje
pristup k dalsim nastavenim, ktera ovliviiuji tyto rezimy zobrazeni.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni okno > Hlavni ovladaci panel

% Hlavni Ovladaci Panel

Oceoecg e
V aplikaci Studio NEXT slouzi Hlavni ovladaci panel jako primarni rozhrani 1 =
pro spravu, organizaci a ipravy komponent projektu. Misto fungovani jako ‘
staticky panel nastrojti funguje jako dynamické "fidici centrum”, které o } E
prizplisobuje své rozhrani a nastroje na zakladé aktivniho ukolu. =
‘
. i
Hlavni ovladaci panel se nachézi na pravé strané okna Studio. Toto ===t E

centralizované centrum umoznuje digitizériim vyhnout se slozitym vnorenym
nabidkam tim, Ze umistuje zakladni nastroje a data do jediného panelu s vice
kartami.

Dynamicke rozhrani a ovladaci prvky nastroju

Definujici charakteristikou hlavniho ovladaciho panelu je jeho reakce na pracovni rezim softwaru. Kdyz je vybran
konkrétni nastroj — naptiklad nastroj pro upravu uzli nebo piikaz transformace — panel se automaticky aktualizuje,

vvvvvv

jsou vzdy k dispozici.
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Hlavni ovladaci panel je navrzen tak, aby zefektivnil pracovni postup tim, Ze snizuje potiebu naviga¢nich kliknuti.
Konsolidaci spravy objektii, parametrii nastroji a vizualnich pomiticek do jediného adaptivniho rozhrani umoziuje
digitizérovi soustiedit se na kreativni a technické aspekty navrhu vysivky.

Klicové funkcni karty

Panel je usporadan do nékolika odlisnych karet, z nichz kazd4 je vénovana konkrétnimu aspektu procesu navrhu
vysivky:

1. Karta Inspektor

Karta Inspektor je primarnim néstrojem pro spravu struktury navrhu. Je rozdélena do dvou hlavnich sekei:

« Inspektor objektii: Toto okno zobrazuje kazdy vektorovy prvek (¢ary, vyplné, napisy) v chronologickém
seznamu. Tento seznam predstavuje poradi vysivani; objekty v horni ¢asti seznamu se vysivaji jako prvni,
zatimco ty v dolni ¢asti jako posledni.

« Inspektor ¢asti: Tato sekce umoziiuje detailni kontrolu. Umoziluje uzivateli vybrat a manipulovat s vnitinimi
komponenty, ke kterym miize byt obtizné se dostat v hlavni pracovni oblasti, jako jsou otvory (diry) uvnitt
objektu vyplné nebo jednotlivé podprvky uvnitt seskupenych objekti.

2. Karta Vzorniky

Karta "Vzorniky" obsahuje néstroje pro spravu barev:

« Paleta: Vyhrazeny prostor pro spravu barev navrhu.
« Seznam niti:. Seznam niti poskytuje zjednodusenou barevnou sekvenci generovanou automaticky z navrhu v
jakékoli fazi pracovniho procesu.

3. Karta Presnost

Karta "Presnost" obsahuje ovladaci prvky a vizualni pomticky, které pomahaji s technickou piesnosti digitalizace:
« Prepinace prichytavani: Zahrnuje prepinace pro ptichytavani objekti, uzli, voditek nebo
znackovacich bodii k voditkiim, miizce nebo jinym objektiim pro zajisténi presného geometrického
zarovnani.

« BirdEye Zoom: Piesny néstroj, ktery poskytuje zvétSeny pohled na oblast kolem kurzoru. To umoziiuje
digitizérovi umistit uzly s vysokou piesnosti.

Moznosti Prichytavani Objektu

Ptichyti pfesunuté objekty k jakymkoli aktivnimvoditkim.

H Prichyti presunuté objekty k miizce na pozadi.
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Moznosti Prichytavani Uzlu A Znackovacich Bodu

D Prichyti presunuté uzly k ohrani¢ujicimu obdélniku rdmecku, pokud jsou v tésné
! blizkosti.
/O/ Ptichyti presunuté uzly k nejblizsimu existujicimu uzlu.

----- Ptichyti presunuté uzly k jakékoli aktivnivodici lince.

Prichyti presunuté uzly k mrizce na pozadi.

Ptichyti presunuté uzly ke konture sousedniho objektu.

Moznosti Prichytavani Vodicich Linek

D Ptichyti pfesunutou vodici linku k ohranicujicimu obdélniku ramecku, pokud je v tésné
! blizkosti.

/O/ Prichyti presunutou vodici linku k nejblizsSimu existujicimu uzlu.

H Prichyti pfesunutou vodici linku k mfiZce na pozadi.

< Ptichyti pfesunutou vodici linku ke kontute sousedniho objektu.

Proc¢ Prichytavat Vodici Linky?

Prichycenim vodici linky k cili vytvorite rovnou ,magnetickou” cestu. Protoze karta Pfesnost umoziuje
prichytavat objekty a uzly k témto vodicim linkam, vodici linka funguje jako most pro digitalizaci symetrickych
vzort, jako jsou loga nebo zrcadlené kvétinové vzory.

Vodici linky 1ze také pouzit pro rozirezavani objektii. Pfichycenim vodici linky k miizce nebo k uzlu existujiciho
objektu pred rezdnim zajistite, Ze ez bude proveden presné tam, kde je potieba.

4. Karta Nastroj

Obsah karty Nastroj je velmi proménlivy a méni se podle aktivniho rezimu, jako je pismo, trasovani nebo
kresleni od ruky.

« Kontextové ovladaci prvky: Zobrazuje nastaveni specifickd pro pravé pouzivany nastroj.

« Zivé nahledy: Pii pouziti nastroji pro rozvrzeni — jako je Zarovnat, Rozmistit, Automatické opakovani
nebo Transformovat — tato karta generuje nahled. To uzivateli umoziiuje presné vidét, jak aktualni nastaveni
ovlivni objekty pied trvalym pouzitim zmén.

5. Karta Parametry

Karta Parametry se stavé kritickou béhem féze uptesnovani digitalizace. V rezimu tprav uzli poskytuje tato karta
ptimy pristup k vlastnostem vybraného objektu. Misto otevirdni samostatného okna Parametry mohou uzivatelé
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rychle upravovat hustoty, styly stehii nebo nastaveni podkladu pfimo v panelu.

Poznamka: Neaktivni karty jsou skryty pro zjednodusSeni uzivatelského rozhrani; stanou se viditelnymi
pouze tehdy, kdyz je aktivuje odpovidajici pracovni rezim.

UZivatelska prirucka - Studio Next > Hlavni okno > Inspektor

Inspektor Objektu

Hlavni ovladaci panel obsahuje nékolik karet (1), které se prizptisobuji aktudlnimu pracovnimu rezimu. Tato
kapitola se zaméfuje na kartu Inspektor, ktera je nezbytna pro vybér a manipulaci s objekty navrhu.

Inspektor objektii je centralnim bodem spravy na karté Inspektor. Zobrazuje s

vSechny vektorové objekty vysivky v jejich presném poradi Siti. Seznam i

poskytuje kriticka data, véetné typu objektu, stavu viditelnosti (ikona oka) a :

stavu spojeni (indikujici prechodové stehy, odsttihy nebo spojeni béznymi ’-GE

stehy). 1
S0 ) ﬂ

Jako primarni nastroj pro vybeér je Inspektor obzvlasté uzite¢ny u slozitych
navrhi, kde je vybér objekti pfimo v pracovni plose obtizny. UZivatelé mohou
snadno upravovat poradi $iti pomoci pretazeni (drag-and-drop), upravovat parametry, piepinat viditelnost a
aktualizovat barvy. Prilehly Inspektor ¢asti (B) je urcen pro vybér prvki, které nelze vybrat piimo, jako jsou otvory
ve vyplinovych objektech a podcasti seskupenych objektii.

(71 Karty

VétSina funkei v téchto kartach je pristupnd prostiednictvim kontextovych nabidek. Pokud pouzivate @
mys, kliknéte sekundarnim tlacitkem pro otevieni vyskakovaci nabidky. Na zatizenich s dotykovou
obrazovkou pristupujte k témto nabidkdm klepnutim na tlaéitko vyskakovaci nabidky (E).

Embird Next Strana 79 z 357



Karta Inspektor

A

Inspektor objektii: Zobrazuje vSechny objekty navrhu v jejich
aktualnim poradi Siti, v€etné typu, viditelnosti a stavu
spojeni.

Inspektor casti: Zobrazuje vnitini otvory ve vyplhovych
objektech a komponenty seskupenych objektt. Toto okno
umoznuje manipulaci s prvky, které nelze vybrat pfimo v
pracovni plose.

Tlacitka pro prochazeni objektl. Ikony Sipek umoznuji
uzivatelim preskakovat mezi objekty stejné barvy nebo
objekty propojenymi spojenimi, coz usnadnuje rychlejsi
navigaci v dlouhych seznamech.

Ovladaci prvek Prepina¢: Zapina nebo vypina rezim vybéru
zaskrtavacim polickem, coz je uziteéné zejména pro uzivatele
dotykovych obrazovek.

Tlacitko vyskakovaci nabidky: Poskytuje pristup ke kontextové
nabidce seznamu pro uzivatele dotykovych obrazovek nebo

uzivatele s mysi s jednim tlacitkem.

Hlavni rozdélovac: Upravuje celkovou Sirku ovladaciho panelu.

To je uzitecné pri prohlizeni dlouhych textovych popiskl u
objektl s napisy. Naopak zmenseni ovladaciho panelu
poskytuje vice prostoru pro pracovni plochu.

Rezim Vyberu Zaskrtavacim Polickem

Karta Inspektor.

V modulech Embird je Rezim vybéru zaskrtavacimi policky specializované nastaveni rozhrani navrzené pro
zjednoduseni procesu vybéru vice polozek seznamu. Aktivuje se pomoci ovladaciho prvku Prepina¢ nebo mistni
nabidky umisténé pobliz seznamu Inspektoru objekti, pripadné vedle seznamu soubori v dialogovych oknech pro
otevieni / ulozeni.

v| [

Tento rezim je obzvlasté vyhodny pro uzivatele pracujici na zaiizenich s dotykovou obrazovkou, jako jsou tablety,
kde neni k dispozici fyzicka klavesnice pro provadéni standardnich zkratek pro vybeér, jako je Ctrl+kliknuti.

Jak funguje Rezim vybéru zaskrtavacimi policky:

1. Vizualni zaskrtavaci policka: Kdyz je povoleno, ke kazdé polozce seznamu se vlevo prida malé
zaSkrtavaci policko.

2. Vicenasobny vybér jednim klepnutim: Misto drzeni klavesy Ctrl miizete jednoduse klepnout na
zaSkrtavaci policka riiznych polozek seznamu a pridat je do svého vybéru. To usnadiiuje snadny vybér

vice

Embird Next

nesouvislych polozek.
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3. Davkové zpracovani: Jakmile je zaskrtnuto vice polozek, jakakoli akce, kterou provedete —
napiiklad zména barev, iprava parametrli nebo pouziti prikazi pro geometrickou transformaci — bude
aplikovana na kazdou vybranou polozku soucasné.

4. Pouziti mysi: Tento rezim je uzitecny také pro uzivatele mysi, ktefi preferuji styl vybéru ,,prepinani“
(toggle) pred drzenim klaves na klavesnici pro udrzeni skupinového vybéru.

Prace S Objekty A Castmi

~ b % I 6./2 Jadrem Inspektoru objektii je podrobny seznam objektii. Kromé nahledu
miniatury poskytuje technicka data o kontinuité stehti, coz vim poméaha

) fl l 7.12 identifikovat a vyresit nechténé odsttihy priddnim spojovacich stehii.

K l 8./2 Pro zménu poradi $iti jednoduse vyberte objekty v seznamu a pietahnéte je na

~ Q

novou pozici. Po pusténi vim nabidka umozni vybrat Vlozit pfed nebo Vlozit
za. Miizete také vybrat Nastavit identické parametry nebo Nastavit

=~ €

l 10./2 identickou barvu pro rychlou synchronizaci nastaveni mezi objekty.

- %

]
K
K
K
K

R & RCREPARCREY
|

I n./2 Chcete-li objekt skryt nebo zobrazit, dlouze kliknéte nebo dvakrat kliknéte na

ikonu oka. Pro operace jako duplikovani, mazani nebo tipravu parametrii

kliknéte pravym tla¢itkem na vybér nebo pouzijte tla¢itko mistni nabidky (E). Chcete-li vybrat vice nesouvislych
objektti, drzte pri klikani klavesu Ctrl.

Poznamka: Pro zatizeni s dotykovou obrazovkou povolte piepinac zaskrtavacich policek (D) pro snazsi vybér
jednim klepnutim.

Anatomie Radku Objektu:

7 8 9

1 2 3 4 6
l 2. I3 Text

1 - Viditelnost

Embird Next

Viditelné. Dlouhym kliknutim nebo dvojitym kliknutim skryjete.

Skryté. Dlouhym kliknutim nebo dvojitym kliknutim zobrazite.

Skupina se smiSenou viditelnosti. Dlouhym kliknutim nebo dvojitym kliknutim zobrazite/skryjete
vse.
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2 - Nahled

Dvojitym kliknutim na ikonu objektu vygenerujete stehy.

Mala zelena tecka oznacuje pozici prvniho stehu objektu. Mala cervena tecka oznacuje pozici

E posledniho stehu objektu.
Pokud se misto ikony objektu zobrazi symbol vykii¢niku (!), je to varovani, Ze objekt ma nulovou
velikost. K tomu nékdy dochézi pti importu objekti z vektorové grafiky, napriklad ze souborti .svg.
Objekty s nulovou velikosti by mély byt odstranény.

3 - Kontinuita

: % Ikona niizek oznacuje prechodovy steh (odsttih) pred objektem. Ikona tuby oznacéuje zménu barvy.

4 - Typ Objektu

Dvojité kliknuti na ikonu objektu umoziuje ptistup k oknu Parametry. Chcete-li zkopirovat parametry nebo barvu
do jinych objektii, vyberte polozku, stisknéte primarni tlacitko mysi a pretahnéte ji na jinou polozku.

O Objekt je jednoduchd vypli.
@ Objekt je vypln s automatickym sloupcem.
Objekt je vipli s motivy.

m Objekt je Sfumato.

@) Objekt je otvor ve vyplni nebo objektu Sfumato.
/ Objekt je vyFezavani.
/ Objekt je obrys.
/ Objekt je nacrt obrysu.
w Objekt je obrys pouzity jako okraj.
N Objekt je sekvence rucnich stehti.

0/0 Objekt je spojeni.
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Objekt je sloupec.
Objekt je sloupec v rezimu prouzki.

Objekt je sloupec v rezimu vice vrstev.

Objekt je sloupec se vzorem. Je to podobny objekt jako objekt sloupec, ale jeho kryci stehy jsou
rozdéleny podle urcitého vzoru. To umoziiuje pouzivat $irsi sloupce a ptidat krycim stehtim texturu.

Objekt je nasivka (Appliqué).
Objekt je otvor v aplikaci.
Objekt je sit.

Objekt je otvor v siti.

Polozka se sklad4 z nékolika dalSich objektii, které jsou seskupeny dohromady.

DOHEBIODD

5 - Vnitrni Ofezy

0&\ Indikuje ofezy uvniti seskupenych objektii. To miiZe signalizovat zménu barvy, chybéjici spojeni
/Q nebo chybéjici zpétnou cestu uvnitt skupiny.
6 - Barva

Dvojité kliknuti na barevné pole vyvold michaé barev. Preététe si kapitolu
Seznam niti a karta vzornikii pro efektivnéjsi zpiisob spravy barev navrhu.

7 - Cislo Objektu
# Dvojité kliknuti na textovy popisek (¢islo objektu a barvy) pro zménu parametriu objektu.

8 - Cislo Barvy

Barvy jsou ¢islovany v poradi vyskytu. Toto ¢islo poméha identifikovat objekty se stejnou barvou, coz
je uzite¢né zejména v pripadé velmi podobnych barev. Piectéte si kapitolu
Seznam niti a karta vzornikii pro efektivnéjsi zptisob spravy barev navrhu.
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9 - Komentare A Napisy

Obsahuje metadata, jako jsou nazvy vzorki obrysii nebo podrobnosti o pismu. Pro napisy vytvorené
pomoci Font Engine nebo Alphabet zobrazuje textovy obsah. Kliknéte pravym tlacitkem pro vybér
Upravit text.

Barvy

Kazd4 polozka v Inspektoru objektti umoziiuje ptistup ke svym barvdm prostfednictvim okna Parametry nebo panelu
Micha¢ barev. Zatimco Inspektor objektti efektivné definuje geometrii a sekvenci, dohled a ipravy barev jsou
efektivnéji spravovany prostrednictvim Seznamu niti a karty vzornikii. Seznam niti poskytuje zhustény souhrn
vSech barev aktualné pouzitych v projektu, coz usnadnuje rychlé kontroly a hromadné aktualizace.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni okno > Seznam niti

% Karta Seznam Niti A Vzorniky

(e 99 g2s
V programu Embird Studio je seznam niti umistén na karté Vzorniky na
Hlavnim ovladacim panelu. Tento panel obsahuje nékolik karet, které ‘
automaticky prizplisobuji svou konfiguraci podle aktualniho rezimu Gprav nebo - 1 E
vybéru objektu. e ’-GE‘
T ¥ |
: N : : i
Pfi otevieni nebo vytvoreni ndvrhu mapuje seznam niti obecné barevné data =i ﬁ

souboru na konkrétni fadu vyrobce, znamou jako Vychozi katalog niti. To
zajistuje, ze digitalni zobrazeni na obrazovce prresné odpovida fyzickym
specifikacim niti pro vyrobu. Seznam niti, pracujici v tandemu s paletou umisténou na stejné karté, slouzi jako
primarni rozhrani pro komplexni spravu barev.

Rozvrzeni Karty Vzorniky

Karta Vzorniky je specificka oblast uzivatelského rozhrani, ktera obsahuje jak Seznam niti (barvy

aktualné pouzité ve vasem navrhu), tak Paletu (kolekei dostupnych barev, ze kterych si mizete

vybrat). Vzorniky odkazuji na vizualni knihovnu konkrétnich, opakované pouzitelnych definic barev.

Predstavte si to jako digitalni vzornik nebo krabici s nitémi. Misto abyste pokazdé vybirali nahodnou
barvu ze spektra, pouzivate "Vzorniky" k zajisténi konzistence v celém navrhu.
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1 Paleta: Sprava kolekce barev pro rychly pristup k
preddefinovanym barvam.

Aktivni barva: Zvyraznéna barva pouzita pri vytvareni
2 novych objektt nebo barva, kterou Ize pretahnout na
existujici objekt nebo polozku seznamu niti.

Nabidka palety: Pristup k prikazim specifickym pro paletu. D
4 Rozdélovac: Sprava poméru mezi paletou a seznamem niti. . —5
5 Seznam niti: Chronologicky seznam vSech barev pouzitych D
v navrhu.
VétSina funkei na karté Vzorniky je ptistupnd prostiednictvim kontextovych nabidek. Pokud @
pouzivate mys$, kliknéte na sekundérni tlaéitko pro otevieni mistni nabidky. Na zatizenich s

dotykovou obrazovkou pfistupujte k témto nabidkdm klepnutim na tlaéitko mistni nabidky.

Seznam Niti A—F+— (O '_ E

Seznam niti poskytuje zjednodusenou, chronologickou sekvenci
barev generovanou automaticky z navrhu v jakékoli fazi procesu
digitalizace.

|
]

Rozvrzeni Seznamu Niti

Vychozi katalog niti: Barvy navrhu jsou prifrazeny k tomuto katalogu, ktery je vybran z
dostupnych knihoven. Kliknutim na zahlavi této tabulky nastavite jiny katalog jako vychozi.
DalSim zpUsobem, jak nastavit tento katalog, je pouzit pfikaz = hlavni nabidka > Moznosti >
Vychozi katalog niti .

Poznamka: Barvy jsou prirazeny k tomuto katalogu, i kdyz byly ptivodné vybrany z jiné
knihovny niti.

Seznam barev vzoru: PouzZijte pretazeni (drag-and-drop) pro zkopirovani barev z palety nebo jiné
B polozky seznamu. Kliknuti pravym tlacitkem mysi na jakoukoli polozku otevre kontextovou
nabidku, ktera je také pfistupna pomoci zkratky Control (E).

Barevny box - Barva na obrazovce a barva nité: Horni polovina predstavuje "barvu na obrazovce”
prifazenou objektim. Spodni polovina zobrazuje nejblizsi odpovidajici barvu z vybraného
C vychoziho katalogu niti. VSimnéte si, ze barvy se mohou liSit, protoze katalogy niti obsahuji
konecny vybér ve srovnani s miliony digitalnich barev na obrazovce. Horni ¢islo oznacuje
chronologické poradi barvy ve vzoru, zatimco spodni kéd identifikuje nit v katalogu.
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D Textovy popis: Horni ¢ast popisuje objekt nebo vrstvu spojenou s barvou (napr. "Objekt Sfumato,
odstin ¢. 3"). Spodni ¢ast zobrazuje oficialni nazev odpovidajici nité z vychoziho katalogu.

Tlacitko mistni nabidky: Poskytuje pristup k operacim specifickym pro dany kontext, jako je
E definovani novych barev, vybér barev pfimo z obrazku na pozadi nebo synchronizace barev niti
s barvami na obrazovce.

Hlavni Funkce Seznamu Niti

Seznam niti plni ¢tyfi kritické technické role:

1. Zjednoduseny picehled: Poskytuje zhustény seznam zmén niti v jejich presném poradi vysivani, bez ohledu
na pocet jednotlivych vektorovych objektii pritazenych ke kazdé barve.

2. Piistup k vnitfnim barvam: Komplexni objekty, jako je Sfumato nebo Aplikace, obsahuji "vnitini" barvy,
které se obvykle spravuji prostiednictvim okna Parametry. Seznam niti umoziiuje rychlejsi piehled na vysoké
urovni a pfimou upravu téchto vnitinich vrstev.

3. Shoda s katalogem: Usnadnuje presny prevod digitalnich hodnot na realné kody niti z vybraného vychoziho
katalogu.

4. Globalni vybér a ipravy: Umoziiuje univerzalni upravu konkrétni barvy. Zména polozky barvy zde
aktualizuje kazdou instanci této barvy v celém vzoru, i kdyzZ je barva vloZena do komplexnich objektii nebo
distribuovana napti¢ nékolika po sobé jdoucimi objekty.

Paleta Vs. Seznam Niti

Zatimco Seznam niti zobrazuje poiadi barev tak, jak se objevuji ve vzoru, Paleta predstavuje dostupnou zasobu barev
pro projekt. Uzivatelé mohou pretahovat barvy z Palety primo na objekty v Pracovni plose nebo na polozky v
Seznamu niti, aby mohli rychle znovu ptiradit hodnoty barev bez otevirani hlubokych nastaveni nabidek.

Srovnani S Inspectorem Objektu

Zatimco Inspektor objektii je primarnim navigaénim néstrojem pro spravu strukturalni hierarchie vzoru — s
podrobnostmi o typech objektii, skupinach a vrstvach — neni optimalizovan pro piehled barev. U vzorii obsahujicich
stovky objektti miiZe byt identifikace barevné sekvence v Inspektorovi tézkopadna.

Ve Studiu je vztah mezi objekty a barvami kategorizovan nasledovné:

« Sdilené barvy: Vice odlisnych vektorovych objektli ¢asto vyuzivé stejnou barvu nité, aby se minimalizovalo
zastaveni béhem vysivani.

 Vicebarevné objekty: Specializované typy objekti, jako je Sfumato, Aplikace nebo objekty Okraje, casto
obsahuji vnitini barevné podmnoziny v ramci jedné strukturalni entity.

UzZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni okno > Panel nastrojl

Hlavni Panel Nastrojui
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rd 7 * 0 . vz YA z /’ 7 . o
Hlavni panel nastrojii v modulu Studio slouzi k vytvareni a ipravam objektii v o =
Pracovni plose. Obsahuje kreativni nastroje i specializované nastroje pro W
priblizeni, vybér a méfeni objekti. 1}
[ e ]

3383483483384 4

Hlavni panel néstrojii je kontextové zavisly, cozZ znamen4, Ze se jeho obsah
dynamicky aktualizuje podle aktualniho pracovniho rezimu. -

r

Indikator Priblizeni

Indikétor pribliZeni, umistény v horni ¢asti tohoto panelu, zlistdva dostupny ve vSech pracovnich rezimech. Zobrazuje
aktudlni uroven zvétseni Pracovni plochy. Na tento ovladaci prvek lze kliknout pro rychlé obnoveni priblizeni na

skute¢nou velikost (1:1).

Faktor pribliZeni. Toto tlacitko mé dvoji funkei: 1. Zobrazuje aktualni pomér priblizeni. 2.
3.5x Kliknutim na tla¢itko se pomér priblizeni nastavi na 1:1, ¢imz se navrh vykresli ve velikosti, v jaké
bude vysit.

Vzhled tlacitka faktoru priblizeni, kdyz je méritko nastaveno piesné na 1:1.

Rezim C. 1 - Vybér A Transformace

Néstroje v horni ¢asti panelu se pouzivaji k vybéru a manipulaci s hotovymi objekty a k Gipravé zvétSeni Pracovni
plochy.

Nasledujici ¢ast obsahuje nastroje pro vytvareni novych objektl spolu se specializovanou kategorii pro Nastroj
meéfeni.

Nastroje Pro Vybeér
k Nastroj ukazatel. Vybér kurzorem
> Uprava hran

Priblizeni

-
% Vybér lasem

Posouvani Pracovni plochy se provadi pohybem kurzoru pii sou¢asném drzeni sekundarniho tla¢itka mysi.
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Kreativni Nastroje

Vypli (Jednoducha vypln, Motivova vypli, Automaticky sloupec)

Sfumato.

Mesh

Otvor (Hole). Otvory lze ptidat k existujicim objektiim typu Vypli, Sfumato nebo Mesh.
Carving. Stop token: Vytezy lze ptidat k objektiim Vypln, Sfumato, Sit nebo Sloupec.
Sloupec

Sloupec se vzorem

Obrys (Jednoduchy, Vzorky, Skica, Okraj, Satén, Overlock)

Ruéni stehy

Aplikace

Otvor Aplikace (dira)

Spojeni

NIEIRNIE IDIRY S )%

Nastroj Trasovani (vypIlnéni kliknutim)

Nastroj Volna ruka

Zakladni tvary

Zr DN [

Pomocné Nastroje

Nastroj Méieni

o
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Zvétsovani

Néstroj zvétSeni zvySuje priblizeni kliknutim primarnim tlac¢itkem a snizuje jej
kliknutim sekundarnim tlacitkem v urcitém bodé. To lze provést také pomoci kolecka
mysi.

Chcete-li priblizit uréitou oblast, stisknéte primarni tlac¢itko mysi a tazenim vytvorte
obdélnikovy vybérovy ramecek. Po uvolnéni se vybrana oblast zvétsi tak, aby vyplnila
Pracovni plochu.

Vyber
Nastroj Ukazatel/Vybeér identifikuje jeden objekt primym kliknutim nebo vice objektii pomoci vybérového ramecku.

Chcete-li pridat nebo odebrat objekty z vybéru, podrzte klavesu "Shift" a kliknéte na né.

Chcete-li pouzit vybérovy ramecek pro vicenasobny vybér, tahnéte kurzorem se stisknutym primarnim tlacitkem mysi.
Logika vybéru je urena smérem tazeni:

Zleva doprava: Vybere vSechny objekty, kterych se ramecek dotyka nebo které jsou v ném obsazeny.
Zprava doleva: Vybere pouze objekty, které jsou zcela uzavieny uvnitt ramecku.

08 * 0@

Tazeni zleva doprava vybere vS§echny objekty, kterych se vybérovy ramecek dotkne.

O o Q
X

Tazeni zprava doleva vybere pouze objekty, které jsou zcela uzavreny.

Otvory

Otvor lze vytvorit pouze po objektu Vypln, Sit nebo Sfumato, nebo po jiném Otvoru. Neobjevi se jako samostatna
polozka v Inspektorovi objekti a nelze jej vybrat ptimo. Chcete-li vybrat otvor pro transformaci, pouzijte Inspektora
casti. Tento protokol plati také pro Otvory Aplikaci.

Chcete-li pridat otvor, musi byt vybran nadrazeny objekt nebo musi byt posledni polozkou v seznamu Inspektora
objektt.
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Vyrezavani

Néstroj Vyrezavani je Gi¢inny pouze pti pouziti na objekt Vypli, Sit, Sfumato, Sloupec, Sloupec se vzorem nebo Otvor.

Objekty S Jednim Okrajem

Stop token:

Objekty typu Vypln, Sit, Sfumato, Otvor, Vyrezavani, Obrys, Spojeni a Rucni steh se skladaji z jedné hrany. U
objektt typu Vypln, Sit, Sfumato a Otvor musi tato hrana tvorit uzavienou smycku, kde koncovy bod splyva s
pocate¢nim bodem.

Objekty Se Dvéma Hranami

Objekty typu Sloupec, Sloupec se vzorem a Nasivka (Appliqué) maji vidy dvé odlisné hrany. Pokud jsou funkce
"Dokoncit objekt" nebo "Upravit" neaktivni, obvykle to znamena, ze druha hrana objektu jesté nebyla definovana.
Postup Vysivani Nasivky

Pokud je s hlavnim objektem nasivky pouzit otvor nasivky, postup vysivani je nasledujici:

1. Znackovaci stehy pro hlavni objekt i otvor.

2. Prichycovaci stehy pro hlavni objekt i otvor.
3. Kryci stehy pro hlavni objekt i otvor.

Nastroj Méreni

Néstroj méteni vypocitava vzdalenosti a thly v rdmei navrhu. Miize vytvorit jednu nebo dvé méfici
¢ary; pokud jsou pritomny dvé, nastroj také vypocitd hel mezi nimi. Namérené hodnoty se zobrazuji
na hlavnim ovladacim panelu.

Rezim C. 2 - Vytvareni/Upravy Uzel Po Uzlu

Nasledujici ovladaci prvky jsou specifické pro vytvareni a apravy uzel po uzlu. Tyto moznosti se objevi na panelu
nastroji po vstupu do tohoto rezimu.

Typ prvku hrany. Pouzijte toto pro vybértypu prvkupro digitalizaci novych hran.

Stiredovy bod jako prvni. Pokud je povoleno, novy prvek kiivky je pii prvnim kliknuti
inicializovan jako ¢ara. Druhé kliknuti jej prevede na ktivku, pticemz predchozi bod pouzije
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jako stredovy bod. Pokud je zakdzano, kirivka se vytvori prvnim kliknutim, coz vyzaduje
ruc¢ni umisténi stiedového bodu nebo Bézierovych ovladacich prvki.

Sipkové ovladaci prvky. Piepin mezi Sipkovym a kruhovym tvarem

Rezim vkladani. Prepina rezim Vkladani prvki ZAP/VYP.

4
el Bézierovych ovladacich prvkii.
+

Rezim C. 3 - Napisy

Nésledujici ovladaci prvky jsou specifické pro rezim Népisy a po aktivaci se zobrazi na panelu néstroji.

Aktivuje rezim celkové tipravy objektu napisu.

Aktivuje ipravu jednotlivych znakd.

Aktivuje ipravu uzli zdkladni linky textu.

UZivatelska prirucka - Studio Next > Hlavni okno > Panel nabidek

Rozbalovaci nabidka obsahujici preddefinované zakladni linky pro zarovnani textu.

Panel Hlavni Nabidky

Panel hlavni nabidky je umistén v horni ¢asti Hlavniho okna ve Studiu.

Tento panel integruje riizné ovladaci prvky, véetné nabidek, tlaéitek a
rozbalovacich seznami. Je kontextové citlivy, coz zajistuje, ze dostupné
moznosti a ovladaci prvky se automaticky aktualizuji na zédkladé aktivniho
pracovniho rezimu.

Podrobné informace o jednotlivych polozkach nabidky naleznete v kapitole
m Hlavni nabidka

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni okno > Panel rozdélovace
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é% Panel Rozdelovace

Horizontélni rozd€lovac umistény v Hlavnim okné Studia upravuje celkovou
$itku Hlavniho ovladaciho panelu. Poskytuje také tlacitka pro rychly ptistup
k ¢asto pouzivanym operacim. Vétsina téchto tla¢itek duplikuje funkce nalezené
v hlavnich nabidkach nebo panelech néstrojii. Pouzivani téchto tlacitek miize
zvysit efektivitu, zejména pti préci s dotykovou obrazovkou nebo pii intenzivni
préci s mysi.

Dostupna sada tlacitek se dynamicky aktualizuje podle aktivniho pracovniho
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rezimu. Naptiklad panel zobrazuje rtizné moznosti v zavislosti na tom, zda je aktuélné aktivni rezim tvorby napisii

nebo rezim vektorizace.

Panel Rozdelovace - Spolecna Tlacitka Pro Vsechny Pracovni Rezimy

Pracovni plochu pravym tlac¢itkem mysi.

priblizeni, dokud tlacitko neuvolnite.

zobrazeni pti podrzeni tlacitka.

Rezim C. 1 - Vybér A Transformace

Vratit zmény

O Zopakovat zmény

Ulozit vySivku do tlozisté

Generovat stehy pro vybrany objekt(y).

| e

Piepnout viditelnost prechodovych stehti na Pracovni plose.

Ill
——)
Ill

SpustitSimulétor Siti.

Y|

Embird Next

Ptistup ke kontextové nabidce. Toto je stejna nabidka, ktera se vyvola kliknutim na

opakovani; podrzeni primarniho tla¢itka mysi umoziuje plynulou a nepfetrzitou zménu drovné

0Oddalit: Zmensuje métitko Pracovni plochy. Stejné jako néstroj Priblizit, i toto tla¢itko obsahuje

|

|
L
’EB Priblizit: ZvétSuje méritko Pracovni plochy. Toto tlacitko obsahuje funkei automatického
’G> funkei automatického opakovani, kterd umoziiuje plynulé a nepretrzité zmensovani méiitka
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Priblizit Pracovni plochu na vybrany objekt nebo objekty.

Rezim C. 2 - Vytvareni A Upravy Po Uzlech

Stop token:

Horni sada tlacitek je identicka s rezimem ¢. 1. Dals$i nastroje zahrnuji:

’ Vytvotit Zpétnou cestu (druha vrstva) pro objekt kontury.
| Zarovnat pocatecni bod k predchozimu objektu.
N Zarovnat koncovy bod k nasledujicimu objektu.

0 Rozdélit vybranou hranu.

Vytvorit rozdéleni segmentu v objektu Sloupec nebo Aplikace.

®

Rezim C. 3 - Pismo

Horni sada tlacitek je identicka s rezimem ¢. 1. Dalsi nastroje zahrnuji:

-~ Nacist pismo

‘ Ulozit pismo

‘ Vymazat text

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni okno > Mistni nabidka

Mistni Nabidka

Mistni nabidka je kompaktni, kontextova nabidka poskytujici rychly pristup k piikaziim a moznostem relevantnim
pro aktualni pracovni rezim. Tato nabidka zistava skrytd, dokud neni ru¢né vyvolana.
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@ Kliknutim na toto tlaé¢itko oteviete mistni nabidku.

Na zarizenich vybavenych mysi vyvolate mistni nabidky kliknutim na sekundarni tlaéitko mysi
(pravé kliknuti).

B

Studio obsahuje nékolik vyhrazenych tlac¢itek mistnich nabidek ve svych oknech a panelech. Tato @
tlacitka jsou primarné urcena pro pouziti na dotykové obrazovce na zarizenich bez mysi, i kdyz
zustavaji plné funkéni pro uZivatele, ktei'i preferuji praci s mysi s jednim tlacitkem.

Uzivatelska pFirucka - Studio Next > Uprava uzld

”

Uprava uzlu

Uzivatelska pFirucka - Studio Next > Uprava uzlt > Smérové ¢ary

Smérové Cary Pro Nastroj Auto Column

Néstroj Auto Column vyuziva pokrodilé algoritmy k vyplnéni objektti saténovymi stehy, ¢imz vérné napodobuje
manualni techniky pouZivané profesionalnimi digitalizatory. Nékteré navrhy vsak mohou vyzadovat manualni Gpravy
orientace stehii v uréitych oblastech.

Tato kontrola je zajisténa pomoci smérovych ¢ar. Smérové ¢ara je definovana nakreslenim cesty od existujiciho uzlu
na okraji pres vyplnénou oblast. VSimnéte si, ze smérové ¢dra musi protinat vyplnénou oblast, aby ovlivnila orientaci
stehii; pokud zlistane mimo hranice objektu, nebude mit Zddny tGcinek.

NiZe uvedeny piiklad ilustruje, jak smérova ¢ara upravuje tok stehii v automatickém sloupci.
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Pro implementaci piejdéte do rezimu Vytvorit/Upravit a vyberte uzel, ktery ma slouzit jako pocateéni bod smérové
¢ary. Poté kliknéte pravym tlacitkem mysi na misto, kde mé usecka konéit. Tato akce oznaci koncovy bod a otevre
kontextovou nabidku.

Pro dokonceni tipravy vyberte z nabidky prikaz "Umistit smérovy uzel sem". Software okamzité prepocita tihly
stehii na zdkladé nového vektoru.

Chcete-li se vratit k piivodnimu automatickému toku steh, jednoduse odstrante uzel umistény na konci smérové cary.

Uzivatelska pFirucka - Studio Next > Uprava uzld > Vkladani prvka

Vkladani Prvka

Pti préci ve standardnim rezimu vektorizace lze nové uzly obvykle priddvat pouze postupné za posledni uzel na
hrané. I kdyZ miizete k ptidani uzlii jinam pouzit piikaz Vlozit z kontextové nabidky, tento proces miize byt pfi praci s
vice body neefektivni. Kromé toho miize umisténi nového uzlu v tésné blizkosti stavajictho neimyslné vyvolat vybér
uzlu namisto vytvoreni nového bodu. Rezim Vkladani prvkil je navrzen tak, aby tyto problémy vytesil se dvéma
hlavnimi vyhodami:

1. Umoznuje ptidavani novych uzli za jakykoli vybrany uzel, nikoli pouze na konec sekvence.
2. Obchazi logiku vybéru uzlli, cozZ vim umoziuje umistit novy uzel primo na stavajici uzel nebo do jeho blizkosti,
aniz byste jej ndhodné vybrali.

B

Pro aktivaci rezimu Vkladani prvki pomoci klavesnice stisknéte a podrzte klavesu "a" a zaroven
kliknéte primarnim tlac¢itkem mysi na pozadované misto v Pracovni plose.
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U zaiizeni bez klavesnice piejdétena m Nabidka (rezim tvorby/dprav) > Upravy > Vlozit , @
nebo pouzijte tlacitko ReZim prvkii na panelu nabidek pro aktivaci této funkce.

o

o=

Vkladani novych uzli je obzvlasté uzitecné pii zpresniovani automaticky generovanych spojeni mezi objekty nebo pii
digitalizaci slozitych stinovacich efektii pomoci ru¢nich stehi. Pii vytvareni velkého mnozstvi rucnich stehti tento
rezim zabranuje ndhodnému vybéru stavajicich uzli, ¢imz zefektiviiuje proces digitalizace.

Nasledujici priklad ilustruje vkladani novych uzli. V tomto scénati polyline konci v bodé (E), ale potiebujeme vlozit
nékolik uzli za uzel (2). Zac¢néte kliknutim na uzel (2), ¢imz jej vyberete.

Aktivujte rezim Vkladani prvki a kliknéte tam, kam chcete umistit dalsi body. Vytvoite nové uzly (3), (4), (5), (6)
a (7). Jakmile budete hotovi, ukoncete rezim Vkladani prvkii. VSimnéte si, Ze tyto body jsou nyni integrovany

doprostied sekvence uzli bezprostiedné za uzel (2). Teckovana ¢ara na obrazku niZze piedstavuje ptivodni cestu
polyline.

-
1

Poznamka: Zatimco je rezim Vkladani prvki aktivni, stavajici uzly nelze vybirat ani presouvat. Chcete-li

znovu ziskat moznost vybéru, musite nejprve ukoncit rezim uvolnénim klavesy "a" nebo zruSenim vybéru
moznosti v nabidce.

Uzivatelska pFirucka - Studio Next > Uprava uzlt > Zakladni tvary v rezimu vektorizace

Zakladni Tvary V Rezimu Vektorizace

Embird Next Strana 96 z 357



Rezim vektorizace je primarnim prostiedim pro vyuziti zdkladnich tvart, které slouzi jako pokro¢ila alternativa k
rezimu vybéru/transformace.

Na rozdil od rezimu vybéru/transformace, ktery je omezen na vytvareni preddefinovanych, pripravenych tvari,
umoziuje rezim vektorizace upravovat tvary na trovni uzli a slué¢ovat vice tvarti do jednoho celku. Tvar Ize také

integrovat se spline hranou objektu, ktery je pravé vektorizovan. Tento rezim navic poskytuje flexibilitu pii zméné
umisténi poc¢atecniho bodu jakéhokoli tvaru.

Zakladni Tvary

Zakladni tvary se skladaji z geometrickych a ozdobnych vzort, které slouzi jako zakladni stavebni kameny pro tvorbu
vySivacich vzort.

Geometrické tvary zahrnuji elipsy, trojihelniky a pravidelné mnohothelniky.

QUOA

Ozdobné tvary zahrnuji kvétiny, hvézdy, srdce a spiraly.

O MKV

V rezimu vektorizace jsou tyto tvary piistupné pres m Hlavni nabidka > Tvar

Definice parametrii tvaru a funkénost ovladacich prvki ptichyceni ziistavaji konzistentni s témi v rezimu
vybéru/transformace.

Parametry Tloustka a Roh, specifické pro sloupcové objekty, vSak v tomto rezimu nejsou dostupné. Je to proto, ze
rohy a dvé strany sloupce jsou zde definovany ru¢né, namisto toho, aby byly generovany pomoci odsazeni tvaru. I kdyz

to vyzaduje vice manualniho vstupu, umoziuje to vytvareni sloupcili s proménlivou tloustkou, coz je funkce, kterou
nastroj Tvary v rezimu vybéru/transformace nepodporuje.

Priklad - Saténova elipsa

ReZim vektorizace usnadiiuje kombinovéani nékolika tvari do jednoho objektu. Castym pouZitim je vytvoreni saténové
elipsy s proménlivou tloustkou.

m

W i ”W%

/‘M‘W”
VHH

Kliknéte na tlacitko Nastroj Sloupec na panelu nastroji na levé strané obrazovky. Tim se Studio
prepne do rezimu vektorizace.

Embird Next Strana 97 z 357



Kliknéte na jiné misto pro vytvoreni zdkladny sloupcového objektu. VSimnéte si, Ze aktivni uzel je zvyraznén.
Zakladna je zobrazena jako preruSovana ¢ara. Obé hrany sloupce zaénou na této zikladné a skonéi na druhé zdkladné
na opa¢ném konci. Zakladny jsou vzidy ptimky a definuji ihel stehu na zacatku a na konci sloupce; tihly mezi nimi
jsou interpolovany.

Prejdéte do = Hlavni nabidka > Tvar > Elipsa . Vychozi nastaveni
Ctyr prvki je pro elipsu obvykle dostacujici, i kdyz lze pridat dalsi, pokud
je vyzadovana vyssi presnost.

Nakreslete elipsu pobliz bodu zaméfeni. Pouzijte kruhové tichyty (1 a 2)
pro upravu rozméri a centralni dchyt ve tvaru kosoctverce pro umisténi
tvaru.

Kliknéte pravym tlac¢itkem kdekoli v pracovni plose a z kontextové
nabidky vyberte Na prvky. Tim se elipsa prevede na sekvenci
vektorovych prvki, pfi¢emz pocatecni a koncové body jsou umistény
pobliz bodu zaméfeni.

Prvni strana sloupce je nyni dokoncena a tvar byl integrovan do okraje
sloupce.

Kliknéte na prvni uzel druhé strany, abyste jej zaméili.
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Znovu vyberte m Hlavni nabidka > Tvar > Elipsa

Nakreslete druhou elipsu pobliz zaméfeného bodu.

Kliknéte pravym tla¢itkem a z mistni nabidky vyberte Na prvky. Tim se
druha elipsa prevede na fadu prvki, ¢imz se dokonéi hranice.

Obé strany elipsy jsou nyni dokonéeny.

Znovu kliknéte pravym tlacitkem v pracovni plose a vyberte Generovat
stehy. Vyslednym objektem je elipsa se saténovym stehem s proménlivou
tloustkou.

i

@ Poznamka: Na zaifzenich bez mysi pouZijte tlaéitko Mistni nabidka pro p¥istup ke
kontextové nabidce namisto kliknuti pravym tla¢itkem.

Obdélnik - Rohy

Kromé standardnich obdélnikii nabizi nastroj Tvary ti'i metody pro ipravu rohi:

T\
Typy uprav roha.

1. Zaobleny roh (Filleted): Nahrazuje ostry 90stupniovy tihel hladkym, vnéj$im zakiivenim.

Embird Next Strana 99 z 357



2. Vykrojeny roh: Nahrazuje ostry thel vnitinim, konkavnim zarezem pro dekorativni efekt.
3. Zkoseny roh: Nahrazuje roh rovnym, diagonalnim rezem.

Intenzita Gpravy rohu je definovana jako procento, kde 100 % predstavuje polovinu délky strany obdélniku.

Hodnota 100 % odpovida poloviné délky strany.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Jak digitalizovat logo

Jak digitalizovat logo

Uzivatelska piru¢ka - Studio Next > Jak digitalizovat logo > Jak digitalizovat logo - Cast 1

Digitalizace Vysivky - Jak Digitalizovat Logo - 1. Cast

V této lekci se naucime, jak digitalizovat firemni logo. Tento tutoriél je urcen pro zacatecniky a vSechny kroky obsahuji
podrobny komentar.

Studio vypliuje vektorové objekty — nakreslené uzivatelem nebo importované z vektorového souboru — vysSivacimi
stehy.
Po dokonéenti je hotovy navrh nahrdn do Embird Editoru pro findlni ipravy a ulozen v pozadovaném formétu.

Pokud jiz mate pro proces digitalizace vektorizované logo vytvorené v grafickém programu (uloZené jako SVG),
miizete vyuzit funkci pfevodu vektorové grafiky. Pouzijte funkci = Hlavni nabidka > Design >
Export/Import > Importovat vektorovy soubor pro piimy pievod vektorové grafiky do vaseho navrhu, ¢imz se
vyhnete nutnosti ru¢niho prekreslovani objektti. Tato lekce se vSak zaméfuje na ruéni digitalizaci, aby ilustrovala
zakladni techniky Studia, protoZe ru¢ni doladéni je ¢asto nezbytné pro dosazeni optimalnich vysledki.

Pii digitalizaci ve Studiu miiZe uzivatel importovat naskenovany obrazek nebo fotografii na Pracovni plochu,

ktery bude slouzit jako Sablona. Proces zahrnuje kresleni vektorovych objektli pres obrazek a jejich vyplnovani stehy.
Pro zlepSeni viditelnosti téchto vektorovych objekti 1ze obrazek na pozadi zesvétlit, ztmavit nebo filtrovat.
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Import Obrazku

Prvnim krokem pfi digitalizaci loga nebo navrhu je obvykle import
zdrojového obréazku. Zdrojové obrazky jsou ¢asto otocené, deformované

@@ nebo jinak zkreslené.
@ ‘a Pouzijte piikaz  m Hlavni nabidka > Obrazek > Import pro nacteni
b‘ obrazku na pozadi Pracovni plochy. Béhem importu se Studio zept4, zda
@ chcete zménit velikost obrazku tak, aby odpovidal aktudlnimu rédmecku
(Pracovni plose). Pro toto cvi¢eni vyberte Ne, protoze velikost obrazku
definujeme rucné pozdéji.

Studio podporuje import obrazki do $itky a vysky 5000 pixeli.

Uprava Obrazku

Otoceni

Zdrojovy obrazek casto vyzaduje otoéeni, aby se dosahlo dokonale vodorovné polohy. Pouzijte piikaz = Hlavni
nabidka > Obrazek > Nastroje > Okno upravy obrazku pro otevieni ovladacich prvki dprav. Ovladaci prvek
Otocit obrazek se nachazi na prvni karté; pouzijte jej k otoceni obrazku do pozadované orientace.

Uhel otoceni 1ze upravit nékolika zpfisoby:

 Kliknuti primarnim tla¢itkem mysi na ¢iselnou hodnotu dhlu pro zvy$eni hlu.
 Kliknuti sekundarnim tla¢itkem mysi na ¢iselnou hodnotu @hlu pro sniZeni dhlu.
 Kliknuti primarnim tlaé¢itkem mysi na cifernik hodin pro pfimé nastaveni ahlu.

+ Kliknuti sekundarnim tlaé¢itkem mysi na cifernik hodin pro otevieni okna posuvniku pro ru¢ni nastaveni
uhlu.

Po nastaveni iihlu nechte Studiu chvili na zpracovani otoéeni. Pokrac¢ujte v ipravach, dokud obrazek nedosahne
spravné polohy.

-21.7°

Kliknéte na tla¢itko () PouZit pro dokonéeni otoéeni.

Nastroj "Otocit Do Vodorovné Polohy”

Alternativni metodou pro zarovnani je nastroj = Hlavni nabidka > Obrazek > Nastroje > Oto¢it do
vodorovné polohy

Umistéte tchyty nastroje podél jakékoli ¢ary v obrazku, ktera by méla byt vodorovna, a poté kliknéte na OK. Software
automaticky oto¢i obrazek tak, aby vybrana ¢ara byla dokonale vodorovna.
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Obr. 2. Otoceni pomoci nastroje Otocit vodorovné. Obr. 3. Narovnany obrazek.

Orezavani
Pro izolaci oblasti navrhu aktivujte nastroj Ofezat pomoci m Hlavni nabidka > Obrazek > Nastroje >

Orezat

Pietahnéte ofezové ¢ary k okrajiim loga. Tyto ¢ary maji ichyty pro snadné nastaveni. Miizete vyuzit nastroje pro
ptiblizeni a posuvniky pracovni plochy k posunu a priblizeni pro piesné umisténi hranic ofezu.

Kliknéte na OK pro ofiznuti obrazku na definovanou oblast.

Obr. 4. Logo ohranicené ofezovymi carami.

Velikost Obrazku

Nastaveni velikosti obrazku uréuje kone¢né rozméry vysivaciho navrhu.
Otevrete ovladaci prvky uprav pomoci = Hlavni nabidka > Obrazek > Nastroje > Okno apravy obrazku

Ptejdéte na druhou kartu pro nastaveni pozadovanych rozmeéri. Tteti karta umoziiuje definovat okraj prazdného
prostoru, ktery se pridd po zméné velikosti. Tento okraj je uzite¢ny béhem digitalizace, protoze brani uzivateli v praci
prilis blizko okrajti pracovni plochy.

Kliknéte na tla¢itko () Pouzit. Obrézek bude nyni odpovidajicim zpiisobem otocen, ofiznut a zménén na
pozadovanou velikost.
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Poznamka: Pokud je zdrojovy obrazek zkoseny nebo jinak deformovany, pouzijte nastroj Narovnat
obrazek, ktery naleznetev. m Hlavni nabidka > Obrazek . Tento krok neni pro tuto konkrétni lekci

vyZadovan.

Barevneé Filtry

Pro zlepseni viditelnosti béhem vektorizace pouzijte filtr pro zesvétleni. To zajisti, ze detaily navrhu ziistanou jasné a
zaroven poskytne vyssi kontrast mezi pozadim a digitalizovanymi vektorovymi objekty. Prejdéte na = Hlavni
nabidka > Obrazek > Nastroje > Filtry pozadi = pro otevieni okna tipravy barev. Pouzijte posuvnik pro zvySeni
jasu a kliknéte na tla¢itko (] Pouzit.

Obr. 5. Efekt zvySeného jasu na obrazku sablony.

Uzivatelska pFirucka - Studio Next > Jak digitalizovat logo > Jak digitalizovat logo - Cast 2

Digitalizace Vysivky - Jak Digitalizovat Logo - 2. Cast
Digitalizace (Vektorizace) Oblasti Obrazku

Vypiné A Obrysy
Jakmile je podkladova grafika pripravena, miiZe zac¢it samotny proces digitalizace.

K digitalizaci jednobarevnych ploch, jako jsou pismena a grafické prvky, pouzijeme objekty vyplné. Nasledné na tyto
plochy navrstvime tenké cerné objekty obrysu.

Objekty vyplné se skladaji z dlouhych rovnobéznych stehti (pii pouZiti standardniho nastaveni "jednoducha vypln").
Tyto stehy jsou automaticky rozdéleny na kratsi segmenty, aby se udrzelo spravné napéti nité a zabréanilo se vzniku
volnych smycek. Tato rozdéleni také dodavaji jednoduché vyplni jemnou vizualni texturu. Diky témto rozdélenym
stehiim a jejich konzistentnimu thlu $iti jsou objekty vyplné idealni pro digitalizaci vétsich prvki navrhu.

Poznamka: Pii pouziti objekti vyplné pro pismo by znaky mély byt vysoké alespon 1 cm (1/2 palce), aby
bylo zajisténo vysoce kvalitni vysledné vysivani. Nejsou vhodné pro velmi malé pismo nebo tizké objekty
saténového typu.
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Orezy A Spojeni

Vysoce kvalitni navrh vysivky by mél minimalizovat prechodové stehy, aby se urychlil proces $iti a zajistil ¢istsi
vysledek. Pokud navrh neobsahuje zadné ofezy ani zmény barev, lze jej $it kontinulné. I kdyz jsou nékteré otezy
nevyhnutelné, digitalizator by se mél snazit snizit jejich ¢etnost v celém navrhu.

Pro minimalizaci ofezii je nezbytné strategicky umistit poc¢ate¢ni a koncové body kazdé digitalizované oblasti. Pokud
jsou objekty umlsteny blizko sebe, jejich pocatecm a koncové body by mély byt zarovnany tak, aby je bylo mozné
propojit pomoci objektli Spojeni. Tim se vytvoii "spojeni v nejbliz§im bodé", ¢imz se spojovaci nit udrzi co nejkratsi.

Obr. 1. Spojeni v nejblizs§im bodé mezi dvéma objekty vypIné.

Poznamka: Spojeni v nejbliz§im bodé nejsou vzdy povinna. Pokud bude mezera mezi propojenymi objekty
zakryta naslednym objektem jiné barvy, méla by byt spojovaci cesta skryta pod timto objektem, i kdyz se
nejedna o nejkratsi fyzickou cestu.

Zahajeni Procesu Digitalizace

1 Vyberte cervenou barvu z palety (umisténé v pravém hornim rohu obrazovky)
¥ — pro nastaveni aktivni barvy pro nové objekty.
| k d Vyberte Nastro_] Vypln a umistéte prvni uzel na pismeno 'E' v bodé ner11z51m
f i k pismenu 'm'. Studio je nyni v reZimu "Tvorba/Upravy'. Pro prvni pismeno

slova jsou pocate¢ni a koncové body obvykle umistény na stejném misté.
Digitalizujte celé pismeno umisténim uzli podél jeho obvodu.

<« Obr. 2. Digitalizace pismene E.
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Vyberte ¢ervenou barvu z palety (umisténé v pravém hornim rohu obrazovky)
pro nastaveni aktivni barvy pro nové objekty.

Pro uzavieni tvaru umistéte posledni uzel mirné stranou a poté jej pretahnéte
pfimo na prvni uzel. Tim zabranite ndhodnému vybéru prvniho uzlu namisto
vytvoreni nového uzaviraciho bodu.

Jakmile je obrys objektu dokoncen, kliknéte pravym tlac¢itkem mysi pro otevieni
kontextové nabidky. Pro dokonceni pismene vyberte ptikaz Generovat stehy.
Projdéte si dalsi moznosti v této nabidce, které umoziuji prevadét kiivky na
primky, vkladat nebo mazat uzly a upravovat pozice poc¢ate¢niho a koncového
bodu vyplné. Software vyplni objekt niti za¢inajici v urceném pocateénim bodeé a koncici v koncovém bodé. Spravné
umisténi téchto dvou bodii je zdsadni pro propojovéani objektii a eliminaci otezi.

<« Obr. 3. Dokonceny obrys pismene E. Tti ¢ary vychazejici z prvniho uzlu oznacuji dhly pro klikatou podlozni
vrstvu 1, klikatou podlozni vrstvu 2 a finalni kryci stehy.

Hotové pismeno je vyplnéno stehy pod konzistentnim tihlem (v tomto ptipadé 0 stupiili).
Studio také automaticky generuje podkladové stehy. Okrajovy podklad sleduje obrys, aby se
zabranilo stahovani latky krycimi stehy, zatimco klikaty podklad stabilizuje material, aby se
minimalizoval efekt ,,posunu” béhem S$iti.

Drobné tecky viditelné na vodorovnych stezich predstavuji vpichy jehly - mista, kde jsou
dlouhé stehy rozdéleny. Tyto body nésleduji specificky vzor vyplné. Uzivatelé si mohou
vybrat z rliznych preddefinovanych vzort vyplné v okné parametrii nebo si
navrhnout vlastni.

Obr. 4. Hotové pismeno E s podkladovymi a krycimi stehy. »

Inspektor Objektu

Vsechny dokoncené objekty jsou uvedeny v Inspektoru objektii.

~€ o PR

Obr. 5. Ikona objektu tak, jak se zobrazuje v Inspektoru objektu.

Vsimnéte si, Ze znak 'E' byl vytvofen pomoci nastroje pro jednoduchou vypli. Pokud vas navrh vyzaduje saténové
pismo, podivejte se na tutoridl Ruéni digitalizace pisma.

Digitalizujte zbyvajici pismena stejnou technikou. U pismene 'm' umistéte poc¢atecni bod na levou stranu a koncovy
bod vyplné na pravou stranu. Abyste toho dosahli, obkreslete uzly kolem pismene se za¢dtkem a koncem vlevo, poté
vyberte nejvice vpravo poloZeny uzel, kliknéte pravym tla¢itkem a zvolte piikaz Umistit posledni steh sem. Toto

nastaveni umoziuje pozdéji v procesu plynulé spojovaci stehy mezi pismeny.
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Obr. 6. Digitalizované pismeno m. Sekvence Siti kon¢i na pravé strang, aby se
prizpusobila dalsimu spojeni.

Vytvareni Otvoru V Objektech

Pismena jako 'b' a 'd' vyzaduji odli$ny pristup, protoze obsahuji vnitini otvory. Nejprve vytvorte vnéjsi obrys pomoci
nastroje vyplné, poté definujte otvor pomoci nastroje Otvor. VSimnéte si, Ze otvory se nezobrazuji v primarnim
Inspektoru objektii; misto toho jsou uvedeny v Inspektoru ¢asti, ktery spravuje dil¢i soucasti komplexnich objekti.

é%% | ~E % o P

= ~m i o P21
= — ~b 5 o P31

L

=
= ~ 0 o P21
Obr. 7. Hotové pismeno b. Obr. 8. Otvor tak, jak se zobrazuje v
Inspektoru casti.
Klonovani Objektu

Digitalizujte modrou cast jednoho orisku pomoci néstroje vyplné. Zbyvajici objekty vygenerujeme pomoci duplikace a
rotace. Vyberte objekt a prejdéte na m Hlavni nabidka > Transformace > Transformovat objekty .

Obr. 9. Prvni objekt digitalizovany rucné.
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Nastavte tihel rotace na 120 stupiiti a Poéet na 3. Umistéte stied rotace (oznaceny malou kruhovou ikonou) v
pracovni plose podle potieby. Zobrazi se poloprithledny nahled novych kopii. Pro dokonceni kliknéte na tlacitko
Generovat stehy (ikona kbeliku) na hornim panelu.

Obr. 10. VSechny urcené modré oblasti jsou nyni vyplnény predbéznou ¢ervenou niti.

Zmeéna Barev Objektu

Vsechny modré ¢asti obrazku byly digitalizovany a vyplnény éervenou niti pro lepsi viditelnost na pozadi. Nyni je
zménime na spravnou modrou barvu. Vyberte objekty pomoci jedné z nasledujicich metod:
« Pouzijte pfikaz m Hlavni nabidka > Vybér > Vybrat vse

« Pretdhnéte ramecek vybéru kolem objektii v pracovni plose.
« Vyberte polozky pfimo v Inspektoru objektii.

Kliknéte a podrzte primarni tlacitko mysi na bunce s modrou barvou v paleté, pretahnéte kurzor na vybrané polozky v
Pracovni plose a uvolnéte tlacitko pro aplikaci barvy.

Obr. 11. Objekty aktualizované na spravhou modrou barvu.

Dale digitalizujte Zluté vnitini ¢asti ofechi.
<« Obr. 12. Zlut4 oblast digitalizovan s ochrannym piesahem.

Videédlnim ptipadé by mély byt digitalizovany pred modrymi oblastmi, aby v
konecné vysivce prirozené lezely pod nimi. Mizeme je vsak digitalizovat nyni a
upravit poradi $iti. Vyberte do¢asnou barvu (napt. hnédou) a pouzijte nastroj
Vyplii pro Zlutou oblast prvniho ofechu. Zajistéte, aby mezi Zlutou a modrou
oblasti byl mirny p¥esah. To zabrani prosvitani latky, pokud by napéti nité
zpisobilo, Ze se objekty béhem Siti od sebe oddali.

Pouzijte m Hlavni nabidka > Transformace > Transformovat objekty k vytvoreni dvou otocenych
duplikatii (120 stupnii). Poté Generujte stehy pro tyto nové objekty.
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Sprava Poradi Siti

Hnédé objekty jsou momentélné umistény nad modrymi. Chcete-li

to opravit, vyberte tfi hnédé objekty v Inspektoru objektii.

Pomoci primarniho tlaéitka mysi pretdhnéte vybér pres prvni objekt

v seznamu (pismeno E). Uvolnéte tlacitko a z mistni nabidky, ktera
se objevi, vyberte prikaz Vlozit pFed. Hnédé objekty se presunou

na zacatek seznamu, ¢imz zajistite, Ze budou vysity jako prvni.

Obr. 13. Uprava pofadi §iti pomoci pietazeni (drag-and-drop). »

Uprava Parametrii Objektu

~Ei D DENE ~® F o QP
m/m e EX ~0 i o P
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o 1 %o Pan ~E o Parz
4 ryf o Bsit am ¥ 9o P52
4 a7i o Pern ~b 1t o Perz
a € ¥ o Pr.i 01 %9 Pre
a % o Qs ~r i o Psi2
w0 Porr ~af o Por
~® o Pz -~ € f 9 P
~0 O Pniz =~ {9 Pniz
>0 i o P2 > w §f o 3.2

Musime zménit tihel stehu pro hnédé objekty. Pokud maji sousedni vypliiové objekty stejny tihel stehu, mohou se

stehy proplétat, coz vede k zubatému okraji.

Vyberte tii hnédé objekty, kliknéte pravym tlacitkem na vybér a zvolte piikaz Parametry. V okné Parametry zménte

tihel vyplné na 90 stupriii a kliknéte na () OK.

il
'!lﬂllw!‘!m"

90.0°

|
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Obr. 14. Uprava Uhlu vypliového stehu pro lepsi oddéleni.

Implementace Spojeni

Mala ikona Cervenych niizek v Inspektoru objektl indikuje, ze

objekt neni spojen s predchozim, coz vyvola u vysivactho stroje

provedeni odsttihu. Abychom se vyhnuli témto odstfihiim mezi

pismeny, ktera jsou blizko u sebe, miizeme je propojit pomoci

spojeni béznym stehem.

Vyberte pismena 'm', 'b', 'i', 't' a 'd' v Inspektoru objektit

(nevybirejte 'E', protoZe zacina slovo). Kliknéte pravym tla¢itkem na

vybér a zvolte Vytvorit spojeni s predchozim objektem. Tim se
vytvori propojeni od kazdého vybraného objektu k tomu, ktery mu

predchazi.

Obr. 15. Generovani automatickych spojeni pro eliminaci odsttihi.
>
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Software vygeneruje spojovaci stehy mezi objekty. Na obrazku nize jsou oznaceny malymi ¢ervenymi Sipkami. Pokud
vidite dlouhé stehy prochazejici sttedem objektii, znamena to, ze pocate¢ni a koncové body vasich vyplni nebyly
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umistény spravné. I kdyz Studio ve vychozim nastaveni vytvaii rovna spojeni, miizete jejich tvar ruéné upravit
pridanim novych uzli.

Obr. 16. Optimalizovana spojeni mezi pismeny v nejblizsim bodé.

Uzivatelské prirucka - Studio Next > Jak digitalizovat logo > Jak digitalizovat logo - Cést 3

é% Digitalizace Vysivky - Jak Digitalizovat Logo - Cast 3
Digitalizace Obrysu

Uplny seznam metod vytvéareni obrysii naleznete v kapitole Obrysy - Pi-ehled.

V této casti pridame k logu tenké obrysy béznym stehem. Vytvorime dvouvrstvy obrys tak, Ze nakreslime prvni vrstvu
a poté pomoci automatizovanych funkei Studia vygenerujeme druhou vrstvu (zpétny steh). Ackoliv Studio nabizi
rlizné kreativni styly obrysti, jednoduchy, tenky bézny steh je pro firemni loga obecné nejtcinnéjsi volbou. Ostatni
styly - jako vzorované, lemovaci nebo skicové obrysy - obvykle vyzaduji vétsi rozmeéry, aby se spravné vysily.

Pii digitalizaci se také casto pouzivaji obrysy saténovym stehem, i kdyz pro tento konkrétni navrh loga nejsou
vyzadovany.

E Z palety vyberte ¢ernou barvu. Pouzijte nastroj Obrys k vytvoreni prvniho segmentu obrysu ofechu.

Obrys budeme digitalizovat po ¢astech, abychom vyuzili funkci = Hlavni nabidka > Sestavit > Obrysy >
Usporadat ¢asti obrysu |, kterd preusporadé segmenty a automaticky prida zpétné stehy. Aby tato funkce
fungovala spravné, mél by mit kazdy segment pocateéni nebo koncové body umisténé blizko odpovidajicich bodt
sousednich segmentti, coz softwaru umozni urcit logické spojovaci body.

Vsimnéte si, Ze novy objekt obrysu je v Inspektoru objektii oznacen ikonou ¢ervenych stop. Tato ikona znadi, Ze
objektu v soucasnosti chybi zpétny steh (druha vrstva stehti).
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Obr. 1. Pocatecni segment obrysu orechu.

Pti vytvareni segmentli obrysu povolte moznost m Hlavni nabidka (rezim tprav uzlii) > Uzly > Prichytit k
uzliim . To umoziuje prichytit nové uzly k existujicim uzliim podkladovych modrych a hnédych objekti, ¢imz se
zajisti, ze obrys presné kopiruje vypliiové objekty.

Digitalizujte druhy segment obrysu jako samostatny objekt a umistéte jeho pocateéni bod na nebo blizko koncového
bodu predchoziho segmentu.

a (i 7 rsr3
a2y e

Obr. 2. Digitalizace druhého segmentu se zapnutou funkci Prichytit k uzlim pro
zjednoduseni umisténi.

Jakmile jsou oba segmenty vytvoreny, vyberte je a pouzijte piikaz = Hlavni nabidka > Sestavit > Obrysy >
Usporradat ¢asti obrysu . Studio sloué¢i segmenty do jednoho objektu a vygeneruje dvé identické zpétné drahy s
obracenym poradim uzli (viditelné v Inspektoru ¢asti). Software tyto ¢4sti preusporada, aby zajistil souvislé vysivani,
za¢inajici a konéici ve stejném bodé, ¢imz vytvori bezeSvou dvouvrstvou dréhu.

Tyto uspotrédané ¢asti jsou slouceny do jedné polozky v Inspektoru objektii.

> @ i & [ 83

r @i~ R
L@ ay EXE

Obr. 3. Dokonceny obrys ofechu slozeny z piivodnich segmentti a automaticky vygenerovanych zpétnych drah.

Vyberte dokonéeny obrys ofechu, poté jej duplikujte a otocte pro zbyvajici ofechy pomoci piikazu = Hlavni
nabidka > Transformovat > Transformace objektii . Presuiite nové obrysy do jejich spravnych pozic.
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Obr. 4. Obrysy aplikované na vSechny tfi orechy.

Dale vytvorime obrysy pro napis. ProtoZe jsou pismena umisténa blizko u sebe, nejicinnéjsi metodou je obkreslit
jeden obrys kolem celého slova a poté vygenerovat zpétnou drahu.

Obr. 5. Obkreslovani obrysu kolem napisu.

Vyberte obrys a pouzijte piikaz m Hlavni nabidka > Sestavit > Obrysy > Vytvorit zpétnou cestu . Tim se
vytvori identicky objekt s obracenym poradim uzli. Novy objekt bude v Inspektoru objektli oznacen ikonou cernych
stop, coZ potvrzuje, Ze se jedna o zpétnou cestu.
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Obr. 6. Obrys napisu s aplikovanou druhou vrstvou (zpétna cesta).

Poznamka: Pocatecni obrys napisu jiz obsahuje dvé vrstvy stehii na kratkych spojich mezi pismeny. Pouziti
zpétné cesty bude mit za nasledek dvé vrstvy na pismenech a étyfi vrstvy na spojich. I kdyz je to obecné
prijatelné, miizete dosdhnout rovnomérného dvouvrstvého obrysu tak, ze obrys digitalizujete jako
samostatné segmenty a misto toho pouzijete funkci m Hlavni nabidka > Sestavit > Obrysy >

Usporadat ¢asti obrysu
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Obr. 7. Metoda kresleni samostatnych segmentl pro optimalizaci funkce
Usporadat casti obrysu.

Alternativné lze tyto obrysy generovat automaticky pomoci nastroje Auto Outliner.

Néavrh je témér hotov. Pro dokoncéeni musime piidat obrysy pro otvory v pismenech 'b' a 'd". Obkreslete otvor v
pismenu 'b' a vygenerujte jeho zpétnou cestu; totéz zopakujte pro pismeno 'd'. Mezi hlavnim obrysem néapisu a obrysy
otvorii dojde k odstiihtim nité, protoze tyto oblasti nelze spojit neviditelné.

Obr. 8. Dokonc¢eny navrh loga obsahuijici vyplné a obrysy.

Navrh v soucasné dobé obsahuje 3 barvy a 13 odstiihi nité. Vytvoreni spojeni mezi komponenty ofisku stejné barvy
by mohlo potencialné snizit pocet odsttihii o 6.

Uzivatelska pFirucka - Studio Next > Jak digitalizovat logo > Jak digitalizovat logo - Cast 4

ﬁ% Digitalizace Vysivky - Jak Digitalizovat Logo - Cast 4

Dodatecna VylepsSeni

Tato &4st ndvodu popisuje dvé metody pro vylepSeni vizu4lni textury designu vysivky. Upravou parametrii objektu a
generovanim novych steht Ize oblast s béznou vyplni transformovat tak, aby napodobovala vzhled nékolika

propojenych objektii typu sloupec, coz dodava konkrétnim prvkiim designu vétsi hloubku. Navic vykresleni cest
carvingové textury pres béZnou vypln ptidava vpichy jehly, které dopliuji texturu podkladové vyplné.
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<« Obr. 1 Pfevod bézné vyplné na vypli Auto Column.

s
‘I‘{I IH'll|IIf fllllv f g v s e 1127 . ov v ’ , ’ .
il ',f / /I fl' IMI% Pfo zliepsem.wzqalqlho vzhledu d.esvl,gn}l miizeme pievest konkrétni oblasti
Wil M_}J-' vyplné na klikaté (zig-zag) oblasti, ¢imz priddme reliéf a texturu. Vyberte
modrou ¢ast liskového ofisku, kliknéte pravym tlaéitkem a zvolte

Parametry. Na karté Vypli vyberte moznost Auto Column, kliknéte na OK a Generovat stehy. Objekt bude nyni

vyplnén stehy, jako by byl slozZen z nékolika propojenych objektii typu Sloupec.

<« Obr. 2. Pouziti carvingu pro vylepseni textury vyplné.

Hnéda vypli na liskovém ofisku pouziva vychozi preddefinovany vzor. Tuto texturu
miiZete vylepsit vybérem jiného vzoru, definovanim vlastniho vzoru nebo pfidanim
Carvingovych objektii. Carvingové objekty vytvareji v ramei vzoru dalsi body
vpichu jehly pro pridani realistické hloubky. Vyberte objekt s hnédou vyplni a pouzijte
Carvingovy nastroj pro pridani dekorativnich krivek, jak je zndzornéno nize.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni nabidka - Vychozi rezim
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Hlavni Nabidka

Panel hlavni nabidky poskytuje komplexni rozhrani obsahujici polozky nabidky, tla¢itka a rozbalovaci seznamy. Je
kontextové zavisly, coz znamena, Ze dostupné ovladaci prvky a obsah se automaticky prizptisobuji aktivnimu
pracovnimu rezimu.

Primérni pracovni rezimy jsou: #1 Vybér/Transformace, #2 Upravy uzlii a #3 Napisy. Specifické polozky
nabidky pro tyto rezimy jsou podrobné popséany v ptislusnych kapitolach.

V pomocnych pracovnich rezimech je tento panel zjednodusen tak, aby zobrazoval pouze zdkladni ovladaci prvky, jako
jsou tla¢itka () Zrusita () PouZit, coZ zajistuje intuitivni ovladani.

Rezim#1 - Rezim Vybeér/Transformace

Toto je vychozi pracovni rezim po spusténi Studia. Slouzi jako zdkladni prostiedi pro obecnou spravu navrhi.

Panel Nabidky V Rezimu Vybeér A Transformace Obsahuje Nasledujici Kategorie:

 Design - Piikazy pro otevirani, ukladani, export a slu¢ovani navrhi.

« Vybér - Néstroje a piikazy pro vybér konkrétnich objektli v rdmei navrhu.

« Moznosti - Piistup ke globalnimu nastaveni a parametriim jednotlivych objektd.

« Obrazek - Nastroje pro import, export a ipravu obrazki na pozadi pouzivanych jako Sablony.
« Text - Pristup ke komplexnim néstrojiim pro vysivani napisi.

« Objekty - Zakladni ptikazy pro manipulaci s objekty navrhu.

 Transformace - Piikazy pro zménu méritka, otaceni a zkoseni objekti.

« Skupiny - Ptikazy pro spravu hierarchického seskupovani a ruseni seskupeni.

« Sestaveni - Pokrocilé piikazy pro generovani komplexnich objekti vysivky.

 Prevod - Funkce pro transformaci objekti z jednoho typu na druhy (napt. Vyplii na Sit).
 Zobrazeni - Ovladaci prvky pro zobrazeni nebo skryti objekti, stehii a prvki rozhrani.

« Pomiicky - Pokrodilé néstroje, jako je Simulétor §iti a Editor vzori.

« Népovéda - Pristup k vyhledavani, exportu a tisku souborii dokumentace.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni nabidka - Vychozi rezim > VySivka
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Nabidka Design Je Pristupna Pouze V Rezimu Vybeéru/Transformace.

Kompilovat a vlozZit do Embird Editor

Novy

Zavrit soubor

Otevrit O

Otevrit nedavné O

Ulozit O

Ulozit jako O

Sloucit O

Ulozit ve formatu kompatibilnim se standardnim Studio O
Sloucit O

Export/Import »

Sloucit z knihovny O

Export 1

Ulozit v kompaktnim formatu (pro web) O
Ulozit vybrané jako O

Importovat vektorovy soubor I
Barevna paleta

Nacist paletu O
Ulozit paletu O

Okraj »

Novy okraj

Otevrit okraj O
Ulozit okraj OJ
Ulozit okraj jako 1

Konec

Kompilace

Prvni ptikaz, Zkompilovat a vlozit do Embird Editoru, zkompiluje navrh digitalizovany ve Studiu a prenese jej do

Editoru. To umoznuje ulozit ndvrh v pozadovaném formétu vysivky.

Embird Next
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Hlavni operace se soubory

Dalsich Sest prikazii je Novy, Otevrit, Oteviit nedavné, Ulozit, Ulozit jako a Sloucit. Tyto operace vyuzivaji
forméat souboru EOF, ktery je nativnim formatem pro Embird Studio. Soubor EOF uklada vSechny objekty navrhu,
napisy a obrazek na pozadi do jednoho souboru.

Poznamka: VSechna dialogova okna pro otevieni/uloZeni umoziuji uzivateli vlozit cestu k souboru ze
schranky do pole pro nazev souboru. Studio poté prejde pfimo k tomuto souboru nebo slozce. Tato funkce je
urcena pro piipady, kdy byla cesta zkopirovéna z jiné aplikace a je tfeba k ni ve Studiu rychle ptistoupit.

vvvvv

funkce nez ty ve standardni verzi Studio. V diisledku toho nelze nové soubory *.eof oteviit v bézném Studio. Pokud je
nutné navrh presunout ze Studio Next do starsi verze, pouZijte tento piikaz k jeho uloZeni v kompatibilnim formatu.
Poznamka: Specifické funkce Studio Next, jako jsou sitové objekty a jejich pridruzené parametry, nebudou v tomto
formatu zachovany.

Slouceni navrhu

Ptikaz Slouéit prida vybrany navrh do projektu, ktery je aktualné otevien ve Studio.

Ptikaz Slouéit z knihovny umoziiuje importovat predem digitalizované tvary ze slozky knihovny Studio.

Tvar z knihovny - dvoubarevny navrh.

Export navrhu a vektorové grafiky

Ptikaz Export pievadi vektorové navrhy ze Studio do jinych formatt souborii. Aktuélni verze podporuje Scalable
Vector Graphics (*.SVG) a Embird Text Baseline (*.ETB).

Ptikaz "Export" neni uréen k ukladani vzorii jako soubort se stehy pro vysivaci stroje. Pro ulozeni vzoru do
findlniho vysivaciho formétu (jako je PES, JEF nebo DST) musi byt digitalizovany vzor nejprve zkompilovan
ve Studiu a poté odeslan do modulu Editor. Modul Editor spravuje finalni prevod a formatovéani vyzadované
konkrétnim vysivacim hardwarem.

Poutzijte "Export do SVG" pro pienos vzori ze Studia do fezaciho softwaru nebo grafickych aplikaci, jako je Corel
Draw, pro dalsi zpracovani nebo pro tvorbu vektorovych ilustraci.

Utzivatelé mohou exportovat SVG ilustrace vySivaciho vzoru obsahujici 3D efekty, animace stehii nebo objekti,
vizualizované uzly, body jehly a dalsi. Tyto soubory jsou Skalovatelné bez ztraty detaili a prizptisobi se rliznym
velikostem stranek. Dokonce i rastrové (pixelové) obrazky lze pomoci tohoto piikazu exportu pievést na soubory SVG.

Néavrhy jsou exportovany do formatu SVG ve své skute¢né velikosti. Pii exportu stehli méjte na paméti, ze vysledné
rozmery stehti se mohou lisit od rozmeérii zdrojového vektorového objektu. Tato odchylka je zptisobena faktory, jako

Embird Next Strana 116 z 357



jsou kompenzace tahu, expanzni mezery a vzory stehi. U stehii vygenerovanych z vektorového objektu v Studio se
neocekéava, Ze budou presné odpovidat velikosti ptivodniho objektu.

Ukladani v kompaktnim formatu

Ptikaz Ulozit v kompaktnim formatu (pro web) ulozi navrh jako soubor se skilovatelnymi obrysy, s vylouéenim
obrazku a stehii pro minimalizaci velikosti souboru. Toto je urceno pro online dorué¢ovéani souborti vysivek. Pi{jemci
mohou tyto névrhy oteviit v prislusné verzi Embird a zménit jejich velikost bez ztraty kvality. Ackoliv kompaktni
soubor pouzivé stejnou pfiponu EOF jako standardni soubor névrhu, jeho velikost je vyrazné mensi. Digitalizatori by
si také méli ponechat kopii ve standardnim formatu EOF (pomoci Ulozit nebo Ulozit jako) pro budouci Gpravy,
protoze kompaktni format neukldd4 obrazky na pozadi, vedici linky nebo jind pomocna data.

Ukladani vybranych objektu
Piikaz Ulozit vybrané jako funguje podobné jako "Ulozit jako," ale uklada pouze aktualné vybrané objekty do
vysledného souboru.

Import vektorovych soubort

Funkce Importovat vektorovy soubor otevie soubor vektorové grafiky a prevede jej na design vysivky.
Tato funkce poskytuje vyznamny uzitek riznym uzivatelim:

« Graficti profesionalové a reklamni agentury: Tito uzivatelé ¢asto pracuji s vektorovymi logy a prvky znacky.
Piimy import umoziiuje prrevod slozitych log bez ruéniho digitalizovani, coz zrychluje pracovni postup a
zajistuje, Ze design vysivky je presnou, Skalovatelnou reprezentaci ptivodni piredlohy.

« Standardni uzivatelé a webova grafika: Uzivatelé, ktefi ziskavaji vektorovou grafiku online, mohou tuto funkei

vyuzit k rychlému prevodu grafiky na vysivatelny design. To eliminuje pottebu pokrodilych dovednosti v
digitalizovani a umoziiuje transformovat externi vektorovou grafiku na upravitelny projekt vysivky.

Sprava barev

Ptikazy Nacist paletu a Ulozit barevnou paletu umoziuji kopirovat upravenou barevnou paletu mezi soubory
designii. Barvy se nacitaji do palety v horni ¢asti hlavniho ovladaciho panelu a pouzivaji se k ptirazovani barev
vektorovym objektiim v rdmci designu.

Ukazky ohraniceni

Ptikazy Okraj se pouzivaji k vytvareni a ipravé uzivatelsky definovanych vzorki okraji.

Konec

Ptikaz Koneec se Iidi standardnimi softwarovymi konvencemi a v pripadé potieby vyzve uzivatele k ulozeni zmén a
zadani ndzvu a umisténi souboru.
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UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni nabidka - Vychozi rezim > Viybrat

58 Hlavni Nabidka - Vybér

Nabidka Vyber Je Pristupna Pouze V Rezimu Vybéru/Transformace.

Piikazy v této nabidce umoznuji uzivateliim vybirat vektorové objekty na zakladé riiznych kritérii nebo upravovat
aktualni vybéry.

Posunout a priblizit na vybrané
Priblizit a upravit vybrané objekty

Vybrat vse
Zrusit vyber
Invertovat vybér

Novy vyber
Pridat k vybéru
Vybrat podmnozinu

Objekty »
Vyplné »

Vsechny vyplne
s motivem
s automatickym sloupcem

Sit »

|  VSechny sitové objekty
Sfumato Stitch

|  VSechny objekty Sfumato Stitch
Sloupce »

Vsechny sloupce
se vzorem

Obrysy »
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Vsechny obrysy
Zpétné prichody
Redwork

Rucni stehy »

|  vsechny ruéni stehy
Prechody »

|  VSechny prechody
Aplikace »

|  vsechny aplikace

Vse

Text /Alphabet/
Text /Font Engine/

Ptikaz Posunout a piibliZit na vybrané vycentruje vybrany objekt(y) na obrazovce a upravi droven pribliZeni tak,
aby vybér odpovidal zobrazovaci oblasti. Tento nastroj je uzite¢ny pro vyhledani objekti vybranych v
okné Inspektoru v ramci pracovni plochy.

Ptikaz PribliZit a upravit vybrané objekty funguje podobné jako vySe uvedeny, ale také automaticky iniciuje
rezim vprav uzli.

Ptikaz Invertovat vybér zrusi vybér aktualné vybranych objektii a vybere vSechny zbyvajici objekty v navrhu. To je
uzitecné, kdyz potiebujete upravit vétSinu objekti a pritom ponechat nékolik konkrétnich beze zmény. Chcete-li to
provést, vyberte objekty, které maji zlistat nedotéeny, a poté pouzijte ptikaz Invertovat vybér.

Moznosti Novy vybér, Piidat k vybéru a Vybrat podmnozinu definuji, jak se zachézi s vektorovymi objekty pii
pouziti jinych ptikazi v této nabidce. Funguji jako prepinacde a v jeden okamzik miize byt aktivni pouze jeden. Uréuji,
zda ptikaz vytvori novy vybér, prida objekty k aktudlnimu vybéru nebo vyfiltruje aktualni vybér tak, aby zahrnoval
pouze konkrétni podmnoziny.

Piiklad 1 - Vybér vSech vyplni a obrysii:

1. Povolte moznost "Vybér > Novy vybér".

2. Spustte piikaz "Vybér > Vyplné > VSechny vyplné".

3. Povolte moznost "Vybér > Pridat k vybéru".

4. Spustte piikaz "Vybér > Znacky > VSechny obrysy". VSechny vyplné a obrysy v navrhu jsou nyni vybrany
soucasné.

Piiklad 2 - Omezeny vybér v rdmci podmnoziny:

1. Vyberte konkrétni ¢ast navrhu na pracovni plose nebo v Inspektoru objekti.

2. Povolte moznost "Vybér > Vybrat podmnozinu".

3. Spustte piikaz "Vybér > Vybér > Zpétné priichody". Vybér nyni bude zahrnovat pouze zpétné priichody
umisténé v diive vybrané oblasti, namisto vybéru kazdého zpétného priichodu v celém navrhu.

Dalsi ptikazy v této nabidce usnadiuji vybér vice objektli uréitého typu, jako jsou Ruéni stehy, zpétné drahy nebo
Motivové vyplné. Jejich chovéni zavisi na aktudlné povoleném rezimu vybéru (Novy, Pridat nebo Podmnozina).
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Ptikazy pro vybér textu zlistavaji funkéni pouze tehdy, je-li zachovan odkaz na odpovidajici textovy popisek. Pokud je
odkaz odstranén pomoci polozky Hlavni nabidka > Text > Pfevést text na bézné objekty, objekt se stane
standardnim vektorovym objektem. V tu chvili jiz nemiize byt identifikovan nebo vybran pomoci ptikazii Vybrat >
Text.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni nabidka - Vychozi rezim > MoZnosti

Hlavni Nabidka - Moznosti

Parametry 1

Prichytavani uzli a znacek »

Voditka
Mrizka
Uzly
Obrysy

Ramecek

Prichytavani objekti »
Prichytit objekty k voditkiim
Prichytit objekty k mfizce
Voditka »

Zamknout voditka
Vymazat voditka
Prichytavani voditek »

Mrizka
Uzly

N«

Obrysy

8|

Ramecek

Vychozi katalog niti O
Nastaveni O
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Nabidka Moznosti Je Pristupna Pouze V Rezimu Vybeéru/Transformace.

Parametry piikaz otevie okno pro parametry navrhu a jeho objektii.

Prichytavani uzlii a znacek moznosti prichytavani se vztahuji k dchytiim uzli (pokud je program v
rezimu upravy uzlii) a k bodovym zna¢kam, jako je zna¢ka uzliku pro zapositi nebo znacka stiredu rotace.
Znacky vyuzivaji tyto moznosti prichytavani ve vSech rezimech, ve kterych se pouzivaji.

Prichytit objekty k m¥iZce prichyti vybrané objekty k nejblizsi ¢are miizky, kdyz je uzivatel pfesouva v rezimu
transformace. Objekty se prichyti pouze tehdy, jsou-li blizko ¢ary mrizky. Tato funkce umozinuje uzivateli zarovnat
objekty pomoci ¢ar mrizky. Funguje s celymi objekty (nejen s upravovanymi uzly).

Prichytit objekty k voditkiim prichyti vybrané objekty k nejblizsimu voditku, kdyz je uzivatel presouva v rezimu

transformace. Objekty se prichyti pouze tehdy, jsou-li blizko voditka. Tato funkce umoznuje uZivateli zarovnat objekty
pomoci voditek. Funguje s celymi objekty (nejen s upravovanymi uzly).

Ptepinace prichytavani jsou pro rychly piistup také duplikovany na karté Piresnost v
Hlavnim ovladacim panelu.

Zamknout voditka zakaze ipravy voditek a pridavani novych voditek. Uzamceni voditek zabranuje neimyslnému
vybéru voditek pii praci s digitalizovanymi objekty na Pracovni ploSe.
Vymazat voditka odstrani v§echna voditka na Pracovni plose.

Prichytavani voditek: Samotna voditka lze pro dokonalé zarovnani ptichytit k riznym ciltim. Tato voditka pak
miiZete pouzit pro rozdéleni objektii nebo jako cile prichytavani pro jiné entity.

Vychozi katalog niti otevie okno katalogu niti pro vybér vychoziho katalogu. Seznam niti je poté vygenerovan na
zakladé tohoto vybéru.

Pouzijte piikaz Nastaveni pro vyvolani okna s nastavenim Studia, jako je velikost rimecku, mtizka atd.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni nabidka - Vychozi rezim > Obrazek

Hlavni Nabidka - Obrazek

Import O
Export 1
Nastroje »

Filtry pozadi

Okno upravy obrazku
Redukce barev
Posterizace
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Otocit svisle
Otocit vodorovné
Orez

Narovnat

Presunout

Smazat obrazek

Nabidka Obrazek Je Pristupna Pouze V Rezimu Vybéru/Transformace.

Import se pouziva k nacteni rastrového obrazku na pozadi jako Sablony pro proces digitalizace. Studio podporuje
import obrazki ve formatech JPG, GIF, BMP a PNG.

Studio nebere v ivahu DPI, rozliSeni ani konkrétni rozméry nastavené externim grafickym softwarem. Misto toho
aplikuje pevné schéma méritka: 100 pixeld = 1 cm velikosti vzoru (254 pixeli = 1 palec). Uzivatelé mohou také vybrat
moznost "Scale image to fit current hoop" (Ptizpisobit obréazek aktudlnimu rdmecku) pro automatickou zménu
velikosti obrazku tak, aby odpovidal rozmértim ramecku pti importu.

Podrobné informace o Filtrech pozadi a Okné ipravy obrazku naleznete v kapitole Nastroje pro obrazky.

Informace o prevodu obrazkii na omezenou paletu barev naleznete v kapitole
Obrazek - Nastroj pro redukeci barev.

Viz kapitolu Obrazek - Nastroj pro posterizaci, kde se dozvite vice o slouceni barev obrazku.
Oto¢it na svislo a Oto¢it na vodorovno jsou specializované nastroje pro piesné zarovnani obrazku. Jsou uréeny k
oprave orientace obrazki obsahujicich svislé nebo vodorovné prvky. Chcete-li je pouzit, umistéte znacky otoceni podél

referen¢niho objektu nebo ¢ary v obrazku a kliknéte na tlacitko Pouzit. Software otoci cely obrazek tak, aby se
vybrana reference stala dokonale svislou nebo vodorovnou.

20 2
@pri\x@
®

Otoceni provedené nastrojem Otocit na vodorovno.

Pozndmka: Pokud potiebujete otoéit obrazek o konkrétni ¢iselny parametr tihlu, pouZijte okno Uprava
obrazku.

Embird Next Strana 122 z 357



Oi‘ez je nastroj pro presné umisténi oiezovych znacek pro ofiznuti obrazku na pozadi. Umistéte ofezové znacky na
obrazek a kliknéte na tla¢itko Pouzit pro dokonceni oblasti.

Logo ohranicené pouzitymi ofezovymi ¢arami.

Narovnat je nastroj uréeny ke kompenzaci zkresleni u skenovanych obréazki. Pokud skenovany obrazek vypada
zdeformované, ale obsahuje hrany, které by mély byt kolmé, umistéte znacky na tyto zkosené ¢ary a kliknéte na
tlacitko Pouzit. Obrazek bude transformovén tak, aby byl vybrany tvar opraven na skute¢ny obdélnik.

Poznamka: Obrazky lze také prenést do Studia pomoci prikazii Kopirovat (CTRL+C) a Vlozit (CTRL+V).
Pouzijte CTRL+C v jakémkoli grafickém programu ke zkopirovani rastrového obrazku do schranky, poté
pouzijte CTRL+V ve Studiu pro jeho piimé nacteni.

UZivatelskd pfirucka - Studio Next > Hlavni nabidka - Vychozi rezim > Text

%% Hlavni Nabidka - Text

Nabidka Text Je Pristupna Pouze V Rezimu Vybéru/Transformace.

Text ...

Text Font Engine ...

Text s vybranym objektem jako zakladni linkou ...

Text Font Engine s vybranym objektem jako zakladni linkou ...

Upravit text
Prevést text na bézné objekty

Importovat zakladni linku
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Nasledujici piikazy piepnou Studio do rezimu tvorby textu. V aplikaci Studio existuji dva hlavni zptisoby vytvareni
textu: 1. Alphabets a 2. Text Font Engine. Ackoliv obé metody vyuZivaji podobné uzivatelské rozhrani, vychazeji z
odli$nych zdrojii textu.

Text vklada népisy z Embird Alphabets. Alphabets jsou predem digitalizovana vySivaci pisma Embird. Kliknéte
kamkoliv do pracovni plochy pro definovani poé¢iteéniho bodu textu. Kliknutim na existujici text aktivujete rezim
uprav; v opaéném pripadé zaéne nova relace tvorby textu. Program otevre panely pro vybér abecedy a konfiguraci
parametrl a nastaveni rozvrzeni. Po dokonéeni je text umistén do pracovni plochy jako ménitelné vektorové objekty.

Text Font Engine vklada text pomoci néstroje Embird Font Engine, ktery automaticky prevadi pisma TrueType a
OpenType na navrhy vysivek. Kliknéte kamkoliv do pracovni plochy pro nastaveni poc¢ateéniho bodu. Kliknutim na
existujici text zah4jite upravy, zatimco kliknutim na prazdné misto spustite novy textovy objekt. Vysledny text je
umistén do pracovni plochy jako ménitelné vektory.

Hlavni rozdil mezi Font Engine a Alphabets spociva v tom, Ze Alphabets jsou pisma rucné digitalizovana odborniky,
zatimco Font Engine automatizuje prevod jakéhokoliv pisma TrueType nebo OpenType. Ackoliv Font Engine vyuziva
pokrocilé techniky automatickych sloupcti pro vypli pismen saténovymi stehy, vysledky se mohou ob¢as lisit od
ruc¢niho pristupu digitalizatora.

Vyse uvedené piikazy umoznuji vytvaret vicetadkovy text zadanim znak, které jsou automaticky pievedeny na obrysy
a stehy. Pokud digitalizujete konkrétni logo, pro které neexistuje odpovidajici abeceda nebo pismo, mozna budete
muset digitalizovat text ruéné pomoci jednotlivych sloupcii a spojeni.

Text s vybranym objektem jako zakladni linkou funguje podobné jako piikaz Text, ale vyuziva vybrany objekt v
pracovni ploSe jako vlastni zakladni linku. To vaim umoziuje pouzit existujici objekt (napiiklad vypln, sloupec nebo
obrys) jako cestu pro vas text. Tento piikaz je obzvlasté uzite¢ny pro sledovani volné nakreslené zakladni linky nebo
umisténi textu rovnobézné s okrajem existujictho prvku navrhu.

Text Font Engine s vybranym objektem jako zakladni linkou provadi stejnou funkei jako prikaz Text Font
Engine, ale aplikuje text na vybrany objekt pouzity jako vlastni zdkladni linka.

Upravit text umoziiuje tipravu existujiciho textu. Vyberte jakoukoliv ¢ést textu (jednotlivé pismeno nebo skupinu
objektit) v pracovni plose nebo v inspektoru objektii a spustte tento ptikaz. Studio se prepne do rezimu tvorby
textu a otevie odpovidajici text pro ipravy. Po dokonceni je plivodni text nahrazen aktualizovanou verzi. Upozornéni:
pokud jste d¥ive upravovali textové objekty na urovni jednotlivych uzld, tyto ruéni zmény budou pii opétovné tipravé v
rezimu tvorby textu ztraceny.

Prevést text na bézné objekty: Objekty jako vyplné, sloupce a spojenti, které patii k textovému stitku, jsou
propojeny s timto Stitkem a v inspektoru objekti identifikovany jako "Alphabets Text" nebo "Font Engine Text".
Pouzijte tento ptikaz, pokud jiz nepotiebujete upravovat text na drovni tvorby textu. Odkaz na textovy stitek je
odstranén, coz umoziuje ru¢ni ipravu jednotlivych komponent po uzlech.

Prikaz Importovat zakladni linku umoziuje import zékladnich linek ve formatu souboru "Embird Text Baseline
*.etb". Tento prikaz je urcen pro starsi soubory zakladnich linek vytvorené ve starSich verzich Studia. Soucasny
systém pisem uklada relace pisem (vcetné zédkladni linky) v hlavnim souboru navrhu nebo v samostatnych souborech
pisem, coZ umoznuje pienos pomoci kopirovani a vkladani. V diisledku toho je tento prikaz zachovan pouze kviili
zpétné kompatibilite.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni nabidka - Vychozi rezim > Objekty
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Polozka Nabidky Objekty Je Dostupna Pouze V Rezimu Vybéru/Transformace.

5% Hlavni Nabidka - Objekty

Kopirovat
Viozit

Upravit uzly
Generovat stehy
Smazat
Duplikovat
Vymazat stehy

Seradit

Seradit barvy
Seradit typy
Seradit velikosti

Poradi »

Do pozadi
Do popredi
Zmenit poradi ...

Barva

Definovat barvu O

Vybrat barvu z obrazku

Vybrat barvu z obrazku /vzorek 3x3/
Vybrat barvu z obrazku /vzorek 5x5/
Barva z Katalogu niti O

Ladit barvy

Operace se schrankou, jako jsou Kopirovat a Vlozit, umoziuji prenos objektii mezi samostatnymi soubory navrh.
Ptikaz Upravit uzly prepne vybrany objekt do rezimu tiprav pro manipulaci s vektory.

Piikaz Generovat stehy vypocita vysledné vysivaci stehy pro vybrané objekty. Stejného vysledku lze dosahnout
dlouhym kliknutim nebo dvojitym kliknutim na ikonu objektu v okné Inspektor objektii.
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Funkce Seradit barvy reorganizuje poradi vybranych objekti tak, aby ty, které sdileji stejnou barvu, byly umistény
za sebou. Tato optimalizace pomaha minimalizovat zbyte¢né zmény barev béhem procesu vySivani.

Funkce Seradit typy preusporada vybrané objekty tak, aby objekty stejného typu vysivky byly seskupeny dohromady
v poradi Siti.

Funkce Seradit velikosti je nezbytna pti tipravach objektli importovanych ze souborii vektorové grafiky (napr.
SVG). Tyto soubory ¢asto obsahuji mnoho drobnych objekti - ¢asto mensich nez 1 milimetr - které je nepraktické
vysivat a mohou snizit kvalitu ndvrhu. Pouzijte piikaz Seradit velikosti k preusporadani objektti podle rozmért, coz
vam umozni snadno vybrat a smazat prvky, které jsou prilis malé pro vyrobu.

Podnabidka Poiadi poskytuje funkce pro tipravu vrstveni a poradi Siti vybranych objektti. Toto potradi urcuje jak
hierarchii zobrazeni v okné Inspektor, tak fyzické poradi vySivani na vysivacim stroji.

Funkce Ladit barvy umoziuje apravu barev pro vSechny vybrané objekty nebo cely navrh soucasné. Tento prikaz

otevie okno s ovlddacimi prvky pro Jas, Kontrast, Gamu, Sytost a vyvézeni barev (Azurova-Cervena, Purpurova-
Zelena, Zluta-Modra). Tyto tGpravy ovliviiuji barevné parametry vektorovych objektii a stehti niti, nikoliv obrazek

Sablony na pozadi.

S
N

L

Vlevo: puvodni barvy pred ladénim. Vpravo: jas zvySen pro v§echny objekty
spolecné.

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Hlavni nabidka - Vychozi rezim > Transformovat

HLAVNI NABIDKA - TRANSFORMACE

NABIDKA TRANSFORMACE JE PRISTUPNA POUZE V REZIMU VYBERU/TRANSFORMACE.

Zpét
Znovu

Prichytit k predchozimu objektu
Prevratit a otocit P>

Prevratit svisle
Prevratit vodorovné
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Otocit doleva
Otocit doprava

Zarovnat objekty
Distribuovat objekty
Transformovat objekty

Centrovat p

Centrovat svisle

Odsazeni

Rozsifit objekt
Zmensit objekt

Snizit pocet uzli
Obalka

Pouzit rotaci na vypliové stehy

Pfesunout na stied

Centrovat vodorovné

Zmenit Sitku sloupce

Tyto ptikazy se vztahuji na vybrané objekty.

Ptikaz Prichytit k pfedchozimu objektu se pouziva k odstranéni mezer nebo vzdalenosti "prechodovych stehii"

mezi objekty.

Piikaz Prevratit svisle zrcadli vybrané objekty podle vodorovné osy.
Ptikaz Prevratit vodorovné zrcadli vybrané objekty podle svislé osy.
Piikaz Otoc¢it doleva otoci vybrané objekty o 90 stupni proti sméru hodinovych rucicek.

Ptikaz Otoéit doprava otoéi vybrané objekty o 90 stupiiii po sméru hodinovych ruéicek.

Poznamka: Moznost Pouzit rotaci na vypliiové stehy. Pokud je tato moznost povolena, tihly stehi pro
kryci stehy a klikaté podkladové stehy ve vypliovych objektech se automaticky upravi pii kazdém otoceni
nebo zrcadleni objektu. Toto nastaveni ovlivituje nékolik operaci, véetné standardni rotace, prevraceni,
tvorby rohti a funkei automatického opakovani. Pokud je zakazano, thly stehii zlistavaji pevné bez ohledu na

orientaci objektu.

Okno Transformovat objekty poskytuje piesné ¢iselné ovladani pro transformace, jako je pohyb, rotace, zkoseni
a zmeéna velikosti. Tyto operace lze také provadét interaktivné v ramci Pracovni plochy nebo prostiednictvim okna

Inspektor objektii.

Ptikaz Presunout na sti‘ed je obzvlasté uzitecny, pokud potiebujete umistit design do stfedu rdmecku s naprostou

presnosti.

Ptikazy Centrovat svisle a Centrovat vodorovné zarovnaji vybrané objekty presné podél jejich prislusnych os.
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Ptikaz Rozsirit objekty zvétsuje velikost vybranych objektli pomoci

odsazeni jejich obrysii. Je specidlné navrzen pro vytvoreni prekryti (overlap) o
konstantni $ifce mezi sousednimi objekty, aby se zabranilo vzniku mezer béhem
vysivani. Tato metoda odsazeni vytvari jiny geometricky vysledek nez standardni
proporcionalni zvétSeni.

Ptikaz Zmensit objekty snizuje rozméry vybranych objekti pomoci odsazeni obrysii smérem dovnitt. To je
uzite¢né pro tipravu otvori ve vyplnich, aby se vytvorilo spravné prekryti mezi otvorem a objektem, ktery jej zakryva.

) 89|00 =
Piikaz Zménit $itku sloupce se vztahuje pouze na sloupce, sloupce se vzory a gatlg—8a % ®
aplikace - konkrétné na objekty definované dvéma hranami. Tento piikaz rozsituje A B C
nebo zuzuje $itku téchto objektii. Na rozdil od ptedchozich dvou prikazi, které

aplikuji absolutni posun, tento ptikaz pouziva relativni posun zaloZeny na procentech
(%). Pro vypocet nové Sitky pouziva odpovidajici prvky na stranach sloupce. Proto funguje nejlépe u sloupcii
vytvoienych pomoci Metody B nebo C, které maji na obou hranach stejny pocet prvki.

Funkce Snizit poéet uzli zjednodusuje vektorovou cestu odstranénim nepotiebnych uzlii na zdklad€ parametru
"Jednoduchost". Tato funkce se primérné pouziva k vyhlazeni pisma nebo objektti se zkreslenymi hranami, které
obsahuji ptili§ mnoho uzlli pro efektivni ruéni dpravy.

Prikaz Obalka umoziuje deformovat a tvarovat vybrané objekty pomoci kiivek obalky, coz poskytuje kreativni
kontrolu nad geometrii objektu.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni nabidka - Vychozi rezim > Skupiny

% Hlavni Nabidka - Skupiny

Nabidka Skupiny Je Pristupna Pouze V Rezimu Vybéru/Transformace.

Seskupit 1
Zrusit seskupeni 1
Seskupit 2

Embird Next Strana 128 z 357



Zrusit seskupeni 2
Seskupit 3
Zrusit seskupeni 3

Seskupit 1, Seskupit 2 a Seskupit 3 jsou funkce pouzivané ke spojeni vice objekti vysivky do jedné jednotky pro
efektivnéjsi manipulaci. Tyto prikazy umoziuji uzivateli vytvorit hierarchickou strukturu pro kombinované objekty,
coZ zjednodusuje proces vybéru a tiprav slozitych komponent designu.

Pouzijte piikazy Zrusit seskupeni 1, Zrusit seskupeni 2 a Zrusit seskupeni 3 k oddéleni skupin na jejich
prislusnych drovnich.

Kapitola Skupiny poskytuje podrobny popis a praktické ptiklady vyuziti prikazii Seskupit a Zrusit seskupeni ve
vaSem pracovnim postupu.

UZivatelska prirucka - Studio Next > Hlavni nabidka - Vychozi rezim > Sestavit

Hlavni Nabidka - Sestaveni

Vytvorit spojeni k predchozimu objektu (rovné)
Chytreé spojeni k predchozimu objektu (stredova cara)
Chytré spojeni k predchozimu objektu (obrys)
Automaticky obrys

Roh ...

Automaticke opakovani ...

Tvarovani »

Sjednoceni
Pranik
Rozdil

Obrysy »

Usporadat casti obrysu

Usporadat casti obrysu /bez spojeni/
Vytvorit zpétnou cestu

Smazat zpétné cesty

Kombinovat obrysy

Embird Next Strana 129 z 357



Nabidka Sestaveni Je Pristupna Vyhradné V Rezimu Vybeér/Transformace.

Vytvorit spojeni k predchozimu objektu (rovné). Tento ptikaz je urcen pro vzory, kde je vybrany objekt oddélen
od predchoziho. Provedeni tohoto piikazu vlozi mezi dva prvky zakladni objekt Spojeni, aby se eliminovaly zbyte¢né
prechodové stehy.

Chytré spojeni k predchozimu objektu (stiredova ¢ara) a Chytré spojeni k predchozimu objektu (obrys).
Podobné jako standardni ptikaz, tyto moznosti spojuji oddélené objekty. Generuji vSak komplexni, optimalizované
spojovaci cesty. Moznost Stiredova ¢ara skryje cestu pod vybranym objektem, zatimco moznost Obrys ji umisti podél
vnéjsiho okraje objektu. Tyto cesty jsou navrzeny tak, aby byly skryty bud’ samotnym vybranym objektem, nebo
saténovym cik-cak lemem vysitym navrchu.

Funkce Automaticky obrys automaticky generuje tenky, dvouvrstvy obrys kolem vybranych objektii. Kapitola
Pi‘ehled obrysii poskytuje dalsi podrobnosti o alternativnich metodach digitalizace obrysi.

ey

Piikaz Roh ... otevie okno s moznostmi pro symetrické kopirovani vybranych objekti ' \T{-’
do rohii ramecku.

W
A
(K

Dostupné moznosti Rohii zahrnuji:

1. Umistit — Kopiruje objekty v jejich ptivodni orientaci. ,

2. Zrcadleni — Zrcadli objekt v kazdém rohu. c(\\\@_

3. Oto¢it po sméru hodinovych ruéiéek — Otoci objekt po sméru hodinovych
rucicek vzhledem k predchozimu rohu.

4. Otoc¢it proti sméru hodinovych rucié¢ek — Otoci objekt proti sméru hodinovych rucicek vzhledem k

ptredchozimu rohu.
Poznamka: Pokud je vnabidce m Hlavni nabidka > Transformace povolena moznost Pouzit otoc¢eni

na vypliové stehy, ihel stehu se béhem otaceni automaticky upravi.

Ptikaz Automatické opakovani ... otevie konfiguraéni okno pro duplikovani vybranych objekti podél ¢ary, kolem
kruhu nebo obdélniku, nebo pro vyplnéni obdélnikové oblasti. Lze také specifikovat mezeru nebo vzdalenost mezi
objekty.

V tomto prikladu byl horni trojuhelnik automaticky opakovan osmkrat kolem kruhové
cesty.
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Podnabidka Tvarovani obsahuje booleovské operace pro vyplnéné oblasti, konkrétné Sjednoceni, Priinik a
Rozdil.

V pocitacovém vysivani a vektorovém designu jsou booleovské funkce tvarovani matematické operace pouzivané
ke kombinovani nebo odeéitani prekryvajicich se objekti s absolutni presnosti.

V nabidce Sestavit > Tvarovani jsou k dispozici tfi zakladni booleovské operace:
1. Sjednoceni (Svarit)

Operace Sjednoceni slouéi vice vybranych objektii do jednoho souvislého tvaru. Jakékoli vnitini piekryvajici se
oblasti jsou rozpustény a vysledny objekt nasleduje vnéjsi hranici kombinované skupiny. Obvykle se pouziva k:

o Slouceni piekryvajicich se pismen, aby se zabranilo dvojitému prositi ve stiedech.
o Spojeni samostatnych dekorativnich prvkii do jedné sjednocené vyplinové plochy.

2. Prinik

Operace Priinik identifikuje pouze oblast, kde se dva nebo vice objektti piekryvaji. Po pouziti software odstrani
vSechny ¢asti objekti, které nesdileji stejny prostor. To je uzitecné pro:

o Vytvoreni nového segmentu, ktery presné zapada do specifickych hranic ,kontejnerového tvaru.
o Izolaci urcité ¢asti slozitého vzoru pomoci jednoduché geometrické masky.

3. Rozdil (Odeéist)

Operace Rozdil pouziva horni objekt jako ,,fezak® k ofiznuti nebo odstranéni ¢asti objektu pod nim. Oblast, kde
se horni objekt piekryva se spodnim objektem, je ze spodniho objektu odstranéna. To je nezbytné pro:

o Vytvéareni dér nebo prazdnych mist ve velkych vypliiovych plochach.
o Ofezavani spodnich vrstev, aby se zabranilo objemnému, tézkému nahromadéni stehi, které by mohlo
zlomit jehly.

sV 7

Usportadat ¢asti obrysu vytvari slozité, dvojité prosité tenké obrysy ze série samostatnych prvkd.

Ptikaz Vytvorit zpétnou cestu lze aplikovat na fadu objekt{i obrysu nebo rucnich stehti pro jejich duplikovani a
obraceni. Vysledkem jsou dvé cesty: piivodni uzivatelem definovana cesta (od zacitku do konce) a druh4 cesta (od
konce k zaé4tku) generovand programem Studio. Tento piikaz neni k dispozici, pokud je jiz ve vybéru pritomna
zpétna cesta.

Piikaz Odstranit zpétné cesty je urcen pro scénare, kdy slozity obrys, diive vytvoreny pomoci Usporadat c¢asti
obrysu, vyzaduje upravy. Pouzijte tento piikaz k odstranéni vSech zpétnych cest z vybranych objektii, ¢imz je vratite
na ptivodni ¢asti obrysu bez druhé vrstvy stehii. Po tipravé ¢asti pouzijte znovu Uspoiadat ¢asti obrysu pro
rekonstrukei slozitého obrysu.

Piikaz Kombinovat obrysy slouci fadu jednotlivych obrysti do jednoho objektu obrysu.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni nabidka - Vychozi rezim > Pfevést
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é% Hlavni Nabidka - Prevod

Tyto piikazy se vztahuji na objekty vybrané pomoci Nastroje pro transformaci (Sipka) nebo prostiednictvim
Inspektoru objekti. Slouzi k pievodu vybranych objektii na riizné typy vysivek, véetné sloupcti a editovatelnych
steh.

Nabidka Pievod je pristupna pouze v rezimu vybéru/transformace.

Vyplh, Sit & Sfumato »

Vytvorit kontury

Vytvorit sloupce z vyplné
Vytvorit kontury ze sité
Vytvorit samostatné prvky kontury ze sité
Na otvor

Vypli na Sfumato
Sfumato na vypln

Vypln na sit

Sit na vypln

Oblasti na stfedovou caru
Vytvorit vypln z otvoru

Kontura »

Vytvorit sloupce z kontur
Vytvorit vypln z kontury
Kontura na spojeni
Kontura na vyrezavani
Rozdélit okraj na prvky

Rozdélit obnitkovani na prvky
Sloupec & Aplikace »

Sloupec na aplikaci

Aplikace na sloupec

Sloupec se vzorem na sloupec
Sloupec na sloupec se vzorem
Sloupec na konturu

Sloupec na vypln

Rozdélit aplikaci na vrstvy

Spojeni & Rucni stehy »
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Spojeni na rucni stehy
Spojeni na konturu
Ruchni stehy na spojeni

Vyrezavani

|  vytvorit kontury z vyfezavani

na editovatelné stehy

Vytvorit kontury generuje objekt kontury z vybrané plné oblasti, jako je objekt vyplné, sité nebo Sfumato. Pokud
objekt obsahuje otvory, Studio také vytvori kontury pro tyto otvory jako samostatné objekty. Pocatecni bod kazdé
kontury je totozny s po¢atecnim bodem odpovidajiciho nadrazeného objektu plné vyplné nebo jeho otvoru. Protoze je
casto vyhodnéjsi zacit konturu tam, kde plna vypln konci, miizete prepnout konturu do rezimu uprav a pouzit prikaz
"Umistit pocateéni bod sem" z mistni nabidky pro tpravu pozice.

"\
// g \\\
e N
()
\\ /I
\ /
_____/

Vytvorit sloupce z vyplné vygeneruje komplexni objekt slozeny ze sloupcti a spojii z vybraného objektu vyplné.
Toto je primarné urceno pro scénare, kde je pro objekt vyplné pouzita volba Automaticky sloupec, ale jsou
vyzadovany dal$i parametry, nez jaké poskytuje Automaticky sloupec.

Vytvorit obrysy z mrizky.
Pokud je mfizka vicevrstva, tento ptikaz vytvori komplexni objekt slozeny z dopfednych a zpétnych obrysi z vybrané
miizky. To je uziteéné, kdyz uzivatel potfebuje rucné upravit cesty miizky.

Pokud je mfizka jednovrstva, vytvori objekt skladajici se z obrysti a spojii. V tomto ptipadé jsou obrysy jednoduché
(bez zpétného priichodu) a 1ze pouzit jakykoli rezim obrysu — napriklad saténovy steh nebo vzory.

Vytvorit samostatné obrysové prvky ze sité.
Tento ptikaz prevede sit na jednotlivé obrysové prvky. Pokud je sit vicevrstva, vysledné obrysy neobsahuji zpétné
priichody a nejsou usporadany v souvislé posloupnosti. Pokud je sit jednovrstva, vysledné obrysy jsou usporadany v
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souvislé posloupnosti spojené spojenimi. Tento piikaz je urcen pro uzivatele, kteii vyzaduji podrobnou dpravu
vygenerované sitové vyplné.

Vytvorit sloupec z obrysii vygeneruje objekt sloupce z vybraného obrysu.

Rozdélit okraj na prvky vytvoii komplexni objekt slozeny ze sloupcti, obrysi a/nebo spojeni z vybraného objektu
obrysu. To je uzitecné pro upravu konkrétnich ¢asti preddefinovaného obrysu okraje, jako je napriklad provazovy
okraj.

Rozdélit overlock na prvky vytvoii komplexni objekt slozeny ze sloupcti a/nebo spojeni z vybraného objektu
obrysu. Toto je urceno pro tpravu ¢asti pieddefinovaného obrysu overlocku.

Vytvorit vyplii z otvoru vytvoii novy objekt vyplné z vybraného otvoru v rdmei existujici vyplné. Otvor musi byt
vybran v okné Inspektor ¢asti (Parts Inspector). Tento piikaz je uzitecny pii vytvareni krycich stehi jiné barvy pro
diru (otvor) ve vyplni. Nové vytvoreny objekt vyplné by mél byt upraven tak, aby mirné prekryval otvor, ¢imz se
vytvori prekryti, aby se zabranilo mezeram béhem vysivani.

Vytvorit vyplii z obrysu vytvori novy objekt vyplné z vybranych objektii obrysu. Pokud je obrys otevieny, Studio
automaticky uzavie nové vytvoreny objekt vyplné.

Rozdélit aplikaci na vrstvy vygeneruje samostatné upravitelné vrstvy z vybranych objekti aplikace. Tyto vrstvy
zahrnuji: 1. znackovaci stehy (objekty obrysu), 2. ptichycovaci stehy (objekty sloupce) a 3. kryef stehy (objekty
sloupce).

Vlevo: Objekt aplikace se vSemi vrstvami. Vpravo: Vrstvy posunuté stranou pro
prehlednost.

Vsimnéte si, Ze vySe uvedené piikazy pied pievodem objekt duplikuji. Naptiklad pii pouziti "Vytvorit sloupce z
obrysii," Studio objekt duplikuje, pticemz zachova pivodni objekt obrysu a druhy prevede na objekt sloupce.

Nasledujici prikazy prevadéji objekty primo bez duplikace:
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« Aplikace na sloupec

« Sloupec na aplikaci

« Sloupec se vzorem na sloupec
« Sloupec na sloupec se vzorem
« Sloupec na obrys

« Sloupec na vypln

 Spojeni na rucni stehy

« Spojeni na obrys

 Rucéni stehy na spojeni
 Obrys na spojeni

« Obrys na vyfezdvani

« na otvor (vypln, sit nebo plné oblasti Sfumato)
 Objekt vyplné na Sfumato

« Sfumato na vypli

 Objekt vyplné na sit

« Sit na vypln

Kazda z téchto funkci zméni objekt z jednoho typu na druhy.
Sloupec na aplikaci spoji zacatek a konec objektu, protoze objekt aplikace musi tvorit uzavienou smycku.

Funkce Sloupec na obrys a Sloupec na vypli také prevadéji sloupce se vzorem a aplikace na obrysy a vyplné.

Sloupec se vzorem na sloupec
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Pokud je nainstalovian modul Font Engine, Ize piikaz Vypli na sit
pouzit k vytvoreni slozitého vySivaného pisma z pisem typu True Type a
Open Type.

1. Pouzijte nastroj Pismo k vytvoreni textu.

2. Vyberte objekty vyplné a preved'te je na objekty sité pomoci
ptikazu Vypln na sit.

3. Vyberte pievedené objekty sité a pouzijte okno Parametry k
nastaveni pozadovaného stylu sité.

Ujistéte se, Ze objekt sité je dostate¢né velky, aby se vzor sité vykreslil jasné.

Specializovany piikaz Oblasti na stfedovou ¢aru umoziuje vytvareni objektli redwork z objekti vyplné nebo
sloupce. Vysledkem je sada prvkii obrysu, které by mély byt spojeny do jednoho objektu obrysu pomoci funkce m
Hlavni nabidka > Sestavit > Obrysy > Usporadat ¢asti obrysu . Tato funkce se primarné pouziva pro
vytvareni pisma redwork.

Ptikaz na Upravitelné stehy prevadi stehy ve vybranych vektorovych objektech na upravitelné rucni stehy. Po
vytvoreni po¢atecniho objektu pouzijte tuto funkei pro pristup k jednotlivym stehtim a jejich Gipravu. To je uzitecné
naptiklad pro presné nastaveni vyplni motivii.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni nabidka - Vychozi rezim > Zobrazit

%@ Hlavni Nabidka - Zobrazeni

Nabidka Zobrazeni Je Pristupna Pouze V Rezimu Vyber/Transformace.

Tato nabidka umoziuje konfigurovat rezim zobrazeni pracovniho prostoru a piepinat viditelnost konkrétnich objekt,
obrysti nebo stehti. Obrysy objektii piredstavuji vektorové ¢ary a kiivky viditelné na obrazovce béhem procesu
navrhu, i kdyz nepredstavuji skute¢né vygenerované stehy.

Obrysy objektu
M Stehy
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LS|

Prechodové stehy
Latka (ve 3D)

Obrazek na pozadi (ve 3D a plochém rezimu)

LS|

(LSS

Zesilit jednosmerné obrysy
Objekty »

Vyplne

Sitoveé objekty
Sfumato
Vyfezavani

H R E

Sloupce

Y]

Sloupce se vzory

Y]

Obrysy

Y]

Rucni stehy

Y]

Spojeni

Y]

Aplikace

Zobrazit/Skryt objekty »>

Zobrazit vse

Zobrazit vybrané

Zobrazit vse krome vybranych
Skryt vybrané

Skryt vse kromé vybranych
Skryt vse pred vybranymi
Skryt vse za vybranymi

Rozvrzeni pracovniho prostoru p

Pravitka
Voditka
Mrizka

Na rozdil od ikony ,,Oko* v okné Object Inspector, ktera prepiné viditelnost jednotlivych objekti, piikazy v
podnabidce Zobrazit/Skryt objekty ovliviiuji vSechny objekty splitujici zadan4 kritéria. Sprava viditelnosti
segmentt vzoru je nezbytnd pri vytvareni slozitych projektii, zejména pokud musi byt uréité vrstvy skryty, aby bylo
mozné zobrazit nebo upravit podkladové prvky.

Piechodové stehy zobrazuji prechodové stehy umisténé mezi objekty nebo uvniti specifickych typt objekti, které
mohou obsahovat prechodové stehy (naptiklad objekty Sfumato). Prechodové stehy mezi objekty jsou v okné Object
Inspector konzistentné oznaceny malou ikonou ¢ervenych niizek umisténou vedle ikony reprezentujici objekt.

Prepina¢ Obrazek na pozadi (v rezimu 3D a plochém rezimu) ovlada viditelnost referencnich predloh, sablon
nebo nacrti importovanych do pracovniho prostoru. Vice informaci naleznete v kapitole Nastaveni.
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Zesilit jednosmérné obrysy vykresluje obrysové objekty, kterym chybi zpétné cesty, jako silné ¢ary nebo kiivky.
Tato vizualni pomiicka pomaha uzivateliim rychle identifikovat, které ¢asti obrysu vyzaduji druhou vrstvu stehi nebo
zpétnou cestu k dokonceni digitalizované sekvence.

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Hlavni nabidka - Vychozi rezim > Gadgety

Hlavni Nabidka - Gadgets

Nabidka Gadgets Je Pristupna Pouze V Rezimu Vybér/Transformace.

Editory fragmentu
Editor stylu
Analyza stehu
Simulator siti

Editory fragmentii oteviraji okno pro vytvéareni vlastnich vypliiovych vzorii, motivii a vzorki obrysii, stejné
jako pro spravu uzivatelsky definovanych vzorki okraji.

The Editor stylii umoziuje definovat a aplikovat optimalizované parametry ptizpiisobené pro vysivani na rlizné
materialy latek.

A
Analyza stehii nabizi podrobny vhled do specifickych charakteristik, které jsou AN
nezbytné pro udrzeni vysoké kvality navrhu. Dalsi informace tykajici se tohoto /B
0 IR

nastroje jsou k dispozici v kapitole Analyza stehii.

18.0 mm

Simulétor Siti pomaha pti analyze posloupnosti stehti ndvrhu. Simulace stehit poskytuje vizudlni
animaci skute¢ného procesu vysivani.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Hlavni nabidka - Vychozi rezim > Napovéda
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I p e - -
Hlavni Nabidka - Napoveda
Vétsina piikazi v této nabidce spusti Okno napovédy pro zobrazeni konkrétnich kapitol nebo kompletni
Uzivatelské piirucky.
Ptikaz O aplikaci Studio NEXT ... otevie okno obsahujici informace o aktualni verzi modulu Studio a kontakini
tdaje prodejce.

Zaciname

UzZivatelska prirucka

Co je nového?

Klavesove zkratky

Casto kladené dotazy

0 aplikaci Studio NEXT ...

Uzivatelska pfirucka - Studio Next > Nabidka - Upravy

Hlavni Nabidka

Panel hlavni nabidky poskytuje komplexni fadu ovladacich prvki, véetné polozek nabidky, tlacitek a rozbalovacich
seznamii. Je kontextovy, coz znamena, ze se obsah automaticky aktualizuje na zakladé aktivniho pracovniho rezimu.

Hlavni pracovni rezimy jsou: #1 Vybér/Transformace, #2 Upravy uzli a #3 Napisy. Specifické moZnosti
nabidky pro tyto rezimy jsou podrobné popsany v prislusnych kapitolach.

Ve vedlejsich pracovnich rezimech zobrazuje tento panel pouze nékolik zakladnich ovladacich prvki, jako jsou tladitka
() Zrusita () Pouzit, coz zajistuje, Ze rozhrani ziistane intuitivni.

Rezim #2 — Upravy Uzli

Tento rezim se aktivuje pti zahajeni vektorizace nebo procesu tiprav uzli.
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Obsah Panelu Nabidky V Rezimu Uprav Uzlu:

Polozky Nabidky

Upravy - Piistup k Zpét / Znovu, piepnuti reZimu Rychlé vkladani uzlii nebo ukonéeni procesu tiprav.
Tvar - Piikazy pro vkladani zakladnich tvari, jako jsou hvézdy, obdélniky a elipsy.

Uzly - Piikazy pro pridavani, mazani, vybér, zarovnani nebo prichytavani jednotlivych uzli.

Hrana - Piikazy pro vyménu, zmenSeni, uzavieni, obraceni, smazani nebo zrcadleni celé hrany.

Tlacitka Panelu Nastroju

Vlozi novy uzel do zvyraznéného prvku na hrané.

Smaze aktuélné zvyraznény uzel.

Zméni prechod mezi Bézierovymi kiivkami ve vybranych uzlech na ostry.
Zméni piechod mezi Bézierovymi kiivkami ve vybranych uzlech na hladky.
Zméni prechod mezi Bézierovymi kiivkami ve vybranych uzlech na symetricky.
Ptevede vybrané prvky hrany na kubickou Bézierovu kiivku.

Pievede vybrané prvky hrany na jednoduchou kvadratickou krivku.

Ptevede vybrané prvky obrysu na optimalizovanou fadu kvadratickych kiivek. Tato
adaptivni funkce automaticky urci pocet kiivek potiebnych pro shodu s piivodni cestou.

Prevede vybrané prvky obrysu na piimky.

Uzavie aktivni cestu obrysu.

<INBIDIN I =

o
(u]

Ptichyti zaméteny uzel k nejblizsimu dostupnému uzlu.

Prohodi obrysy objektu Sloupec nebo Appliqué.

N

Uzivatelska pfirucka - Studio Next > Nabidka - Upravy > Upravit
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é% Rezim Tvorby/Editace - Hlavni Nabidka - Upravy

Nabidka Upravy Je Pistupna Pouze V Rezimu 2 Tvorby/Editace .

Zpeét

Znovu

M Rezim vkladani prvki
Konec segmentu

Zastavit proces editace

Podrobné informace tykajici se ReZimu vkladani prvki jsou k dispozici v prislusné kapitole.

Segmenty uvnitr objektu typu sloupec

V pocitacovém strojovém vysivani se objekt typu sloupec sklada ze dvou odlisnych okrajii, které definuji jeho
hranici. Software generuje stehy stiiddnim sméru jehly z jedné strany na druhou, pri¢emz sleduje celkovou drdhu
urcenou témito okraji. Tato metoda zajistuje, Ze vysivka vyplni plochu mezi hranicemi pii zachovéani pozadované
hustoty stehti a orientace vzhledem k tvaru objektu.

Ptikaz Konec segmentu vlozi délici ¢aru do objektu typu sloupec nebo aplikace, ¢imz jej rozd€li na jednotlivé
segmenty. Jeden koncovy bod nové ¢ary konce segmentu je ukotven k vybranému uzlu, zatimco protilehly koncovy
bod je automaticky umistén na odpovidajici nejblizsi uzel na druhé strané.

Konce segmentti jsou nezbytné pro definovani sméru stehii uvnitt sloupce nebo aplikace. Béhem generovani stehi
software analyzuje orientaci téchto éar koncli segmentii a upravuje tok stehii na téchto konkrétnich mistech tak, aby

odpovidal.

Konec segmentu — vliv na tok sméru stehu.
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Uzivatelska pFirucka - Studio Next > Nabidka - Upravy > Tvar

Rezim Vytvareni/Upravy - Hlavni Nabidka - Tvar

Nabidka Tvar Je Pfistupna Pouze V Rezimu Vytvareni/Upravy.

Zakladni tvary, jako jsou elipsy a obdélniky, jsou dostupné piimo z této nabidky.

Tato nabidka ptedstavuje pokrocilou metodu vyuziti geometrickych primitiv. Zatimco rezim Vybér/Transformace
je omezen na generovani hotovych objektii pripravenych k pouziti, tento rezim umoziuje piesné ipravy na trovni
uzli.

V tomto prostiedi miizete kombinovat vice tvarti nebo integrovat tvar piimo do spline hrany objektu, ktery je pravé
vektorizovan. Uzivatelé maji navic moznost predefinovat pocatecni bod jakéhokoli generovaného tvaru.

Elipsa »
Trojuhelnik

Trojuhelnik
Pravouhly trojihelnik

Obdélnik »

Obdélnik
Zaobleny obdélnik
Vinity obdélnik
Zkoseny obdélnik

Mnohothelnik »

Mnohotihelnik

Mnohotihelnik /5 stran/
Mnohotihelnik /6 stran/
Mnohotihelnik /8 stran/

Hvézda »

Hvézda
Hvezda /5 cipu/

Kolo »

| Ozubené kolo
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Pilové kolo
Pilové kolo 2

Stuha »

Hvézda ze stuhy 1
Hvézda ze stuhy 2
Hvézda ze stuhy 3
Hvézda ze stuhy 4

Spirala »

Rovnomérna spirala
Nerovnomérna spirala
Nerovnomeérna spirala 2

Okvétni listky »

Okvetni listky 1
Okvetni listky 2
Okvétni listky 3
Okvetni listky 4

Srdce »

Pro vytvoreni téchto tvarii nejprve umistéte alespon jeden uzel na Pracovni plochu, poté vyberte pozadovany tvar a
vykreslete jej.

Kliknéte pravym tlacitkem nebo pouzijte tlacitko mistni nabidky pro pristup k dalsim moznostem. Vybér Shape To
Elements z této nabidky zarovné posledni uzel k nejblizsimu bodu na nové vytvoreném tvaru, ¢imz efektivné nastavi
tento bod jako novy zacatek. VSimnéte si, Ze pti pouziti tohoto konkrétniho piikazu jsou vechny ostatni diive
vytvorené uzly odstranény.

Alternativné, vybér Shape To Elements with Connection zachova vsechny diive vytvorené uzly a integruje tvar
ptimo do stavajici cesty obrysu.

1
Zakladni tvar - hvézda. Uzly 1 a 2 definuji rozmeéry hvézdy. Uzel 3 usnadnuje presun
celého tvaru. Uzel 4 urcuje vybrany pocatecni bod pro cestu tvaru.

Uzivatelska pirucka - Studio Next > Nabidka - Upravy > Uzly
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é% Rezim Tvorby/Uprav - Hlavni Nabidka - Uzly

Nabidka Uzly Je Pfistupna Pouze V Rezimu Tvorby/Uprav.

S U SN

Viozit uzel
Odstranit uzel

Upravit vSechny uzly
Stredovy bod jako prvni
Zarovnat »

Zarovnat zacatek k predchozimu objektu
Zarovnat konec k nasledujicimu objektu
Zarovnat zacatek obrysu k zacatku predchoziho
Narovnat smer prvku

Prichytit »

Prichytit k okrajim pracovni plochy
Prichytit k uzlim

Prichytit k vodicim linkam

Prichytit k mrizce

Prichytit k okrajim objektu

Vybrat »

v v

Vybrat prvni uzel
Vybrat posledni uzel
Vybrat predchozi uzel
Vybrat nasledujici uzel

Upravit v§echny uzly umoziuje nebo zakazuje moznost vybirat a manipulovat s uzly béhem tprav. Pokud je tato
funkce zakdzana, 1ze upravovat pouze uzly na poslednim prvku hrany. Tato funkce je obzvlasté uziteénd, kdyz jsou uzly
umistény blizko u sebe, protoze zabratuje kurzoru nechténé vybrat existujici uzel pfi pokusu o vytvoreni nového. V

podstaté "uzamkne" vétSinu uzlii, takze nepiekazeji pii umistovani novych.

Stiredovy bod jako prvni: Pokud je tato moznost povolena, novy prvek kiivky se vytvori ve dvou krocich: prvni
kliknuti vytvori pfimku a druhé kliknuti transformuje tuto pfimku na kiivku pomoci predchoziho bodu jako

Embird Next
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stredového bodu. Pokud je zakdzana, kiivka se zah4ji prvnim kliknutim, ale uzivatel musi ru¢né pretdhnout stredovy
bod (pro kvadratické kiivky) nebo fidici body (pro Bézierovy kiivky) do pozadované polohy.

Ptikaz Zarovnat zacatek k piedchozimu objektu presune poéitecni bod upravovaného objektu presné na
koncovy bod ptedchoziho objektu. To zajistuje plynuly prechod a eliminuje nechténé prechodové stehy mezi témito
dvéma komponenty.

Ptikaz Zarovnat konec k nasledujicimu objektu funguje podobné a zarovnava koncovy bod aktuélniho objektu s
pocatenim bodem nésledujictho objektu.

Zarovnat zacatek obrysu k zaéatku piredchoziho: Pri digitalizaci slozitého obrysu miize vétveni vyzadovat, aby
urcité ¢asti zacinaly na zacatku predchoziho segmentu namisto na konci. Tato funkce umisti za¢atek nového segmentu
presné na zacatek predchoziho. Ackoliv nastroj Usporadat €asti obrysu dokéze vyrovnat drobné odchylky v
umisténi, pouziti tohoto prikazu zarovnani pomaha predchézet chybam "Césti nejsou dostatec¢né blizko" béhem
procesu trasovani.

Narovnat smér prvku zarovna uzly zaméreného prvku tak, aby byl dokonale svisly, vodorovny nebo diagonalni.
Software automaticky vybere orientaci, ktera nejlépe odpovida ptivodni dréaze prvku.

Prichytit uzly k okrajim pracovni plochy, Piichytit k vodicim linkam, Prichytit k uzlim, P¥ichytit k
miiZce a PFichytit k okrajim objektii jsou specializované moznosti pro piesné zarovnani. Uzly se ptichyti k témto
prislusnym referencim, kdyz jsou presunuty do tésné blizkosti hranic pracovni plochy, vodicich linek, existujicich
uzli, prisecikti miizky nebo jinych obrysii objekti.

Poznamka: Dalsi parametry ptichytavani jsou k dispoziciv m hlavni nabidce > MozZnosti . Tato
nastaveni jsou vSak urcena k ptichytavani celych objektii, nikoliv jednotlivych uzld.

A

Ptikaz Prichytit k nejbliz§imu uzlu posune vybrany uzel piimo na nejblizsi uzel samostatného objektu. Tento
nastroj bere v ivahu pouze uzly z jinych objekti, nikoliv z toho, ktery je pravé upravovan, coz umoziiuje presné
zarovnani mezi riznymi prvky navrhu.

Ptikazy Vybrat prvni, posledni, nasledujici a pFedchozi uzel umoziiuji navigaci mezi uzly na vektorové hrané.
Tyto néstroje jsou uziteéné pro identifikaci pocateénich a koncovych bodi na slozitych cestach obsahujicich velké
mnozstvi uzli.

Uzivatelska pFiru¢ka - Studio Next > Nabidka - Upravy > Okraj

Rezim Tvorby/Uprav - Hlavni Nabidka - Hrana

Nabidka Hrana Je Pfistupna Pouze V Rezimu Tvorby/Uprav.

Ptikazy v této nabidce provadéji operace s celou hranou. U sloupci a aplikaci skladajicich se ze dvou hran se tyto
ptikazy vztahuji konkrétné na aktivni hranu.

Prohodit hrany
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Obratit poradi uzli
Smazat celou hranu
Vytvorit druhou hranu
Snizit pocet uzli
Zrcadlit »

Duplikovat a zrcadlit
Duplikovat a zrcadlit vodorovne
Duplikovat a zrcadlit svisle

Uzaviit hrany

Ptikaz Prohodit hrany je urcen pro sloupce a dalsi objekty se dvéma stranami. Prohodit hrany se pouziva k
vyméneé stran, aby se zajistilo, Ze vySivani objektu skon¢i na opaéné strané.

Ptikaz Obratit poradi uzlit méni poradi uzli.
Pouzijte prikaz Smazat celou hranu k odstranéni celé hrany a restartovani jeji tvorby od zacatku.

Piikaz Vytvorit druhou hranu se vztahuje na sloupce a objekty se dvéma stranami. Po vytvoteni prvni hrany a
pocate¢niho bodu druhé hrany pouzijte tento ptikaz k vygenerovani druhé hrany rovnobézné s prvni. Konec segmentu
bude umistén za kazdym prvkem hran.

Piikaz Snizit pocet uzli zjednodusuje hranu, ktera obsahuje nadmérny pocet uzlii. Toho dosahuje slucovanim
prvki, ¢imz se snizuje celkovy pocet uzlii na hrané.

Ptikaz Duplikovat a zreadlit usnadiiuje tvorbu symetrickych objektli. Nakreslete pocatecni ¢ast objektu a poté
aplikujte tento ptikaz k vygenerovani druhé poloviny. Vysledna sekce je symetricka k prvni podél osy prochézejici
prvnim a poslednim uzlem.

] -
I

Duplikovat a zrcadlit vodorovné a Duplikovat a zrcadlit svisle funguji podobnym zptisobem. V téchto

pripadech je osou symetrie svisla nebo vodorovna primka prochézejici prvnim uzlem.

Postup pro vytvoreni objektu, ktery je symetricky podle vodorovné i svislé osy, je popsan v nasledujicim piikladu:

1. Vytvorte jednu étvrtinu objektu.
2. Aplikujte ptikaz Duplikovat a zrcadlit svisle.
3. Aplikujte ptikaz Duplikovat a zrcadlit vodorovné.
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UZivatelska pfirucka - Studio Next > Nabidka - Napisy

Hlavni Nabidka

Panel hlavni nabidky poskytuje komplexni rozhrani obsahujici polozky nabidky, tlacitka a rozbalovaci seznamy. Je
kontextove citlivy, coz znamena, ze zobrazeny obsah a ovladaci prvky se automaticky prizptisobuji aktualnimu
pracovnimu rezimu.

Hlavni pracovni rezimy jsou: #1 Vybér/Transformace, #2 Uprava uzli a #3 Text. Podrobné popisy polozek
nabidky pro tyto rezimy jsou uvedeny v piislusnych kapitolach.

V pomocnych pracovnich rezimech je tento panel zjednodusen tak, aby obsahoval pouze zakladni ovladaci prvky, jako
jsou tla¢itka () Cancel a () Apply, coz zajistuje, Ze rozhrani ziistane intuitivni.

Rezim #3 — Text

Tento rezim se aktivuje pti zahajeni vkladani nebo tpravy textu.
Panel Nabidky V Rezimu Text Obsahuje Nasledujici Polozky A Tlacitka:

Polozky Nabidky

 Naéstroje - Pristup k funkeim Zpét/Znovu, nacteni nebo ulozeni projekti s textem, vloZeni textu ze schranky a
ukonceni rezimu Text.

« Pismo - Vyhledat dostupné fonty (poznamka: toto se nevztahuje na predem digitalizované Alphabet) a
aplikovat styly, jako je tu¢né, kurziva, vertikalni nebo orientace na druhou stranu.

« Uzly - Provadét operace s uzly zdkladni linky, véetné vloZeni a odstranéni, pro manipulaci s cestou textu.

Poznamka: Proces vyhledavani fontii prohledava fonty nainstalované v operaénim systému, stejné jako
nenainstalované fonty umisténé ve slozkach a archivech specifikovanych v nastaveni lettering.
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Tlacitka

Ukonc¢it a zrusit aktualni relaci Lettering Mode.

Dokoncit a zavrit Lettering Mode.

Dokon¢it Lettering Mode a automaticky vygenerovat stehy pro znaky.

1ok =

Kombinované pole: Nastaveni zarovnani textu (Vlevo, Na stied, Vpravo).

Kombinované pole: Definice poradi vy$ivani znakd.

Kombinované pole: Vybér konkrétniho typu vyplné a obrysu pro lettering.

A

Kombinované pole: Konfigurace chovani prechodovych stehli mezi znaky.

N

A

Uzivatelska pfirucka - Studio Next > Nabidka - Napisy > Nastroje

é% Rezim Napisu - Hlavni Nabidka - Nastroje

Nabidka Nastroje poskytuje zakladni ptikazy pro spravu stavu vaseho navrhu napisu a resetovani konkrétnich
atributi rozvrzeni béhem procesu digitalizace.

Zpet

Vrati zpét posledni akei provedenou v rezimu népist.
Znovu

Znovu aplikuje akei, kterd byla predtim vracena prikazem Zpét.
Nacist

Otevre diive uloZeny projekt napisu nebo Sablonu.

Ulozit

Ulozi aktualni navrh napisu pro budouci upravy.

Vlozit

Vlozi text ze schranky do aktualniho pracovniho prostoru.
Vymazat

Odstrani vybrané pismena.
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Resetovat »

Resetovat rozestupy

Obnovi vychozi kerning a rozestupy znaki pro vybrany text.

Resetovat rozvrzeni

Vrati zakladni linku textu a umisténi do piivodnich vodorovnych pozic.
Resetovat vse

Soucasné vymaze vSechny ruéni tpravy rozestupi a rozvrzeni.

Zastavit rezim Alphabet / Font Engine
Ukondi specializované prosttedi pro tvorbu napisti a vrati se do obecného rezimu digitalizace.

UZivatelskd pfirucka - Studio Next > Nabidka - Napisy > Pismo

Rezim Lettering - Hlavni Nabidka - Pismo

Najit pisma

M Druha strana
Vertikalni
Tucné

LSS

Kurziva

L8]

Sloucit slozeneé glyfy

Moznost Slouéit sloZené glyfy zajistuje spravné zpracovani vzacnych pisem TrueType a OpenType, ktera jsou
vytvorena z prekryvajicich se nebo "navrstvenych" blokii namisto standardnich souvislych obrysii.

i :ﬁA%:

Vlevo: Glyfy vytvorené z prekryvajicich se blokd. Vpravo: Glyfy sloucené do
jednoduchych obrysi.

O

Ackoliv jsou pisma vytvoiena z blokli pomérné neobvykla, slouceni je nezbytnym krokem pii pievodu téchto
specifickych stylii na vysivku, aby bylo zajisténo spravné generovani stehi.
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Poznamka: Vyhnéte se pouziti funkce slouceni u standardnich (nesloZenych) pisem, protoze by doslo k
odstranéni vnitinich otvori v glyfech.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Nabidka - Napisy > Uzly

Rezim Napisu - Hlavni Nabidka - Uzly

Piikazy v této nabidce jsou specificky povoleny béhem dipravy zakladni linky textu. Tyto nastroje vam umoziuji
manipulovat s cestou, na které je umistén vas vysivany napis.

Viozit uzel

Ptida novy kotevni bod k zakladni lince, coz umoziuje komplexnéjsi tvarovani cesty.

Odstranit uzel

Odstrani vybrany kotevni bod ze zékladni linky.

Na krivku

Prevede segment pfimky na zaktiveny segment pomoci ovladacich tichytt pro presné tvarovani.
Na pfimku

Ptevede zakiiveny segment na piimku mezi dvéma uzly.

Vyhladit

Automaticky upravi uchyty uzlii pro vytvoreni plynulého, prirozeného prechodu mezi segmenty.
Uzavrit zakladni linii

Spoji pocatecni a koncovy uzel cesty pro vytvoreni souvislé smycky, jako je kruh nebo oval.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Obrazek

Rastrové Obrazkové Sablony

Rastrovy obrézek ¢asto slouzi jako zdklad, na kterém je ve Studiu konstruovan navrh vysivky. Obrazek se importuje do
Pracovni plochy, aby fungoval jako $ablona pro digitalizaci. Protoze jsou vSechny tkoly digitalizace provddény nad
vrstvou obrazku, bézné se oznacuje jako obrazek na pozadi.

Ackoliv je vyuziti obrazku na pozadi velmi prinosné pro piesnost, neni to povinné. Pokud je to vyzadovano, miizete
nechat vrstvu obrazku prazdnou a vytvorit navrh na ¢istém pozadi.
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Pro import obrazku do vrstvy pozadi pod vasim navrhem pouzijte ptikaz = Hlavni nabidka > Obrazek >
Import

Rastrovy obrazek se sklada z étvercovych
barevnych bodi zndmych jako pixely (nebo
obrazové prvky). Tyto pixely obecné nemaji
vlastni fyzickou velikost a jsou na riiznych
zafizenich vykreslovany odlisné. Pti pouziti jako
$ablona pro digitalizaci musi byt témto pixelim
ptirazeno fyzické métitko, aby bylo zajisténo, Ze
vysledny navrh zachova spravné rozméry. Studio
aplikuje pevny pomér mezi pixely obrazku a
rozmeéry navrhu: 10 pixelt se rovna 1 milimetru, coz odpovid4 254 pixelim na palec.

.
Digitalizace objektl vysivky zahrnuje tvorbu (pomoci manualnich nebo ¥ —_—
automatickych metod) vektorovych objektii definovanych kontrolnimi uzly i i
umisténymi nad rastrovou vrstvou. Studio poté vyplni tyto digitalizované | I_l |
vektorové obrysy stehy, které tvoii koneény produkt vysivky. \B_

3

T
(NI

D
Emowrs
Struktura vrstev navrhu vysivky ve Studiu: 1. rastrovy obrazek (volitelné), 2.

digitalizované vektorové objekty a 3. konecné stehy. Pri ukladani navrhu jsou
vSechny vrstvy zachovany v ramci stejného souboru.

Importovany rastrovy obrazek ¢asto vyzaduje Gipravy, nez je vhodny pro digitalizaci. Studio obsahuje specializované
nastroje pro oi‘ez a vylepsSeni rastrovych obrazki, aby je optimalizovalo pro pracovni prostor.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Obrazek > Nastroje pro Upravu obrazk{
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é% Nastroje Obrazku

Tyto nastroje se pouzivaji k ipravé rastrovych obrazkii, které slouzi jako Sablony pro proces digitalizace.

Chcete-li importovat obrazek do vrstvy pozadi vaseho navrhu, piejdéte na m Hlavni nabidka > Obrazek >
Import

Sada nastrojii obrazkii zahrnuje:

1. {} Filtry pozadi

2.1} Okno apravy obrazku
3. L Redukovat barvy
4.1} Posterizace

5. 1 Otodit svisle

6. 1} Otoéit vodorovné
7.1} OFiznout

8. {¥ Narovnat

9. {} PFesunout

1} Filtry Pozadi

Filtry pozadi spravuji vizualni vzhled pozadi, v€etné ramecku nebo importovanych obrazki, tak jak se zobrazuji za
digitalizovanym navrhem.

V tradicnim grafickém softwaru filtry priméarné vylepsuji esteticky vzhled. V Studio jsou vsak filtry navrzeny tak, aby
ztmavily, odbarvily nebo zesvétlily obrazek, aby jeho barvy nerusily stehy a objekty nakreslené pies néj. Vsechny
parametry filtrli jsou ulozeny v souboru navrhu .EOF.

Zleva doprava: 1. Zvyseny jas, 2. Snizena sytost, 3. Odstin posunuty smérem ke
Zluté.

Filtry pozadi jsou rozdéleny do tii skupin:

1. 3£ Svitivost: Zahrnuje Jas, Kontrast a Gama.
2. ¥ Sytost
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3.3 Odstin: Upravuje se vyvazenim Azurova-Cervena, Purpurovi-Zelen4 a Zlutd-Modr4. Stiny, stiedni tony a
svétla 1ze vyvazit nezavisle.

Ovladaci prvek Gama upravuje jas predevsim v tmavych oblastech, aniz by ovlivnil absolutni ¢ernou nebo bilou. To je
obzvlasté u¢inné u tmavych nebo preexponovanych skent a fotografii.

Ovladaci prvek Sytost upravuje intenzitu barev, od zivych tonii az po stupné Sedi.
Posuvniky Azurova-Cervena, Purpurova-Zelena a Zluta-Modra spravuji vyvazeni barev. Jejich dipravou miiZete

obrézek obarvit specifickym odstinem (napf. modrym), ¢imz zajistite lepsi vizualni odd€leni pozadi od vasich
digitalizovanych objekti.

¥ Okno Uprava Obrazku

Okno Uprava obrazku naleznetev  m Hlavni nabidka > Obrazek > Nastroje > Okno Uprava obrizku

Toto okno obsahuje ovladaci prvky pro otoceni a zménu velikosti obrazku, stejné jako moznost pridat okraj pro snazsi
digitalizaci v blizkosti okrajti obrazku.

Po importu $ablony oteviete okno Uprava obrazku a aplikujte tpravy v nasledujicim poradi:

1. 24 Otoéit: Upravte orientaci obrazku.
2. ¥ Velikost: Definujte nové rozméry po otodeni.

VIV e

3. ¥ Rozsirit: Pridejte prazdny okraj kolem obrazku.

Po dokonéeni téchto nastaveni kliknéte na () Pouzit v panelu nabidky pro provedeni zmén.

Poznamka: Pouzijte pfikazy = Hlavni nabidka > Obrazek > Nastroje > Otocit na svislo a Otocit
na vodorovno pro piesné zarovnani obrazki obsahujicich jasné svislé nebo vodorovné referencni cary.

¥ Snizit Pocet Barev

Proces sniZzovani po¢tu barev v rastrovém obrazku je podrobné popséan v kapitole SniZeni poctu barev obrazku.

1 Posterizace

Posterizace zjednoduSuje obrazek slou¢enim sousednich pixeli podobnych barev.

Dalsi podrobnosti o tomto nastroji jsou k dispozici v kapitole Posterizace obrazku.

Embird Next Strana 153 z 357



BEE O

Obrazek po procesu posterizace. Paletovany obrazek se snizenym
poctem barev.

1} Oto¢it Na Vodorovno

Pokud v4s obrazek obsahuje vyrazny vodorovny prvek, pouZijte nastroj

Otoc¢it na vodorovno namisto ru¢niho odhadovani thlu. Umistéte

ovladaci ichyty podél prvku, ktery by mél byt vodorovny, a kliknéte na
() Pouzit.

1 Otocit Na Svislo

Tento nastroj funguje stejné jako nastroj Otocit na vodorovno, s tim rozdilem, ze zarovnava obrazek na zékladé
vybranych svislych prvki.

1} Ofiznout

NaStI‘OJ Ofriznout pouziva dva dchyty k definovani oblasti obrazku, ktera
ma4 byt zachovana. Kliknutim na tlaéitko () PouZit se odstrani véechny
pixely mimo vybrany rémec.
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¥ Narovnat

Nastroj Narovnat vyuziva osm tichytii k opravé ohnutych nebo zkosenych obrazki, ¢imz je transformuje do
standardniho obdélnikového tvaru. To je uzitené zejména pro fotografie a skeny, které nejsou dokonale zarovnané.

¥ Presunout

Podobné jako nastroje pro zarovnéni, nastroj Presunout pouziva dva tchyty k definovani konkrétniho sméru a
vzdalenosti pro posun pozice obrazku.

UZivatelska prirucka - Studio Next > Klavesové zkratky
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Studio - Klavesové Zkratky

Pro uZivatele s hardwarovou klavesnici Ize ¢asto pouzivané funkce vyvolat pomoci klavesovych zkratek. Nasledujici
seznam podrobné uvadi vSechny klavesové zkratky dostupné v Embird Studio Next.

CTRL

CTRL

Shift

CTRL+1
CTRL+2
CTRL+A
CTRL+Shift+A
CTRL+Shift+E
CTRL+B
CTRL+C
CTRL+D
CTRL+E
CTRL+G
CTRL+
CTRL+M
CTRL+N
CTRL+0
CTRL+P
CTRL+Q
CTRL+S
CTRL+U
CTRL+V
CTRL+W
CTRL+Y
CTRL+Z
CTRL+INSERT
CTRL+ALT+INSERT

Embird Next

V rezimu vektorizace omezuje nové ¢ary a krivky na presné vodorovné,
svislé nebo diagonalni prirtstky v rezimu Uprav/tvorby. Pfi pouziti s tvary
vytvori dokonaly kruh nebo Ctverec. VSimnéte si, Zze klavesa CTRL funguje
odliSné v rezimu napisu a v Editoru uzivatelskych vzord.

Umoznuje vybér vice nesouvislych polozek v seznamu Inspektoru objektu.

Umoznuje vybér vice souvislych (po sobé jdoucich) polozek v seznamu
Inspektoru objektu.

Priblizi zobrazeni tak, aby odpovidalo vybranému objektu (objekttim).
Priblizi na vybrany objekt (objekty) a soucasné aktivuje rezim Gpravy uzld.
Vybere vSechny objekty v rezimu transformace.

Zrusi vybér vSech objektll v rezimu transformace.

Otevre dialogové okno Exportovat vzor.

Vytvori zpétnou cestu pro vybrané obrysové objekty.
Zkopiruje vybrané objekty do schranky.

Duplikuje vybrané objekty.

Prepne vybrany objekt (objekty) do rezimu upravy uzlu.
Vygeneruje stehy pro vSechny vybrané objekty.

Importuje rastrovy obrazek na pozadi.

Slouci externi soubor do aktualniho vzoru.

Vytvofi novy soubor vzoru.

Otevre existujici vzor.

Otevre okno Parametry pro vybrany objekt.

Zkompiluje vzor, odesle jej do Embird Editor a ukonci Studio.
Ulozi aktualni vzor.

Vlozi text pomoci Embird Alphabet.

Vlozi objekty ze schranky.

Spusti hlavni okno Nastaveni.

Znovu provede posledni vracenou akci.

Vrati zpét predchozi akci.

Vytvori rucni spojeni s predchozim objektem.

Vytvori chytré spojeni s predchozim objektem.
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CTRL+F1

CTRL+F2

CTRL+F3

CTRL+ALT+A
CTRL+ALT+B
CTRL+ALT+C
CTRL+ALT+D
CTRL+ALT+E
CTRL+ALT+
CTRL+ALT+0
CTRL+ALT+T
CTRL+ALT+U
CTRL+Shift+3
CTRL+Shift+F
CTRL+Shift+H
CTRL+Shift+K

CTRL+Shift+T

CTRL+Shift+U

Embird Next

V rezimu Uprav zarovna pocatecni bod objektu s koncovym bodem
predchoziho objektu.

V rezimu uprav zarovna koncovy bod objektu s poc¢atecnim bodem
nasledujiciho objektu.

V rezimu Uprav zarovna zacatek aktualniho obrysu se zacatkem
predchoziho obrysového objektu.

Zobrazi oknoZarovnat objekty.

Zobrazi filtry pozadi (Upravy barev obrazku).

Presune vybrané objekty do stfedu Pracovni plochy.

Zobrazi okno Distribuovat objekty.

V rezimu uprav vytvori druhou hranu rovnobéznou s primarni hranou.
Zobrazi okno Upravit obrazek.

Prevede vyplnovy objekt na obrys.

Zobrazi okno Transformace.

Otevre uzivatelskeé editory.

Prepne viditelnost latky v 3D nahledu.

Prepne viditelnost prechodovych steha.

Prepne viditelnost vySivaciho ramecku.

Otevre katalog niti pro zménu barvy vybraného vektorového objektu.

Otevre okno katalogu niti pro vybér vychoziho katalogu. Seznam niti je poté
vygenerovan na zakladé tohoto vybéru.

Vlozi text pomoci Embird Font Engine (prevod TrueType).

Prichyti a zarovna zacatek aktualniho objektu ke konci predchoziho
objektu béhem vytvareni nebo Uprav.

Prichyti a zarovna druhy pocatecni bod (pro sloupcové objekty) ke konci
predchoziho objektu.

V rezimu obrysu tato klavesa dokonci objekt, vytvori zpétnou cestu a spoji
je do jednoho objektu v jednom kroku.

Prida novy useckovy segment k okraji v rezimu vytvareni/uprav.

Prida novy useckovy segment k druhému okraji (sloupcové objekty) v
rezimu vytvareni/uprav.

Prida novy krivkovy segment k okraji v rezimu vytvareni/uaprav.

Prida novy krivkovy segment k druhému okraji (sloupcové objekty).
Upravi uhel prvniho klikatého podkladového stehu pro vyplhovy objekt.
Upravi uhel druhého klikatého podkladového stehu pro vypliovy objekt.
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P
Space
Esc
Enter

Sipky + SHIFT
Sipky + ALT + CTRL

+
Page Up

Page Down

SHIFT + Page Up
SHIFT + Page Down
Delete

Insert
SHIFT + End
ALT

ALT+2

ALT+B
ALT+D
ALT+F
ALT+G
ALT+L
ALT+M
ALT+N
ALT+0
ALT+Q
ALT+R
ALT+S
ALT+U
ALT+V

Embird Next

Upravi uhel horniho kryciho stehu pro vypliovy objekt.
Dokon¢i vytvareni nebo Upravy objektu.

Zrusi aktualni operaci nebo zavre dialogové okno.
Potvrdi nastaveni v dialogovém okné.

Posouva pracovni plochu.

Presouva vybrané objekty v rezimu transformace nebo posouva aktivni
uzel v rezimu Uprav.

Oddali zobrazeni.

Priblizi zobrazeni.

Oddali zobrazeni.

Priblizi zobrazeni.

Presune vybrané objekty vpred v poradi vysivani.
Presune vybrané objekty vzad v poradi vysivani.
Smaze vybrané objekty nebo uzly.

Vlozi novy prvek pred aktualné vybrany uzel.

Prida konec segmentu na vybrany uzel (nelze pouzit na stfedovy bod
krivky).

Funkce klavesy ALT v textovém rezimu naleznete v kapitole Lettering.

Simuluje kliknuti pravym tlacitkem pro vyvolani kontextovych nabidek.
Uzite¢né pro uzivatele stylusu/pera.

Prepina viditelnost obrysu objektu.
Prepina viditelnost mrizky na pozadi.
Prepina viditelnost vyplnovych objektu.
Prepina viditelnost vodicich linek.
Prepina viditelnost standardnich sloupcu.
Prepina viditelnost objektd ru¢niho stehu.
Prepina viditelnost sloupcu se vzory.
Prepina viditelnost obrysovych objekt.
Prepina viditelnost aplikaci.

Prepina viditelnost pravitek.

Prepina viditelnost vygenerovanych stehu.
Prepina viditelnost objektd Sfumato.

Prepina viditelnost vyrezavacich linek.
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ALT+W
ALT+X
ALT+Y
ALT+F1
ALT+F2
ALT+F3
F1

F2

F3

F4

F5

F6

F7

F8

F9

F10
F11
F12

Dvojité kliknuti na
pracovni plochu

Pravé tlacitko mysi +
pretazeni kurzoru

Dvoijité kliknuti na ikonu
objektu v Inspektor
objektu

Home

End
CTRL+Home
CTRL+End

a + levé kliknuti

Prepina viditelnost jednosmeérnych obrysu.
Prepina viditelnost spojovacich cest.
Prichyti aktivni uzel k nejblizSimu existujicimu uzlu.
Aktivuje nastroj Vybér.

Aktivuje nastroj Uprava uzld.

Aktivuje nastroj Lupa.

Otevre uzivatelskou prirucku a soubory napovédy.
Iniciuje novy objekt Vypln.

Iniciuje novy objekt Sfumato.

Iniciuje novy otvor.

Iniciuje nové vyrezavani (Carving).

Iniciuje novy objekt Sloupec.

Iniciuje novy objekt Sloupec se vzorem.
Iniciuje novy objekt Obrys.

Iniciuje objekt Rucni steh.

Iniciuje objekt Spojeni.

Iniciuje objekt Appliqué.

Iniciuje otvor pro objekt Appliqué.

Spusti novy objekt stejného typu, jako byl naposledy vytvoren, coz
urychluje opakujici se digitalizacni ulohy.

Docasné aktivuje nastroj Posun (Pan). Uvolnénim se vratite k pfedchozimu
nastroji. Uzitecné pro rychlou navigaci bez pouziti posuvniku.

Spusti generovani stehu pro konkrétni objekt, na ktery bylo v seznamu
dvakrat kliknuto.

V rezimu uzlG: Vybere prvni uzel aktualni hrany.

V rezimu uzlt: Vybere posledni uzel aktualni hrany.
V rezimu uzll: Vybere predchozi uzel v sekvenci.

V rezimu uzlt: Vybere nasledujici uzel v sekvenci.

Aktivuje Rychlé vkladani uzli (Fast Node Insertion), coZ umozniuje pridavat
nové uzly za jakykoli vybrany uzel, nikoli pouze na konec cesty.

UZivatelska prirucka - Studio Next > Transformace

Embird Next
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Transformace

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Transformace > Interaktivni transformace

) Interaktivni Transformace

Transformace, jako je zména velikosti, piesouvani, otaceni a zeSikment, jsou zakladni operace pti tvorbé
navrhu. Tyto akce lze provadét interaktivné pomoci nastrojii popsanych nize, nebo prostiednictvim ¢iselného zadani
v ¥ Okné transformaci.

Tato kapitola se zaméfuje na transformace providéné interaktivné v Pracovni plose Studio NEXT.
Prvnim krokem je vybér objektti uréenych k transformaci. Uzivatelé mohou vybrat jednotlivé nebo vice objektt v

ramci Pracovni plochy nebo prostiednictvim Inspektoru objektii. Alternativné lze vice objekti vybrat pomoci
vybérového ramecku.

Vyber Pomoci Vybéerového Ramecku

Zatimco je Studio v rezimu Vybér/Transformace, umistéte kurzor na prazdné misto v rdmei Pracovni plochy. Stisknéte
a podrzte primarni tla¢itko mysi, pretdhnéte kurzor na novou pozici a tla¢itko uvolnéte. Tato akce vytvori vybérovy
dotkne, vCetné téch, které jsou zahrnuty pouze

ramecek, ktery vybere objekty obsazené uvniti nebo jim dotcené.
¢astecné.

. .y v oV ’ 7 v . o z A

Existuji dvé odlisné metody pro vybér objektii pomoci &\

vybérového ramecku: 1
1. Pietdhnéte vybérovy ramedek z leva doprava %
R\

2. Pretahnéte vybérovy ramecek z prava doleva pro vybér pouze téch objektii, které jsou zcela uzavieny uvnit

ramecku.

7

pro vybér vSech objektii, kterych se ramecek
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Techniky Interaktivni Transformace

Presouvani Nebo Zmeéna Velikosti

S

Objekt vybrany pro presouvani a/nebo zménu velikosti.

Pro interaktivni transformaci objektii v Pracovni plose nejprve vyberte objekty a poté:

« Pro tpravu velikosti
proporcionalné kliknéte a tahnéte
libovolny rohovy tichyt primarnim
tlac¢itkem mysi.

 Pro tpravu velikosti
neproporcionalné kliknéte a
tahnéte stiredovy tchyt primarnim
tlacitkem mysi.

Proporcionalni zména Neproporcionalni zména
méritka meéritka

Otaceni Nebo Zesikmeni

Pro prepnuti rezimu transformace z presouvani/zmeény velikosti na otdCeni/zeSikmeni kliknéte dovniti vybérového
ramecku. V rezimu otaceni/zeSikmeni Ize znacku stfedu otaéeni premistit pomoci kurzoru.

e > ([

A

NS !

@ <« ®

Objekt vybrany pro otaceni a/nebo zeSikmeni.
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» Pro otoceni kliknéte a tahnéte za
jakykoli rohovy tichyt pomoci
primarniho tladitka mysi. Poznamka:
Pokud je povolena volba Pouzit
rotaci na vyplnové stehy v
Nastaveni > Pirepinace projektu,
tihel stehti se béhem rotace
automaticky upravi.

» Pro zkoseni kliknéte a tahnéte za
jakykoli stiredovy tichyt pomoci
primérniho tlacitka mysi.

Zkoseni

Pfemisténi stfedu rotace vim umoziuje urcit presnou osu transformace. Déle Ize bod stfedu rotace presné umistit
prichycenim k miiZce, vodicim linkam, obrysiim objektu nebo uzliim. Konfigurace ptichytavani jsou dostupné
pfes m Moznosti > Prichytavani uzli a znaéek

Objekt vybrany pro rotaci a/nebo zkoseni. Stred Objekt otoceny kolem nového stredu rotace.
rotace byl presunut do pravé horni pozice.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Transformace > Zarovnat objekty

% Zarovnat Objekty

Tento néstroj je pristupny pies ® Hlavni nabidka > Transformace > Zarovnat objekty

Zarovnani objektti je proces umisténi dvou nebo vice objektii vzhledem k sobé navzajem.

Funkce zarovnéni jsou dostupné, pokud jsou v Pracovni plose nebo v Inspektoru objektii vybrany dva nebo vice
objektii. Zarovnani se provadi vzhledem k objektu, ktery byl vybran jako prvni (tzv. "kotva").
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Ovladaci Prvky

Tii horizontalni ovladaci prvky umoziuji zarovnat vybrané objekty k levému okraji, horizontdlnimu stfedu nebo

pravému okraji spolecného vybéru.

Tii vertikalni ovladaci prvky umoziuji zarovnat vybrané objekty k hornimu okraji, vertikilnimu stiedu nebo dolnimu

okraji spole¢ného vybéru.

Okamzity nahled vysledného zarovnani se zobrazi v panelu Rozvrzeni a v ramci Pracovni plochy.

Priklad Zarovnani

V Pracovni ploSe jsou vybréany tfi objekty. Objekt oznaceny ¢islem 1
%% predstavuje prvni vybér.
|

Nahled zarovnani k hornimu okraji. Zarovnani je vypocitano na zakladé
pozice objektu 1.

Vektorové objekty z ptikladu vyse jsou nyni piesné zarovnany k hornimu
okraji prvniho vybraného objektu.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Transformace > Distribuovat objekty
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é% Distribuovat Objekty

Tento nastroj je pristupny pies = Hlavni nabidka > Transformace > Distribuovat objekty . Umoziuje
presné nastaveni rozestupii mezi vice vySivacimi objekty.

Distribuce objektii se tyka uspotradani tii nebo vice objektii tak, aby rozestupy mezi nimi byly rovnomérné. Na rozdil
od zarovnani, které se tyka umisténi objektd podél stejné linie, se distribuce zabyva zachovanim konzistentnich
mezer nebo vzdalenosti mezi objekty.

Distribu¢ni funkee vyzaduji vybér ti nebo vice objekti v ramci Pracovni plochy nebo v Inspektoru objektii.

Ovladaci Prvky

Tii vertikalni ovladaci prvky distribuuji objekty podél osy Y tak, aby horni okraje, stiedy nebo spodni okraje objekti
byly rovnomérné rozmistény v ramci hranic vybéru.

7

F By O
C B O

25

Tii horizontéalni ovladaci prvky distribuuji objekty podél osy X tak, aby levé okraje, stiedy nebo pravé okraje objektii
byly rovnomérné rozmistény v rdmci vybéru.

wal L

Posledni dva ovladaci prvky distribuuji objekty vertikalné i horizontalné, aby zajistily rovnomérny negativni prostor

Okamzity ndhled vysledki distribuce se zobrazuje v panelu RozvrZzeni a v rdmei Pracovni plochy.
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Priklad

%% Tti objekty jsou vybrany v Pracovni plose pro zpracovani.

%? Vizualni nahled nastaveni distribuce pted aplikaci.

H : . a4 7 vr . z v v ’ b4
: i Objekty z vyse uvedeného prikladu jsou nyni rovhomérné rozmistény na
zakladé svych geometrickych stredi.

UZivatelska prirucka - Studio Next > Transformace > Transformovat objekty pomoci €iselnych ovladacich prvku

Transformace Objekti Pomoci Ciselnych Ovladacich Prvki

Tento néstroj je pristupny pies m Hlavni menu > Transformovat > Transformovat objekty .

Ovladaci prvky Transformovat provadéji stejné operace, které jsou dostupné interaktivné v Pracovni plose:
posun, rotaci, zkoseni a zménu velikosti. PouZiti ¢iselnych ovladacich prvki vsak zajistuje vyrazné vyssi presnost nez
rucni, interaktivni transformace.

Rotace se provadi kolem stiedového (referenéniho) bodu, ktery lze v ramci Pracovni plochy premistit pomoci kurzoru.
Pokud je parametr Poéet nastaven na hodnotu vétsi nez jedna, transformace vygeneruje duplikaty vybraného objektu
(objektt). Kazdy nésledujici duplikat obdrzi pririistkové zvySeni posunu a tthlu na zdkladé zadanych hodnot. Tato

funkece je idealni pro klonovani vybérii za icelem vytvoreni rotacné symetrickych vzort nebo jednotnych rad
identickych objektt.
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Obrazek vlevo znazornuje piiklad klonovani a rotace objektti kolem
referencniho bodu s thlem rotace 60°. V tomto piipadé je stied rotace

‘ prichycen k vertikdlni vodici lince zarovnané se stfedem piivodniho
('000 ‘( objektu; presné prichyceni je pro presné klonovani nezbytné.
2 | Okamzity nahled vysledki transformace se zobrazuje jak v panelu
b ) Rozvrzeni, tak v Pracovni plose.

Poznamka: Pokud je povolena volba Aplikovat rotaci na
vypliiové stehy v Nastaveni > Pirepinace projektu, thel stehi
se pii rotaci objektu automaticky upravi.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Transformace > Obalka

GE Nastroj Obalka

Néstroj Obélka umoziiuje upravit tvar objektu nastavenim jeho okolni hranice, oznac¢ované jako "obalka". Tento
nastroj funguje jako pruzny rdm a umoziuje manipulovat s hranami a fidicimi body za ticelem transformace
celkového tvaru objektu. Je obzvlasté uéinny pro prizplisobeni vysivacich népist a banneri.

Vlevo: plivodni napis. Vpravo: napis transformovany pomoci obalky. Body oznacené
(1) predstavuji kotevni uzly obalky, zatimco body oznacené (2) jsou fidici uzly.

Pro vstup do rezimu obdlky vyberte jeden nebo vice objektli v Pracovni ploSe a piejdéte do = Hlavni nabidka >
Transformace > Obalka
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Ovladaci panel na strané obrazovky poskytuje pristup k riiznym moznostem,
vcetné preddefinovanych tvari obalky, typti vodorovnych a svislych hran a
nastaveni symetrie.

Miizete vybrat preddefinovanou obalku nebo pouzit vychozi nastaveni.
Posouvejte uzly obalky, abyste deformovali vybrané objekty do pozadovaného
tvaru.

Jakmile je transformace dokoncena, kliknéte na tla¢itko () PouZit nebo
() Generovat stehy umisténé v hornim panelu nabidky.

Poznamka: Prvky s pifimymi ¢arami ve vektorovych objektech se pti pouziti obalky automaticky neohybaji;
ziistavaji rovné a premistuji se pouze jejich koncové body. Cheete-li povolit ohybani téchto prvkii, prepnéte
do rezimu uprav nebo tvorby a pred pouzitim obélky prevedte segmenty piimek na k¥ivky (splajny).

UZivatelska prirucka - Studio Next > Transformace > Tvarovani

Tvarovani

Tvarovani zahrnuje upravu hranic dvou nebo vice vektorovych objektii bud slouc¢enim jejich ploch, nebo odstranénim
prekryvajicich se ¢asti za i¢elem vytvoreni novych tvarti. Tti hlavni dostupné operace tvarovani jsou Sjednocent,
Rozdil a Prinik.

Tyto piikazy se aplikuji na objekty vybrané pomoci nastroje Ukazatel (Sipka) nebo na objekty zvyraznéné v
Inspektoru objektii.

Chcete-li se dozvédét, jak vyuzit prikazy tvarovani jako masku pro rozdéleni vektorovych dat, podivejte se na kapitolu
Pouziti masky k rozdéleni vektorovych objektii.

Piikazy = Hlavni menu > Sestavit > Tvarovani umoziiuji upravovat a kombinovat vybrané objekty pomoci
booleovskych operaci. Tyto funkce jsou kompatibilni vyhradné s plnymi vektorovymi objekty, jako jsou typy Vypln,
Sit, Sfumato a Sloupec.

Pro provedeni téchto prikazii musite nejprve vybrat vice piekryvajicich se nebo
sousedicich objekti.

Ilustrace: Dva vybrané objekty: hvézda a obdélnik. Hvézda obsahuje digitalizovany
otvor. »

Poznamka: Tyto prikazy nelze aplikovat na kontury, rucni stehy nebo
spojovaci objekty.
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Sjednoceni

Ptikaz Sjednoceni vytvori novy objekt (nebo sadu objektit) slou¢enim vSech
vybranych polozek do jedné hranice. Uzly a hrani¢ni segmenty nachézejici se uvnitt
vysledné vyplnéné plochy jsou automaticky odstranény. Pokud se vybrané objekty
nepiekryvaji ani nedotykaji, operace sjednoceni jednoduse vytvori kopie piivodnich
objekti.

Tustrace: Vysledek piikazu Sjednoceni aplikovaného na dva objekty. »

Poznamka: Tento piikaz je obzvlasté uzite¢ny pro vytvoreni globalniho podkladu (vypln bez krycich stehti)
pod slozitym vzorem. Chcete-li to provést, vyberte vSechny prislusné objekty a aplikujte prikaz Sjednoceni.
Poté prejdéte do okna Parametry, nakonfigurujte preferované nastaveni podkladu a zruste zaskrtnuti
policka "Vytvorit kryci stehy", aby ziistaly pouze stabiliza¢ni stehy.

Prunik

Ptikaz Priinik vytvoii novy objekt (nebo objekty) piedstavujici pouze plochu, kde se
vSechny vybrané objekty prekryvaji. Pokud mezi vybranymi objekty neexistuje zadna Y
prekryvajici se plocha, funkce nevygeneruje zadny vysledek. T T T

Tustrace: Vysledek piikazu Priinik aplikovaného na dva objekty. »

Rozdil

Piikaz Rozdil odecte nasledné vybrané objekty od objektu, ktery se v seznamu
Inspektor objektii objevuje jako prvni. Pied provedenim tohoto piikazu je nezbytné
usporadat poradi vrstveni v Inspektoru objektii, aby bylo zajisténo, Ze spravny objekt
bude fungovat jako "zakladna". Vysledny objekt (objekty) bude sestavat pouze z ploch
prvniho objektu, které nebyly zakryty objekty umisténymi po ném ve vybéru.

Tustrace: Vysledek ptikazu Rozdil aplikovaného na dva objekty. »

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Parametry objektu
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Parametry

Studio pracuje s vektorovymi objekty, které jsou vyplnény specifickymi typy stehi. Logika, podle které jsou tyto stehy
generovany, je definovina parametry. Napiiklad nejzédkladnéjsim parametrem je hustota stehii. Kazdy objekt
vytvoreny ve Studiu disponuje nastavitelnymi parametry, které jsou nezbytné pro dosazeni specialnich uméleckych
efektii a prizptisobeni navrhii pro konkrétni typy latek.

Tato kapitola poskytuje komplexniho priivodce porozuménim a vyuzivanim nastaveni parametrti v Embird Studio
NEXT. Vysvétluje, jak tyto parametry idi generovéani stehii pro vektorové objekty. Dale tato sekce popisuje organizaci
a funkénost "okna Parametry"”, véetné jeho riiznych ¢asti a specifickych ovladacich prvki pouzivanych k apravé
¢iselnych a neéiselnych parametrii pro optimélni vysledky vysivani.

Jak Pristupovat K Parametrum

K parametriim objektu lze pfistupovat dvéma hlavnimi zptisoby:

1. Rychly pristup pres panel béhem procesu tvorby nebo béhem apravy po uzlech jednoho objektu. Tyto
parametry se zobrazuji v hlavnim ovladacim panelu. Jakékoli iipravy provedené zde ovlivni pouze konkrétni
objekt, ktery je pravé vytvaren nebo upravovan.

2. Vyhrazené okno Parametry, které nabizi rozsitenou skilu moznosti konfigurace.

Okno Parametry E F

[ ]

Okno Parametry umoziiuje souc¢asnou tpravu parametrt pro vice
vybranych objektli nebo nastaveni globalnich parametrt, které ovliviiuji cely

navrh. D Q I

Chcete-li upravit parametry nékolika objekti najednou, vyberte pozadované
objekty a oteviete okno kliknutim na tla¢itko mistni nabidky nebo
prejdétena m Hlavni nabidka > MozZnosti > Parametry .

/
/
E

Okno Parametry

Rozvrzeni Okna

Seznam sekci parametru, véetné Celkové, Vypln, Sloupec a Obrys. Mezi témito sekcemi
prepinejte kliknutim na nazev prislusné sekce.

zmén pro nahled efektl a pristup k dokumentaci napovédy.

Zde se zobrazuji parametry pro aktivni sekci. Pokud sekce obsahuje mnoho nastaveni, jsou

B Ovladaci tlacitka pro zavreni okna, obnoveni parametrl na vychozi tovarni nastaveni, pouziti
C usporadana do vice karet.

Reprezentativni priklad ovladaciho pole parametru.
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E Ovladaci prvek rozdélovace slouzici k nastaveni relativnich proporci levého a pravého okna.

Vyskakovaci tlacitko nabizejici nabidku spravy. Pouzijte jej k ulozeni aktualnich hodnot jako
F novych vychozich hodnot nebo k jejich "podrzeni” pro budouci objekty. Vychozi hodnoty
pretrvavaji i po ukonceni Studia, zatimco podrzené parametry plati pouze pro aktualni relaci.

Sekce

Parametry jsou rozdéleny do n€kolika sekei na zaklad€ typu objektu nebo rozsahu parametru. Globélni nastaveni,
ktera ovliviiuji vSechny objekty v rdmci navrhu — bez ohledu na stav vybéru — naleznete v sekci Celkové.

O Celkové / Obrys
E;F VSe vybrané N Ruchni stehy
s
IO Vypli 7 Spojeni
@ - O NasSivka
Sit
Sf to Stitch
@ Sloupec m umato Stitc
% Sloupec se vzorem

Parametry

Nediselné parametry jsou reprezentovény standardnimi zaSkrtavacimi
policky, prepinaci a rozbalovacimi nabidkami. Ciselné parametry jsou - 1 O o
zobrazeny pomoci ovladaciho prvku, ktery obsahuje: (A) ikonu nebo
popisek, (B) aktualni hodnotu a (C) jednotku méieni.

B C
® 6@

Pro tpravu téchto hodnot pouzijte primarni tlacitko mysi na hodnoté (B)
pro jeji zvySeni, nebo sekundarni tlac¢itko mysi pro jeji snizeni. A

Panel Hodnot - Dalsi Moznosti

Ciselné ovladaci prvky parametrii Ize rozbalit a zobrazit tak panel s dalsimi moznostmi nastaveni. Kliknutim na
popisek nebo ikonu parametru ziskate ptistup ke specializovanym ovladacim prvkiim pro snazsi tipravu.
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Nazev parametru
|
g Ikona parametru

Aktualni ¢iselna hodnota

Minimalni povolena hodnota

L & m m O O W >

A Maximalni povolena hodnota
B
Ansle G Edita¢ni pole pro ruéni zadavani z klavesnice

D - BEOEEE

-180 -130° 180{— E v . v v ~: .

Tlacitka rychlého pfistupu pro ¢asto pouzivané hodnot

H——o ) y p pup p y

JEECH | W 2N Posuvnik pro plynulé nastaveni hodnoty
F C I

Tlacitka () Stornoa () Pouzit

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Cela vySivka

D Parametry - Cely Navrh

Tato kapitola poskytuje technicky piehled parametri "Cely navrh" v Embird Studio NEXT. Tato nastaveni umoziuji
univerzalni kontrolu nad projektem vysivky, pokryvaji zakladni metadata projektu, dynamiku nité a latky, logiku
zajistovacich stehti a komplexni spravu podkladovych stehii pro riizné typy objekti.

Tyto parametry ridi globalni prostiedi projektu a jsou uspotadany do nékolika funkénich karet:

o [ Hlavni nastaveni ndvrhu

« [7] Nastaveni souvisejici s niti

« [7] Nastaveni souvisejici s latkou
o [ Zajistovaci stehy

[T Odsazeni podkladovych stehii
« [ Vypliovy podklad

« [ Podklad sloupce a apliké

") Hlavni Nastaveni Navrhu

Nazev: Tento parametr se pouziva k identifikaci uzivatelsky definovanych vzorki okraji.
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2 NIV

Referenéni sika, Referenéni vyska: Tyto hodnoty definuji rozméry ohranicujictho rimecku pro uzivatelsky
definované vzorky okraji.

Rezim prili§ dlouhého stehu: Vétsina vysivacich strojli vynucuje limit maximalni délky stehu, obvykle 12,7 mm
(cca 0,5 palce). Pokud digitalizovana cesta tento limit piekro¢i, Studio mize bud vlozit mezilehlé body jehly pro
rozdéleni stehu, nebo jej nahradit prechodovym stehem. Body jehly mohou vnést nezddouci texturu, zatimco
prechodové stehy mohou zilistat volné; toto ovladani umoziuje vybér preferované metody zmirnéni.

Sloucdit usporadané éasti obrysu: Pii aktivaci tato funkce konsoliduje prvky obrysu do vétsich souvislych

segmentti béhem procesu optimalizace Uspoiadat ¢asti obrysu. Pti deaktivaci ziistavaji prvky oddélené pro
podrobnéjsi ruéni tpravy.

") Nastaveni Souvisejici S Niti 4

Mezera na zac¢atku/konci vyplni: Toto nastaveni zavadi mirnou viili, aby se
zabranilo hromadéni nebo vybouleni nité na hranicich vyplinovych ploch. To je
obzvlasté dilezité, pokud je kolem objektu vyplné umistén obrys z béznych stehii.

=:

stehii, skutecna Sitka nité je vétsi; tato mezera zabranuje nevzhlednému
hromadéni nité na koncich sloupcii a sloupcii se vzory.

\\ A Mezera na zacatku/konci sloupcii: Toto definuje viili na zacatku a konci
2 T\ Vy e objektti zaloZenych na sloupcich. Protoze vektory na obrazovce predstavuji osy

Minimalni délka stehu: Globalni omezeni, které zabranuje generovéani stehi kratSich, nez je zadana hodnota, aby
se chranil stroj a latka.

(7] Nastaveni Souvisejici S Latkou

Dodateéna kompenzace tahu: Tento parametr poskytuje globalni dipravu pro rizné typy
latek. Pokud je latka vysoce elasticka nebo maji stehy tendenci se propadat, zvySeni této
hodnoty ptida kompenzaci tahu v celém navrhu soucasné.

£ Dodateéné rozestupy: To umoziiuje univerzélni ipravy hustoty pro prizptisobeni riznym
tloustkdm niti. Pokud kviili konkrétni volbé nité vypada névrh prilis fidce nebo prilis husté,
pouZzijte tento posuvnik k rekalibraci celkové hustoty.
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(%) Zajistovaci Stehy - Globalni Nastaveni

-G
4 Zajistovaci stehy jsou nezbytné pro ukotveni nité a zabrdnéni parani béhem
odsttihi. Ovladani téchto stehi je hierarchické; tato sekce definuje globalni vychozi
hodnoty kategorizované podle typu objektu.
+ Zajistovaci stehy vyplné: Automatické zajistovaci stehy ptidané pted a po
e prechodovych stezich pro objekty Vypli, Sit a Sfumato.

Zajistovaci stehy obrysu: Automatické zajistovaci stehy pro objekty Obrys a Spojeni.

Zajistovaci stehy sloupce: Automatické zajistovaci stehy pro objekty Sloupec, Sloupec se vzorem a Appliqué.
(Vyjimky zahrnuji prechodové stehy uvnitt sloupcti presahujici sitku 1,2 cm).

Zajistovaci stehy ruéniho stehu: Automatické zajistovaci stehy specificky pro objekty Ruéni steh.

Délka zajistovacich stehii: Definuje maximalni ptipustnou délku pro vSechny typy automatickych zajistovacich
steh.

Poznamka: Tato globalni vychozi nastaveni Ize pfepsat na irovni jednotlivych objektl prostiednictvim
Parametri objektu.

) Odsazeni Podkladového Stehu

Toto globalni nastaveni urcuje vzdalenost okrajovych a klikatych (cik-cak) podkladovych stehii od hranic objektu v
celém projektu. K dispozici jsou dva rezimy:

1. Optimalizované a Skalované odsazeni (v %): Odsazeni jsou automaticky vypocitana na zakladé velikosti
objektu, pticemz se pouziva globalni procentudlni méfitko pro prizplisobeni navrhu elastickym nebo vysoce
nadychanym latkam (napft. pouzijte >100 % pro fleece).

2. Absolutni odsazeni (v palcich nebo milimetrech): Nastavuje pevnou vzdalenost pro vSechna odsazeni
podkladovych stehii bez ohledu na rozméry objektu.

T~y ovladaci prvky se prizptisobi zvolenému rezimu:

A | ——— B Rezim se vybird pomoci rozbalovaciho seznamu na této karté. Nésledujici
O e L)
A ~

!

\ Odsazeni okrajového podkladového stehu (A): Ovlada globalni

vzdalenost vlozZeni pro okrajové podkladové stehy ve vyplnich, sloupcich a

Y
/
1
]
od nagivkach.

o e e e,
\,” T

Odsazeni klikatého (cik-cak) podkladového stehu (B): Ovlada
globalni vzdalenost vloZeni pro klikaté (cik-cak) podkladové stehy ve
vyplnich, sloupcich a nasivkach.
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™) Podkladovy Steh Vyplné

Definuje minimalni a maximalni délky stehii pro okrajové a cik-cak struktury podkladovych stehii, konkrétné pro
objekty Vypln (Fill).

7] Podkladove stehy objektu Sloupec a Aplikace

Definuje minimalni a maximalni délky pro typy podkladovych stehii
sttedovy chod (A), okraj (B) a cik-cak (C) pro objekty Sloupec a Aplikace.

Poznamka: Globalni vychozi nastaveni podkladovych stehti Ize pro konkrétni objekty piepsat
prostrednictvim jejich individualniho nastaveni Parametry.

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Viybrané objekty

= Parametry - Vse Vybrané

V soucasnosti je jedinym lokalnim parametrem univerzilnim pro vSechny typy objektii vysivky Barva.

Existuje nékolik metod pro dpravu barvy vybranych objektli. Pro komplexni piehled se prosim podivejte na
kapitolu Barvy.

Chcete-li upravit barvu vybranych objektti prosttednictvim tohoto rozhrani, kliknéte na barevny ¢tverecek pro
otevieni okna Micha¢ barev, kde mitizete definovat konkrétni barvu nebo vybrat existujici barvu nité z katalogu.

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Vyplfi
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@ Parametry - Vypln

Tato kapitola poskytuje komplexniho priivodce parametry vyplné. Podrobné popisuje nastaveni dostupné pro tii
hlavni typy vyplni: Plain Fill, kter4 zahrnuje moznosti pro vzory, rozestupy steht, thly a podkladové stehy; Auto
Column, ktera vysvétluje automatické generovani saténového stehu; a Motif Fill, kterd pokryva vybér motivu,
rozestupy, konfiguraci mrizky a $kdlovani. Kromé toho se tato kapitola zabyva pokrocilymi funkcemi, jako je
kompenzace tahu, prechody a riizné efekty pouzitelné pro objekty vyplné.

Tyto parametry se vztahuji vyhradné na objekty typu Vypli.

Objekt vyplné se sklada z jednoho vnéjsiho okraje. Bod (A)

predstavuje pocatecni uzel okraje. (B) oznacuje posledni steh vyplné

spolu se smérovymi ¢arami podkladovych stehii. Centralni symbol

oznacuje ohniskovy bod (C) pro speciélni efekty, je-li to relevantni.

Otvory uvnitf objektu vyplné se vytvareji nezavisle pomoci
nastroje Otvor. Vyrezavani uvniti objektu vyplné se také vytvari
nezavisle pomoci nastroje Vyfrezavani.

Objekt vyplné lze zpracovat stehy pomoci jedné z nasledujicich metod:

™ Moznosti Vyplné

1. = Plain Fill - Paralelni bézné stehy vyuzZivajici specificky vzor.

2. lf4 Auto Column - Objekt je automaticky vyplnén stehy zpiisobem identickym s objekty typu Sloupec.

3. ¥* Motifs - Objekt je vyplnén jednim nebo vice stehovymi motivy.

~TINNN
7 IR

Plain fill a auto column (saténova) vypln

Embird Next

T
2 e/ R e
2R/ R
2 e/ e

PN A=W =\ s

Motif fill
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Kompenzace tahu (Pull Compensation) se vztahuje k prodlouzeni kazdého stehu na okraji
objektu, aby se zohlednilo tahani nité (u elastickych latek) nebo propadani (u rouna). Tah nité
zplisobuje, Ze se konce stehti stahuji dovnitt, coz vede k objektu, ktery je mensi nebo uzsi, nez bylo zamysleno.

Ovladaci prvek s touto ikonou se pouziva pro ptistup a ipravu nastaveni Kompenzace tahu.

= 1. Parametry Plain Fill

Technika Plain Fill (také bézné zndm4 jako Tatami vypli nebo Ceed vyplit) se pouziva k pokryti velkych ploch
radami paralelnich béznych stehd.

Hlavni technické komponenty Plain Fill zahrnuji:

+ Rady: Software rozdéli velkou vektorovou plochu na fady. Tyto fady jsou umistény podle specifické hodnoty
Rozestupu (hustoty). Tésné rozestupy poskytuji plné pokryti latky, zatimco $irsi rozestupy vytvaieji lehky,
prisvitny efekt.

 Vzory vpichii jehly: Jak se stroj pohybuje podél fady, jehla musi pronikat latkou v pravidelnych intervalech.
Usporadani téchto vpichii jehly vytvari viditelnou texturu. Posunuti vpichti jehly mezi fadami vytvari hladky,
rovnomeérny povrch.

+ Dekorativni textury: Zdmérnym usporadanim vpichii jehly mohou uzivatelé vytvaret geometrické vzory -
jako jsou cihly nebo diamanty - aniz by ménili barvy niti.

+ Smérové izeni (Uhel): Uhel #ad vyplné je kritickou volbou pii digitalizaci. Ovliviiuje jak ,]lesk“ (jak se svétlo
odrazi od nité), tak stabilitu designu. Obvykle jsou tihly vyplné nastaveny kolmo ke sméru vlaken latky nebo
podkladovym stehtim, aby se zabranilo krabaceni.

7 Hlavni Nastaveni

Vzor definuje texturu krycich stehti vyplné. UZivatelé mohou definovat az pét vlastnich vzorti prostfednictvim m
Hlavni menu > Gadgets > Editory fragmentii > Uzivatelské vzory . Efektu vzoru je dosazeno specifickym
usporadanim bodi vpichu jehly v fadach stehii; v diisledku toho vzdalenost mezi témito body vpichu urcuje délku
stehu.
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Textura krycich steht vyplné Efekt vzoru vytvoreny body vpichu
jehly v fadach steh

Do vzorovanych vyplni lze integrovat dalsi ¢ary a kiivky pomoci objektti Carvings, které musi nasledovat ptimo za
objektem vyplné a jeho otvory.

Dodatecna textura vytvorena pomoci Carvings

vV,

Rozestup urcuje vzdilenost mezi fadami stehii nebo motivy. ZvétSeny rozestup vede k nizsi hustoté stehii. Napiiklad
hodnota rozestupu 4,0 znamena vzdalenost 0,2 mm.

Uhel se vztahuje k orientaci stehfi. Toto ovlad4ni umoziiuje postupné Gpravy a _2 1 7 o
poskytuje pristup k panelu obsahujicimu edita¢ni pole a posuvnik. Dalsi podrobnosti -
jsou uvedeny v kapitole Parametry.

(7] Podklad
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Podklady pro jednoduchou vypli (Plain Fill Underlays) umoziuji
aktivaci okrajového a obou klikatych (Zig-Zag) podkladi pro vSechny objekty
jednoduché vyplné. Studio tyto podklady u malych objektii automaticky
vynechava, i kdyz jsou povoleny. Podklady lze vypnout, pokud je latka
dostate¢né pevna a nevyzaduje dodate¢nou stabilizaci.

Okrajovy podklad (Edge Walk Underlay) se pouziva k vytvoreni ostrych,
dobfe definovanych okrajti vyplni. Informace o globalnim nastaveni odsazeni
okrajového a klikatého podkladu naleznete v kapitole

Parametry - Cely design.

Klikaté podklady (Zig-Zag Underlays) parametry urcuji tihly a rozestupy pro tyto stabilizacni vrstvy. Klikaté
podklady zajisti latku mrizkou volnych stehii pied aplikaci krycich stehii s vysokou hustotou. Tyto thly Ize upravit zde
nebo v rezimu tprav (stisknutim klaves I nebo O pti pohybu mysi). Chcete-li zménit tihel, kliknéte na kruhovy
indikator ihlu nebo na ¢iselnou hodnotu.

A: Tvar objektu. B: Okrajovy podklad. C: Klikaty podklad.

7 Podklad - Pokrocilé

Ovladaci prvky na této karté umoznuji prepsat globalni nastaveni podkladu, ktera se obvykle aplikuji na vSechny
objekty béhem generovani stehi. Dals$i podrobnosti naleznete v kapitole
Individualni parametry podkladu objektu.

71 Kryci Vrstva

Vytvorit kryci stehy (Make Cover Stitches) povoluje nebo zakazuje kryci stehy. Toto policko by mélo byt
nezaskrtnuté, pokud je pro stabilizaci vyzadovan velky podklad ptes cely design.

Parametr Méritko (Scale) urcuje velikost vzoru a vyslednou délku stehii vyplné.

Nahodny posun (Random Shift) zndhodiiuje strukturu vzoru pro vytvoreni organictéjsiho, nepravidelného
vzhledu, coz je uzite¢né pro vytvareni efekti, jako je srst.

Pouzit pirechodové stehy (pokud je nizka hustota) (Use jumps (if loose density)) zajistuje, Ze spojeni mezi
bloky stehti jsou nahrazena prechodovymi stehy (odsttihy). Protoze objekty jsou ziidka vysivany v jednom souvislém
priichodu, jsou rozdéleny do bloki spojenych bud’ spojovacimi stehy nebo prechodovymi stehy; ty druhé se primarné
pouzivaji pro prechodové objekty s nizkou hustotou stehii.

(7] Strany

Dokoncit fadu, pokud je rozestup vétsi nez definuje prahovou hodnotu rozestupu, pod kterou je posledni bod
kazdé rady stehii vynechan. Tim se zabrani tvorbé piili§ malych stehti na okraji vyplné. I kdyz tyto vynechané body
nejsou pri vychozim rozestupu obvykle viditelné, jsou zachovany, pokud vzdélenost mezi fadami prekrodi tuto
stanovenou prahovou hodnotu.
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Vlevo: Posledni bod v kazdé radé steh je vynechan. Vpravo: Celé rady jsou
zachovany.

Max. nahodné rozsiieni urcuje maximalni ndhodné rozsifeni vypliovych stehii do stran. Toto nastaveni pridava
objektu efekt "roztfepenych okraji".

7] Prechod

Parametr Pirechod 1idi zménu hustoty stehii (rozestupii) napti¢ objektem. Namisto
jednotné textury vytvaii prechod vizualni zeslabeni zménou vzdalenosti mezi fadami stehti

vev s

vyplnémi.

L ) Prechody jsou zasadni pro dosazeni 3D stinovani a michani barev pomoci piekryvajicich se
T J vyplni. P¥i pouziti Fidkych ptechodii se doporucuje povolit Pouzit pireskoky pro Cisté

\g prechody mezi bloky stehi.

Piiklad: Prechod rozestupti (hustoty). Pokud je zdkladni rozestup nastaven na 0,4 a
prechod na 10,0, software postupné zvySuje vzdéalenost fad, dokud spodni rozestup nedosahne 10,4. Vysledkem je
husta horni ¢ast, kterd prechazi do ridké, oteviené struktury.

» Funkce: Vzdalenost fad se dynamicky méni ze zakladni hodnoty rozestupu na hodnotu rozestup + prechod.
o Matematicky rozsah: Hodnota ptechodu miiZe byt zdporna (napt. -10). V téchto ptipadech musi byt
zdkladni rozestup dostatecné velky (napft. 11), aby vysledny soucet ziistal vétsi nez nula.
o Hustota stehii: Kladna hodnota piechodu zvySuje rozestupy (sniZuje hustotu), zatimco zaporna
hodnota rozestupy zmensuje (zvySuje hustotu) vzhledem k pocate¢nimu bodu.
« Typy prechodii: Uzivatelé mohou vybirat z nékolika schémat:
o Linearni: Konzistentni zvySeni nebo snizeni hustoty z jedné strany objektu na druhou.
o Centralni: Hustota je koncentrovana (nebo snizena) ve stfedu objektu a prechazi smérem k okrajtim.

(7 Efekt

Efekt nastaveni umoZiiuje kombinovat jednoduchou vyplii s moZnostmi, jako jsou VIna, Obrysova vyplii, Radialni
vypln, Ctvercova vypli a Zaoblend vypli. Parametry viny, které definuji zakiiveni vypliovych fad, Ize upravit pomoci
ovladani viny nebo zménou hodnot parametrii. Radialni, ¢tvercové a zaoblené efekty generuji stehy ve spirale
vychazejici z bodu zaméreni (Focus Point). Tento bod zaméreni lze premistit v reZimu tprav uzlii.
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7] Zajistovaci Stehy

Parametry na této karté umoziuji ovladéni na Grovni objektu, ¢imz prepisuji
globélni nastaveni zajisStovacich stehii. Tato funkce umoziiuje individudlni dpravu zajistovacich
zajistovacich stehii pro konkrétni objekt.

Tato karta rozsifuje funkénost nad ramec jednoduchych globélnich vychozich nastaveni tim, Ze poskytuje:

o Asymetrické ovladani: Nezavisla nastaveni pro zajistovaci stehy na zacatku (tie-in) i na konci (tie-off).
« VylepSené uzaméeni nité: Moznosti vyuziti pokrocilych vzori zajistovacich stehli (napt. samo-prekryvajici
se struktury) pro dosazeni siln€jsiho ukotveni v situacich, kdy zakladni linearni uzel nestaci.

%L o Py

I 2. Parametry automatického sloupce

Vyplii automatického sloupce je specializovany rezim generovani stehi, ktery vypliiuje velky, casto slozity tvar,
jako by byl sloZen z vice propojenych saténovych (cik-cak) sloupci.

Hlavni funkce vyplné automatického sloupce zahrnuji:

« Stehy kopirujici obrys: Na rozdil od pevného tihlu jednoduché vyplné méni stehy automatického sloupce
svou orientaci tak, aby ziistaly zhruba kolmé k okrajiim tvaru. To je idedlni pro zakiivené objekty, jako jsou
okvétni listky nebo pismena.

« Variabilni délka stehu: Protoze stehy preklenuji $itku "sloupcovych" segmentii vytvorenych softwarem,
délka stehu se méni podle tloustky tvaru v daném bodé.

« Podklad ve stylu saténu: Objekty automatického sloupce pouzivaji podklady specifické pro sloupce (jako
Stiedovy, Okrajovy nebo Cik-cak) namisto podkladii zaloZenych na miiZce, které se pouzivaji pro standardni

vyplné.

(7 Hlavni nastaveni
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Vlastnost Pattern (Vzor) funguje stejné jako ptijejim pouziti u bézné vyplné.

Use Pattern (Pouzit vzor) aktivuje vybrany vzor v rdmci Auto Column. Pokud neni zaskrtnuto, stehy sloupce budou
vygenerovany bez vzoru.

Spacing (Rozestup) ma stejny vyznam a funkei jako u bézné vyplné.

(7 Podklad

Automatic (Automaticky) automaticky vybere vhodny typ podkladu pro objekty Auto Column.

Center (Stted) aplikuje podklad probihajici podél stiedu sloupci. To je vhodné pro malé nebo tizké objekty.
Edge (Okraj) podklad nasleduje obvod objektu a je doporucen pro stiedni az velké objekty.

Zig-Zag (Cik-cak) podklad by mél byt u velkych nebo silnych objektii kombinovan s podkladem typu Edge.

Vlastnost Spacing of zig-zag underlay (Rozestup cik-cak podkladu) se obvykle nastavuje mnohem §irsi nez
rozestup pouzity pro kryci stehy.

(7] Podklad - Pokrocilé

Tyto ovladaci prvky umoziiuji piepsat globalni nastaveni podkladu pro konkrétni objekty. Pro vice informaci si prosim
prectéte kapitolu Individualni parametry podkladu objektu.

(7] Strany

Vlastnost Pull Compensation (Kompenzace tahu) je podrobné popsana na zacatku této kapitoly.

%% 3. Parametry motivu

Motif Fill (Motivova vyplii) je dekorativni technika, kde je plocha vyplnéna opakujicimi se vzory nebo malymi
vySivkovymi vzory (motivy) namisto souvislych rad stehii. Funguje podobné jako vzor tapety, kdy se vybrany motiv
dlazdicovité opakuje pies vektorovy tvar.

Hlavni technické soucasti Motif Fill zahrnuji:

» Motif (Motiv): Namisto jednoduchych vpichi jehly pouziva software "vzorek" nebo "fragment" zvany motiv.

« The Grid System (Systém mrizky): Motivy jsou usporddany na matematické mrizce. MizZete ovladat
Spacing (Rozestup) mezi témito motivy horizontalné i vertikdlné, coz umoziuje vytvorit bud hustou texturu
podobnou krajce, nebo volny, rozptyleny vzhled.

« Row Shifting (Posun Fad): Abyste se vyhnuli tuhému vzhledu "sloupce”, miizete pouzit parametr Row
Shift (Posun fady). Ten posune kazdou fadu motivii, ¢imz vytvori stupnovité usporadani.
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Kli¢ové technické vlastnosti a vyhody:

1. Reduced Stitch Count (SniZeny pocet stehii): Protoze Motif Fills casto obsahuji prazdny prostor mezi
dekorativnimi prvky, obvykle pouzivaji mnohem méné stehii nez souvisla Plain Fill (Bézn4 vyplii). Diky tomu je

VeV,

2. Multi-Motif Grids (M¥izky s vice motivy): Pokrocila nastaveni umoziuji definovat miizku (az 3x3)
obsahujici rlizné motivy. Software pak tyto motivy v objektu cyklicky stiida, ¢imz vytvari komplexni efekty
podobné mozaice.

3. Scalability (Skalovatelnost): Parametr Motif Scale (MéFitko motivu) umoziuje zmeénit velikost celého
vzoru. Na rozdil od zmény métitka hotového designu, zména méritka Motif Fill v softwaru pro vysivani
automaticky prepoéité pocet opakovéni tak, aby presné vyplnila plochu.

") Hlavni nastaveni

Motif (Motiv) je jednoduchy stehovy vzor pouzivany k vyplnéni objektu namisto rovnobéznych stehti. Uzivatelé
mohou definovat az 5 vlastnich motiviv = Hlavni nabidka > Gadgets > Editory fragmentii > Uzivatelské

vzorky
Spacing (Rozestup) pro fady motivii se obvykle méri v milimetrech.

Angle (Uhel) definuje orientaci fad motivi.

(7] Mrizka

V ramci jednoho objektu Ize vyuzit vice motivii. Tato karta umoziuje konfiguraci miizky motivii skladajici se az ze 3
fad a 3 sloupcti.

Rows (Rady) a Columns (Sloupce) definuji rozméry miizky motivi.

Overall Shift X (Celkovy posun X) a Overall Shift Y (Celkovy posun Y) umoziiuji premistit motivovou vypli podél
osXaY.

Dalsi podrobnosti naleznete v kapitole Fill with Multiple Motifs (Vypli s vice motivy).

7] Kryci vrstva

Use jump stitches (Pouzit prechodové stehy) urcuje, zda se mezi vzdalenymi fadami motivii nebo stehii pouzije
prechodovy steh (odstiih) nebo spojovaci steh.

Row Shift (Posun fady) urcuje vzdalenost posunu mezi sousednimi fadami motivi.
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% Sifka motivu upravuje horizontalni métitko motivu pii zachovani konstantni vysky.

Meéritko motivu upravuje velikost motivu v obou osach souc¢asné a ovliviiuje vyslednou délku stehu vyplné.

(7 Prechod

Funkce Prechod ziistava v souladu s jejim pouzitim u bézné vyplné.

() Efekt

Motivova vyplii je kompatibilni vyhradné s efektem VIna. Ostatni efekty nejsou pro
Motivovou vyplii pouzitelné.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Vyplri s vicendsobnymi motivy

Vypln S Vicenasobnymi Motivy

Embird Studio NEXT podporuje integraci nékolika motivii v rdmci jednoho objektu vyplné. Tyto vicendsobné motivy
1ze upravovat pomoci riiznych parametri, véetné méritka, posunu, ahlu, vinéni a piechodu. Software automaticky resi
velikost motivii, aby zajistil bezproblémovou integraci. Tato technika umoziuje vytvareni komplexnich, jedineénych a
dokonce i nahodnych vzori vyplni.

Chcete-li tuto funkei vyuzit, vytvorte objekt vyplné, prejdéte k jeho parametriim a vyberte ReZim motivu. Jakmile
jste v tomto rezimu, prejdéte na kartu tabulky.

vV,

Vicenasobné motivy lze kombinovat se vSemi standardnimi moznostmi pro jeden motiv, jako je méritko, posun, tihel
vyplné, vinéni a prechod. I kdyz vybrané motivy musi mit jednotné rozméry, uzivatel to nemusi resit rucné; software
automaticky zméni velikost vybranych motivii tak, aby odpovidaly "hlavnimu" motivu. Hlavni motiv je ten, ktery je
vybran na strance Hlavni nastaveni a je zobrazen v levé horni burice tabulky motivii.

Karta pro tabulku vicenasobnych motivii je viditelna pouze tehdy, kdyz je v okné parametri vyplné aktivni
ReZim motivu.

Pomoci ovladacich prvki Radky a Sloupce definujte rozvrzeni motivii. Software umoziiuje konfiguraci tabulky aZ do
velikosti 3x3 motivii.
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Konfigurace tabulky 2x1 obsahuijici Implementace dvou motivl v ramci
dva odliSné motivy. stejného objektu vysivky.

Definovanim poctu radki a sloupcii urcite konkrétni miizku pouzitou k vyplnéni objektu. Pro jednotlivé buriky v
tabulce miiZete vybrat bud preddefinované, nebo uzivatelsky definované meotivy. Po konfiguraci miizky kliknéte
na tlaéitko () Pouzit, (_J) Generovat stehy nebo () OK pro potvrzeni nového nastaveni objektu.

Porovnani vyplné motivem a sitové vyplné

V Embird Studio se pro pokryti rozsahlych ploch dekorativnimi vzory pouziva jak Vypli motivem, tak Sitova vypli
; vyrazneé se vSak lisi svou geometrickou strukturou a vrstvenim stehd.

Vypln motivem

Vyplii motivem funguje podobné jako tapeta. Tato metoda opakuje maly, pfedem digitalizovany vysivaci prvek —
znamy jako motiv — ve strukturovaném usporadéni radki a sloupcli napri¢ vnitikem vektorového objektu. Je to
systematicky pristup k vyplnéni prostoru konzistentnimi, opakujicimi se jednotkami. Vyplin motivem vyuziva
presné, malé, piedem digitalizované vzorky stehii pro zajisténi jednotné textury.

Sitova vypln

vvvvvv

opakovani jsou vypliiové stehy distribuovany pomoci riiznych geometrickych a organickych algoritmi vypliujicich
prostor. Ty mohou zahrnovat fraktalové vzory, simulace riistu rostlin nebo "baleni" pismen a sekundarnich tvari pro

vvvvvv
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UZivatelska pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Sit

@ Parametry - Sit

Sitova vypln (Mesh Fill) je specializovany typ vyplné charakterizovany velmi nizkou hustotou. Na rozdil od standardni
"saténové" nebo "tatami" vyplné, které jsou navrzeny tak, aby poskytovaly plné pokryti tvaru, je sitova vypli zdmérné
"volnd", aby umoznila podkladové latce ziistat viditelnou mezi stehy. Sit je idedlni pro prosivéani (stippling),
samostatneé stojici krajku (FSL) a dalsi dekorativni vyplné s nizkou hustotou.

Tato kapitola poskytuje komplexniho priivodce parametry pro sitové objekty v ramci Embird Studio NEXT. Podrobné
popisuje, jak ovladat vzhled sitovych vyplni s nizkou hustotou, které jsou vhodné pro prosivani a ornamentalni
navrhy. Nasledujici sekce vysvétluji rtizna nastaveni, véetné typi sitovych vyplni, jako jsou prosivani (Stippling) a
dlazdice (Tiles), bézna nastaveni, jako je ovladani vrstev a délka stehu, umélecké efekty a geometrické transformace.
Dale se tento priivodce zabyva nastavenim Jedna vrstva (Single Layer), jeho dopadem na proces vySivani a moznosti
prevodu sitovych cest na obrysové objekty.

Tyto parametry se vztahuji vyhradné na sitové objekty.

Sitovy objekt se sklada z jedné vnéjsi hrany. Uzel (A) predstavuje pocatecni uzel
hrany, zatimco (B) oznacuje konec vnéjsi hrany, doprovézeny ¢érou sméru tihlu.
Uhel v tomto kontextu odkazuje na transformaéni thel. Centralni symbol
oznacuje ohniskovy bod (C) pouzivany pro specilni efekty. Otvory v sitové
vyplni se vytvéreji samostatné pomoci Nastroje Otvor. Je také mozné pridat
do sitové vyplné dekorativni cesty pomoci samostatného Nastroje Vyrezavani

Rozsah Vyplne

Specifické typy sité umoziuji konfiguraci Rozsahu vyplné.

Rozsah definuje rozsah vyplné vzhledem k obrysiim objektu. Dostupné hodnoty jsou Pfesah, Ofiznuti a
Vnitini.

Pti pouziti vyplné Pfesah miize byt nutné vyloucdit obrysy objektu ze sité. Toto nastaveni se nachézi na karté
Spolecna nastaveni.

V zavislosti na typu vyplné mohou rozsahy Piresah a Vnitini pouzivat jako vychozi pozici po¢atecni bod.
Pokud neni pocatecni bod definovan, je umistén mimo obrys objektu nebo se nachézi v otvoru, vypl se
nemusi vygenerovat. V takovych pripadech umistéte pocatecni bod dovnitt hranic objektu.

U rozsahii Pfesah a Vniti‘ni se vyplii nemusi vygenerovat, pokud je mezera mezi cestami sité nebo velikost
bunky prilis velka na to, aby se prvky cesty vesly do objektu. Cheete-li tento problém vyresit, zmensete
hodnotu mezery (nebo velikost buriky) nebo zvétsete velikost objektu.

Nastaveni Rozsah je ignorovano, pokud je povolen prepinac Jedna vrstva.
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Presah Ofiznuti Vnitrni

Objekty sité 1ze vyplnit stehy pomoci nasledujicich metod:

= Moznosti Sité

1. &S Stippling - Vypli zaloZena na klikatych stehovych cestéach.

2. % Dlazidice - Dlazdicové vzory typu blackwork a teselace.

3. /1 Sit - Krajkové vyplné slozené z ¢ar, kiivek, tvarti, fraktalfi nebo labyrintovych cest.
4. 38 Uzly - Dekorativni vyplné z keltskych uzli.

5. %% K¥izKy - Standardni vypliiové vzory kifZkového stehu.

6.2 Glyfy - Vyplné zaloZené na znacich pisma nebo glyfech definovanych v knihovné.

7. Y Rostlina - Vétvené vypliové vzory, dostupné v jednoduchém nebo kudrnatém stylu.

W& @ﬁ% N4
| S
@? ? A}>(\mc

NV NN
Stippling - Stippling - Bludisté Dlazdice -
Nahrdelnik Blackwork

Dlazdice - Teselace Rostliny - Rostliny - kudrnaty
jednoduchy rezim rezim

Embird Next Strana 186 z 357



Xaope
>
e

-

Glyfy

Sit - fraktal Keltské uzly Krizky

() Spole¢na Nastaveni

Nastaveni na této karté se vztahuji na vSechny rezimy sité.

Zahrnout vnéjsi obrysy a Zahrnout vnitini obrysy: Pokud je tato moznost povolena, obrysy objektu jsou
povazovany za soucast vyplné sité, coz znamena, Ze jsou vysivany stejnym stylem jako samotna vypln. Pti pouziti
vyplni Kiizky nebo Keltské uzly, které presahuji hranice objektu, se obvykle doporuéuje tyto obrysy zakazat. Tato
nastaveni jsou ignorovana u jednovrstvych vyplni a plati pouze pro vicevrstvé vyplné.

Vrstvy (pouze pro vicevrstvé vyplné): Kazda cesta v ramci vicevrstvé sitové vyplné je vysita nejméné dvakrat:
jednou smérem vpied a jednou smérem vzad. Ovladaci prvek Vrstvy umoziuje uzivateli duplikovat tyto priichody a
vytvorit tak silnéjsi stehové cesty. Toto nastaveni neni pouzitelné pro jednovrstvé vyplné.

Min. steh: Urcuje nejkratsi povolenou délku stehu v ramci sitové vyplné. Stehy jsou generovény tak, aby jejich délka
ziistala mezi definovanymi minimalnimi a maximalnimi limity.

Max. steh: Urcuje nejdelsi povolenou délku stehu v ramci sitové vyplné. Stehy jsou generovany tak, aby jejich délka
zlistala mezi definovanymi minimalnimi a maximalnimi limity.

3% Efekt

Sitové vyplné lze vylepsit dalsimi efekty, jako jsou Fish Eye, Black Hole, Swirl, Ripple a Saw. VétSina efektti vyuziva
jako pocatek objekt Focus Point. Pozici objektu Focus Point lze upravitv m rezimu dprav uzli .

Ovladaci prvek Kind umoziiuje vybér konkrétniho efektu nebo odstranéni efektli vybérem moznosti 'None'.
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Zadny

Vireni

/\_/
~—

/\/

Proménlivé
vinéni

Rybi oko

&
X

VInéni

&
A

Nahodné
vinéni

Intenzita reguluje silu efekti Rybi oko, Cerna dira a Viten.

Vzdalenost, Poéet a Uhel ovladaji parametry pro efekty VInéni a Pila.

Cerna dira

Pila

Proménliva
pila

I zékladni sitové vyplné, jako jsou jednoduché rovné ¢ary, mohou po pouziti efektu vytvorit slozité textury.

A

(

Y A,

=

A

VInéni aplikované na jednoduchou ukazku ¢erné vysivky (vodorovné cary)

Vezméte prosim na védomi, Ze zdkladnim prvkem kazdého designu vySivky je steh — kratka primé ¢ara.
Zatimco efekty nabizeji Sirokou $kalu uprav, pouziti extrémnich hodnot parametrii miize vést ke zkresleni
vyplné. K tomu dochézi, kdyz geometrické operace dosahnou méritka, které zasahuje do fyzickych rozmért

jednotlivych stehii.

<> Transformace

Embird Next
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Ovladaci prvky na této karté umoziuji uzivateli posouvat, zkosit, otacet nebo aplikovat perspektivni projekce na
sitovou vypli. Tyto operace lze kombinovat s nastavenim Efektu. Na rozdil od efekti, které deformuji geometrii
vyplné, transformace zachovéavaji vnitini vzhled vyplné pii jejim premisténi nebo zméné orientace.

Posun usnadiiuje pohyb vyplné.

Zkoseni umoznuje zkoseni vzoru vyplné.

Perspektiva dodava vyplni trojrozmérny vzhled.

Uhel umoziiuje rotaci vzoru vyplne.

G

(¢
ARV (AT (AT

Sitova vypln Sitova vypln otocena o 45
stupnu

</

V rezimu tpravy uzli je ihel transformace sité indikovan na obrysu objektu
smérovou c¢arou (B).

Zkoseni, rotace a perspektivni projekce vyuzivaji Bod zaostieni jako pivot.
Uzivatel miize zménit umisténi Bodu zaostieniv ® rezimu tpravy uzli

(7] Zajistovaci Stehy

Parametry na této karté umoznuji ovladani na irovni objektu, ¢imz prepisuji

globalni nastaveni zajistovacich stehii. Tato funkce umoziuje individudlni dpravu zajistovacich stehii pro
konkrétni objekt.

Tato karta rozsituje funkénost nad rdmec jednoduchych globalnich vychozich nastaveni tim, Ze poskytuje:

« Asymetrické ovladani: Nezavisla nastaveni pro pocatecni (start) a koncové (konec) zajistovaci stehy.
+ VylepSené uzaméeni nité: Moznosti vyuziti pokrocilych vzori zajistovacich stehii (napf. samoprotinajici
struktury) pro dosazeni pevnéjsiho ukotveni v situacich, kdy zdkladni linedrni uzel neni dostate¢ny.

$lo Is
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Poznamky

Nastaveni Jedna Vrstva

Jedna vrstva je dostupna volba pro urcité typy sitovych vyplni. Pokud je povolena, vnitiek sitové vyplné je
vySivan jednim prichodem nité. Spojeni mezi prvky vyplné jsou vedena podél okrajti objektu. Pokud spojeni
podél okrajii neni proveditelné, je vlozen prechodovy steh (odstiih). Néktera obecna nastaveni, jako
napiiklad Poéet vrstev a Zahrnout obrysy, nejsou kompatibilni s rezimem Jedna vrstva. Ackoliv je vnitini
vyplii jednovrstva, spojeni podél okrajti se mohou prekryvat. Tato okrajova spojeni jsou obvykle urcena k
prekryti sousednimi objekty nebo k odstranéni po vysiti.

Jednovrstvé sitové vyplné lze vyuzit v jejich zdkladni formé nebo pirevedeny na obrysy. Po prevedeni lze
aplikovat jakykoli styl obrysu - napriklad saténovy steh nebo trojity steh. Pro provedeni této akce pouzijte
piikaz Pievést v hlavni nabidce.

Jednovrstva sit Blackwork Prevedené obrysy, saténovy rezim

Pokud je nastaveni Jedna vrstva zakazano, sitova vypln je vySivina sudym poctem vrstev (obvykle 2, 4 nebo
vice).

UzZivatelska pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Sit - ProSivani (stippling)

@ Nastroj Mesh - 1. Parametry Stipplingu

Toto je podkapitola kapitoly Parametry Mesh.
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Stippling je technika dekorativni vyplné, ktera vyuziva souvislou cestu k vytvoieni meandrujiciho vzoru. Napodobuje
"stippling" pouzivany v tradiénim ruénim quiltovani, kde jsou "toulavé" linie $ity tak, aby drzely vrstvy latky a vyplné
pohromadé, aniz by vytvarely tuhou nebo hustou plochu stehii. Protoze se stippling sklada z jediné cesty s vyraznym
prostorem mezi liniemi, vysledkem je velmi nizky pocet stehii a mékka, pruzné textura.

Tato stranka poskytuje podrobny piehled parametrii Stipplingu dostupnych pro objekty Mesh v Embird Studio
NEXT. Podrobné popisuje dvé hlavni kategorie vyplni stipplingu: Necklace, ktery zacleniuje znaky pisma nebo glyfy z
knihovny podél cesty stehti, a Maze, ktery generuje jednoduchou meandrujici vypli. Tento priivodce pokryva
technicka nastaveni pro kazdy rezim, véetné ovladani mezery, manipulace s glyfy, vybéru rozvrzeni a moznosti
jednovrstvého vysivani.

Kategorie - Vyberte metodu pro generovani cesty stipplingu: A) Necklace nebo B) Maze.

Rezim Necklace umoziuje pridani glyfii z vestavéné knihovny nebo nainstalovanych pisem podél cesty stipplingu.

Mezera mezi vétvemi se méni kolem zadané stiedni hodnoty. Rezim Maze vytvaii souvislou meandrujici cestu s
rovnomeérnou mezerou mezi meandrujicimi liniemi.

% SR

Stippling - Necklace Stippling - Maze

V rezimu Necklace jsou dostupné nasledujici karty:

) A) Necklace - Karta Hlavni Nastaveni

Typ - Vybér z preddefinovanych cest stipplingu nebo vytvoreni vlastni cesty pomoci knihovny a znakii pisma.

Priimérna mezera - Stiedni Sitka negativniho prostoru mezi meandry. Skute¢na mezera kolis4 nad a pod touto
nastavenou hodnotou.

Jedna vrstva - Informace o prepinaci Jedna vrstva naleznete v kapitole Parametry sité.

Rozestup znakii > Krok - Definuje frekvenci umisténi znakt podél stehové cesty.

Smér - Urcuje orientaci znaki (doptedu, dozadu, stfidavé nebo ndhodné) pfi jejich umistovani podél cesty.
Nahodné poradi znakii - Pokud je vybrano vice znakii, tento ovladaci prvek znahodni jejich poradi podél cesty.

Obracené poiadi znakii - Pokud je vybrano vice znaki, tento ovladaci prvek prohodi jejich aktualni potadi podél
cesty.
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Rozsah - Definuje pokryti vyplné vzhledem k hranicim objektu. MozZnosti zahrnuji
Piresah (Overflow), Ofiznuti (Cropped) a Interiér (Interior). V rezimu Piesah
Ize obrysy objekti vyloudit ze sité pomoci karty Spoleéna nastaveni.

Vypli interiéru, obrysy vylouéeny »

(7] A) Necklace - Karta Pismo

Pismo - Vybér typu pisma, ze kterého budou vybirany znaky.

Text - Zad4ni jednoho nebo vice znakii (pismena, dingbaty nebo symboly klipartii) z vybraného pisma, které budou
pouzity jako znaky.

Tucéné - Aktivuje styl tuéného pisma, pokud vybrany typ pisma tento atribut podporuje.
Kurziva - Aktivuje styl kurzivy, pokud vybrany typ pisma tento atribut podporuje.

Uhel - Nastavuje rotaci znakii vzhledem ke sméru cesty stipplingu.

7] A) Necklace - Karta Znaky

Znaky - Vybér jednoho nebo vice preddefinovanych tvari z interni knihovny.

(7] B) Maze

V rezimu Maze jsou k dispozici tfi hlavni ovladaci prvky:
Typ - Vybér mezi obrysovym, radidlnim nebo ndhodnym usporddidnim meandri pro strukturu bludisté.
Mezera - Fyzicka sitka prazdného prostoru mezi liniemi meandru.

Jedna vrstva - Informace o piepinaci Jedna vrstva naleznete v kapitole Parametry sité.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Sit - Dlazdice

Q%é Mesh Tool - 2. Parametry Tiles
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Toto je podkapitola kapitoly Parametry sité.

Tiling (dlazdicovani) je proces pokryvéani plochy pomoci jednoho nebo vice geometrickych tvari, znamych jako
dlazdice (tiles), bez prekryvani nebo mezer. V Studio NEXT se tiling provadi dvéma zptlisoby: A) vyuzitim
predptipravenych vzorkii Blackwork nebo B) generovanim proceduralnich mozaik Tessellation.

Tato stranka podrobné popisuje specifické parametry pro vytvareni vyplni sité zalozZenych na dlazdicich. Zabyva se
aplikaci bezesvych vzorkii Blackwork s nastavitelnym méfitkem a moznostmi jedné vrstvy, stejné jako generovanim
komplexnich mozaik Tessellation. Pro Tessellation tato piirucka vysvétluje ovladaci prvky pro vybér vzoru, velikost
bunék, zkresleni, metody déleni a ipravy okrajii pomoci efektii vytlacovani a ohybani.

[ Kategorie A) - Blackwork

V tomto rezimu je vybrany vzorek (Sample) bezesvé dlazdicovan tak, aby vyplnil
cely objekt sité.

<

Single Layer - Informace tykajici se prepinace Single Layer naleznete v kapitole
Parametry sité. Vezméte prosim na védomi, Ze moznost Single Layer neni dostupna
pro vSechny vzorky Blackwork; kompatibilni vzorky jsou v softwaru specificky
oznaceny.

Scale - Tento ovladaci prvek upravuje rozméry vzorki a piimo ovliviiuje hustotu cest
sité.

[ Kategorie B) - Teselace

A Teselace je pokryti plochy pomoci geometrickych tvart, které do sebe dokonale
zapadaji bez mezer nebo prekryvii.

Teselaéni mozaika p

Ovladaci Prvky Ovlivaujici Teselaci Zahrnuji:

Drubh - Vybere zékladni tesela¢ni vzor. Barvy vyplné jednotlivych tvarti indikuji moZznost rozdéleni: tvary dostateéné
velké pro rozdéleni jsou vyplnény zelené, zatimco mensi tvary jsou vyplnény rizové (podrobnosti viz parametr
Rozdéleni > Prah).

Prumérna velikost bunék > Velikost - Definuje priimérnou $itku prostoru mezi hranami. Skute¢na mezera bude
kolisat nad a pod touto nastavenou hodnotou.
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Zkresleni > Rozsah - Aplikace zkresleni na sit miize vytvorit jedine¢né organické
efekty. Nastavte nenulovou hodnotu pro znahodnéni geometrie vyplné sité.

Néhodné zkreslené hrany p»

Rozdéleni - Nové vzory Ize generovat rozdélenim stavajicich tvard na mensi ¢asti. Rtizné metody vytvareji riizné
vizuélni vysledky, jak je znadzornéno na ikonach prislusnych metod.

Dostupné Metody rozdéleni tvarii zahrnuji: Rohové paprsky, Hranové paprsky, Vepséani, VloZeni a Zmenseni.

@D O0Ow

Metody rozdéleni demonstrované na Sestiuhelniku: 1. Rohové paprsky, 2. Hranové
paprsky, 3. Vepsani, 4. Vlozeni, 5. Zmenseni.

Metody Vepsani, VloZeni a Zmenseni generuji vnitini tvar (Zluty) a pridruzené vnéjsi
tvary (modré).

Rozdéleni > Prah - Tento parametr urcuje, které geometrické tvary ve vzoru jsou zpiisobilé pro rozdéleni. Tvary s
plochou presahujici prah jsou rozdéleny pomoci vybrané metody. Nastaveni prahu na 0 % zajisti, Ze budou rozdéleny
vSechny tvary. Zpiisobilé tvary se v ndhledu vzoru zobrazi zelené, zatimco tvary pod prahem se zobrazi riizove.
Rozdéleni > Vnéjsi ¢ary - Metody jako Vepsani, VloZeni a Zmenseni vytvareji vnitini tvar obklopeny nékolika
mensimi tvary. Tento piepina¢ umoziiuje odstranéni téchto vnéjsich tvarii, coz mize vytvorit ¢istsi, minimalisti¢téjsi
VZOry.

Rozdéleni > Odsazeni - Nékteré metody rozdéleni vyuzivaji pro parametrizaci hodnotu odsazeni. Tento ovladaci
prvek je pro metody, které odsazeni nevyzaduji, zakazan.

Hrany: Vysledné teselacni sit se sklada z hran, které Ize upravit pomoci nasledujicich parametri:

v s ve 3

Hrany > Vysunuti - Rozsituje hrany pro vytvoreni dekorativni geometrie podobné hvézdé. To je zvlaste Gcinné u
vzorl obsahujicich osmitihelniky (8stranné polygony).

Stejny vzor (#26) zobrazeny se zvySujicim se vysunutim hran. Zleva doprava: 0 %, 50
%, 715 %.

Hrany > Ohyb - Nahrazuje rovné hrany oblouky, coz vede k organi¢téjsimu vzhledu pfipominajicimu mozaiku.
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Klenuté hrany

Tip pro profesionaly: Prekryvajici se vicebarevné teselace

Manipulaci s parametry Rozdéleni a Vysunuti u identickych teselacnich vzorkli miZete generovat
sofistikované vicebarevné vyplné.

Nejprve objekt duplikujte, zménte barvu kopie a umistéte ji piimo na ptivodni objekt. Poté upravte
parametry Vysunuti a/nebo Rozdéleni horni vrstvy. Prekryti téchto dvou objekti timto zpiisobem vytvori
presné zarovnanou, vicebarevnou sitovou vypli.

Stejny vzor - napriklad #26 - riznych barev a specifickych kombinaci
parametrd Ize prekryt pro vytvoreni vicebarevné vyplné: Prvni vzor (zakladna): 0
% Vysunuti, rozdéleni pomoci rohovych paprsku. Druhy vzor (horni): 85 %
Vysunuti, bez rozdéleni.

Logika prekryvajicich se teselaci

ProtoZe teselacni algoritmus generuje tvary na zakladé pevného souradnicového systému (nebo sdileného
pocate¢niho bodu), budou mit dva identické objekty se stejnym Druhem a Priimérnou velikosti vidy
dokonale se prekryvajici "kostry." Kdyz upravite Rozdéleni nebo Vysunuti horni vrstvy, v podstaté
"odhalujete" spodni vrstvu skrze mezery vytvorené horni vrstvou.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Sit - Sitovina
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@ Nastroj Sit - 3. Parametry Site

Toto je podkapitola kapitoly Parametry sité.

Sitovana vypln (Net Mesh Fill) je dekorativni typ vyplné, ktery vytvaii slozité, krajkové vzory uvniti vektorového
objektu. Na rozdil od plné vyplné, kterd pouziva rovnobézné rady stehii k pokryti latky, sitovana vypln pouziva
geometrické, algoritmické nebo matematické cesty k vytvoreni ,,prithledné“ struktury. Protoze tyto vyplné maji velmi
nizkou hustotu stehd, jsou ideéalni pro lehké odévy, textury pozadi nebo pro vytvareni samostatné stojici krajky (FSL),
kde vysivka drzi pohromadé sama o sobé bez jakékoli podkladové latky. Nazyva se sitovana vypli (Net fill), protoze
stehy napodobuji fyzickou strukturu a funkéni vlastnosti textilni sité nebo sitoviny. Nazev je obzvlasté relevantni pii
vytvareni samostatné stojici krajky (FSL). Kdyz vysivate ,,sit“ na ve vodé rozpustny stabilizator, stehy musi byt
navrzeny tak, aby se v kazdém priseciku spojily.

Tato stranka podrobné popisuje parametry sité pouzivané k vytvareni slozitych, krajkovych sitovanych vyplni.
Popisuje pét odlisnych metod pro generovani sitovych vzort: vyuziti preddefinovanych prvki, dlazdicovani
specifickych tvarii, pouziti fraktalnich algoritmi, generovani labyrintovych cest a aplikaci specializovanych
miizkovych struktur pro samostatné stojici krajku (FSL). Déle tento dokument vysvétluje nastaveni dostupnd v rimeci
kazdé kategorie, coz poskytuje presnou kontrolu nad vyslednou vysivkou.

Parametry

Kategorie - Vyberte metodu pro konstrukei sité: A) z prvki, B) ze tvarii, C) pomoci fraktald, D) z labyrintovych cest
nebo E) z miizky pro samostatné stojici krajku.

Sprpes D2G
U g
SfEqey ECH

Sit z prvka Sit ze tvaru Sit - fraktal
2 ¢ XA
. 7 %
R@b 2 NI S

N =Ad 004

Sit - labyrint Sit - FSL mfizka
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(71 Kategorie A) - Prvky

Typ - Urcuje konkrétni druh sitové struktury.

Rozmisténi - Definuje, jak jsou prvky prostorové usporadéany, aby nasledovaly jeden po druhém. Zatimco vzor
rozmisténi je vyrazné viditelny u velkych objektii, jeho i¢inek na mensi objekty miize byt minimalni.

Priimérna mezera - Urcuje stfedni Sitku prazdného prostoru. Skuteéné velikost mezery se pohybuje nad a pod touto
nastavenou hodnotou.

ZKkresleni > Nahodnost - Zkresleni sité miiZe casto prinést esteticky piijemny vysledek. Aplikujte nenulovou
hodnotu na tento ovladaci prvek pro znahodnéni vzoru sitované vyplné.

[ Kategorie B) - Tvary

Typ - Urcuje konkrétni druh sitové struktury.
Rozmisténi - Definuje prostorové usporadani tvarii. Tento vzor je nejvice patrny u velkoformatovych objekti.
Priimérna mezera - Urcuje stfedni $itku negativniho prostoru mezi tvary.

Jedna vrstva - Viz podrobny popis nastaveni Jedna vrstva na konci kapitoly Parametry sité. VSimnéte si, ze
nastaveni Méritko a Rozpéti jsou pii zapnutém prepinaci Jedna vrstva deaktivovana.

Meéritko - Ovlada velikost tvarii, které tvoii sit. Pokud je métitko nastaveno pod 100 %, jednotlivé tvary se stavaji
vyraznéjsimi a celkova sitova struktura je mén€ vyrazna.

Rozsah - Definuje rozsah vyplné vzhledem k hranicim objektu. Moznosti zahrnuji Piresah, Ofiznuty a Vnitini. U
vyplni s Piresahem lze obrysy objektii vyloudit na karté Bézna nastaveni.

[ Kategorie C) - Fraktaly

Druh - Urcuje konkrétni typ fraktalové site.

Vyhlazeni - Nékteré fraktalové algoritmy generuji ostré, jasné cesty. Tento ovladaci prvek zmékéuje geometrii pro

plynulejsi vzhled.
SIS t@% A g

—\
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Organickych textur sité Ize dosahnout aplikaci ndhodnosti a vyhlazeni na fraktalovou
vypln. Dalsiho vylepseni Ize dosahnout aplikaci efektu vifeni nebo vinéni, jak je
popsano v sekci Efekt této kapitoly.
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Primérna mezera - Definuje stfedni $itku prazdného prostoru uvniti fraktalové struktury.
Jedna vrstva - Podrobnosti o konfiguraci jedné vrstvy naleznete v kapitole Parametry sité.

Zkresleni > Nahodnost - Umoziiuje randomizaci vyplné sité pro vytvoreni rozmanitych, prirozené vypadajicich
textur.

(] Kategorie D) - Labyrinty
Tvar m¥izky - Vybere zakladni geometrii mrizky pro labyrint. Moznosti zahrnuji obdélnikové, kruhové,
Sestitthelnikové a trojtihelnikové tvary.

Druh cesty - Kazdy algoritmus cesty generuje odlisny vizualni styl pro labyrintovou strukturu.

Buiiky > Priblizné velikost - Nastavuje primérny rozmér bunék labyrintu. Skute¢na velikost burtiky bude kolem
této hodnoty kolisat.

T— V7T

. . . ’ Vv . ’z v I~ l_
Zkresleni > Nahodnost - Aplikuje geometrické zkresleni na mrizku labyrintu pro méné — tj_,—
strnuly vzhled. —~ —

Obdélnikovy labyrint s nAhodnym zkreslenim  p

I

B

3
|

[T Kategorie E) - Mrizka FSL >/&§ 5)\<

FSL je standardni zkratka pro volné stojici krajku (Free-Standing Lace). SN Y%
< i

Sit z krajkové miizky » ARV NAYND
AKX

Drubh - Vybere konkrétni vzor mtizky pro krajku.
Rozestup - Urcuje stiredni $itku negativniho prostoru uvniti mrizky FSL.

Jedna vrstva - Informace o prepinaci Jedna vrstva naleznete v kapitole Parametry siteé.

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Sit - Uzly

% Nastroj Sit - 4. Parametry Keltskych Uzla
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Toto je podkapitola kapitoly Parametry sité.

Keltské uzly jsou tradi¢ni formou dekorativniho uzlovani a proplétanych vzori. Jejich nejvyraznéjsim rysem je pouziti
souvislych, propletenych linii, které vytvaieji dojem cesty bez zacatku a konce.

Tato stranka podrobné popisuje parametry Keltsky uzel dostupné v raimci nastroje
Sit v Embird Studio NEXT. Tento priivodce vysvétluje, jak vytvaret komplexni vyplné
vysivek s uzly pomoci konfigurace nastavent, jako je tvar uzlu (kulaty, hranaty nebo
kombinovany), tloustka vlakna a velikost jednotlivych uzlii. Pokryvé také hustotu
struktury Rozplést (Unweave), rozsah vyplné vzhledem k hranicim objektu a
moznosti zarovnani miizek uzli naptic¢ nékolika prvky navrhu.

Tvar - Vyberte mezi kulatym, hranatym nebo kombinovanym nastavenim geometrie uzlu.
Tloustka - Ovlada sitku vlaken, ktera tvorii sit uzlovani.

Velikost - Definuje fyzické rozméry jednotlivého uzlu, jak je znazornéno na nasledujicim obrazku.

Struktura > Rozplést (Unweave) - Zvyste tuto hodnotu pro generovani vyssi hustoty jednotlivych uzli v oblasti
vyplné.

Rozsah (Span) - Urcuje rozsah vyplné uzli vzhledem k obrystim objektu. Mozné hodnoty zahrnuji Pfesah
(Overflow), Ofiznuti (Cropped) a Vnitiek (Interior). Pfi pouziti nastaveni Piresah lze obrysy objektl vyloucit
ze sité prostiednictvim karty Spoleéna nastaveni.

Zarovnat ke spole¢né mriZce - Tato moznost umoziuje zarovnat uzly v samostatnych objektech ke sjednocené
globalni miizce. Aby toto zarovnani fungovalo spravné, musi mit objekty stejnou velikost uzlu a nesmi na né byt
aplikovany zZadné efekty ani transformace.

f— ] //f-
(NEEAA
(
| / )
] A /
- ]
Bez zarovnani Zarovnano ke spole¢né mfizce
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Nastaveni Zarovnat ke spoleé¢né m¥iZce je nezbytné pro zachovani kontinuity vzoru v navrhu
sloZeném z vice samostatnych objektti. Bez tohoto nastaveni generuje kazdy objekt svou vypli na
zdkladé vlastnich vnitinich souradnic, coz ¢asto vede k nesouladu vzorti v mistech, kde se objekty
setkavaji.

Problém: Fragmentované vzory

Pti digitalizaci velké oblasti keltskych uzlii nebo kiizkového stehu pomoci nékolika mensich vektorovych
tvart software ptirozené zachazi s kazdym tvarem jako s nezavislym kontejnerem:

» Vychozi chovani: Kazdy objekt vypocita umisténi svych uzli nebo kiizkii na zakladé vlastniho
ohranicujiciho rimecku nebo pocateéniho bodu.

« Vysledek: I kdyz jsou objekty dokonale sousedici, cesty uzlii nebo rady kiizki budou
pravdépodobné posunuty, coz vytvori viditelné a neprofesionalni svy.

ResSeni: Synchronizace globalnich souradnic

Povolenim moznosti Zarovnat ke spoleé¢né mrizZce instruujete software, aby ignoroval hranice
jednotlivych objekti jako "nulovy bod" pro vzor. Misto toho software vyuziva globalni souradnicovy
systém vztazeny k vySivacimu ramecku pro vypocet rozvrzeni vzoru.

 Plynulé prechody: Protoze vSechny objekty odkazuji na stejnou globalni mfizku, prvek vzoru,
ktery zaciné v jednom objektu, bude dokonale pokracovat do dalsiho.

« Vizuélni jednota: To je kritické pro velké vyplné pozadi nebo rozdélené vzory, kde musi jedna

soudrzn4 textura vypadat neprerusované napii¢ celou plochou vysivky.

Pozadavky pro tspésné zarovnani

Aby zarovnani fungovalo spravné, musi objekty sdilet identické geometrické vlastnosti. Synchronizace
miizky selze, pokud se lisi néktery z nasledujicich parametrii:

1. Jednotna velikost: Parametr Velikost uzlu nebo kiizku musi byt pro vSechny objekty urcené k
zarovnani naprosto stejny.

2. Zadné transformace: Na jednotlivé objekty nelze aplikovat Rotaci, Zkoseni nebo
Perspektivu, protoze tyto operace deformuji lokalni mrizku a vyvadéji ji ze synchronizace s
globalnimi souradnicemi.

3. Zadné efekty: Aplikace efektu, jako je Rybi oko nebo Viienti, na kterykoli z objektii zptisobi, Ze
se vzory na hranicich rozejdou.

Tip pro pracovni postup: Pro zajisténi konzistence vyberte vSechny objekty, které maji sdilet vzor, a
soucasneé aplikujte nastaveni Zarovnat ke spole¢né mrizce v dialogovém okné Parametry. Pokud
potiebujete posunout cely sjednoceny vzor, pouzijte parametry Posun na karté Transformace.

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Sit - Kfizky
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§§ Nastroj Sit - 5. Parametry Krizk

Toto je podkapitola kapitoly Parametry sité.

Ktizkovy steh je oblibena a primocara technika ve vySivani na pocitanou nit. Jeho
urc¢ujicim znakem je pouziti vyraznych stehti ve tvaru X pro vytvoteni vzoru.

Tato stranka podrobné popisuje parametry K¥izkii dostupné v ramci nastroje Sit' v
Embird Studio NEXT. Tento priivodce vysvétluje, jak generovat vyplné ve stylu
kiizkového stehu vybérem typi kiizkii, ipravou rozméri stehii a fizenim rozsahu
vyplné vzhledem k hranicim objektu. Dale se zabyva zarovnanim kiizkdi na spole¢nou
miizku pro konzistenci vzoru a optimalizaci hustoty stehii prostiednictvim slu¢ovéani
kolinedrnich poloviénich éar.

Druh - Urcuje typ kiizku pouzitého pro vypln sité.

Velikost - Definuje rozmeéry jednotlivych kiizki. VSechny kiizky v ramei objektu si zachovéavaji jednotnou velikost,
pokud nejsou upraveny efektem nebo transformaci.

Rozsah - Urcuje rozsah vyplné kiizki vzhledem ke konturdm objektu. Dostupné moznosti zahrnuji Piresah,
Ofiznuti a Vnitiek. Pii pouziti nastaveni P¥esah lze kontury objektu vyloucit ze sité prostiednictvim karty
Spole¢na nastaveni.

Zarovnat ke spole¢né mriZce - Tato volba umoziuje zarovnat kiizky v oddélenych objektech ke sjednocené
globalni miizce. Aby toto zarovnani fungovalo spravné, musi mit objekty stejnou velikost kiizku a nesmi na né byt
aplikovany zZadné efekty ani transformace.
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Bez zarovnani Zarovnano ke spole¢né mrizce

Nastaveni Zarovnat ke spoleé¢né mrizZce je nezbytné pro zachovani kontinuity vzoru v navrhu
sloZeném z vice samostatnych objektli. Bez tohoto nastaveni generuje kazdy objekt svou vypli na
zdkladé vlastnich vnitinich souradnic, coz ¢asto vede k nesouladu vzort v mistech, kde se objekty
setkavaji.

Problém: Fragmentované vzory
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Pti digitalizaci velkého keltského uzlu nebo oblasti kiizkového stehu pomoci nékolika mensich
vektorovych tvarii software prirozené zachézi s kazdym tvarem jako s nezavislym kontejnerem:

%

 Vychozi chovani: Kazdy objekt vypoéitava umisténi svych uzlii nebo kiizkii na zdkladé vlastniho
ohranicujictho rimec¢ku nebo pocateéniho bodu.

« Vysledek: I kdyZ jsou objekty dokonale ptilehlé, cesty uzlii nebo fady kiizki budou
pravdépodobné posunuté, coz vytvori viditelné a neprofesionalni svy.

Reseni: Synchronizace globalnich souiradnic

Povolenim funkce Zarovnat ke spole¢né mrizce instruujete software, aby ignoroval hranice
jednotlivych objektii jako "nulovy bod" pro vzor. Misto toho software vyuziva globalni souradnicovy
systém relativné k vySivacimu ramecku pro vypocet rozvrzeni vzoru.

« Plynulé piechody: Protoze vSechny objekty odkazuji na stejnou globalni mtizku, prvek vzoru,
ktery zacina v jednom objektu, bude dokonale pokracovat v dalsim.

« Vizualni jednota: To je kritické pro velké vyplné pozadi nebo rozdélené navrhy, kde se musi
jedina soudrzna textura jevit jako neprerusovana v celé vysivaci plose.

Pozadavky pro tspésné zarovnani

Aby zarovnani fungovalo spravné, musi mit objekty identické geometrické vlastnosti. Synchronizace
miizky selze, pokud se lisi kterykoli z nasledujicich parametri:

1. Jednotna velikost: Parametr Velikost uzlu nebo kiizku musi byt naprosto stejny pro vsechny
objekty urcené k zarovnani.

2. Zadné transformace: Na jednotlivé objekty nelze aplikovat Rotaci, Zkoseni nebo
Perspektivu, protoze tyto operace deformuji lokalni mtizku a vyvadéji ji ze synchronizace s
globalnimi soufadnicemi.

3. Zadné efekty: Aplikace efektu, jako je Rybi oko nebo ViFeni, na kterykoli z objekti zptisobi, ze
se vzory na hranicich rozejdou.

Tip pro pracovni postup: Pro zajisténi konzistence vyberte vSechny objekty, které maji sdilet vzor, a
aplikujte nastaveni Zarovnat ke spoleéné miiZce soucasné v dialogovém okné Parametry. Pokud
potiebujete posunout cely sjednoceny vzor, pouzijte parametry Posun na karté Transformace.

Sloucit polovic¢ni ¢ary - Krizky jsou konstruovany z polovicnich car, které se protinaji ve sttedu. Kolinearni
polovicni ¢ary lze sloucit pro sniZeni celkového poctu stehii. VSimnéte si, Ze ackoliv tato optimalizace zvySuje
efektivitu, miize jemné zménit jednotnou texturu hotové vysivky.

Samostatné polovicni Sloucené poloviéni
stehy stehy
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Vezméte prosim na védomi, ze vypli K¥izky v ramci nastroje Mesh je urcena pro dekorativni vyplné uvnitt
vektorovych objektti a nenahrazuje specializovany modul Embird Cross Stitch. Zatimco nastroj Mesh
poskytuje pohodlny zpiisob, jak pridat textury kiizkového stehu k jakémukoli tvaru, specializovany modul
nabizi pokrocilejsi funkce specificky pro tradiéni navrhy poéitaného kiizkového stehu, jako je sprava celych
predloh a specializované moznosti zadniho stehu.

UZivatelskd pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Sit - Glyfy

Nastroj Mesh - 6. Parametry Glyfil

Toto je podkapitola kapitoly Parametry Mesh.

Tato stranka podrobné popisuje parametry Glyfy v rdmci nastroje
Mesh v Embird Studio NEXT. Tato specializovand vyplii generuje vzory
sité (mesh) pomoci znaki z nainstalovanych pisem nebo
preddefinovanych tvarii z knihovny.

Utzivatelé mohou ur¢it priimérnou velikost buniky, aplikovat rozsahy
mezi velkymi a malymi bunikami. Toto rozliSeni umoziuje ptirazeni
odlisnych glyfii na zakladé velikosti buriky. Dal$i moznosti zahrnuji
individualni skalovani glyfii a aplikaci kruhovych obrysii. Nastaveni jsou
usporadana do karet pro obecné volby, se samostatnymi ovladacimi prvky pro Velké glyfy a Malé glyfy pro zajisténi
maximalni flexibility ndvrhu.

(7] Moznosti

Prumeérna velikost buiiky - Urcuje stiedni rozmér pro bunky glyfi. Skuteéné generované velikosti se budou lisit
nad a pod touto zadanou hodnotou.

vvvvvv

vzhled sité.

Mnozstvi malych bunék - Protoze buriky glyfti jsou generovany v rliznych rozmeérech, tento ovladaci prvek definuje
prahovou hranici, kterd oddéluje malé buriky od velkych, coz umoziuje odlisné pritazeni glyfii pro kazdou z nich.

Rozsah (Span) - Definuje pokryti vyplné vzhledem k hranicim objektu. Dostupné hodnoty zahrnuji Piresah
(Overflow), Oriznuti (Cropped) a Vnitiek (Interior). Pti pouziti nastaveni Pfesah (Overflow) mohou byt
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obrysy objektu vylouceny ze §iti na karté Spole¢na nastaveni.

7 Velke glyfy

Druh - Vybere zdroj pro glyfy: Pismo (zaloZené na znacich) nebo Knihovna (preddefinované tvary).
Méritko - Umoziiuje zmenseni velikosti glyfu v rdmei pridélenych bunék.
Piidat kruh - Pokud je povoleno, kolem kazdé buiky glyfu je pridan kruhovy obrys.

Pismo - Pokud je aktivni rezim Pismo, tato nabidka umoziuje vybér pisma. Modifikatory Tuéné a Kurziva jsou k
dispozici, pokud je vybrany typ pisma podporuje.

Text - Pokud je aktivni rezim Pismo, pouZijte toto pole k zadani konkrétnich znaki, které maji byt pouzity jako glyfy.

Glyty z knihovny - Pokud je aktivni rezim Knihovna, tento ovladaci prvek umoziuje vybér jednoho nebo vice
preddefinovanych tvart.

(7] Malé Glyfy

Karta Malé glyfy obsahuje identické parametry jako sekce Velké glyfy. To umoziiuje uzivateliim vyplnit mensi
buriky jednodussimi tvary nebo jinymi znaky, nez které jsou pouzity ve vétsich bunkéch, ¢imz se zabrani vizualnimu
preplnéni ve stisnénych prostorech.

Drubh - Vybird mezi reZimy Pismo nebo Knihovna.

Meéritko - Upravuje velikost glyfu v malych bunkéch.

Piidat kruh - Povoluje kruhové obrysy pro malé bunky.

Pismo / Text - Definuje typ pisma a konkrétni znaky pro vyplnéni malych bunék.

Glyfy z knihovny - Umoziuje vybér preddefinovanych tvari pro malé bunky.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Sit - Rostlina

@@ Nastroj Mesh - 7. Parametry Rostlin

Toto je podkapitola kapitoly Parametry Mesh.
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Rostlinna vypli Mesh je generativni typ stehu, ktery vypliiuje vektorovy tvar organickymi, botanickymi strukturami
namisto standardnich geometrickych vzorti. Misto vyplnéni oblasti souvislymi fadami niti pouziva software algoritmy
k "péstovani" stonkii, vétvi, listii a kvétd v ramei hranic designu.

Tato stranka podrobné popisuje parametry Rostlina v nastroji Embird Studio NEXT Mesh a poskytuje dvé odlisné
metody pro generovani botanickych vyplni vysivky: Jednoduché vétveni a Kudrnaté vétveni. Jednoduché vétveni je
navrzeno pro zakladni rostlinné struktury, jako jsou koteny a stonky, s moznostmi zahrnuti kvétt nebo listi.
Kudrnaté vétveni nabizi pokrocilé funkce pro vytvareni slozitych, organickych forem s kudrnatymi stonky a
vyhonky. Tento rezim umoziiuje rozsahlou upravu riistu vyhonki, vzhledu kvéti a listi a integraci zdkladny nebo
jadra pro slozité navrhy. Tento priivodce také pokryva parametry pro symetrii, pseudo-randomizaci (Seed) a rozpéti

vyplné.
Rostlinna Vypln Mesh Je Dostupna Ve Dvou Typech:

A. Jednoduché vétveni
B. Kudrnaté vétveni

Typ A) - Jednoduché Vetveni

7] Moznosti

Druh - Urcuje rezim rostlinné vyplné Mesh: kofeny, holé stonky nebo stonky s kvéty, listy ¢i kombinaci obojiho.

Priimérna velikost buiiky - Glyfy kvétin, plodi a listli jsou vykreslovany v buiikich podél stonku. Skuteéna velikost
téchto bunék se bude lisit nad a pod touto zadanou hodnotou.

Rostlinna vypln Mesh - jednoduché vétveni

Rozpéti - Definuje pokryti vyplné vzhledem k obrystim objektu. Dostupné moznosti zahrnuji Pfesah, OFiznuti a
Interiér. Pti pouziti Piesahu mohou byt obrysy objektu vylouceny prostiednictvim karty Spoleéna nastaveni.

Embird Next Strana 205 z 357



. \\44\\\\\“”!-

02 N S
ah A 08 I Ny
&K R _ 0 () Vo
o ey
IR RN
B <
8 ‘é" '53‘4 ::,
S ® 80 NS ‘}: R
. D\$3 %
ZhQ NN
AN -
% %
e NN N W,
o <
W OV, WO
- 0% "'* Y IS @
2%\ U3
Presah, v€etné obryst Interiér, obrysy vylouceny

[T Kvéty

Drubh - Vyberte mezi glyfy Pisma (pismena, dingbaty nebo kliparty) zaloZenymi na znacich a tvary z rezimu
Knihovna.

Meéritko - Upravuje velikost glyfti v ramci jejich pridélenych bunék.

Pismo - Kdyz je aktivni rezim Pismo, tato nabidka umoziuje vybér pisma. Piepinace Tuéné a Kurziva jsou k
dispozici, pokud je typ pisma podporuje.

Text - Kdy?Z je aktivni rezim Pismo, pouzijte toto pole pro zadani konkrétnich znaki pro glyfy.

Glyfy z Knihovny - Kdy? je aktivni rezim Knihovna, vyberte jeden nebo vice preddefinovanych tvari.

[ Listy

Druh - Vyberte mezi glyfy Pisma nebo tvary z Knihovny pro reprezentaci listi.
Meéritko - Ovlada zvétSeni nebo zmenseni glyfi listi v ramci jejich bunék.

Pismo / Text / Knihovna - Tyto ovladaci prvky funguji identicky jako nastaveni Kvétin, coz umoziiuje ipravu
vzhledu listd.

Typ B) - Kudrnaté Veétveni

Viz Take:

« Sit Curly Plant — Zakladni priivodce
« Sit Curly Plant — Pokro¢ilé techniky
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Tato rostlinna vypln se sklada z kudrnatych stonki a vyhonki. Vyhonky lze nahradit kvétinami, a to bud pomoci
predem digitalizovanych tvarti z knihovny, nebo znaki z jakéhokoli pisma TrueType ¢i OpenType. Alternativné lze
vyhonky rozsifit tak, aby simulovaly vzhled listt.

p i<

Kudrnata rostlina s kvétinami a listy Ornament kudrnaté rostliny se symetrii
Kromé vnitinich vyplni miize kudrnaté vétveni generovat slozité kvétinové ornamenty pfi pouZziti symetrie a zrcadleni.
Sekvence vétveni za¢ina v pocateénim bodé objektu. Pokud neni definovan zadny pocatecni bod, vétveni zacina co

nejbliZe sttedu objektu, pri¢emz se bere v ivahu pripadné vnitini otvory. Tento poc¢ateéni bod je kriticky pii pouziti
symetrie, protoze pocatek symetrie je mapovan na pocatecni bod.

7] Moznosti

Typ riistu — Uréuje, zda je riist vyhonki ¥izeny nebo autonomni. Rizeny riist je optimalizovan pro ornamenty,
zatimco autonomni riist je uréen pro obecné vyplné.
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Rast vyhonk - tlacitka ikon: 1 z po¢ate¢niho bodu (autonomni), 2 z jadra (znak
pisma, znaky knihovny, otvor nebo vyrez), 3 z pocatecniho bodu nebo ze zakladny,
rotacni symetrie, 4 z pocatecniho bodu nebo ze zakladny, zrcadlené a otoCené

%6 W oF 5

2a

Priklady rastu vyhonku: 1 z po¢atec¢niho bodu (autonomni), 2a z jadra (znak
knihovny), 2b z jadra (znak pisma), 3 ze zakladny s rotacni symetrii, 4 ze zakladny,
zrcadlené a otoCené

Urovné velikosti - Rozméry vyhonkii se mohou lisit v uréitém rozsahu. Tento ovladaci prvek tento rozsah omezuje:
hodnota 8 predstavuje celé spektrum velikosti, zatimco hodnota 1 generuje pouze nejmensi vyhonky.

Maximalni generace vyhonkii - Vyhonky se vyvijeji ze své platformy (pocatecni bod, jadro, zikladna nebo stavajici
vyhonky) v postupnych vrstvach znamych jako generace. Tento ovladaci prvek omezuje pocet generaci, nez riist
skondi. Riist je také ohranic¢en obrysy objektu. Omezeni generaci pti riistu z jadra nebo zakladny poméha udrzet
celkovy tvar rostliny vzhledem k jeji platformeé.

&

Jadro ze znaku pisma, 1 generace Jadro ze znaku pisma, 2 generace
vyhonkt vyhonku

Celkové méritko vyhonkii - Upravuje méritko vSech vyhonki soucasné. Tento parametr neovliviiuje zdkladnu ani
jadro.
Rozsah - Definuje rozsah vyplné vzhledem k obrystim objektu. Moznosti zahrnuji Pfesah, Ofiznuto a Vnitini.

Nastaveni obrysti objektu naleznete na karté Spole¢néa nastaveni.

Seminko - Vyplné rostlin jsou generovany pomoci pseudonahodného procesu, coz zajistuje konzistentni vysledky pro
stejné parametry. Seminko poskytuje efektivni zplisob generovéni alternativnich rozvrzeni bez ipravy dalsich
nastaveni. Sipky upravuji hodnotu seminka a automaticky regeneruji sit, coz umoziiuje nahled v redlném case v
Pracovni plosSe.
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Zdrojovy sektor pro symetrii - Symetrie vyuziva uréity sektor objektu jako zdroj pro klonovéni. Tento sektor je
definovan pocateénim bodem a ihlem. Pouzijte tento ovladaci prvek k otoceni zdrojového sektoru kolem pocatku, coz
je uzitecné pro otoCené ornamenty. Vychozi poloha je -90 stupiiti (vlevo dole od pocatku). Tento ovladaci prvek je
pouzitelny pouze pro typy rlistu vyuzivajici symetrii nebo zrcadleni.

[ Kvety

Typ kvétu - Vyberte mezi znaky Pisma nebo tvary Knihovny pro kvéty.
Meéritko - ZvétSuje nebo zmensuje znaky kvétd.

Mnozstvi - Urcuje cilovy pomér mezi kvéty a listovymi vyhonky. ProtoZe generovani je pseudonahodné, skuteény
pomeér se miize mirné lisit.

Komprese - Ztencuje zakladnu kvétii, coz jim umoziuje ptirozenéji zapadnout do vnitinich kfivek materskych
vyhonki.

Znaky z knihovny - Vybere pieddefinované tvary v rezimu Knihovna.
Znaky pisma - Zadejte konkrétni znaky v rezimu Pismo.
Pismo - Vybere typ pisma pro kvéty zalozené na znacich.

Rotace - Ota¢i znaky pisma vzhledem k jejich bodu pripojeni na stonku.

[ Listy

Typ listu - Vybere geometricky tvar listi.

Siika listu - Upravuje §i¥ku listd bez zmény celkového rozvrieni.
Délka listu - Zkracuje nebo prodluzuje délku listu.

Zakiiventi - Urcuje stupen vinuti aplikovaného na tvary listi.

Délka stiredové ¢ary - Prida dekorativni stfedovou ¢aru uvnitf listii; tato je viditelna pouze tehdy, je-li sirka listu
vétsi nez nula.

(7 Zakladna

Base je predem digitalizovany podklad nebo "pocéteéni prstenec” pouzivany vyhradné v rdmei vyplné Curly Branching
plant mesh. Slouzi jako fyzicka platforma, ze které zacinaji riist algoritmické vyhonky a tiponky.

Zatimco standardni vypln roste z jediného bodu, Base umoziuje rostliné riist ze specifického strukturalniho tvaru, coz
je nezbytné pro vytvareni symetrickych kvétinovych ornamentti a vénci.

Utzivatelé mohou kombinovat nékolik riiznych zakladen v rameci jednoho objektu sité. To umoziuje vytvaieni vysoce
komplexnich "vnorenych" ornamenti:
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Base vs. Core

Je snadné zaménit Base s Core, ale plni riizné role:

« Base: Predem digitalizovana "kotva" pouzivana specificky pro symetrické ornamenty. Obvykle tvori kruhovy
ram, ze kterého rostlina vyriista.

« Core: Pocditecni tvar (jako znak pisma nebo glyf z knihovny) pouzivany pro riist From Core. Rostlina roste z
jadra (core), aby vyplnila okolni oblast, ¢asto pouzivané pro zdobené monogramy.

Base Sample - Rostliny mohou riist z jedné nebo vice predem digitalizovanych zakladen. Tento ovladaci prvek
vybira z dostupnych vzorkd.

Zakladny jsou pristupné pouze tehdy, je-li Growth Kind nastaven na moznost rotace nebo zrcadleni (kromé rezimi
core nebo origin point).

Base Size - Méni méritko predem digitalizovaného vzorku zakladny.
Base Width - Ovlada sitku prstence zakladny uspotradaného kolem stiredu symetrie (pocate¢ni bod).

V ramci jednoho objektu Ize kombinovat vice zdkladen, coz umoznuje prekryvajici se nebo protinajici se struktury.

Dvé zakladny kombinované v jednom Tri zakladny kombinované v jednom
objektu. objektu.

Navrhy na této ilustraci jsou monochromatické; barvy byly ptidany pouze pro odlieni zakladen (¢ervena a zelena) a
listti (fialova).

7] Core

Core je centralni "semeno” nebo poéatecni tvar pouzivany ve vyplnich Curly Branching plant mesh. Kdyz je Growth
Kind nastaven na From Core, software pouziva obrysy tohoto specifického tvaru jako platformu, ze které zacinaji
rlist vSechny dponky, vyhonky a kvétiny.

Na rozdil od Base, které se obvykle pouziva pro symetrické ornamenty, se Core pouziva k zaplnéni oblasti kolem
specifického centrélniho prvku dekorativnimi botanickymi prvky.

Funkcionalita Core je aktivni pouze tehdy, je-li Growth Kind nastaven na From Core.

Core Kind - Vybira tvar jadra (core) z Font, Library, Holes nebo Carvings.
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A Font core umoziuje vytvaieni zdobenych glyfii pismen. Library poskytuje tvary, jako jsou erby nebo geometrické
obrazce.

Vybér Holes zpiisobi, ze vyhonky rostou z vnittnich obrysti nadtazeného objektu sité. Carvings funguji podobné, ale
jsou to linedrni objekty a nemaji vnitini oblast.

Core Scale - Upravuje velikost pro jadra typu Font a Library. Tento parametr se nevztahuje na Holes nebo Carvings,
které si zachovavaji své piivodni rozmeéry.

Symmetrical Sprouts - Pii pouziti glyfu z Library jako jadra 1ze vyhonky horizontalné zrcadlit pro symetricky
vzhled.

Viz Take:

o Curly Plant Mesh - Zakladni pFirucka
+ Curly Plant Mesh - Pokro¢ilé techniky

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Sloupec

{~) Parametry - Sloupec

Tyto parametry se vztahuji vyhradné na vybrané objekty Sloupec.

Tato stranka podrobné popisuje parametry pro objekty Sloupec v Embird Studio NEXT. Popisuje tii odlisné metody
vypliovani sloupcti stehy: Cik-cak vzorek (Saténovy steh), Prouzky a Vicevrstva vypli. Vypli Cik-cak vzorek poskytuje
rozsahlé moznosti iprav, véetné vzori stehi, rozestupti, podkladu, krycich steht a efekti, jako je ndhodné
rozSifovani, obalka a prechody. Vypli Prouzky generuje linie podél obrysti sloupce s nastavitelnym poctem a délkou
stehii. Vicevrstva vypln vytvaii plastické efekty vrstvenim cik-cak stehii s pfesnym ovladanim poctu vrstev a posunu.

Objekt Sloupec se sklada z pocateéni zakladny, dvou okraji,
koncové zakladny a volitelnych vnitfnich segmenti.

A 1 ~D (A) predstavuje pocatecni bod sloupce, umistény na prvnim okraji
A (1). (B) je koncovy bod umistény na druhém okraji (2). (C) oznacuje
pocateéni zakladnu, zatimco (D) piedstavuje koncovou zakladnu.
(S) je volitelny vnitini segment; Sloupec miize obsahovat vice vnitinich segmentt.
Objekty Sloupec lze vyplnit stehy pomoci nasledujicich metod:
1. Vypli /4 Cik-cak vzorek , kterd vyuziva rizné cik-cak vzorky.
2. Vyplih & Prouzky , které pouziva linie vysivané podél obrysi sloupce.

3. Cik-cak vyplii /2 Vicevrstva , obsahujici nékolik vrstev vpred a vzad pro vytvoreni plastickych sloupcii.
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W4 1. Vypln Cik-Cak Vzorek

Tento typ vyplné se nazyva saténovy steh, pokud je pouzit jednoduchy vzorek cik-cak.

Objekt sloupce vyplnény cik-cak vzorky.

7 Hlavni Nastaveni

Vzorek odkazuje na specificky cik-cak vzor stehu vypliujici objekt Sloupce. Vzorky stehii se lisi v poctu stehii a
rozvrzeni.

' ‘ Parametr Rozestup definuje maximalni vzdalenost mezi vzorky stehii. Pokud objekt
Sloupce tvori oblouk, vzdalenost na vnitini kiivce se automaticky zmensi.

Automatické zkracovani je funkce, kterd zmensuje délku urcitych stehii na vnitini strané
oblouku, aby se zabranilo nadmérné hustoté stehi.

Cervené tecky na ilustraci oznacuji stehy, které byly automaticky zkréceny v rdmeci ostrého
zaktiveni.

") Podklad

Zaskrtavaci policko Automaticky vybrat podklad umoziuje uzivateli zakazat automatické urceni typu podkladu
pro objekt softwarem.
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Zaskrtavaci policka Stired, Okraj a Cik-cak umoziuji vybér
konkrétnich typti podkladu. Dalsi podrobnosti tykajici se odsazeni
pro podklady Okraj a Cik-cak naleznete v kapitole

Parametry - Cely design.

\
TN,
I Sy kN \,
Ay AN AN AN
AVANE

(A) oznacuje tvar objektu, (B) podklad okraje, (C) cik-cak podklad a
(D) stiedovy podklad.

Parametr Rozestup urcuje hustotu cik-cak podkladu.

7 Podklad - Pokrocilé

Ovladaci prvky na této karté umoznuji prepsat globalni nastaveni podkladu, ktera se obvykle aplikuji na vSechny
objekty béhem generovani stehiti. Dalsi informace naleznete v kapitole Individualni parametry podkladu objektu.

7] Kryci Vrstva

Vytvorit kryei stehy umoziiuje uzivateli zakazat kryci stehy. To je uzite¢né, kdyz je pro design digitalizovany v
externim softwaru vyzadovan pouze podklad.

Hladkost stehii v rozich ovliviiuje véjitovité rozlozeni stehli v rohovych oblastech.

Poznamka: Po Sloupci miZe nasledovat objekt Vyrezavani (Carving), ktery poskytne dodate¢nou texturu
steh.

(7] Strany

Kompenzace tahu prodluzuje kazdy steh na okraji objektu, aby kompenzovala tah nité na elastickych latkach nebo
propadani do rouna. Tah nité zptisobuje, Ze se stehy stahuji dovnitt, ¢imz se hotovy objekt stava uzsim, nez bylo
zamysleno.

N LA 2

Max. nahodné rozsiieni definuje maximalni nahodné rozsiteni stehii sloupce do strany. Parametr #1 se vztahuje na
prvni okraj sloupce a #2 na druhy. Toto nastaveni vytvaii efekt ,,zubatych okraji“.

Obélka zkracuje specifické stehy sloupce pro vytvoreni specializovanych vizualnich
efektli. Pii pouziti nastaveni Obalka by mély byt vSechny podklady zakdzany.

(7 Prechod
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Prechod upravuje vzdilenost mezi stehy. Vzdalenost postupné prechazi ze zakladni
hodnoty rozestupu na hodnotu rozestupu plus hodnotu prechodu. Nabidka Typ
prechodu poskytuje rlizna schémata gradace.

(7] Zajistovaci Stehy

Parametry na této karté umoziuji ovladéni na Grovni objektu, ¢imz prepisuji
globélni nastaveni zajisStovacich stehii. Tato schopnost umoziiuje individuélni ipravu zajistovacich
zajistovacich stehii pro konkrétni objekt.
Tato karta rozsituje funkénost nad ramec jednoduchych globéalnich vychozich nastaveni tim, ze poskytuje:
» Asymetrické ovladani: Nezavislé nastaveni pro oba stehy: zajistovaci (zacatek) a ukoncovaci (konec).

» VylepSené uzamykani nité: Moznosti vyuziti pokroéilych vzort zajistovacich stehti (napt. samokiizici
struktury) pro dosazeni pevnéjsiho ukotveni v situacich, kdy zdkladni linearni uzel nestaci.

S e

I 2. \Viypli Prouzky

] Prouzky

Prouzky jsou stehové drahy umisténé podél okrajti sloupce.
Parametr Poéet definuje celkovy pocet prouzki.

Parametry Min. délka a Max. délka definuji rozsah délky stehu. Délky
jsou automaticky upravovany tak, aby poskytovaly hladkou aproximaci
zakiivenych casti prouzki.

¥z 3. \Vicevrstva Vypli

Vicevrstva vypli je navrzena k vytvoreni 3D objemu bez nutnosti ruéniho digitalizovéani vice prekryvajicich se
objektii. Zatimco standardni sloupce se skladaji z jedné kryci vrstvy a volitelnych podkladovych vrstev, rezim
vicevrstvé vyplné automatizuje proces vrstveni pro dosazeni vysky.
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Parametry

Software generuje sekvenci cik-cak vrstev, které postupné vytvareji vertikalni reliéf. Toho je dosazeno pomoci dvou
hlavnich ovladacich prvki:

 Vrstvy: Toto definuje celkovy pocet cik-cak priichodli. Napiiklad nastaveni 3 vrstev bude mit za nasledek dva
husté podkladové priichody a jeden finalni kryci priichod.

« Odsazeni: Toto je kriticky parametr pro stabilitu. Software mirné ,,odstupnuje“ sitku spodnich vrstev.
Obvykle jsou spodni vrstvy uzsi nez finalni kryci vrstva. To vytvari zaklad podobny pyramide, coz zajistuje, ze
finalni saténovy steh zcela obklopi spodni vrstvy pro hladky, profesionalni vzhled.

Pouziti Vicevrstvé Vyplné S 3D Pénou (Puff Foam)

Rezim vicevrstvé vyplné se ¢asto pouziva ve spojeni s 3D vys$ivaci pénou (Puff Foam) pro vytvoreni extrémniho
reliéfu, ktery je bézné k vidéni na luxusnich sportovnich ¢epicich.

1. Efekt zakonéeni

vvvvvv

stehy nemusi byt dostatecné husté, aby cisté perforovaly okraje pény. Pouzitim Multilayer Fill zajisti
opakované vpichy jehly do stejné oblasti cisté protiznuti pény, coz umozni snadné odstranéni prebytecné
pény po vysivani.

2. Hustota a propadani

Pti vySivani pres pénu musi byt hustota vyrazné vyssi nez u standardni vysivky, ¢asto v rozmezi 0,1 mm az
0,2 mm. Vice vrstev poméaha pénu rovnomeérné stlacit. Bez téchto vicenasobnych priichodii by péna mohla
"vykukovat" skrz stehy nebo by se stehy mohly nerovnomérné propadat do materialu.

3. Tipy pro digitalizaci pro Puff pénu:

o Koncové zakonéeni: V aplikaci Embird Studio zajistéte, aby konce vasich sloupci byly
"zakonceny" stehy s vysokou hustotou. Pokud jsou konce oteviené, péna ziistane na zacatku a na
konci sloupce viditelna.

o Kompenzace tahu: Pii pouziti pény zvyste kompenzaci tahu. Vyska pény taha nit vice nez plocha
latka, coz miize zplisobit, Ze sloupce vypadaji uzsi, nez jak vypadaji na obrazovce.

o Vyhnéte se podkladovym stehiim: Pti pouziti Multilayer pro pénu obvykle vypnéte standardni
stiedové nebo okrajové podkladové stehy, protoze samotné vicevrstvé priichody funguji jako
strukturalni podpora a péna dodévé objem.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Sloupec se vzorem

&~ Parametry - Sloupcovy Steh Se Vzorem

Tyto parametry se vztahuji vyhradné na vybrané objekty Sloupcového stehu se vzorem.

Tato stranka podrobné popisuje nastaveni objektu "Sloupcovy steh se vzorem" v Embird Studio NEXT, coz je funkce,
ktera uzivateltim umoziiuje vylepsit standardni saténové nebo sloupcové stehy dekorativnimi texturami. Popisuje
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specifické parametry pro aplikaci a ipravu téchto vzori, véetné vybéru vzoru, ipravy méiitka a nahodného posunu.
m

Dale vysvétluje funkci "Natazeni" (Stretch) pro adaptivni vzory, které nasleduji sifku sloupce - uzite¢né pro vytvareni
krajkovych efektii - a nastaveni "Pocet zkrouceni" (Twist Count) pro dosazeni spiralovité estetiky.

Sloupec bez aplikovaného vzoru. Sloupcové klikaté stehy s
dekorativnim vzorem aplikovanym na
kryci vrstvu.

Vzor definuje texturu hornich krycich stehu.

VétSina parametrii pro tento typ objektu je shodné se standardnimi parametry Sloupce, s vyjimkou nasledujicich:

1. Vzor - Definuje texturu krycich stehti. Funguje podobné jako nastaveni vzoru u vypliiového objektu.
Uzivatelé mohou vytvorit az pét vlastnich vzori prostiednictvim = Hlavni nabidka > Gadgets > Editory
fragmenti > Uzivatelské vzory

2. Nahodny posun - Nahodné posouva vpichy jehly pro vytvoieni ptirozenéjsi nebo méné jednotné textury.

N

. Méritko - Upravuje velikost pouzitého vzoru.
4. RoztaZeni - Tento prepinac aktivuje adaptivni vzor, coz znamena, Ze textura je Skalovina imérné Sitce sloupce
v jakémkoli konkrétnim bodé. To je obzvlasté Gcinné pro digitalizaci krajkovych struktur.

5. Pocet zkrouceni - K dispozici pouze tehdy, je-li povoleno RoztaZeni; toto nastaveni otaci vzor podél cesty,
¢imz vytvari zkrouceny vzhled.

w

v v

Adaptivni vzor s faktorem méritka = 50 % a po¢tem zkrouceni = 5.

Adaptivni vzor s faktorem méritka = 66 % a poctem zkrouceni = 0.
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Adaptivni vzor s faktorem méritka = 125 % a po¢tem zkrouceni = 0.

Ve tfech vyse uvedenych piikladech se vzor automaticky ptizplisobuje ménici se Siice sloupce. Tyto ptiklady byly
vytvoreny pomoci nasledujicich preddefinovanych vzort:

1. Svislé cary, 2. Cihly, 3. Parkety.

Adaptivni vzor lze také kombinovat s moznosti Nahodny posun pro vytvoreni jemnéjsiho, nepravidelnéjsiho vzhledu:

Svislé ¢ary pouzité jako adaptivni Svislé ¢ary pouzité jako adaptivni
vzor s faktorem méritka = 50 %, vzor s faktorem méfitka = 50 %,
poctem zkrouceni = 4 a ndhodnym poctem zkrouceni = 0 a ndhodnym
posunem =15 mm. posunem = 1,5 mm.

Poznamka: Sloupec se vzorem lze dale upravit pomoci objektu vyfezavani (Carving object) pro pridani dalsi

strukturalni textury.

Ikona nastroje Vyrezavani.

Vezméte prosim na védomi, Ze objekt Sloupec se vzorem neobsahuje moznost Vytvorit kryci stehy, rezim vyplné
Prouzky ani rezim vyplné Vicevrstvy.
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UZivatelska pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Aplikace

IO Parametry - Appliqué

Tyto parametry se vztahuji vyhradné na vybrané objekty Appliqué.

Tato stranka podrobneé popisuje parametry pro objekty Appliqué v ramci Embird Studio NEXT. Vysvétluje tti zakladni
vrstvy stehti potfebné pro tvorbu nasivek (appliqué) — znackovaci (mark-up), piichycovaci (tack-down) a kryci stehy
— a definuje jejich specifické role v procesu vysivani.

o mavr
2 "””NM,“M"W‘

Vlevo: Objekt Appliqué se vSemi viditelnymi vrstvami. Vpravo: Vrstvy oddélené pro
lepsi prehled o strukture.

Vrstva 1 se sklada ze znackovacich stehti (mark-up). Jejich ticelem je oznacit pesné umisténi latkové zaplaty na
podkladovy material.

Vrstva 2 se sklada z ptichycovacich stehii (tack-down), které zajisti latku nasivky k podkladovému materialu. Témto
stehtim je prifazena jedine¢na barva, ktera vySivaci stroj vyzve k zastaveni pied i po vysiti této vrstvy. Pauza pied
prichycovacimi stehy umoziuje uzivateli umistit 1atku na vyznacenou oblast. Jakmile ptichycovaci stehy zafixuji
zaplatu na misté, nasledna pauza umozni uzivateli ofiznout prebyte¢nou latku podél linie stehu.

Vrstva 3 se sklada z krycich stehti. Tyto stehy prekryvaji a skryvaji piichycovaci stehy a nezacisténé okraje latky
nasivky.

Pozndmka: Na rozdil od objektti Sloupec (Column) nepodporuji objekty Appliqué prechodové efekty ani
vypli pruhy (strips fill).
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Appliqueé - Specifické parametry

Vétsina parametril appliqué je podmnozZinou parametru objektu Sloupec (Column).

Nasledujici doplnkové parametry jsou pro objekty appliqué jedinecné:

Barva prichycovacich stehii (Tack-Down). Ptichycovacim stehlim je zimérné prifazena jina barva nez
znackovacim a krycim stehtim. V navrhu vysivky funguje zména barvy jako piikaz pro stroj, aby se zastavil, coz
umoziiuje manualni operace, jako je ofez latky. Konkrétni barva nité vybrana v softwaru je méné diilezita nez samotna
pauza vyvolana zménou barvy.

Siika piichyceni (Tack-Down Width). Definuje $itku klikaté cesty (cik-cak) pouZité pro piichycovaci steh.

Rozteé piichycovacich stehii (Tack-Down Stitch Spacing). Ovlada hustotu nebo vzdalenost mezi klikatymi
stehy podél cesty prichyceni.

Rohy prichyceni (Tack-Down Corners). Toto nastaveni urcuje, jak software zpracovava ostré rohy na cesté
prichyceni, naptiklad zda klikaty steh tvori ostry, zaobleny nebo zkoseny prechod.

Piresah prichyceni (Tack-Down Offset). Primarni funkei presahu prichycenti je, aby byl prichycovaci steh o néco
mens$i nez vysledny kryci steh. To zajistuje, ze po ofiznuti prebytecné latky tésné u linie ptichyceni zlistanou
nezacisténé okraje umistény dovniti. To umoznuje finalnimu krycimu stehu zcela obklopit a skryt okraje latky.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Spojeni

4/ Parametry - Spojeni

Tyto parametry se vztahuji vyhradné na vybrané objekty Spojeni. Pro komplexni piehled se prosim podivejte do
podrobné kapitoly Spojeni.

Nastaveni Maximélni a minimalni délka funguji identicky jako u objektu Ruéni stehy.

A A

Spojeni jsou automaticky upravena pfi presunu nebo jiné transformaci objektu, aby
se zabranilo nechténému vlozZeni preskoku (ofezu).

Moznost Prechodové stehy umoziiuje vytvoreni fizenych prechodovych stehii mezi objekty. Pokud jsou vySivaci
objekty umistény v tésné blizkosti, miize byt odstranéni malych prechodovych stehii mezi nimi obtizné (jak je
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znazornéno na levém obréazku). Pouzitim spojeni s moznosti prechodovych stehii miize uzivatel vytvorit delsi, fizené
prechodové stehy, které jsou pristupnéjsi pro oiez.

o
n

A 3 A A A

() Zajistovaci Stehy
Parametry na této karté umoziuji ovladani na arovni objektu a prepisuji globalni nastaveni zajistovacich stehii.
Tato schopnost umoznuje individualni dpravu zajistovacich zajistovacich stehi pro konkrétni objekt.
Tato karta rozsifuje funkénost nad ramec jednoduchych globalnich vychozich nastaveni tim, Ze poskytuje:
« Asymetrické ovladani: Nezdvisla nastaveni pro zajistovaci stehy na zacatku (tie-in) i na konci (tie-oft).

» Vylep$ené uzaméeni nité: Moznosti vyuziti pokrocilych vzori zajistovacich stehii (napi. samokiizici
struktury) pro dosazeni silnéjsiho ukotveni v situacich, kdy zdkladni linerni uzel neni dostateé¢ny.

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Ru¢ni stehy

\\\ Parametry - Manualni Stehy

Tyto parametry se vztahuji vyhradné na vybrané objekty Manualni stehy.
Nastaveni Maximalni délka (1) urcuje nejdelsi povoleny steh pti kompilaci objektu Manualni stehy do skuteénych
stehii. Jakykoli manudlni steh presahujici sou¢et Maximalni délky a Minimalni délky je automaticky rozdélen na jeden

nebo vice stehli o maximalni délce, nasledovanych v piipadé potieby kratsim stehem. Tento zbyvajici steh nebude
nikdy kratsi nez specifikovana Minimalni délka (2).

>

Objekt Manualni stehy je specificky typ objektu, kde digitalizator udrzuje absolutni kontrolu nad kazdym vpichem
jehly. Na rozdil od automatickych objektii - jako jsou vypliiové nebo saténové stehy - kde software vypocitava umisténi
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stehii na zdkladé hustoty, objekt Manuélni steh nasleduje piesné uzly umisténé uzivatelem.
Manuélni stehy se primarné pouzivaji pro:

« Presné cesty: Vytvareni specifickych spojeni mezi prvky designu, které musi nasledovat urcitou cestu, aby
zustaly skryté.

« Jemné detaily: Digitalizace drobnych prvki, jako je odlesk v oku, kde automatické vysivani miize byt prilis
objemné.

I kdyz jsou body umistovany manudlné, vysivaci software musi dodrzovat fyzickd omezeni vysivaciho stroje. VétSina
strojli nedokéze provést jediny steh delsi nez ptiblizné 12,1 mm az 12,7 mm. Parametry funguji nasledovné:

1. Déleni stehii: Pokud manualni segment presdhne Maximéalni délku, software automaticky rozdéli tento
segment na mensi, bezpecné intervaly.

2. Zbytek: Aby se predeslo pretrzeni nité nebo "ptacim hnizdiim", nastaveni Minimélni délka zajistuje, Ze
zadny vysledny steh neni prili§ maly na to, aby jej stroj mohl efektivné zpracovat.

(7] Zajistovaci Stehy
Parametry na této karté umoziuji kontrolu na drovni objektu a prepisuji globalni nastaveni zajistovacich stehii.
Tato schopnost umoziuje individudlni dpravu zajistovacich zajistovacich stehi pro konkrétni objekt.

Tato karta rozsituje funkénost nad rdmec jednoduchych globalnich vychozich nastaveni tim, Ze poskytuje:

« Asymetrické ovladani: Nezavisla nastaveni pro pocatecni (start) i koncové (konec) zajistovaci stehy.
+ VylepSené uzaméeni nité: Moznosti vyuZiti pokrocilych vzori zajistovacich stehii (napt. samo-prekryvajici
se struktury) pro dosazeni silnéjsitho ukotveni v situacich, kdy zékladni line4rni uzel neni dostatecny.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Obrys

/ Parametry - Obrys

Tyto parametry se vztahuji vyhradné na vybrané objekty obrysu.

Objekt obrysu je vektorova cesta, ktera definuje ¢aru namisto vyplnéné plochy. V zavislosti na zvoleném rezimu miize
byt stejna vektorova ¢ara vykreslena jako cokoli od jednoduchého bézného stehu az po komplexni dekorativni okraj.

Tato stranka podrobné popisuje specifické parametry pro objekty obrysu v Embird Studio NEXT. Zkoum4 Sest
odli$nych rezimi vysivani: Skica, ktery napodobuje nizkoprofilové saténové stehy; Vzorky, pro opakujici se
dekorativni motivy; Saténové stehy, pro obrysy s konstantni $itkou; Aplikace, pro zajisténi vrstev latky; Okraj,
vyuzivajici pfedem digitalizované vzorky objektii; a Overlock, ktery napodobuje okraje ve stylu overlocku. Tento
priivodce pokryva béZné parametry, jako je Sitka a zrcadleni, stejné jako nastaveni specifickd pro dany rezim pro
podkladové stehy a pokrocilou geometrii overlocku.
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= Rezim
Rozbalovaci nabidka v horni ¢asti panelu parametri{i obrysu umoziiuje vybér nasledujicich rezimi vysivani:

1. Skica
Rezim Skica generuje ploché stehy pripominajici tenké saténové sloupky. Je
idedlni pro obrysy, které vyzaduji vétsi vyraznost nez standardni bézny steh, ale
musf ziistat ten¢i nez tradi¢ni saténovy obrys.

2. Vzorky

Vzorky jsou dekorativni vzory stehti opakované postupné podél cesty obrysu.

3. Saténove Stehy

Saténové stehy vytvareji klikatou cestu o konstantni $iice, fungujici podobné
jako objekt sloupce podél ¢ary.

4. Aplikace
Rezim Aplikace generuje specializované prichycovaci stehy pro zajisténi latky ke
I A stabilizatoru, nasledované krycimi stehy pro dokoncéeni a skryti nezacisténych
okraji latky.
5. Okraj

Rezim Okraj vyuziva predem digitalizované soubory objektii jako opakujici se
motiv. Podporuje nezavislé nastaveni barev pro obrysy okraji.

6. Overlock

Rezim Overlock replikuje rovné a klikaté strukturalni stehy Siciho stroje
(overlocku), tradiéné pouzivané k zabranéni tfepeni latky.

Saténové stehy, Aplikace a Okraj sdileji identické parametry, s vjjimkou Barva obrysii a Délka vzorku okraje,
které jsou exkluzivni pro rezim Okraj.
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Parametr Siika je pouzitelny pro vSechny rezimy obrysii. Definuje $itku referenénich bunék podél obrysu, na které
jsou stehy promitany. VSimnéte si, ze vysledna vysivana sitka se mize lisit v zavislosti na tom, zda je samotny vzorek
stehu $irsi nebo uzsi nez referenéni burika.

Objekt obrysu se vzorky steht (vlevo) a se saténovymi stehy (vpravo).

Moznost Flip Sides je k dispozici pro rezimy Sketch, Samples, Border a Overlock. Tato funkce zrcadli vzor stehii

podél cesty obrysu.

Parametry Pro Sketch A Samples

Sketch poskytuje nizkoprofilovy obrys, ktery napodobuje plochy saténovy steh. Slouzi jako stfedni tloustka mezi
standardnim béZnym stehem a plnym saténovym sloupkem.

A

Parametry skici: Délka (A) a Sitka (B).

Rezim Sample opakuje specifickou sekvenci stehti podél cesty obrysu. Vybér nového vzorku automaticky resetuje
Width, Minimum Length a Maximum Length na jejich vychozi hodnoty. Tyto lze ru¢né upravit. Uzivatelé mohou
definovat az pét vlastnich vzorki stehi prostfednictvim m Hlavni nabidka > Gadgets > Fragment Editor v

casti Uzivatelské vzorky.

llustrace délky vzorku.
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U zakiivenych cest software automaticky zkracuje délky vzorkii, aby zachoval hladkou aproximaci kiivky. Chcete-li
zachovat jednotné délky vzorki bez ohledu na zakiiveni, nastavte Minimum Length a Maximum Length na
identické hodnoty.

llustrace Sitky vzorku.

Parametry Pro Saténové Stehy, Aplikaci A Okraj

Parametr Spacing urcuje maximalni vzdalenost mezi jednotlivymi vzorky stehii. U klenutych segmentti je vzdalenost
na vnitni strané krivky automaticky komprimovana.

Parametr Corners ovlada, jak software zaobluje nebo ofezava rohy obrysii Satin nebo Appliqué.

Kompenzace tahu prodluzuje kazdy steh na okraji objektu pro vyrovnani napéti nité (u
elastickych latek) nebo propadani (u materiali s vysokym vlasem, jako je fleece). Napéti nité ma
tendenci vtahovat konce stehii dovnitt, coz zplisobuje, Ze fyzicka vySivka vypada uzsi nez
digitalizovany navrh.

Moznost Automaticky vybér podkladu povoluje nebo zakazuje automatickou volbu typu podkladu softwarem.
Zaskrtavaci policka Stired, Okraj a Cik-cak umoziiuji ruéni vybér konkrétnich typti podkladu pro objekt.
U objektti Okraj nastaveni Barva obrysii definuje barvu prvki bézného stehu, pokud je vzorek okraje obsahuje.

Délka vzorku okraje urcuje méritko motivi prijejich opakovani podél cesty.

Parametry specifické pro objekty Aplikace:

Barva piichycovacich stehii. Prichycovaci stehy maji zimérné piitazenu jinou barvu nez znackovaci a kryci stehy.
Tato zména barvy dava vySivacimu stroji pokyn k zastaveni, coz umoznuje manualni ikony, jako je ofezavani latky.
Konkrétni zvolené barva je méné diilezita nez pritomnost prikazu zastaveni.

Siika piichyceni. Definuje Sitku cik-cak drahy pouzité pro ptichyceni.

Rozteé piichycovacich stehii. Ovlada hustotu cik-cak stehii v rdmci drahy ptichyceni.

Odsazeni prichyceni. Tento parametr vytvoii prichycovaci steh, ktery je o néco uzsi nez vysledny kryci steh. To

zajistuje, ze oriznuty okraj latky je umistén dovnit¥, coz umoziiuje findlnimu saténovému stehu zcela obklopit surové
okraje.

(7] Podklad - karta Pokrocilé
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Ovladaci prvky na této karté umoziuji prepsani globalniho nastaveni podkladu. Podrobné informace naleznete v
kapitole Individualni parametry podkladu.

U projektili vyzadujicich maximalni kontrolu zvazte pievod objektu Obrys na objekt Sloupec, abyste ziskali pristup k
$irsi skale parametri.

Parametry Pro Overlock

Overlock (nebo obnitkovaci stroj) je specializovany Sici stroj pouzivany k zacisténi okraji latky. Soucasné Sije Sev,
orezava piebyteénou latku a obmotava nit kolem surovych okraji, aby se zabranilo tiepeni.

Rezim Overlock v Embird Studio NEXT napodobuje tyto obmotéavaci stehy. VSimnéte si, Ze se jedna o dekorativni
simulace $ité na horni stranu latky a fyzicky neobepinaji okraj jako skute¢ny overlockovy steh.

Vzorek definuje specifickou sekvenci rovnych nebo cik-cak stehti opakovanych podél obrysu.

NN 00X YA/ Sy CRX> L]

[TTTTT 00K MWV AW 000G AMAA
MM AW 00QC TTTTTL [PTTT AT
UL Syy2 BRI »>»» % 1771
MY YYYS OO AR (O DDEES

Délka bunky. Software vypocita virtualni bunky podél obrysu a do kazdé promitne jeden vzorek. Délka buiky
definuje roztec téchto jednotek podél dréhy.

llustrace délky bunky.

Rozs$ifeni. Tento parametr rozsiruje vnéjsi okraj vzorku overlocku. U mnoha vzori to vytvaii prekryti mezi vzorky.

Vlevo: Standardni tvar vzorku; Vpravo: Vzorek s aplikovanym hornim rozsifenim.
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Rozsiieni je neicinné u vzorki oznacenych cervenym indikatorem.

Pri¢né ¢ary > Vrstvy. Pii¢né c¢ary jsou jednotlivé stehy probihajici mezi vnitinim a vnéjsim obrysem. Tyto lze
digitalizovat jako vicevrstvé (1, 3 nebo 5 vrstev) pro vytvoieni efektu silného "bean stehu", coz poskytuje vétsi
strukturalni vdhu nez paralelni okrajové ¢ary.

llustrace pricnych car (pIné, purpurové) oproti okrajovym c¢ardm (teckované, cerné).

VIV

Pri¢né ¢ary > Rozptyl. Pii pouziti vicevrstvych pticnych car ovlida Rozptyl boc¢ni posun mezi vrstvami. To vede k
silnéjsimu vizualnimu vzhledu. Rozptyl nema zadny vliv na jednovrstvé ¢ary.

Parametr Saténovy steh > Rozestup ovlada hustotu vSech saténovych komponentii ve vybraném vzorku overlocku.

Siika definuje referenéni $itku butiky podél obrysu. Koneény vysivany vysledek se miiZe liit, pokud je samotny
vzorek navrzen tak, aby byl §irsi nebo uzsi nez burka.

llustrace Sirky bunky.

Preklopit strany umoziiuje prohozeni vnitini a vnéjsi orientace overlocku.

Zakladni linie vzorku definuje referenéni obrys pouzity ke konstrukei bunék. Protoze vnitini obrys je kratsi nez
stiedovy nebo vnéjsi obrys, volba zdkladni linie vyrazné ovliviiuje rozestup bunék, zejména v ostrych zatackach.

]

>
/] . Z/[]

Zleva doprava: Vnitrni obrys jako zakladni linie, Stredova cara jako zakladni linie,
Vnéjsi obrys jako zakladni linie.

Kompenzace tahu funguje tak, jak je popsano v piedchozich ¢astech, prodluzuje stehy, aby
piisobila proti napéti nité a propadani latky.
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(%) Zajistovaci Stehy

Parametry na této karté poskytuji prepsani globalniho nastaveni zajistovacich stehli na irovni objektu, coz umoziiuje
tpravu zajisténi zajistovacich stehii.

Tato karta nabizi pokro¢ilé funkce, véetné:

« Asymetrické ovladani: Nezavisla konfigurace pro sekvence navazani (zacatek) a ukonceni (konec).
 VylepSené uzaméeni nité: Pristup k pokrocilym vzoriim navazani, jako jsou samokiizici struktury, pro

UZivatelskd pfirucka - Studio Next > Parametry objektu > Sfumato

&) Parametry - Sfumato

Tyto parametry se vztahuji vyhradné na vybrané objekty Sfumato. Objekty Sfumato jsou specialné navrzeny pro
tvorbu fotorealistické vysivky, jako jsou portréty, krajiny a zatisi. Zatimco objekt Sfumato je digitalizovan pomoci
stejnych vektorovych nastroji jako vypliovy objekt, logika generovani stehti je unikatni; software vytvaii meandry
rliznych velikosti a hustot, aby replikoval tony podkladového obrazku.

Tato stranka poskytuje komplexni prehled parametrii objektli Sfumato v Embird Studio NEXT. Podrobné popisuje
nastaveni na nékolika kartach, véetné automatické a manualni spravy odstint niti, barevného maskovani pro
selektivni vy$ivani, nastavitelné hustoty pro riizné irovné detailt a vyfezavacich linek pro zvyraznéni hran. Dile
popisuje specializované pracovni rezimy, které usnadnuji vybér barev a nahledy rozvrzeni odstinti piimo v pracovni
plose.

a

Vlevo: Design sloZeny ze 6 vektorovych objekttl Sfumato. Uprostied: Hotovy design
vyplnény stehy. Vpravo: Detail zobrazujici meandry riznych odstint a hustoty.
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V oblastech s vysokou hustotou jsou meandry nahrazeny jednoduchou vyplni pod zadanym tihlem. Sfumato
neposkytuje uplné pokryti; misto toho umoziuje, aby latka ziistala viditelna skrze fidsi oblasti stehii. V diisledku toho
je nezbytny vybér vhodné Barvy pozadi, protoze software vypocitava hustotu stehii na zakladé kontrastu mezi latkou
a barvami niti.

Objekt Sfumato miize byt vyplnén 1 az 9 odstiny niti. Tyto odstiny jsou bud’ generovany automaticky ze Zakladni
barvy, nebo definovany ru¢né. Uzivatelé mohou prepinat jednotlivé odstiny pro kontrolu barevné komplexnosti
objektu. Kazdy odstin nité obsahuje nastavitelné parametry pro Dodate¢nou hustotu a Prah odstinu.

Vybér optimélniho poctu odstinii je kriticky. Nadmérny pocet odstinti zvySuje pocet prechodovych stehii a dobu
vyroby, zatimco prili§ malo odstinii nemusi presné replikovat obrazek. Obecné plati, ze mensi objekty vyzaduji méné
odstinii, zatimco vétsi, detailnéjsi objekty tézi z vyssiho poctu (typicky 2 az 6 odstini).

Objekty Sfumato podporuji otvory a vyrezavani podobné jako standardni vypliiové objekty. Vyfezavani ve Sfumato je
vSak generovano jako dodate¢né stehy, nikoli jako vzory vpichi jehly. Uzivatelé mohou upravit $itku i barvu téchto
vylezavani. Vyfezéavaci objekty musi v seznamu objektii bezprostredné nasledovat za objektem Sfumato a jeho otvory.

Parametry Sfumato jsou uspotradany do nékolika funkénich karet v panelu parametri.

= Rezim
Kombinované pole v horni ¢4sti panelu parametrii Sfumato umoziiuje prepinani mezi nasledujicimi pracovnimi
rezimy:

1.  ReZim parametru - Standardni ¢iselna nastaveni a piepinace.

2. ’ Vybér barvy z obrazku - Umoziiuje uzivatelim kliknout na obrazek pozadi v pracovni plose pro

vzorkovani barvy. Rozbalovaci nabidka pak ptiradi tuto barvu ke konkrétnimu parametru (napi. zakladni
barva nebo barva masky).

3. ®¢) Nahled rozvrieni odstinii - Vykresli objekt jako barevnou mapu v pracovni oblasti. To poméaha

vizualizovat, jak jsou prahy a masky distribuovany pred generovanim stehi.

ProtoZe objekty Sfumato maji vyrazné vice parametrii nez standardni objekty, jsou tyto rezimy nahledu nezbytné pro
efektivni design. Umoziiuji rychlou vizualni zpétnou vazbu bez nutnosti generovat kompletni soubor stehi po kazdé
drobné tpravé.

7 Hlavni Nastaveni

Uhel definuje orientaci jednoduchych vyplni pouZitych v oblastech s vysokou hustotou.

Maximalni délka stehu urcuje nejdelsi bézny steh povoleny v oblastech s nizkou hustotou; cokoli, co piekroci tuto
hodnotu, je nahrazeno prechodovym stehem. Zatimco dlouhé stehy mohou byt vizualné rusivé v detailnich oblastech,
jako jsou o¢i nebo tsta, nadbytek prechodovych stehti zpomali proces vysivani.

Parametr Fidelity ridi pocet stehi a presnost reprodukce. Vyssi vérnost (70-80 %) zvySuje hustotu stehii pro vétsi

detail, coz se doporucuje pro obliceje. Nizsi vérnost (0-40 %) je vhodné pro prvky pozadi, jako je obloha nebo
obleéenti, pro snizeni celkového poétu stehti.
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Style definuje rozvrzeni stehii v oblastech s nizkou hustotou. Dostupné moznosti zahrnuji:

1. Bézné Sfumato meandry: Napodobuje klasické Sfumato se zvySenou efektivitou.

2. Obrysové stehy (vychozi): Nejefektivnéjsi rozvrzeni; meandry se pouzivaji pouze tam, kde nelze pouzit
obrysy.

3. Obrysové stehy (vyssi hustota): Poskytuje kompaktnéjsi pokryti.

4. Obrysové stehy (nejvyssi hustota): Minimalizuje viditelnost latky skrz stehy.

(7] Barvy

Zakladni barva slouzi jako reference pro automatické generovani odstinii niti a reprezentuje objekt v Inspektoru
objekti.

Pozadi reprezentuje barvu latky, kterd ma prosvitat skrz stehy.

Odstiny niti jsou skutecné barvy pouzité k vyplnéni objektu. Automatické odstiny vytvareji monochromatickou skalu
zaloZenou na Zakladni barvé, zatimco uzivatelsky definované skily umoziuji jakoukoli kombinaci barev. Odstiny lze
vypnout (OFF) pro zjednodus$eni navrhu.

Dodateéna hustota umoziuje ruéni apravy hustoty u konkrétnich barev, ¢imz se prepisi automatické vypocty.
Prah odstinu idi rozsah toni obrazku ptirazenych ke kazdému odstinu nité.

Kontrast upravuje rozsah automaticky generovanych odstinii niti. Niz$i kontrast se doporucuje pro jemnéjsi rysy,
jako jsou portréty zZen nebo déti.

(7] Maska

U slozitych fotografii s mnoha malymi, riznorodymi barevnymi oblastmi (jako je kvétinova louka) je trasovani
jednotlivych objektti nepraktické. V téchto piipadech umoziiuje Barevna maska ¢aste¢né vyplnéni jednoho objektu
Sfumato na zakladé barvy:

1. Vytvoite jeden velky objekt Sfumato pokryvajici danou oblast.

2. Vyberte pocet barev masky.

3. Pouzijte Nastroj pro vybér barvy k odebrani cilovych barev (napft. zelena pro travu) z pracovni plochy.

4. Upravte rozsah masky a pouzijte rezim nahledu k ovéreni oblasti pokryti.

5. Aktivujte masku a vygenerujte stehy. Chcete-li vySivat zbyvajici oblasti (napf. éervené kvéty), duplikujte objekt
a invertujte nastaveni masky.

(7] Rozestupy

Rozestupy stehii jsou neptimo imérné hustoté. Zvétseni rozestupii snizuje hustotu, zatimco jejich zmenseni hustotu
zvysuje.
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Rozestupy oblasti s vysokou hustotou by mély byt nastaveny mezi 0,35 a 0,45 mm pro standardni silu niti, aby
bylo zajisténo plné pokryti v oblastech s jednoduchou vyplni.

Celkové rozestupy (nizka/stiredni hustota) posuvniky umoziiuji uzivateltim globalné zesvétlit nebo ztmavit
volnéjsi oblasti navrhu.

7] Ryti

Ryti jsou dekorativni linie pouzivané ke zvyraznéni hran uvniti objektu Sfumato.

Barva ryti musi odpovidat jednomu z aktivnich odstinii niti.

sV V7, v

Siika ryti umoziiuje tlustsi linie. Jakékoli ryti §ir$i nez 0,2 mm je konstruovano pomoci kratkych stehovych linii
zarovnanych s hlavnim thlem vyplné.

7] Zajistovaci Stehy

Parametry na této karté umoziuji ovladani na Grovni objektu a prepisuji globalni nastaveni zajistovacich stehi.
Tato funkce umoziuje individualni dpravu zajistovacich zajistovacich stehii pro konkrétni objekt.

Tato karta rozsifuje funkénost nad ramec jednoduchych globélnich vychozich nastaveni tim, Ze poskytuje:

« Asymetrické ovladani: Nezavislé nastaveni pro zapositi (zac¢atek) a ukonceni (konec) stehi.
« VylepSené zajisténi nité: Moznosti vyuziti pokrocilych vzorii zapositi (napt. samokiizici struktury) pro
dosazeni pevnéjsiho ukotveni v situacich, kdy zakladni linearni uzel neni dostatecny.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Nastaveni

2+ Nastaveni
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[ 1

Studio poskytuje pristup ke komplexnimu nastaveni, které uzivateliim
umoziuje prizplisobit si pracovni prostor a nastroje. Tyto moznosti se
nachézeji v jednotném panelu Nastaveni, piistupném pres m Hlavni
nabidka > MozZnosti > Nastaveni

t
w

o
O

Seznam kategorii: Nastaveni jsou usporadana podle typu. Pomoci tohoto seznamu vyberte
konkrétni kategorii.

Karty obsahu: Nastaveni souvisejici s vybranou kategorii se zobrazuji na téchto kartach.

Oddélovac: Pretazenim oddélovace doleva nebo doprava upravite pomér mezi seznamem a
oblastmi obsahu.

Tlacitka: Tyto ovladaci prvky se méni podle aktivni kategorie. K dispozici je univerzalni tlacitko
Reset pro obnoveni vychozich hodnot pro vybranou kategorii.

o OO W >

Kategorie Nastaveni

Regionalni

Ovladaci prvky - Obecné
« Vykreslovani
« Predvolby pisma
« Predvolby
 Piepinace projektu
« Réamecek
« Nedavné soubory
 Preddefinované styly
« Filtry pozadi

Poznamka: Ovladaci prvky oznacené (§) ikonou duplicity jsou zrcadlena nastaveni p¥istupnd pres jiné
panely nebo nabidky. Jsou zde zahrnuta pro centralizovanou spravu.

& Regionalni

Regionalni nastaveni zahrnuji jazyk a jednotky. Jednotky lze konfigurovat jako metrické nebo imperialni. Vybér
systému jednotek nebo jazyka aplikuje zménu v celém programu napti¢ véemi moduly.
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¢J Ovladaci Prvky - Obecné

Tato kategorie obsahuje nastaveni spole¢na pro vSechny moduly, tykajici se ovladacich prvkii:

vvvvv

« Velikost kli¢ovych ovladacich prvkii: Toto nastaveni ovliviiuje Skalovani panelii, nabidek a tlacitek, kde
zmensSeni velikosti miiZe zvétsit pracovni prostor. Naopak vétsi ovladaci prvky mohou byt piinosem pro
uzivatele se zrakovym postizenim nebo pro ty, ktefi pouzivaji systémy psani se slozitymi glyfy (napt. nékteré
vychodoasijské nebo blizkovychodni jazyky).

« Tloustka ovladacich éar: Toto ovliviiuje tloustku vizudlnich pomficek, jako jsou vybérové ramecky,
obrysy obélek, zakladni linky textu a dalsi linearni pomocné ovladaci prvky.

» Rezim vybéru polozek seznamu: Toto piepina mezi rezZimem vybéru zaskrtavacim poli¢kem a
standardnim rezimem vybéru. Rezim zaskrtavaciho policka zobrazuje zaskrtavaci policko vedle kazdé polozky v
seznamech (napt. seznam poloZek, seznam objektii, seznam souborii), coz umoziuje vybér vice polozek
kliknutim nebo klepnutim bez nutnosti vstupu z klavesnice. Tento rezim je urcen predevsim pro dotykové
displeje, ale je funkéni i na standardnich podéitacich.

 Tvar ovladacich tchyti Bézierovych kiivek: Toto nastaveni méni zobrazeni tichyti Bézierovych spline
ktivek. Vychozi zobrazeni pouziva Sipky, ale je poskytnuta moznost zobrazit je jako kruhy.

» Vlozeni nebo odstranéni uzlu: Piepinace v této sekci umoziuji nebo zakazuji moznost pridavat a
odstraniovat uzly pomoci dlouhého klepnuti nebo dvojitého kliknuti v rezimech tprav uzli nebo tprav stehii. I
kdyz to miize nékterym uzivatelim urychlit pravy, pro uzivatele s jinym rytmem klikani to miize byt
nezadouci.

& Vykreslovani

Nastaveni v této kategorii jsou usporddéna do nékolika karet:
") 3D Rezim

Konfigurace 3D vizualizace vzoru v pracovni oblasti.
Stop token:

[ Zobrazit latku : Pokud je zakdz4no, rameéek se zobrazi pod vzorem. Toto lze také piepnout pomoci m Hlavni
nabidka > Zobrazit

Textura latky: Vyberte z knihovny preddefinovanych typii latek.
Barva latky

Intenzita stinii: Stiny dodévaji 3D vykreslovani hloubku, ale mohou narusovat viditelnost objektii Sfumato Stitch.
Pro vzory Sfumato se doporucuje nastavit tuto hodnotu na 0.

(7] Rentgen

Barva kratkych stehii: Pouzijte rezim Rentgen k identifikaci stehi, které jsou kratsi nez prahova délka a mohou
zpisobit problémy pfi vyrobé. Tyto jsou zvyraznény vybranou barvou.

Max. délka kratkych stehii: Definuje prahovou hodnotu pro stehy povazované za prilis kratké.
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Barva dlouhych stehii: Identifikuje stehy, které prekracuji prahovou hodnotu maximalni délky. Tyto jsou
zvyraznény vybranou barvou.

Min. délka dlouhych stehii: Definuje prahovou hodnotu pro stehy povazované za ptilis dlouhé.

Sytost barvy stehii: Zatimco rezim Rentgen je primarné ve stupnich Sedi, tento ovladaci prvek pridava jemné
mnozstvi barvy pro snazsi rozliSeni riznych objektd.

™ Simulator Siti

[§) Rezim : Uréuje styl vykreslovani (3D, plochy atd.) pouZity béhem simulace $iti.

(7] Napisy

Definujte barvy vykreslovani na obrazovce pro tchyty, uzly a zékladni linky pouzivané v interaktivnich napisech.
Miizete také upravit kryti vyplné napisd.

71 VSechny Rezimy

5 Obrazek na pozadi (v rezimu 3D a plochém) piepind viditelnost referenéni predlohy, Sablon nebo naérti
importovanych do pracovniho prostoru. Stehy a obrysy objektii jsou vykresleny pres obrazek, coz vam umoziuje
porovnat postup digitalizace s ptivodni predlohou. V obou rezimech, 3D i plochém, mozna budete muset rozhodnout,
zda uprednostnit estetickou simulaci konecného fyzického produktu, nebo pokracovat v porovnavani postupu s
piivodni predlohou. V takovych situacich skryti obrazku na pozadi umoziuje ¢istsi vykresleni stehli. Ve 3D prostiedi
je viditelnost obrazku na pozadi striktné vazana na nastaveni Latka. Software povazuje "Latku" za pevny fyzicky
podklad, coz vytvari nasledujici hierarchii:

« Fabric OFF: Obrazek na pozadi ztistava viditelny za 3D vykreslenymi stehy. To je uzitecné pro vyhodnoceni
toho, jak textury niti vypadaji vzhledem k ptedloze.

« Fabric ON: Textura latky m4 vizualni prednost. ProtozZe je 1atka vykreslena jako neprithledny materiél, zcela
zakryvé obréazek na pozadi, bez ohledu na to, zda je prepinac obrazku nastaven na "On".

() Zobrazit piechodové stehy : Piepina viditelnost piechodovych stehii. Piistupné také pies m Hlavni
nabidka > Zobrazit

Barva prechodovych stehii

Barva zvyraznéni piechodovych stehii: Piida zari kolem piechodovych stehi pro lepsi viditelnost na tmavém
pozadi. Toto zvyraznéni je aktivni pouze pii vysoké urovni priblizeni.

Nepriihlednost oblasti vektorovych objektii: Digitalizované vektorové objekty bez vygenerovanych stehti se
zobrazuji jako polopriihledné oblasti. Toto nastaveni ovlada troven jejich neprithlednosti.

Barva kotvicich stehii: Pouziva se k odliSeni kotvicich stehti od standardnich stehii. VyZaduje aktivni volbu
"Zobrazit prechody" a neplati pro rezim Mapa hustoty.

Tloustka vykreslovani niti: Upravuje vizualni tloustku stehii v riiznych reZimech zobrazenti, véetné 3D a
rentgenového zobrazeni.
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¢ Predvolby Napist

Vsechny predvolby napisti se zrcadli v hlavnim ovladacim panelu, kdyz jste v rezimu Napisy.

7] Pismo

§) Vychozi pismo : Uréuje vychozi pismo TrueType nebo OpenType.
§) Vychozi abeceda : Uréuje vychozi preddigitalizovanou abecedu Embird.

@ Styly : Konfigurace tuéného pisma, kurzivy, vertikalni orientace a sad Unicode. Zplosténi umoziiuje prevod
slozenych glyfti na standardni kiivky pro presné generovani vysivky.

[ Archivy

(@) Cesty : Definujte umisténi slozek pro pisma TrueType a OpenType, kter4 nejsou nainstalovana v opera¢nim
systému. Pouzijte funkci Najit pisma v rezimu napisti pro obnoveni seznamu.

) Prohledavat také archivy : Umoziiuje Studiu vyhledavat pisma uvnit¥ .zip archivi.

™ Siti

) Vypli : Urcuje typ stehu pro pismena (jednoducha vypln, sit, automaticky sloupec nebo sttedova ¢ara). Tyto lze
kombinovat s obrysy.

[ Poiadi : Sekvence, ve které jsou pismena nebo slova vysivana. Pro minimalizaci posunu latky se doporuéuje
sekvence od stfedu ke stranim.

) Spojeni : Konfiguruje pouziti spojovacich stehii nebo odstiihii mezi znaky a komponenty.

©) Zarovnani

(7 Sada Glyfi

) Preddefinovana sada : Konfigurujte fetézce textu pro rychlé vlozeni ptes kartu Text. To je uzitetné pro
vytvareni referencnich tabulek ¢asto pouzivanych pisem.

& Predvolby
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7 Rezim Uprav

[§) Rezim sloupce : Vyberte preferovanou metodu tvorby:
Rezim A (oddélené strany), Rezim B (stiidajici se uzly) nebo Rezim C (soucasné strany).

(5 Siika sloupce : Nastavuje vychozi §itku pro Rezim sloupce C.

Barvy: Prizptisobte vzhled uzli, ¢ar, kurzori a ovladacich prvki népisi.

7 Ulozit

Kdyz je povoleno Automatické ukladani, postup se uklada kazdych 5 minut. Zalozni soubory vytvori redundantni
kopii vzoru ve zdrojové slozce.

(7] Vybér

Kdyz je aktivni Zvyraznit vybrané objekty, vybrané polozky jsou oramovany specifickou barvou pro zlepseni
viditelnosti v pracovni plose.

) Pracovni Prostor

7] Pozadi

Barva pozadi: Nastavuje zakladni barvu pracovni plochy. Tato vrstva miize byt zakryta 3D latkou nebo
rastrovymi Sablonami.

) Mrizka

Miizka poméahd pii presném umistovani a Skalovani. VSimnéte si, Ze jemné podrozdéleni se miize zobrazit pouze
pti vysoké drovni ptiblizeni.

Hlavni miizka: Nastavuje velikost buiiky na zédkladé regionalnich jednotek (metrické nebo imperiélni).
Podrozdéleni: Nastavuje hustotu jemné miizky.

3%

Sekundarni m¥izka: Povoluje specidlni rozvrzeni, jako jsou radialni nebo diagonélni miizky, pro symetrické
VZOry.

3%

Barva m¥izky: Aplikuje jednotnou barvu na vSechny typy miizek s vyuzitim rtizné prithlednosti pro rozliSeni.

(™) Vodici Linky
Normalni barva vodicich linek

Barva vybranych vodicich linek
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(3 Prepinace Projektu

Tato nastaveni se vztahuji na aktualni projekt a ukladaji se do souboru navrhu .eof. Otevienim existujiciho souboru
dojde k prepsani téchto hodnot hodnotami uloZenymi v souboru.

(7] Prichytavani

Funkce Prichytavani automaticky zarovnava objekty, znacky, uzly nebo vodici linky k uréenym cilim, pokud jsou
presunuty v ur¢itém rozsahu. Tyto prepinace zapinaji a vypinaji cile prichytavani.

(7] Zobrazit Objekty

Piepina viditelnost riiznych typi objekti, véetné vyplni, Sfumato, sloupcti, aplikaci a ru¢nich stehi.

7] Rezim
(@) Rezim hran : Nastavuje vychozi chovani pro nové prvky (pfimky vs. kiivky).

) Rezim vybéru objekti : Nastavuje chovani néstroje pro vybér (novy, ptidat nebo podmnozina).

(7] Vizualizace
[§) Zobrazit pravitka / miizku
[§) Zobrazit obrysy objektii / stehy

(3 Zobrazit jednopriichodové obrysy jako tlusté : Poméh4 identifikovat segmenty obrysi, kterym chybi zpétny
priichod.

(7] Ostatni
) Aplikovat rotaci na stehy : Automaticky upravi thly stehil pti otofeni nebo prevraceni objekti.
[§) Zamknout vodici linky : Zabratiuje ndhodnému posunuti vodicich linek.

(@ Upravit v§echny uzly : Pokud je zakdzano, upravitelné jsou pouze uzly na poslednim prvku hrany, coz
zjednodusuje praci na slozitych tvarech.

<9 Ramecek

Vybér ramecku definuje limity pracovni plochy. Vyberte si z priimyslovych standardnich znacek nebo definujte
vlastni velikost.
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(71 Preddefinovany Ramecek

Znacka: Vyberte vyrobce a konkrétni model ramecku.

Orientace: Vyberte vertikalni nebo horizontalni umisténi.

[ Vlastni Ramecek

Velikost / Zaobleni

& Nedavné Soubory

Ziskejte pristup k historii nedavno otevienych projektii nebo vymazte seznam pro resetovani nabidky.

¢ Preddefinované Styly

Upravte parametry navrhu tak, aby vyhovovaly specifickym vlastnostem latky, jako je pruznost a tloustka.

Sila nité: Zadejte silu nité pro automaticky vypocet kompatibilnich nastaveni stylu. Kliknutim na () PouZit nit
aktualizujte hodnoty.

Styl: Vyberte cilovy typ latky (napt. dzinovina, hedvébi, fleece).

Pouzit styl / PouZzit styl: Pouzijte tato tlacitka k potvrzeni zmén a regeneraci stehii pro vybrané objekty.

¢ Background Filters

Aplikujte filtry na rastrovy obrazek pozadi, abyste zajistili, Ze stehy a vektorové cesty zlistanou jasné viditelné.

Tento panel zrcadli nastroje nalezené v modulu Background Filters.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Sfumato Stitch
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Sfumato Stitch

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Sfumato Stitch > Portrét

&) Jak Digitalizovat Portrét Pomoci Sfumato Stitch

Néstroj Sfumato generuje stehy na zékladé obrazku importovaného na pozadi pracovni plochy. Uzivatel definuje

hranice pro konkrétni oblasti a software prevadi tonové hodnoty fotografie na stehy na zakladé prirazenych
parametri.

Tento navod poskytuje podrobny priivodce digitalizaci fotografického portrétu pro strojové vysivani pomoci nastroje
Sfumato Stitch v Embird Studio NEXT. Naucite se, jak importovat fotografii, obkreslit klicové rysy obliceje, jako
jsou tusta a vlasy, upravit barevné parametry pro optimalni hustotu niti a ulozit vysledny vzor. Tato kapitola také
ukazuje piiklady navrhi Sfumato s pouzitim riznych barevnych palet, véetné vicebarevnych, sépiovych a stupnii Sedi.

Podrobné popisy nastavitelnych parametri Sfumato naleznete v kapitole Parametry - Sfumato.

1. Import Fotografie

Pro zacatek pouzijte piikaz  m Hlavni nabidka > Obrazek > Import pro
vlozeni fotografie do Pracovni plochy.

Rozliseni vaseho rastrového obrazku urcuje konec¢nou velikost vysivaciho
vzoru. Standardni pomér je 100 pixeld na centimetr (piiblizné 254 pixelii na
palec). Napiiklad vzor, ktery ma byt 10 centimetrii (3,94 palce) vysoky,
vyzaduje vysku obrazku 1000 pixeli. Protoze podkladovy obrazek je vzorkovan
pokazdé, kdyz jsou generovany stehy, objekt Sfumato nelze ménit velikost
nezavisle na jeho zdrojovém rastrovém obrazku.

Zajistéte, aby importovana fotografie odpovidala spravnému rozliseni: 100
pixelli na centimetr (254 DPI) pro zamyslenou velikost vzoru.

2. Digitalizace Obliceje

Vyberte Nastroj Sfumato pro vykresleni pocateéni oblasti pro generovani stehti. Kazdy objekt
miize obsahovat az 9 odstinti zvolené "zdkladni barvy". V tomto ndvodu je oblicej digitalizovan jako
prvni objekt. Vytvorte mirny presah do linie vlasii, abyste zajistili plynulé pokryti. Oblic¢ej bude
nakonec vyplnén odstiny barvy pleti.
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Vektorovy obrys obliceje je digitalizovan primo pres rastrovou sablonu.

Chcete-li pro tsta pouzit jinou barvu, vyberte Nastroj Otvor pro vyfiznuti otvoru v objektu
obliceje.

Technicka poznamka: Kromé otvorti mohou objekty Sfumato obsahovat Vyiezavani. y

Vytezavani jsou vektorové ¢ary nebo kiivky nakreslené bezprostiedné po objektu Sfumato.
Pouzivaji se ke zdiiraznéni jemnych hran nebo detaili, které nemusi byt pii prevodu
fotografie na stehy jasné viditelné.

Objekt obliceje s otvorem pro Usta. Stehy jesté nebyly vygenerovany.

3. Uprava Parametru
Vyberte objekt oblic¢eje na Pracovni plose nebo v Inspektoru objektii a kliknéte pravym tlaé¢itkem pro otevieni

mistni nabidky. Vyberte Upravit pro vstup do rezimu tprav uzlii; parametry Sfumato se objevi v
Hlavnim ovladdacim panelu.

Kombinované pole Rezim v horni ¢asti panelu vim umoziuje navigovat mezi tfemi pracovnimi rezimy:

1. ReZim parametri : Standardni ¢iselnd nastaveni a piepinace.
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2. 2 Vybrat barvu z obrazku : PouZijte kapatko pro pfimy vybér barev z obrazku na pozadi. Pouzijte
vyskakovaci nabidku pro pritazeni barvy jako zdkladni nité, masky atd.

3. ™% Nahled rozvrzeni odstini : Vykresli objekt Sfumato jako barevnou mapu. To vim umozni
vizualizovat a presné upravit prahové hodnoty odstinii nebo rozsahy masky.

A B C D
Vyberte nastroj Vybrat barvu z obrazku a zvolte odstin pleti z fotografie pro
nastaveni Zakladni barvy. Studio automaticky vygeneruje 5 odstinii této
1 < o P70 barvy.

X o Mo
Poznamka: Pouzijte rozbalovaci nabidku pro prepnuti na Nahled
rozvrzeni odstint, abyste v redlném case vidéli, jak apravy
3 Vv . o Ko parametrl ovliviiuji vysledné rozvrzeni stehi.

Karta Barva zobrazuje 5 vychozich odstinii. Pokud névrh vyzaduje vyssi tondlni
% D o Mo slozitost, miizete povolit dalsi odstiny (az 9).

Parametry Kli¢ového Radku:

Prepinac odstinu: Zapina nebo vypina konkrétni odstin.

Barva odstinu: | kdyZ jsou tyto barvy automaticky odvozeny ze Zakladni barvy, mazete kliknout
na barevné pole a ru¢né vybrat vlastni odstin nité pomoci Michace barev.

Dodatecna hustota: Upravuje hustotu steh pro jednotlivy odstin pro jemné doladéni pokryti.

o O o >

Prah odstinu: Uréuje, kde jeden odstin konéi a druhy zaéina. Uprava téchto hodnot vyvazuje
rozlozeni barev.

Pro zjemnéni prechodli mizZete snizit ovladaci prvek Kontrast. Jakmile jsou nastaveni dokoncena, kliknéte na
Generovat stehy pro zpracovani objektu.
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Prvni objekt Sfumato po vygenerovani 5 odstint odvozenych ze zakladni barvy
odstinu pleti.

4. Digitalizace Ust

~ Ty @ []1/1

> < © |21

V Inspektoru ¢asti vyberte otvor ust. Pouzijte = Hlavni nabidka > Pievést > Vypli a Sfumato > Vytvorit
vyplii z otvoru  pro transformaci prazdného mista na novy objekt Sfumato.

Protoze tdsta jsou maly detail, 5 odstind miize byt prilis mnoho. Navrh miiZete optimalizovat deaktivaci 1 nebo 2
odstin{i pomoci prepinacii odstinti (A).

Objekt ust Sfumato vykresleny se 4 odstiny razové.
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5. Digitalizace Vlasu

Digitalizujte oblast vlasii stejnou metodou jako oblicej. V okné
Parametry vyberte vhodnou barvu vlasii. Pouzijte Nahled
odstinii a upravte Prahové hodnoty odstinii (D), abyste dosahli
prirozeného tonalniho vyvazeni v textufe vlasi.

6. UloZeni Navrhu

Vygenerujte stehy pro vSechny objekty, abyste dokonc¢ili portrét.
Ulozte svou préci jako soubor Studio *.EOQF pro zachovani
vektorovych dat.

Nakonec pouzijte = Hlavni nabidka > Navrh > Kompilovat
a vlozit do Embird Editor pro ptipravu navrhu k exportu do
formatu specifického pro vas stroj.

Embird Next

Strana 242 z 357



7. Variace Navrhu Sfumato

Vicebarevny Navrh

Slozity vicebarevny vzor vyuzivajici 6 zakladnich barev a 22 odstinu niti (vyska 16,8
cm).

Tento vzor se sklada ze 6 vektorovych objektii. Kazdy objekt ma upraveny pocet odstinii na zakladé své velikosti;
napiiklad tsta jsou zjednodus$end, zatimco oblicej a bunda vyuzivaji vyssi pocet odstinii pro dosazeni hloubky.

Pozadi: 4 odstiny Oblicej: 5 odstinG (vCetné Usta: 2 odstiny
otvoru pro Usta)

B B 8

Svetr: 2 odstiny Cepice: 4 odstiny Bunda: 5 odstinu
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Skala Sépiovych Tonti

Sépiovy portrét (vyska 21,8 cm)
vyuzivajici 1 zakladni barvu a 5
odstin niti.

Tento vzor pouziva jediny
obdélnikovy vektorovy objekt
pokryvajici celou fotografii. VSech 5
odstinti je automaticky
vygenerovano ze zakladni sépiové

barvy.

Design Ve Stupnich Sedi

Portrét ve stupnich Sedi (vyska 20,8
cm) vyuzivajici 1 zdkladni barvu a 5
odstind niti.

Stejné jako v pripadé sépiového
ptikladu, i zde je vyuzit jeden
obdélnikovy objekt s 5 odstiny
vygenerovanymi z neutralni Sedé
zdkladni barvy.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Sfumato Stitch > Barev
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&) Jak Pouzivat Barevnou Masku Ve Sfumato Stitch

Sfumato Stitch je specializovany digitaliza¢ni néstroj, ktery generuje vzory vysivek piimo z fotografii. Vyuziva
vektorové hranice k definovani objektii, které software nasledné vyplni stehy na zakladé ténovych hodnot
podkladového obrazku.

Tato lekce podrobné popisuje funkci Barevna maska v Embird Studio NEXT. Pokryva pokrocilé techniky
digitalizace obrazki se slozitym rozlozenim barev pomoci vrstvenych objektii a rozsahli masky. Déle ukazuje, jak
pouzivat barevné masky k izolaci objektli a odstranéni pozadi pro vytvoreni Cisté, jednobarevné vysivky.

Tato fotografie obsahuje nékolik odliSnych barevnych oblasti se slozitymi tvary,
které je obtizné digitalizovat jednotlive.

Zatimco digitalizace jednotlivych vektorovych objektii je efektivni pro naméty,
jako jsou portréty, je neprakticka pro fotografie obsahujici ¢etné malé, do sebe
zapadajici barevné plochy. Funkce Barevna maska je navrzena pro tyto slozité
scénaie, kde je rucni vykreslovani kazdého detailu piili$ ¢asové narocné.

Vytvorenim jednoho velkého objektu Sfumato a aplikaci masky miizete izolovat
konkrétni barevné rozsahy, které maji byt vysity. Pro pokryti celého vzoru
jednoduse navrstvite identické objekty a kazdé vrstvé priradite jinou masku
(barevny rozsah). Tento zjednoduseny pracovni postup eliminuje potiebu slozité ruéni digitalizace malych
vektorovych tvard.

1. Digitalizujte Okraj Objektu Sfumato

@

Nastroj Sfumato

Vyberte nastroj Sfumato pro definovani oblasti pro generovani stehti. Pii
pouziti masek miiZete jednoduse nakreslit velky obdélnik pokryvajici celou
cilovou oblast.

Jednoduchy
obdélnikovy objekt
Sfumato.

2. Parametry - Nastaveni Masek

Podrobné popisy vSech parametrii Sfumato jsou k dispozici v kapitole Parametry-Sfumato.
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Pokud jste jiz ukondili rezim digitalizace, vratte se do rezimu viprav uzli. V tomto rezimu zobrazuje
Hlavni ovladaci panel parametry objektu, zatimco Pracovni plocha zobrazuje samotny objekt. Tato konfigurace je
nezbytna, protoze umoziuje nahledy odstini v realném case piimo na pracovni plose.

S

K ovladacim prvkim masky pristupte pres kartu s touto ikonou.

Pro obréazek obsahujici zelené pozadi a oranzové a zluté kvétiny jsou vyzadovany tii masky. Nastavte Poéet masek na
3. Pouzijte nastroj kapétko k vybéru barev primo z fotografie: Barva masky 1 (oranzova), Barva masky 2 (zluta) a

Barva masky 3 (zelend). Poradi barev zavisi na vasem rozhodnuti. Vzhledem k fyzikalnim vlastnostem niti a latky je

lepsi vysivat od stfedu vzoru smérem k okrajtim, ale rozloZeni barev na tomto obrazku to neumoziuje.

Tri definované masky, pficemz maska ¢. 1 je aktualné aktivni.
Parametry Masky:

A Barva masky: Vyberte cilovou barvu z obrazku nebo ji definujte rucné.

Rozsah: Upravuje citlivost masky. ZvySeni rozsahu zachyti Sirsi skalu podobnych odstinu.

C Prepinac: Aktivuje konkrétni masku. Pro kazdy objekt Sfumato muZze byt aktivni pouze jedna
maska.

Pii vzorkovani barev masky software automaticky vygeneruje odpovidajici odstiny niti. Ty Ize rucné prepsat tak, aby
odpovidaly konkrétnim katalogtim niti.

Poznamka: Nejtmavsi odstin (Odstin 1 — ¢erna) je vyhrazen pouze pro prvni masku; vSechny nasledujici
masky sdileji tento spoleény zakladni odstin.
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Nahled odstinu

Vyvazte interakci mezi maskami pomoci ovladacich prvki Rozsah. Pouzijte
Nahled odstinii k vizualizaci toho, jak se pfesné posouvaji hranice barev pii
upraveé téchto hodnot. Jakmile budete spokojeni, aktivujte prepinac pro prvni
barevny rozsah, ktery chcete vysivat.

Néhled odstinti zobrazuje rovnovdhu mezi oranZovym, zlutym a zelenym
rozsahem. Oranzova sekce zobrazuje svych 5 detailnich odstinti, protoze je
aktivni maskou. Ostatni barvy vypadaji plose, protoze jsou v této konkrétni
vrstvé objektu momentalné neaktivni.

3. Parametry - Uprava Ostatnich Nastaveni

Pokud je barevna oblast mal nebo jednotna, miizete deaktivovat konkrétni odstiny, abyste snizili celkovy pocet
stehii a dobu vyroby.

SniZeni nastaveni Vérnost navic snizi pocet stehii. U kvétinovych nebo organickych vzori vede nizsi vérnost casto k
vynikajicim vysledkiim a zaroven vyrazné snizuje pocet kratkych stehi.

Parametr Styl ovlada texturu pokryti stehy. Pro kvétiny v tomto prikladu je pouzit Styl 3, ktery poskytuje bohatsi a
sytéjsi barvu diky vyssi hustoté stehii v oblastech zvyraznéni.

4. Vytvoreni Vrstev

Kliknéte na tla¢itko () Generovat stehy. Pouze é4st objektu definovana aktivni maskou bude vyplnéna stehy.

Prvni vrstva obsahujici oranzovy
barevny rozsah.

Vyberte objekt, poté pouzijte Kopirovat a Vlozit dvakrat, abyste vytvotili dvé duplicitni vrstvy. V
Inspektoru objektii nyni uvidite nékolik identickych objekti Sfumato naskladanych v sekvenci.
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5. Aktivace Vrstev

Vyberte dalsi objekt v Inspektoru objekti a vstupte do rezimu tprav uzli. V panelu parametri aktivajte Masku 2

(zluta) a vygenerujte stehy.

Maska 2 je aktivovana.

o

o

/ ;\ i

\_/

fc9

-/

Druha vrstva obsahuijici zluty barevny
rozsah.

Opakujte tento proces pro tieti objekt, aktivujte Masku 3 (zelend) a vygenerujte jeji stehy.

Maska 3 je aktivovana.

20

25

18

o

o

«0

Treti vrstva obsahujici zeleny barevny
rozsah.

Kazda vrstva objektu nyni pracuje se svou vlastni nezavislou maskou, coz vede k dokonale segmentovanému

vicebarevnému designu.

Embird Next
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Tri vrstvy Sfumato zkombinované tak, Konecna sekvence objektd v
aby vytvorily kompletni design. Inspektoru objektu.

6. Ulozeni Designu

Jakmile jsou vygenerovany stehy pro vSechny objekty, ulozte svou praci jako
soubor Studio *.EOF.

Pouzijte piikaz = Hlavni nabidka > Design > Zkompilovat a vloZit do
Embird Editor k pieneseni designu do Editoru pro finalni export do
formatu specifického pro vas stroj.

7. Pokrocilé Pouziti: Odstranéeni Pozadi

Barevna maska miize byt také pouzita k selektivnimu vylouceni pozadyi, i kdyz zabir4 stejny tonalni prostor jako
objekt.

1. Zjednodusuje digitalizaci pouzitim jediného objektu Sfumato.
2. Odstranuje nechténa pozadi pro ¢istsi vysledny vysity vzor.

Puvodni perokresba s bilym pozadim. Pozadi posunuto do zluté pro
vytvoreni barevného kontrastu.

Masky Sfumato identifikuji barvu na zakladé barevnych slozek a ignoruji jas. ProtoZe cisté ¢erna a bila jsou obé
vnimany jako neutralni/Sedé, nelze je vidy oddélit pouze pomoci masky.

Chcete-li to opravit, pouzijte Filtry pozadi k posunu odstinu pozadi. Upravou VyvaZeni Zluté a modré na karté
Svétla lze bilé pozadi pievést na zluté, aniz by to ovlivnilo ¢erné linky objektu.

Embird Next Strana 249 z 357



Poznamka: Ujistéte se, Ze aplikujete filtry na spravny tonalni rozsah (Stiny, Stfedni tony nebo Svétla),
abyste doséhli zamysleného efektu.

Definujte dvé masky: Maska 1 (¢erna) a Maska 2 (zluta). Nastavte aktivni masku na Masku 1. Chcete-li vytvorit
skutecny jednobarevny design, deaktivujte vSechny odstiny niti kromé nejtmavsi cerné.

Po vygenerovani stehii software zcela ignoruje zluté pozadi, ¢imz vytvori ostry, jednobarevny vysivkovy vzor.

1

B 22 ceac®
2

@18@

Maska 1 (Cernd) aktivovana, zatimco Finalni jednobarevny design s
Maska 2 (zlutd) je vyloucena. Uspésné odstranénym pozadim.

UZivatelska prirucka - Studio Next > Jak na to?

Jak na to?

UzZivatelské pfirucka - Studio Next > Jak na to? > Okno népovédy - Export do PDF

Okno Napovedy

Okno Napovédy je komplexni nastroj uréeny k prohlizeni, vyhledavani, tisku a prevodu souborti dokumentace. V
pripadé potteby lze tyto soubory snadno prevést do formatu PDF pro offline pouziti.

Uplny rejstiik souborti napovédy pro kazdy modul je p¥istupny prostiednictvim m hlavni nabidka >
Napovéda v ramci daného modulu. Tato nabidka také slouzi jako primarni bod spusténi prislusné dokumentace.

Tlaé¢itka Napovédy umisténa v riiznych dialogovych oknech umoznuji okamzité spusténi konkrétnich kapitol z
hlavni Uzivatelské p¥irucky, ¢imz poskytuji kontextové informace pro danou funkei.

Pokud je k vasemu zatizeni pripojena hardwarova klavesnice, miizete ptistoupit k hlavni Uzivatelské %
priruéce stisknutim klavesy F1.
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Rozvrzeni A Ovladaci Prvky

9 : 10 1M 12 13 14
2 s 8 CAACASAE
66— e|=[®]
15 || [ 3
7/

5 [ x4

Ovladaci panel: Zobrazuje kapitoly a stranky. Tento panel je viditelny pouze tehdy, jsou-li v

1 seznamu (15) pritomny vice nez jedna stranka nebo kapitola.

2 Vodorovny panel tlacitek: Obsahuje hlavni navigacni a obsluzné prikazy.

3 Zobrazovaci plocha: Zobrazuje obsah aktualné vybrané stranky.

4 (O zaviit: Tlagitko pro ukonéeni okna.

5 Rozdélovac: Umoznuje zménu Sirky ovladaciho panelu vzhledem k zobrazovaci plose.

6 (%) Karty: Pouzivaji se k prepinani obsahu ovladaciho panelu. Moznosti zahrnuji Kapitoly, Rejstiik
a Hledat.

7 Aktualni stranka: Oznacuje konkrétni stranku nebo kapitolu, ktera je aktualné zvyraznéna v
seznamu.

8 Lupa: Zobrazuje aktualni uroven priblizeni. Kliknutim na tento popisek se priblizeni resetuje na
vychozich 100 %.

9 () oddalit: Tlagitko pro sniZeni Grovné pfibliZeni.

10 @) Piiblizit: Tlacitko pro zvySeni Grovné pfiblizeni.

11 () Domix: Vrati zobrazovaci plochu na prvni stranku pfirucky.

12 () Zpét: Pfejde na dfive zobrazenou stranku v historii.

13 () Vpred: Pfejde na dalsi stranku v historii.

14  OTisk: Odesle obsah aktualni zobrazovaci plochy (3) na tiskarnu.

15  Seznam: Obsahuje hierarchii kapitol a stranek v ramci karty Kapitoly.
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& Hledani

Pro vyhledani konkrétnich informaci zadejte klicové slovo nebo frazi do vyhledavace. Systém je navrzen tak, aby
identifikoval piesné shody i pravdépodobné shody, coZz poméaha kompenzovat piipadné pieklepy nebo pravopisné
chyby.

Prepnéte ovladaci panel (1) na kartu Hledéni.
Zadejte vyhledavaci dotaz do vstupniho pole a kliknéte na tla¢itko hledani.

‘ embird | H@’

Vysledky se zobrazi jako klikatelny seznam pod vstupnim polem.
Vyberte polozku vysledku pro zobrazeni jejiho obsahu ve vyiezu (3).

& Export soubori napovédy do PDF (Portable Document Format)

Dokumentaci v okné Napovéda Ize prevést do formatu PDF pro pienositelnost a ¢teni offline.

Soubory napovédy jsou uloZeny lokalné jako jednotlivé stranky .htm. Metoda exportu do PDF zavisi na tom, zda
prevadite jednu stranku nebo celou ptirucku. Pii exportu vice stranek je program slouci a aktualizuje interni odkazy,
aby zajistil jejich spravnou funkei ve vysledném PDF.

[=][=]®]

Export vice stranek (ovladaci panel je viditelny): 0

1. Piepnéte na kartu Index (6).

2. Kliknéte na tlacitko Sloucit v§e umisténé v dolni ¢asti karty.

3. Tento slouceny soubor se automaticky ulozi do vasi slozky Dokumenty. Pfesna cesta
k souboru a jeho néazev se zobrazi ve vyiezu (3).

4. Najdéte soubor pomoci prizkumnika souborii vaseho operacniho systému a oteviete
J€J. I N

5. Spustte prikaz k tisku a jako cilovou tiskarnu vyberte "Print to PDF" nebo "Save as

PDF". 1

Export jedné stranky (ovladaci panel je skryty):

« Kliknéte na tlacitko Tisk (14) ve vodorovném panelu tlacitek (2).
« Jako cil tiskarny vyberte "Print to PDF" nebo "Save as PDF".
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UZivatelska pfirucka - Studio Next > Jak na to? > Sit Curly Plant - Zakladni pfirucka

63 Curly Plant Mesh - Zakladni Privodce

Tato stranka je zdkladnim priivodcem néstroje "Curly Plant Mesh", funkce pouzivané k vytvareni rozmanitych prvki
vysivky. Poskytuje komplexni prehled moznosti tohoto nastroje a podrobné popisuje, jak generovat riizné vyplné,
slozité ornamenty a personalizované monogramy. Vyukovy program pokryvé klicové aspekty, jako je definovani tvaru,
ovladani riistu a symetrie rostliny, vyuziti riiznych prvki jidra a iprava ndvrhu pomoci kvétin a listli, ¢imz uzivatelim
nabizi ditkladné pochopeni tohoto vykonného kreativniho néstroje.

Jak Vytvaret Ruzné Vyplne, Ornamenty A Monogramy Pomoci Nastroje Curly Plant
Mesh

Rezim Curly Plant nastroje Mesh je schopen vytvaiet mnoho riiznych vysledki. Tento vyukovy program ma za cil
ilustrovat jeho funkce a je rozdélen do nasledujicich sekei:

1. Kresleni objektu Mesh

Pocateéni bod

Vyplii z poéatecniho bodu

. Karta Moznosti

. Rozpéti

. Urovné velikosti

. Celkové méritko

Ornamenty a monogramy
9. Typ ristu

10. Symetrie

11. Nepravidelny nadfazeny objekt

12. Seed

13. Zakladna

14. Jadro

15. Jadro z glyfu pisma

16. Jédro z glyfu knihovny

17.  Jadro z obrysti otvorti

18. Jadro z obrysti vyfezavani

19. Kvétiny

20. Listy

© NG AW

Kresleni Objektu Site

K nakresleni objektu sité pouzijte nastroj Sit. Néstroj Sit je piistupny z panelu nastroji. V tomto @
tutoridlu bylo mnoho objektti vytvoreno pomoci tvaru elipsy (kruhu) tvaru. Objekt sité miize mit
otvory a vyrezavani.
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Pocatecni Bod
Vychozi umisténi, ze kterého rostlinna vypln uvnitt objektu sité vyrista, se nazyva Pocateéni bod.
Pozice Pocateéniho bodu se definuje béhem vytvareni nebo tiprav vektorovych obrysi objektu sité, tj. ve

vektoriza¢nim rezimu. Pokud jste stale v rezimu vektorizace, pouzijte mistni nabidku > Umistit > Umistit
pocatek sité sem pro umisténi pocatecniho bodu na pozici kurzoru.

Vytvoreni objektu sité pomoci Objekt sité s pocateénim bodem
vektoru.

Pokud neni definovan pocdatecni bod, jako poéatecni bod se pouzije geometricky stied objektu. Pokud je poéateéni bod
umistén mimo objekt nebo uvnitt jeho otvoru, program miize v nékterych situacich misto toho pouzit nejblizsi bod
uvnitt objektu.

Vypln Z Pocatecniho Bodu

Jakmile jsou vykresleny vektorové obrysy objektu sité, 1ze upravit jeho
parametry.

Vychozim rezimem sité je Te€kovani. Misto toho vyberte rezim Rostlina a
poté vyberte Kudrnaté vétveni misto vychoziho Jednoduché vétveni. Poté
vygenerujte stehy pro tento objekt a ponechte ostatni parametry na jejich
vychozich hodnotach.

Vypli kudrnaté rostliny vygenerovana s témito parametry zacina v poc¢ate¢nim
bodé a sklada se z vyhonki rostoucich jeden z druhého.

Rostlina rostouci z
pocatecniho bodu

Jak je vidét na obrazku vyse, vychozi vypln kudrnaté rostliny je ofiznuta na obrysy objektu a obrysové kontury jsou
také vysity.

7 Karta Moznosti
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Rozpeti

Zpisob, jakym se naklada s vyhonky piekracujicimi obrysy objektu, je fizen ovladacim prvkem Rozpéti. Mozné
hodnoty jsou Piresah, Ofiznuto a Vnitiek.

Pretékajici vypln koliduje s obrysy objektu. Mozna budete chtit vypnout vysivani téchto obrysit. V takovém pripadé
pouzijte Spole¢na nastaveni Mesh k vylouceni obrysi.

Vnitrni vypln, obrysy zahrnuty Vnitrni vypln, obrysy vylouceny

Urovné Velikosti

Kudrnata rostlina je vytvorena z 1 az 8 tirovni velikosti vyhonkii, kde droven 1 je nejmensi a Groven 8 je nejvetsi.
Vyhonky patiici ke stejné irovni nejsou identické ve velikosti; lisi se v uréitém rozsahu, aby bylo dosazeno
ptirozenéjsiho vzhledu. Vybér irovni velikosti ovliviiuje homogenitu rozloZeni vyhonki.
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Urovné velikosti 1-4 Urovné velikosti redukovany na 1

Celkové Meritko

Celkové méritko funguje jako nastroj ptibliZzeni pro vyhonky. Tento ovladaci prvek umoziiuje zvétsit nebo zmensit
velikost vSech vyhonkii (vSech trovni velikosti vyhonkii). Ovliviiuje vSechny vyhonky, véetné listii a kvétli. Neovliviiuje
zdkladnu a jadro, které maji vlastni ovladani méritka, nebo je jejich velikost pevné dana. Nepiimo celkové méritko
také zvétSuje nebo zmensuje prazdny prostor mezi vyhonky.

100% celkové méritko vyhonku 200% celkové méritko vyhonk

Ornamenty A Monogramy

Predchozi priklady ilustruji rostlinu rostouci autonomné z pocatecniho bodu, coz vede k vyplnéni celého objektu
Mesh. Termin "autonomné" znamena, Ze rist rostliny neni fizen. Nicméné ovladaci prvek Druh ristu umoziuje
vybrat jiné zplisoby riistu rostliny, které jsou né€jakym zptisobem fizeny. Tyto zavadéji rota¢ni symetrii a zrcadleni.
Misto vyplnéni nadiazeného objektu Mesh vytvareji dekorativni objekt nebo ornament, ktery pouziva nadrazeny
objekt Mesh jako $ablonu tvaru. Rostlina miize takeé riist z vektorového objektu nebo z vice vektorovych objekti, nejen
z jednoho bodu. Pokud je jako jadro, ze kterého rostlina roste, pouzit glyf pisma, vysledny Mesh miize vypadat jako
monogram.

Druh Rustu

Ovladaci prvek Druh riistu na karté Moznosti umoziuje zvolit, jak za¢in4 riist rostliny a zda je fizen (symetrie,
zrcadleni) nebo ne.
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Ikony rastu vyhonku: 1 z bodu pavodu (autonomni), 2 z jadra (znak pisma, znaky
knihovny, otvor nebo vyrezavani), 3 z bodu puvodu nebo ze zakladny, rotacni
symetrie, 4 z bodu puvodu nebo ze zakladny, zrcadlené a otocené

1 2a 2b 3 4

Priklady rastu vyhonku: 1 z bodu pivodu (autonomni), 2a z jadra (znak knihovny), 2b
z jadra (znak pisma), 3 ze zakladny s rotacni symetrii, 4 ze zakladny, zrcadlené a
otoCené

Symetrie

Typy riistu Ize rozdélit do 4 skupin, jak je znazornéno na diagramu vyse. Za¢néme riistem ¢. 3, ktery vyuziva
symetrické sektory. Bod symetrie je totozny s Bodem piivodu.
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Rotacni symetrie se 3 sektory. Zdrojovy sektor je vybarven ¢ervene.

Zdrojovy Sektor

Vyhonky rostou pouze v jednom sektoru objektu sité (v tomto ptipadé kruhu). Tento sektor se nazyva zdrojovy
sektor. Vychozi zdrojovy sektor je ten vlevo dole, oznaceny cervené na obréazku vyse. Zdrojovy sektor lze zménit
pomoci ovladaciho prvku Zdrojovy sektor pro symetrii. Vyhonky ze zdrojového sektoru jsou kopirovany kolem
Bodu piivodu do ostatnich sektorti. Nadrazeny objekt sité nemusi mit kruhovy tvar. Tvar zdrojového sektoru se
pouziva ve vSech ostatnich sektorech, bez ohledu na jejich skutecny tvar.

Kudrnata rostlina s rotacni symetrii - Kudrnata rostlina s rotac¢ni symetrii -
7 sektoru 5 sektoru

Aby se predeslo nadmérné hustoté, vnitini vyhonky se nemusi setkat v Pocateénim bodé. V takovych pripadech jsou
vyhonky spojeny v jiném vhodném nejbliz§im bodé.

Rotaé¢ni symetrii 1ze kombinovat se zrcadlenim podél strany sektoru. Opét plati, zZe zdrojovy sektor je ten ¢erveny.
Zbytek sektorti jsou jeho otocené a zrcadlené kopie.
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Zrcadleni. V tomto pfikladu byl pouzit zakladni objekt, ze kterého vyhonky vyrustaji.
Pocatecni bod je zamérné umistén pod geometrickym stredem tvaru, aby byla
zakladna asymetricka vzhledem k vodorovné ose.

Rotacéni symetrie kombinovana se zrcadlenim.

Nize jsou dalsi priklady rota¢ni symetrie a zrcadleni.
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Rostlina se zrcadlenim, nékteré vyhonky
nahrazeny kvétinami

Rostlina vyrustajici ze Rostlina vyrustajici ze Rostlina vyrustajici ze
zakladny, zrcadleni a 3x zakladny, zrcadleni a 6x zakladny, zrcadleni a 4x
rotacni symetrie rotacni symetrie rotacni symetrie

Nepravidelny Nadrazeny Objekt

Jak bylo uvedeno diive, rostliny s rota¢ni symetrii a/nebo zrcadlenim piebiraji sviij tvar z jedné ¢asti nadtazeného
objektu sité. Tato Cast se nazyva zdrojovy sektor. Zbytek rostliny se sklada z otocenych nebo zrcadlenych kopii
zdrojového sektoru. Tato ¢ast ilustruje, jak to funguje.

Objekt sité, na kterém budeme demonstrovat symetrii a zrcadlent, je zimérné nepravidelny. Typ ristu (Growth
Kind) je nastaven na Zrcadleni se 3x rota¢ni symetrii.
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Nepravidelny objekt sité s Zdrojovy sektor (Cerveny) objektu sité
pocate¢nim bodem pro zrcadleni a 3x rotacni symetrii

Rostlina roste pouze ve zdrojovém sektoru a toto je také jediné misto, kde riist rostliny respektuje obrysy nadtazeného
objektu's. V tomto piikladu vyhonky rostou ze dvou zakladen (pireddefinované vektorové objekty). Zakladny jsou
zvyraznény tmave a svétle modrou barvou. VSimnéte si prosim, jak jsou zakladny deformovany v diisledku
asymetrického tvaru zdrojového sektoru.

Zdrojovy sektor s vypéstovanou Zrcadleni zdrojového sektoru podél
rostlinou. jeho strany.

Program zrcadli rostlinu ze zdrojového sektoru, aby dosahl osové soumérnosti zdrojového sektoru a jeho souseda.
Poté jsou kopie obou téchto sektorii otoceny, aby vyplnily zbytek sektorti. VSimnéte si prosim, Ze obrysy nadiazenych
objektti jsou brany v tivahu pouze pii vytvaieni vyplné zdrojového sektoru a ve vSech ostatnich sektorech jsou
ignorovany.
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Aplikovana rotaéni symetrie Dokoncena vypli (ornament)

Seed

Seed je pocateéni hodnota pro generator ndhody rostliny. Riizné hodnoty Seed vedou k riiznym velikostem a
rozvrzenim vyhonki, kvéti a listli, pricemz vSechna ostatni nastaveni zlistavaji zachovana. Hodnotu Seed l1ze nastavit
pomoci ¢iselného ovlddaciho prvku nebo pomoci tladitek se Sipkami nahoru a doli. Tlaéitka umoziiuji rychlou zménu
Seed a také aplikuji novou hodnotu Seed (vygeneruji stehy pro objekt sité).

Jinymi slovy, kliknutim na tlac¢itko se Sipkou u Seed ziskate jinou variantu vyplné rostliny.

) Karta Base

Growth Kind (ovladaci prvek na karté Options) se symetrii umoziiuje pouzit bud Origin Point nebo vektorovou
S$ablonu nazvanou Base jako platformu, ze které rostou vyhonky. Base je piedem digitalizovana ukazka promitnuté na
kazdy sektor symetrické rostliny. Zatimco vyhonky jsou ndhodné, predem digitalizované symetrické zéklady (bases)
vnaseji do rostlinného ornamentu pocit fadu a formélnosti.

Uzivatel miize v jedné siti Curly Plant pouzit az 4 zakladny. Pokud neni pouzita Zadna zakladna, vyhonky rostou z
pocatecniho bodu. Pokud je pouzita jedna nebo vice zdkladen, vyhonky rostou z téchto zdkladen.

Zakladny tvori prstence rliznych velikosti a Sifek kolem pocatecniho bodu. Kazda zakladna ma své vlastni nastavitelné

parametry: Druh (vzorek), Velikost a Siika. Velikost a §fika vAm umoziiuji upravit zakladny tak, abyste dos4hli
pozadovaného rozvrzeni. Zakladny se mohou vzajemné protinat.
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Dvé zakladny kombinované v jednom Tri zakladny kombinované v jednom
objektu. objektu.

Objekty sité jsou monochromatické; barvy v téchto ilustracich byly ptridany pouze pro odliSeni zakladen
(éervend, oranzova a zelend) od lista (fialova).

Miizete vytvorit ornament pouze se zdkladnami a bez vyhonki, pokud nastavite
Maximalni generace vyhonkii na nulu.

) Karta Core

Jadro (Core) je dalsi druh predem digitalizované vektorové platformy, ze které rostou vyhonky. Na rozdil od
zdkladny miiZe byt jadro asymetrické a dokonce uzivatelsky definované (s pouzitim otvort a vyrezi nadiazeného
objektu sité€). Existuji ¢tyfi typy jadra:

1. ze znaku pisma

2. ze znaku knihovny

3. z otvorti nadrazeného objektu sité
4. 7 vytezli nadrazeného objektu sité

1. Jadro Ze Znaku Pisma

Jadro ze znaku pisma Jadro z glyfu pisma

Embird Next Strana 263 z 357



(9

% %)
GG G
Jadro z glyfu pisma, 1 generace Jadro z glyfu pisma, 2 generace
vyhonk vyhonku
2. Jadro Z Glyfu Knihovny
Jadro z glyfu knihovny Jadro z glyfu knihovny

Vsechny predem digitalizované glyfy jadra z knihovny (typ #2) umoziuji zrcadleni vyhonkd, které z nich vyristaji.
Ostatni typy jader zrcadleni neumoziuji, bez ohledu na jejich tvar.

3. Jadro Z Obrysu Otvoru

Jadro z obrysii otvorti ma pevnou velikost a nelze jej ménit. Q Q

Jadro z otvoru
objektu
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4. Jadro Z Obrysu Vyrezi

Jadro z obrysii vyTezii ma pevnou velikost a nelze jej ménit.

Podivejte se prosim na podrobny navod popisujici pokrocilé techniky,
jak pouzivat jadra z vytezi v siti Curly Plant.

Jadro z vyrez(
objektu

[7) Karta Kvétiny

Nékteré vyhonky lze prevést na kvétiny. K dispozici jsou dva druhy kvétin:

1. kvétiny generované z glyfii pisma
2. pteddefinované kvétiny z knihovny

Ackoliv jsou glyfy pisma uréeny hlavné pro pisma obsahujici kvétinovy clipart, umoziuji také pouzit jakakoliv jina
pismena nebo symboly namisto kvétin. Kromé béznych styli pisma, jako je Tuéné a Kurziva, je k dispozici také
ovladaci prvek Rotace, ktery ota¢i glyf vzhledem k nadfazenému vyhonku. Kvétiny maji vlastni ovladaci prvek
Meéritko pro tpravu jejich velikosti. Také je zde ovladaci prvek Komprese, ktery umoziuje zizit spodni ¢ast kvétu.

Maximélni pocet kvétii je ptiblizné fizen parametrem MnozZstvi. Pfesny pocet kvétii vSak nelze zarudit, protoze jejich
umisténi je pseudondhodné.

V jednom objektu lze pouzit vice kvéti.

Jeden kvét (knihovna) Dva kvéty (knihovna)
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Dva glyfy pisma Dva glyfy pisma s kompresi=100%

7] Karta Listy

Nékteré vyhonky lze pfeménit na objekty pripominajici listy. K dispozici je nékolik druhii listii s riiznymi celkovymi
tvary. Listy maji nastavitelnou Sifku, Délku a Kudrnatost. Kudrnatost je mira toho, jak moc jsou listy ohnuty do

spiralovitého tvaru.

List 1, Sitka listu=100% List 2, Sitka listu=100%

List 3, Sitka listu=100% List 4, Sitka listu=100%
List 1, Délka listu=50% List 1, Kudrnatost listu=25%
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List 1, Kudrnatost listu=100% List 1, Kudrnatost listu=100%, Sitka
listu=0% (vyhonky misto listd)

Viz Také

« Nastroj Mesh - Parametry kudrnaté rostliny
« Mesh kudrnaté rostliny - Pokro¢ilé techniky

UZivatelskd pfirucka - Studio Next > Jak na to? > Sit Curly Plant - Pokrocilé techniky

@@ Sit Curly Plant - Pokrocilé Techniky

Navod Krok Za Krokem

Tato ptirucka slouzi jako pokrac¢ovani piirucky Sit Curly Plant — zakladni p¥iruéka. Vysvétluje, jak kombinovat
nastroj Sit (Mesh) s dal$imi digitalizaénimi funkcemi pro vytvareni komplexnich vzori vysivek.

Na zakladé zékladnich konceptii tento tutorial poskytuje pokyny pro vytvareni slozitych vzori pomoci fraktalovych
vyplni a pisma jako ,jader” pro rostlinné vyplné. Déle ukazuje, jak generovat symetrické rohové dekorace kombinaci
ozdob Curly Plant s nastrojem Roh (Corner).

Kapitoly
1. Pouziti fraktalové vyplné jako jadra pro vypli Curly Plant
2. Pouziti pisma jako jadra pro vypln Curly Plant
3. Symetrické rohové dekorace
Viz Také
 Nastroj Sit — parametry rostlin

« Sit Curly Plant — zdkladni prirucka
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Pfiklad C. 1 - Pouziti Fraktalové VyplIné Jako Jadra Pro Vypli Curly Plant

Hlavnim principem v tomto piikladu je vygenerovat fraktalové cary, \J \) \\

prevést je na obrysy a poté je transformovatna m vyfrezavani v
ramci objektu Sit. Tato vyfezavani pak slouzi jako platforma (jadro), ze
které rostlinna vypln vyrista.

Tustrace: Rostlinna vypln Curly Plant s fraktalem jako jadrem p

Lo SR\

1. Nakreslete objekt Sit; ujistéte se, Ze je dostatecné velky, napriklad 10x10 cm.

' )

p v

Objekt Sit nakresleny vektory

2. Oteviete okno Parametry.

3. Vyberte Sit > Fraktalova vypli.

4. Vyberte Typ fraktalu (napt. #25).

5. Pokud chcete, povolte moznost Vyhlazeni.

6. Nastavte ,,Primérnou $itku mezery“ na vyssi hodnotu (napt. 20).
7. Vyberte Jedna vrstva.

8. Vygenerujte stehy pro vizualizaci rozvrzeni.

)

~ N\ [\

Sit > Fraktalova vypln s velkym rozestupem
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9. Vyberte objekt Sit a prejdéte na m Hlavni menu > Pievést > Vypli, Sit a Sfumato > Vytvorit
samostatné obrysové prvky .
10. Vyberte nové vytvorenou skupinu obrysi a ,Zruste seskupeni“ (Ungroup).
11. Odstrarite obrys predstavujici vnéjsi konturu, protoze neni potieba pro jadro vyfezavani.

U

~ O\

Odstrante vnéjsi obrys

12. Vyberte zbyvajici obrysové objekty a pouzijte pfikaz m Hlavni menu > Pievést > Obrys > Obrys na
vyirezavani . Obrysy se piesunou do ptivodniho objektu Sit jako vyfezavani.

13. Vyberte objekt Sit a oteviete okno Parametry.

14. Zménte rezim sité z Sit na Rostlina > Curly Branching.

15. Nastavte Typ ristu na Z jadra.

16. Na karté Jadro nastavte Typ jadra na Vyrezavani.

17. Vygenerujte stehy.

18. Podle potieby upravte parametry kvétin a listi.

Q)

Rostlinné vyhonky vyrGstajici z fraktalového Zménéné parametry listéi a kvété
jadra

Poznamka

Chcete-li upravit jednotlivé vyhonky nebo kvéty, preved'te vypli na jednotlivé prvky obrysu pomoci =
Hlavni menu > Pirevést > Vypli, Mesh & Sfumato > Vytvorit samostatné prvky obrysu . Po
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tpravé pouzijte m Hlavni menu > Sestavit > Obrysy > Usporadat ¢asti obrysu pro jejich
opétovné seskupeni do kompaktniho objektu.

Piklad C. 2 - Pouziti Lettering Jako Jadra Pro Vypli Curly Plant

Curly Plant s Lettering jako jadrem

Tato metoda zahrnuje vytvoreni Lettering, pievod na obrysy a nasledné na vyiezy (carvings). Vysledné vyiezy funguji
jako pocatek riistu pro rostlinnou vypli.

1. Nakreslete dostate¢né velky objekt Mesh.
2. Vytvoite m Lettering (vyZadovan modul Font Engine). Pouzijte rezim "Plain Fill" bez obrysti.

mbird

Lettering

3. Umistéte Lettering nad objekt Mesh a zmérite jeho velikost tak, aby se vesel do hranic.
4. Pouzijte m Hlavni menu > Transformovat > Obalka k vytvarovani Lettering, picemz ponechte v
objektu Mesh dostatek prostoru pro riist vyhonki.
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Lettering upraveny pomoci obalky

5. Pievedte vyplii Lettering na obrysy pomoci m Hlavni menu > Pirevést > Vypli, Mesh & Sfumato >
Vytvorit obrysy z vyplné

6. Odstrante plivodni objekt vyplné Lettering a ponechte pouze obrysy.

7. Pieved'te obrysy na vyrezy pomoci m Hlavni menu > Pitevést > Obrys > Obrys na vyiez . Protoze
V}’];f‘elz(y nejs?lu samostatné objekty, jsou automaticky ptipojeny k predchozimu objektu, kterym je obdélnikovy
objekt Mesh.

(L

Objekt Mesh s vyrezy vytvofenymi z Lettering

8. Otevrete okno Parametry pro objekt Mesh.
10. Nastavte rezim Mesh na Rostlina > Kudrnaté vétveni a Druh riistu na Z jadra.
11. Nastavte Rozpéti na "Vnitini" a Maximalni generace vyhonkii na 2.
12. Na karté Jadro nastavte Druh jadra na Vyrezy a vygenerujte stehy.

Rostlinné vyhonky vyrUstajici z jadra Lettering
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Poznamka .
« Miizete zachovat Lettering (krok ¢. 7) a vyplnit jej pomoci §f ; f/
Autocolumn pro vytvoieni plného stredu.

o Ujistéte se, Ze objekt Mesh je v Inspektor objekti umistén _ o
nad Lettering s Autocolumn, aby fungoval jako dekorativni Lettering s vyplni
okraj. Autocolumn

Piklad C. 3 - Symetrické Rohové Dekorace

Tento priklad ukazuje kombinaci ornamentu Curly Plant s nastrojem Corner tool. Protoze generovani rostliny je
pseudonahodné, otaceni piivodniho objektu Mesh by vedlo k nekonzistentnim vysledkiim. Proto vygenerujeme jeden
ornament, prevedeme jej na obrysy a poté tyto obrysy duplikujeme.

1. Nakreslete objekt Mesh ve vodorovné poloze pomoci
Piichytit k m¥izce. Vytvorte nahote 90stupnovy tihel, aby
odpovidal rohu ramecku.

Vektorovy obrys pro rohovy
ornament
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2. Umistéte Poéatecni bod.

3.V Parametrech vyberte Rostlina > Kudrnaté vétveni a
nastavte Typ riistu na Zrcadleni.

4. Nastavte Zahrnout obrysy na "Ne", Rozsah na "Interiér" a
Pocet kvétii na 50%. Vygenerujte stehy.

5. Pievedte Sit na obrysy pomoci m Hlavni nabidka >
Pievést > Vypli, Sit & Sfumato > Vytvorit obrysy ze
sité

6. Pouzijte m Hlavni nabidka > Transformovat > Okno
transformace k otoceni ornamentu o 45 stupii, poté jej
presuiite do levého horniho rohu ramecku.

7. Piejdétena m Hlavni nabidka > Sestavit > Roh
vyberte pozadovanou symetrii rohu a kliknéte na Pouzit.

Vysledné symetrické rohové
dekorace

UZivatelska prirucka - Studio Next > Jak na to? > Samostatné stojici krajka

%@ Samostatne Stojici Krajka (FSL)

Samostatné stojici krajka (FSL) oznacuje vzory vysivek vySivané na ve vodé rozpustny stabilizator, ktery se po
dokonéeni vysivky zcela vymyje. ProtoZe neziistava zddna podkladova latka, ktera by vysivku drzela, musi byt stehy
strategicky digitalizovany tak, aby se vzdjemné propojovaly a podpiraly. Do FSL lze obcas integrovat aplikace
(Appliqués), ale celistvost vzoru zavisi predevsim na samotné strukture steht.

Studio NEXT obsahuje specializovanou volnou vypli navrzenou specialné
% tak, aby slouzila jako strukturalni pozadi pro tyto projekty. Tato funkce,
znamé jako FSL m¥izka, je konfiguraci objektu Mesh > Net.

4 Y

<
%

b FSL mfizku Ize aplikovat na objekty jakéhokoli tvaru, véetné téch, které
% ORR obsahuji otvory. Uzivatelé si mohou vybrat z nékolika vzori miizky s
éé nastavitelnym rozestupem a poctem vrstev prostiednictvim okna

Parametry.

ANV
%& e Vétsina FSL vzori vyZaduje zpevnény okraj slozeny ze saténovych steh,
aby vnitini krajkova struktura drzela pohromadé. Ve Studio NEXT se tyto
okraje obvykle vytvareji pomoci nastroje Column (Sloupec) nebo nastroje
Outline (Obrys) nastaveného na rezim Satin (Satén).

Dalsi dekorativni prvky v rdmci FSL projektu lze digitalizovat pomoci riiznych metod, jako je nastroj Outline (Obrys)
v rezimu Sample (Vzorek).
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Poznamka: Zbytkovy stabilizator obvykle doddva hotové FSL vysivce jeji charakteristickou tuhost. Pokud je
vyZadovan vyssi stupen tuhosti, 1ze hotovy kus posttikat roztokem ve vodé rozpusténého stabilizatoru a
nechat zaschnout.

Viz takeé

« Samostatné stojici krajka - Navod
« Nastroj Mesh - Parametry sité (Net)
« Outline (Obrys) - Parametry overlocku

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Jak na to? > Samostatné stojici krajka - Vyukovy program

% Volné Stojici Krajka (FSL) - Vyukovy Program

Tvorba Designu Volneé Stojici Krajky (FSL) V Embird Studio NEXT

Tento vyukovy program poskytuje komplexni pokyny pro tvorbu vysSivkovych designii volné stojici krajky (FSL)
pomoci Embird Studio NEXT. Pokryvé pouziti nastroje Mesh pro zdkladni vyplné (véetné mrizek FSL) a nastroje
Obrys (Outline) pro saténové stehové okraje s vyuzitim rezimi Overlock a Satén. Pfirucka také podrobné popisuje
techniky pro vytvéareni otvori v designu a generovani vnitinich saténovych vyplni, coz je nezbytné pro profesionalni
digitalizaci FSL.

Zvladnuti vysivky FSL zahrnuje dvé hlavni soucasti: 1. proces digitalniho
navrhu (digitalizace) a 2. proces fyzického vysivani. Metody pouzité pro
fyzickou realizaci primo ovliviiuji zpiisob, jakym musi byt design
digitalizovan.

Tento vyukovy program se zaméruje na aspekt digitalizace, ktery je silné
zavisly na konkrétnich softwarovych nastrojich.

Designy FSL se vysivaji pfimo na ve vodé rozpustny stabilizator. Protoze
zde neni zadny podklad z latky, stehy v pozadi vyplné musi byt
strukturovany tak, aby se vzajemné podpiraly. Vysledna vypln je volna,
coz vytvari charakteristicky krajkovy vzhled. Tyto designy obvykle
vyzaduji saténovy stehovy okraj pro zachovani strukturalni integrity
krajky.

Studio NEXT poskytuje specializované nastroje pro vytvareni jak volnych vyplni, tak saténovych stehovych
okrajii. Tento vyukovy program demonstruje zakladni pracovni postup; nicméné pro dosazeni riznych textur vyplni
a styld okrajii Ize pouZit i jiné néstroje a nastaveni v ramei Studio NEXT.
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Digitalizace Obryst

Pted konfiguraci moznosti vyplné a okraje musi byt digitalizovan pocate¢ni objekt, ktery definuje celkovy tvar designu
FSL. Tento primarni objekt poskytuje strukturalni vypln, ktera drzi design pohromadé.

Nastroj Mesh

Nastroj Mesh se pouziva k vytvareni riiznych volnych vyplni. Ne vSechny sitové vyplné jsou vhodné

pro FSL; pro zajisténi stability musi zdkladni vypln tvorit propletenou sit nebo mtizku. U designi

vyZadujicich vnitini dekorativni linie by méla byt nadrazena sitova vypli nakonfigurovana pro
jednovrstvé vysivani, aby se zjednodusil prevod a tipravy.

V tomto prikladu pouzivime nastroj Mesh k digitalizaci celkového tvaru ve vektorové formé. Obrysy okrajii budou
pozdéji odvozeny z tohoto tvaru, coz eliminuje potiebu je digitalizovat samostatné.

I kdyz lze pro FSL digitalizovat jakykoli tvar, zacneme jednoduchym kruhovym objektem Mesh vytvorenym pomoci
zakladnich geometrickych tvarii.

Kruh definovany vektorovymi kfivkami a uzly

Jakmile je objekt digitalizovan, vyberte jej v pracovni plose a vytvoite dvé duplikaty. Usporadejte kopie tak, jak je
Znazornéno nize.

Prekryvajici se kruhy Sloucené kruhy

Vyberte vSechny tfi kruhy a prejdéte na m Hlavni nabidka > Sestavit > Tvarovéani > Sjednoceni pro jejich

spojeni do jednoho tvaru. Tento novy tvar se objevi na konci seznamu v Inspektoru objekti. Pivodni kruhy
zlistanou nezménény; jeden bude pouzit k vytvoreni otvoru, zatimco ostatni 1ze smazat.
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Seznam objektl v panelu Inspektor objektt

V Inspektoru objektii presuiite zbyvajici kruh tak, aby nasledoval za spojenym tvarem. Zméiite jeho velikost a
vycentrujte jej v ramcei spojené oblasti.

Pouzijte = Hlavni nabidka > Pfevést > Vypli, Sit & Sfumato > Na otvor pro prevod tohoto kruhu na

otvor v nadrazené siti. V§imnéte si, ze pro spravné vykresleni musi objekt otvoru bezprosttedné nasledovat za
nadtazenym objektem vyplné v seznamu Inspektora.

Vnitrni kruh zménén a Vnitrni kruh preveden na
umistén otvor v designu

Vyplnové Stehy
Ackoliv je celkovy tvar definovan, stehy musi byt jesté vygenerovany. Nastroj Sit poskytuje nékolik kategorii vyplni.

Zatimco "Stippling" je vychozi, pro FSL je nevhodny, protoZe cesty se neproplétaji. Pro FSL jsou nejucinnéjsi vyplné
ty, které vytvareji sit nebo miizku z jednoduchych béznych stehi, které se vzajemné kiizi.

Jednovrstva Vypln

Nésledujici priklady demonstruji vyplné Net - FSL Grid a Net - Shapes. Obé podkategorie patii do kategorie sité
Net a jsou konfigurovany se zapnutou moznosti jedné vrstvy.

Miizete upravit parametry sité, jako je mezera (rozestup) a minimalni/maximélni délka stehu, aby vyhovovaly
pozadavkiim vaseho projektu.

.
0%
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FSL mfizka (jedna vrstva) Sit - tvary (jedna vrstva)
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Satinovy Okraj

Vektorové obrysy pro okraj Ize vygenerovat prevedenim objektu Sit a jeho otvoru na Objekty obrysii.

Vyberte objekt Sit a pfejdétena = Hlavni nabidka > Prevést > Vypln, Sit & Sfumato > Vytvorit obrysy .
Tim se vytvoii nové objekty obrysii pro vnéjsi konturu a otvor pii zachovani ptivodni sité.

Overlock

Studio NEXT nabizi nékolik zpiisob{, jak vytvorit satinové okraje: 1. Objekty sloupcii, 2. ReZim automatického
sloupce, 3. Satinovy reZim pro obrysy a 4. Rezim overlocku pro obrysy. Vyuzijeme rezim Overlock pro jeho
efektivitu pti rovnomérném rozlozeni vzorkli podél obrysu. Tyto vzorky jsou optimalizovany pro stehovani s nizkou
hustotou bez nutnosti podkladového stehu.

Vyberte nové vytvorené objekty obrysii, oteviete okno Parametry a nastavte rezim na Overlock. Vyberte vhodny
vzorek (naptiklad vzorek €. 26) a vygenerujte stehy.

Sit pfevedena na vektorové obrysy Rezim Overlock (vzorek ¢. 26)

Obrysy Overlock vytvareji cik-cak okraje nezbytné pro stabilitu designu. MiiZete je doladit ipravou rozestupu
stehii (hustota), Sifky a délky buiiky.
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Obrys typu overlock na vyplni typu Obrys typu overlock na vyplni typu sit
mrizka FSL

Zatimco vzory FSL jsou obvykle jednobarevné, tento tutorial pouzivéa pro piehlednost oddélené barvy. Pro kontinualni
vyrobu zajistéte, aby pocateéni a koncové body vyplné byly umistény tak, aby umozinovaly skryté spojeni pod
obrysem.

Cik-Cak

Vnitini vypliové linie 1ze také vykreslit jako saténové stehy. Pro automatizaci tohoto procesu miizeme pievést
jednoduché linie uvnitt vyplné typu sit na saténové cesty.

Embird Next Strana 277 z 357



Obrysové Objekty V Rezimu Saténového Stehu

Vyberte objekt sité a prejdétena = Hlavni nabidka > Prevést > Vypli, sit a Sfumato > Vytvorit
samostatné obrysové prvky ze sité . Tento proces vygeneruje z vnitinich cest vyplné jednotlivé obrysové a
spojovaci objekty.

Vyberte tyto nové objekty a oteviete okno Parametry. Na karté Obrysy nastavte rezim na Satén. Upravte rozestup
a $ifku, poté vygenerujte stehy.

Satén

Obrysy typu overlock vrstvené na Dekorativni vzorky Candlewick 2
saténovych cestach aplikované na cesty sité

Prevedené cesty mohou také vyuzit rezim Vzorek. Piiklad vyse obsahuje cesty vyuzivajici jeden vzorek stehu v
kombinaci s ru¢né vybranymi dekorativnimi vzorky "Candlewick 2".

Viz Take

« Principy samonosné krajky (FSL)
« Nastroj Sif - Parametry sité
o Obrys - Parametry overlocku

ReSeni Béznych Problémi S FSL

Digitalizace pro samonosnou krajku vyzaduje vy$si miru technické presnosti nez standardni vysivka. NiZe jsou
uvedeny bézné problémy, se kterymi se miizete setkat béhem procesu digitalizace nebo $iti, a jejich piislusné feseni.
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Rozpadani Vzoru Po Vyprani

Pokud vysivka ztrati svou strukturu po odstranéni stabilizatoru, stehy pravdépodobné nejsou dostatecné propojeny.
Zkontrolujte parametry M¥izka FSL nebo Vypli typu sit, abyste se ujistili, Ze se cesty prekryvaji a dotykaji
saténového obrysu. Kazdy prvek ve vzoru FSL musi byt ukotven k jinému prvku. Pokud je objekt izolovany, béhem
procesu vymyvani odpadne.

Mezery Mezi Vyplni A Obrysem

Mezery se casto objevuji kviili efektu tahu nité béhem vysivani. Abyste tomu zabranili, zajistéte, aby vypli typu sit
mirné zasahovala do stfedu saténového nebo overlockového obrysu. V aplikaci Studio NEXT miiZete pouzit
nastaveni Kompenzace tahu v okné Parametry k mirnému ptekryti vyplné a obrysu, ¢imz kompenzujete pfirozené
smrstovani stehd.

Trhani Stabilizatoru Béhem Siti

Pokud se ve vodeé rozpustny stabilizator trha (perforuje) pred dokonéenim vzoru, miize byt hustota stehi prilis
vysoka nebo jehla prili$ velka. Zkuste snizit hustotu sifové vyplné nebo pouzijte dvé vrstvy stabilizatoru. Zajistéte,
aby byl stabilizator v ramecku napnuty jako buben, aby se zabranilo "vlani", které miize vést k tvorbé hnizd (bird-
nesting) a zloment jehly.

Volné Nebo Smyckovité Stehy

Protoze FSL postradé latkovy podklad, je napéti nité kritické. Pokud se stehy zdaji volné, zajistéte, aby napéti spodni
a horni nité stroje bylo vyvézeno speciilné pro krajku. V softwaru se vyhnéte pouziti prili§ dlouhych saténovych
stehii (nad 7-9 mm), protoze jsou nachylné k zachytavani a postradaji strukturalni tuhost potfebnou pro samonosnou
krajku.

Poznamka: Vzdy provedte zkuSebni vysiti na malé é4sti vzoru pro ovéreni, Ze spoje a hustota jsou vhodné
pro vasi konkrétni kombinaci nité a stabilizétoru.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Jak na to? > ProSivani (stippling)

Stippling

Stippling je volna vypli charakterizovana klikatou stehovou cestou.

Tato technika je podobna volnému prosivani (free-motion quilting) nebo kreslent niti. Stehy jsou obvykle provéddény v
nadhodném nebo plynule se opakujicim vzoru, aby vytvorily lehkou, vzdusnou texturu. Teckovéani je i¢inné pro pridani
hloubky a rozméru do vySivkovych vzori a je obzvlasté oblibené pro vytvareni textilnich textur, dekorativnich okrajl
nebo vyplni pozadi ve velkych plochéach.
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Priklad teckovani vytvoreného z vyplné Mesh > Net > Fractal.

V Studio NEXT jsou teckované vyplné generovany pomoci Mesh Tool
prostiednictvim specifickych rezimi, jako jsou Net > Fractal, Stippling a Tiles >
Blackwork. Tyto rezimy Mesh usnadnuji tvorbu riiznych te¢kovanych vzori
obsahujicich jednu nebo vice vrstev stehii. Déle lze drahu te¢kovani prevést na
obrysové objekty, coz umoziiuje dalsi zdobeni pomoci obrysovych vzorki nebo jinych
pokrocilych obrysovych technik dostupnych v Studio.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Jak na to? > Overlock

Funkce Overlock v Studio NEXT simuluje rovné a klikaté stehy vytvarené
specializovanym overlockovym strojem. Tyto stehy se primarné pouzivaji k
zabranéni tiepeni okraji latky.

Obrys (Outline) nastaveny na rezim Overlock Ize vyuzit k vytvoreni zacisténého
okraje pro nasivky, véetné téch s ostrymi rohy.

Srovnani s overlockovym strojem

Fyzicky overlock (obnitkovaci stroj) pouziva vice niti (obvykle 3 az 5) k obsiti
okraje jednoho nebo dvou kusii latky pro zac¢isténi, lemovani nebo sesivani.

Casto m4 ¢éepel pro ofez latky béhem &iti. Rezim Overlock v Embird Studio simuluje tento vzhled pomoci standardni
vysivaci jehly. Umoziiuje vysivacimu stroji dosdhnout podobného strukturalniho zakonceni bez nutnosti pouziti
samostatného priimyslového vybaveni.

Dalsi priklad ozdobného okraje vytvoreného pomoci obrysu v rezimu Overlock.

Pouzijte Nastroj Obrys v rezimu overlock k digitalizaci vektorového objektu, ktery generuje overlockové stehy.
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Ukazky overlocku

Kazdy vzorek overlocku lze upravit ipravou konkrétnich parametri v softwaru.

Objekt obrysu s pouzitim rezimu overlock Ize aplikovat bud’ na uzavieny tvar, nebo na otevienou cestu.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Jak na to? > Vlastni nastaveni podkladového stehu

Vlastni Nastaveni Podkladovych Stehu

Podkladovy steh je pomocna struktura sloZena z béznych stehi, které se vysivaji na latku predtim, nez jsou aplikovany
viditelné horni (kryci) stehy. Slouzi jako opora vzoru, poskytuje nezbytnou stabilitu a zpevnéni.

Tato prirucka vysvétluje, jak mohou uzivatelé Embird Studio NEXT prizpisobit nastaveni podkladovych stehi pro
jednotlivé vysivaci objekty a prepsat tak globalni vychozi nastaveni. Podrobné popisuje parametry dostupné na karté
Pokrocilé podkladové stehy (Advanced Underlay) v okné Parametry. Tato lekce se zaméiuje konkrétné na
konfigurace pro typy podkladovych stehii Stiredovy (Center), Okrajovy (Edge) a Cik-cak (Zig-Zag), coz umoziuje
jemné doladéni vlastnosti stehi.

Jak Prepsat Globalni Nastaveni Podkladovych Stehu

Podkladové stehy pro plné objekty — jako jsou jednoduché vyplné, automatické sloupce, sloupce a okraje — jsou fizeny
specifickymi parametry. Zatimco nékteré parametry jsou lokalni (individualni pro kazdy vektorovy objekt), jiné jsou
definovany globalné. Globalni parametry lze prepsat pomoci ovladacich prvkii popsanych nize.

Globalni i loklni parametry jsou ptistupné prostiednictvim okna Parametry. Ovlddaci prvky pro prepsani

globalniho nastaveni podkladovych stehii se nachazeji na karté Pokro¢ilé podkladové stehy a jsou usporadany do
skupin podle typu podkladového stehu.
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A. Stredovy Podkladovy Steh

Prevzit z celkového nastaveni: Tento prepinac povoluje nebo zakazuje prepsani globalniho nastaveni lokalni
konfiguraci.

Min. délka: Definuje pribliznou délku nejkratsich stehii ve stredovém podkladovém stehu. Kratsi stehy se obvykle
vyskytuji v ostfe zakiivenych ¢astech drahy podkladového stehu.

Max. délka: Definuje pribliznou délku nejdelsich stehi ve stiedovém podkladovém stehu. Delsi stehy se vyskytuji v
rovnych ¢astech drahy podkladového stehu.

Sttedovy podkladovy steh (bézny steh) neni k dispozici pro rezim Jednoducha vypli (Plain Fill).

B. Okrajovy Podkladovy Steh

Pievzit z celkového nastaveni: Tento prepinac¢ povoluje nebo zakazuje prepsani globalniho nastaveni lokalni
konfiguraci.

Min. délka: Definuje piibliznou délku nejkratsich stehii v okrajovém podkladovém stehu. Kratkeé stehy se vyskytuji v
oste zakrivenych ¢astech drahy podkladového stehu.

Max. délka: Definuje pribliznou délku nejdelsich stehi v okrajovém podkladovém stehu. Dlouhé stehy se vyskytuji v
rovnych ¢astech drahy podkladového stehu.

Rezim odsazeni: Urcuje chovani parametru Odsazeni. Hodnotu lze nastavit bud’ jako procento (vzhledem k
automaticky optimalizované hodnoté), nebo jako absolutni rozmeér.

Odsazeni: Definuje vnitini mezeru mezi obrysem objektu a okrajovym podkladovym stehem.

Okrajovy podkladovy steh (bézny steh) neni k dispozici pro rezim Vicevrstvy sloupec (Multi Layer
Column).

C. Cik-Cak Podkladovy Steh

Prevzit z celkového nastaveni: Tento prepinac povoluje nebo zakazuje prepsani globalniho nastaveni lokalni
konfiguraci.

Min. délka: Definuje pribliznou délku nejkratsich stehi v cik-cak podkladovém stehu. Kratké stehy se vyskytuji v
ostte zakiivenych castech drahy podkladového stehu.

Max. délka: Definuje pribliznou délku nejdelsich stehii v cik-cak podkladovém stehu. Dlouhé stehy se vyskytuji v
rovnych c¢astech drahy podkladového stehu.
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Rezim odsazeni: Urcuje, zda je hodnota Odsazeni povazovéana za procento nebo absolutni hodnotu.

Odsazeni: Definuje vnitini mezeru mezi obrysem objektu a cik-cak podkladovym stehem.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pomocné nastroje

Pomocné nastroje

UZivatelskd pfirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Voditka

Voditka

HHHHHHHHHHHHHHHH\‘H\HHHHHHHH\HHH‘

Lo Voditka jsou vodorovné, svislé nebo $ikmé referencni cary, které lze umistit
i‘ kamkoli v ramci Pracovni plochy.

Tyto znacky funguji jako vizualni pomiicky, které uzivatelim pomahaji presné
zarovnavat, umistovat a ménit méritko prvki v rdmei designu. Slouzi jako
docasné referenéni ¢ary nebo pravitka pro zajisténi geometrické presnosti.

‘HHHH\HHHH\HHH LULLLLLL L
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Chcete-li vytvorit nové voditko, umistéte kurzor na vodorovné (2) nebo svislé
(1) pravitko, stisknéte a podrzte primarni tlacitko mysi a pretahnéte kurzor do
Pracovni plochy.

Prichytavani K Voditkim

V pocitacovém navrharstvi a digitalizaci vysivek je prichytavani chovani podobné magnetu, které automaticky
pritdhne vybrany prvek (napriklad uzel, ¢aru nebo cely objekt) k uréitému cili, kdyz je presunut v rdmeci urcité
blizkosti. Pfedstavte si prichytavani jako efekt "gravitace" pro prvky designu. Eliminuje dohady pfi ruénim umistovani
tim, Ze zajistuje, aby se objekty nebo body dokonale zarovnaly s matematickou piesnosti.

Funkee P¥ichytit uzly k voditkiim je pfistupnd pfes m Hlavni nabidka (rezim viprav uzli) > Upravy >
Uzly > Prichytit . To zajistuje, Ze se jednotlivé vektorové body dokonale zarovnaji s voditky.

Funkce PFrichytit objekty k voditkiim je pristupna pres m Hlavni nabidka (rezim vybéru / transformace)

> Moznosti > Prichytit objekty . To umoziiuje, aby se ohrani¢ujici ramecek celého objektu prichytil k pozicim
voditek.
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Rozdeélovani Objektu Pomoci Voditek

Voditka lze také vyuzit k rozdéleni vektorovych objektti. Umistéte
voditko pres cilovy objekt, poté vyberte objekt i voditko. Kliknéte
pravym tlacitkem (sekundarni tlacitko mysi) na voditko pro pristup
ke kontextové nabidce a vyberte piikaz Roziezat vybrané
objekty.

vvvvvv

Rozdélit objekty pomoci masky.

Zamykani Nebo Mazani Voditek

Piejdéte do m Hlavni nabidka > Moznosti > Voditka pro uzamceni voditek na misté, odstranéni vSech
stavajicich voditek nebo prepnuti chovani ptichytdvani pro objekty. Nejcastéjsim diivodem pro uzaméeni voditek je
zabranéni jejich posunuti, zatimco jste zaneprazdnéni dpravou uzlii nebo objekti.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Laso

Nastroj Laso

Nastroj Laso se nachazi v hlavnim Panelu nastroji.

Néstroj Laso umoziiuje vybér objektli nebo uzlli v rdmcei Pracovni plochy pomoci vlastniho
mnohothelniku. Tento nastroj je obzvlasté Gcinny pii navigaci ve slozitych névrzich s tésné
rozmisténymi objekty, kde standardni obdélnikovy vybér neni dostacujici.

Chcete-li nastroj pouzit, kliknéte kamkoli do Pracovni plochy pro umisténi
pocate¢niho bodu a poté pokracujte v klikani pro definovani hranice mnohothelniku.

;’ TTEel S —~ Neni nutné mnohothelnik rucné uzavirat, protoze software automaticky spoji

K ' posledni bod s prvnim. Tvar miiZete upresnit kliknutim a pretazenim jakéhokoli
; ' existujictho bodu na novou pozici. Kdyz je bod zvyraznén (zaostten), na prilehlé
‘.. 's usecce se objevi Sipka, ktera indikuje orientaci mnohouhelniku.

B

Body lasa lze vkladat nebo odebirat pomoci klives INSERT a DEL. Ptikaz INSERT piida bod na
aktualni umisténi Sipky, zatimco DEL vymaze zvyraznény bod. Kliknuti do prazdné oblasti Pracovni
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plochy navic vytvoii novy bod bezprostiedné za zvyraznénym bodem, ¢imz efektivné rozdéli tento
segment na dveé ¢asti.

Na zatizenich bez fyzické klavesnice pouzijte tlacitka + a - na hornim panelu nabidek pro ptidani %
nebo odebréani bodi vybéru.

Vsechny tipravy mnohotuhelniku jsou zaznamenavany, coz umoziuje pouziti tlacitek Zpét/Znovu nebo klavesovych
zkratek CTRL+Z/CTRL+Y.

Polygonalni vybér 1ze aplikovat pomoci nasledujicich rezimii:

1. Vybrat: Vybér této moznosti zvyrazni objekty nachézejici se zcela nebo ¢aste¢né uvniti mnohothelniku.
Veskeré stavajici vybéry jsou vymazany.

2. Pridat: Tento rezim zahrne objekty uvnitf mnohothelniku do aktuélniho vybéru.

3. Odebrat: Tento rezim odstrani jakékoli objekty uvniti mnohothelniku z aktuélniho vybéru.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Rozdélit objekty maskou

Pouziti Masky K Rozdeéleni Vektorovych Objektu

Tento tutoriél vysvétluje, jak vyuzit techniku maskovani v Embird Studio NEXT k rozdéleni vektorovych objekti pro
vicebarevné navrhy vysivek. Pomoci operaci Tvarovani, jako jsou Prinik a Rozdil s docasnym objektem masky,
miiZete rozdélit jeden objekt na vice segmenti s piresnymi piesahy. To zajistuje vysoce kvalitni vySiti bez mezer a
nabizi efektivni alternativu k rué¢ni digitalizaci kazdého segmentu.

Docasny Objekt Masky

Koncept masky umoziiuje ipravu jednoho objektu pomoci druhého, ktery slouzi k
jeho ofiznuti nebo protnuti. Maska definuje, které ¢asti pivodniho objektu
zlistanou a které budou odstranény. Tohoto efektu je dosazeno pomoci operaci
Tvarovani: Priinik a Rozdil.

<« Obr. 1. Prsten s vicebarevnymi segmenty.
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Zvaite pozadavek na navrh prstenu s vicebarevnymi segmenty, jak je
znazornéno na obrazku 1. Misto digitalizace kazdého segmentu jednotlivé
se nejprve vytvoii cely prsten a nasledné se rozdéli pomoci sekundarniho
objektu.

Obr. 2. Pocéiteéni kompletni objekt prstenu.  p

Vytvoreni Prvnich Segmenti (Zluté)

Proces zaciné vytvorenim velkého prstence. V tomto prikladu je pouzit
vypliovy objekt se stiedovym otvorem (dirou).

Obr. 3. Umisténi objektu masky. »

Daéle nakreslete objekt, ktery bude slouzit jako délici maska. Prstenec
bude roziiznut v mistech, kde maska ki1zi prstenec (oznaceno tlustymi
carami). V diisledku toho musi byt okraje masky nakresleny presné v
mistech priiseciku s prstencem; ostatni oblasti mohou byt nakresleny s
mensi presnosti.

V tomto prikladu je jako maska pouzit vyplinovy objekt. I kdyz maskou
miiZe byt témér jakykoli typ vyplilového objektu (napiiklad Sfumato,
Mesh nebo Column), linearni objekty, jako jsou obrysy, spojeni nebo
rucni stehy, nelze pouzit. Je to proto, Ze operace tvarovani vyzaduji
uzavienou oblast pro vypocet Rozdilu nebo Priiniku.

Protoze maska je do¢asny nastroj a nebude obsahovat stehy, jeji
pocatecni/koncové body a specifické parametry jsou irelevantni. Maska
miiZe také obsahovat jeden nebo vice otvorti, coz vim umozni rozdélit vice
casti podkladového objektu soucasné..

Obr. 4. Vybér prstence a masky. »
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Vyberte prstenec i objekt masky a poté prejdétena = Hlavni nabidka
> Sestavit > Tvarovani > Rozdil . Tento piikaz vygeneruje nové
objekty predstavujici plochu prstence minus plochu masky, jak je
znazornéno na obrazku 5. Pivodni objekt prstence a objekt masky
ziistanou nedotceny.

Obr. 5. Vysledné objekty po operaci Rozdil. »

Poznamka: Prikazy tvarovani nejsou kompatibilni s lineArnimi objekty, jako jsou obrysy, spojeni nebo ruéni
stehy.

Vytvoreni Dopliikovych Segmentt (Cervené)

Pro vyplnéni zbyvajicich prazdnych oblasti musi byt vytvoreny dopliikové objekty pomoci jiného prikazu tvarovani.
Pted pokracovanim je nezbytné masku zvétsit. Tim se zajisti, Ze nové objekty budou o néco vétsi a budou piekryvat
dfive vytvorené segmenty.

Tento krok je kriticky: bez dostatecného prekryti zpiisobi ,.efekt tahu“
vySivaci nité viditelné mezery ve vysledné vysivce.

Vyberte objekt masky a piejdéte na = Hlavni nabidka >

Transformovat > Odsazeni > RozSiFit objekty .

Obr. 6. Zvétseni masky pro kompenzaci prekryti.

Nyni vyberte ptivodni prstenec a zvétSenou masku. Prejdétena m
Hlavni nabidka > Sestavit > Tvarovani > Priinik pro vytvoreni
oblasti spoleénych pro oba objekty.

Obr. 7. Vysledné objekty Priniku. p»

Vysledkem jsou objekty, které doplnuji pocatecni zluté segmenty. Zmérte
jejich barvu na cervenou pretazenim pozadovaného odstinu z palety na
vybrané objekty. Nakonec odstrante ptivodni objekty prstence a masky;
poslouzily svému ticelu jako docasné Sablony a jiz nejsou potteba.
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Konecny Vysledek

Hotovy vzor obsahuje nezbytné piekryvy mezi sousednimi oblastmi riiznych barev, aby byla zajisténa integrita vzoru.

Obr. 8. Kompletni vicebarevny vzor. Obr. 9. Detail znazornujici prekryvy mezi
sousednimi oblastmi.

Jednotlivé segmenty jsou samostatné objekty. Doporucuje se pouzit Connection Tool k propojeni souvisejicich
segmentli a minimalizaci odstfihii nité. V této sekvenci, protoze zluté segmenty jsou vysivany jako prvni, mohou byt
spojeni mezi nimi skryta pod cervenymi segmenty.

Poznamka: Ackoliv objekty ve Studiu Ize také rozdélit pomoci Guide Lines, tato metoda je omezena na fezy v
piimce.

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Pomocné néstroje > Nastroj méfeni

% Nastroj Méreni

Nastroj Méfeni je navrzen pro vypocet piesnych vzdalenosti a (ihli v ramei vzoru vySivky. Uzivatelé @
mohou vytvorit jednu nebo dvé mértici cary; pokud jsou aktivni dvé ¢ary, nastroj také urci ihel mezi
nimi. VSechny naméfené hodnoty se zobrazuji v reilném ¢ase na hlavnim ovladacim panelu.

K néstroji Méreni pristoupite pies Panel nastrojii.
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Pro zahdjeni méreni kliknéte na tlacitko Néastroj Méreni v panelu néstroji.

Umistéte prvni bod kamkoli do Pracovni plochy, poté umistéte druhy bod pro definovani
¢ary. Tyto body lze vybrat a premistit stejné jako uzly ve standardnich rezimech tvorby nebo
tiprav.

Hlavni ovladaci panel poskytuje na zakladé vasich bodi nasledujici idaje:

1 '\\A Piima vzdalenost mezi vybranymi body.

2 Horizontalni slozka vzdalenosti (vypocitana podél vodorovné osy).
3 Vertikalni slozka vzdalenosti (vypocitana podél svislé osy).

4 Uhel vytvoieny mezi ¢arou spojujici body a vodorovnou osou.

5 Relativni ihel mezi dvéma méficimi carami.

Nastroj také podporuje konfiguraci tii bodii pro vytvoreni dvou ¢ar. Umistéte tieti bod do
pracovni plochy pro zméteni konkrétniho thlu mezi dvéma odlisnymi objekty vysivky. V
této konfiguraci predstavuje hodnota oznacena (5) tithel mezi dvéma carami.

Upozornujeme, ze hodnoty (1) az (4) se vztahuji k aktualné zvyraznéné ¢are, zatimco (5) se konzistentné vztahuje k
uhlu sdilenému mezi obéma ¢arami.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Simulator Siti

©,] Sew Simulator

Sew Simulator ve Studiu je nezbytnym néstrojem pro analyzu poradi stehli ndvrhu, ktery poskytuje animaci procesu
vysivani v redlném case. Tato simulace se ¢asto pouziva k identifikaci zbyteénych odstiihti mezi objekty nebo ke
kontrole technickych detaild, jako je podklad a slozité struktury stehii, které mohou byt obtizné rozpoznatelné ve
statickém vykresleni.

K Sew Simulatoru lze pristoupit pfes ® Hlavni menu > Gadgets > Sew Simulator nebo kliknutim na
vyhrazené tlacitko umisténé ve splitter panelu.
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Pro spusténi simulatoru musi byt v Pracovni plose vybran jeden nebo vice objektii a tyto objekty musi mit
vygenerované stehy.

Simulaci Ize kdykoli ukon¢it stisknutim klavesy ESC nebo kliknutim na tlacitko Stop.

Rezim vykreslovani 1ze béhem animace prepinat pro zajisténi riznych vizualnich perspektiv. Dostupné rezimy
zahrnuji Plochy (Flat), 3D, Rentgen (X-ray) a Normalni (Normal).

[ M ( B
Funkce ovladacich prvkii panelu jsou nasledujici: ] il 3
1. Tllziél’tléa )pro postupné tpravy rychlosti vySivani (méfeno ve stezich za 1\5] "0{,7 4
sekundu). || )
2. Posuvnik pro variabilni, plynulé ovladani rychlosti vysivani. o L] IS 5
3. Tlacitko Pozastavit/Spustit (Pause/Run): Pozastavi simulaci. /Z 3 V
Opétovnym kliknutim obnovite ¢innost. Toto tladitko se také pouziva 2 ) 1] 6
k restartovani animace poté, co byla pozastavena jednou z ) ‘bt
automatizovanych podminek (4 az 7). T
. Pozastavit simulaci pii kazdém piechodovém stehu. g 0/’)7 7

. Pozastavit simulaci pti kazdé zméné barvy.
. Pozastavit simulaci na zpétném obrysovém stehu.
. Pozastavit simulaci na objektu pripojeni.

N o O A~

Poznamka: Ovladaci prvky 1 a 2 podporuji nastaveni zéporné rychlosti, coz zptisobuje, Ze stehy postupné
mizi z pohledu. Posouvanim posuvniku 2 miizete ruéné prochézet simulaci vpred a vzad. Tato funkce je
urcena pro podrobnou kontrolu toho, jak jsou konstruovany konkrétni segmenty névrhu.

Tlacitka 4 az 7 umoznuji nastavit specifické pauzy ,zalozené na udalostech®. Kdyz je tlacitko zapnuto (stisknuto),
simulace se automaticky zastavi, kdyz je splnéna dana podminka. Chcete-li napriklad provérit prechody barev niti
nebo cesty pripojeni, aktivujte tlacitka 5 a 7. Podminka 6 je obzvlasté Gi¢inna pro ovéreni integrity dvouvrstvych
obrysti. Kdyz dojde k pozastaveni, jednoduse kliknéte na tlacitko 3 pro pokracovani.

Ovladaci prvky pribliZzeni a posunu Pracovni plochy ziistavaji béhem simulace aktivni, coz vim umoziiuje udrzet
zaméfeni na konkrétni oblasti zjmu, zatimco jsou ,,vySivany*“.

Barevny pruh v horni ¢asti rozhrani poskytuje ¢asovou osu pro pretaceni nebo rychly posun simulace vpred. Barevné
obdélniky piedstavuji aktualni barvu nité, zatimco malé cerné znacky oznacuji hranice objekti. Pro navigaci kliknéte a
podrzte primarni tlacitko mysi na barevném pruhu a pretahnéte posuvnik doleva (zpét) nebo doprava (vpred).
Uvolnéte tla¢itko mysi pro obnoveni normalniho prehravani z nové pozice.

A B ¢
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Komponenty indikatoru priibéhu jsou definovany néasledovné:

o A - Aktudlni index stehu.

B - Celkovy pocet stehii vybéru.

C - Barevny pruh predstavujici sekvence niti.

D - Kurzor indikujici aktudlni pozici prehravani.
E - Znacka indikujici zacatek nového objektu.

F - Indikator pro prechodovy steh nebo odsttih.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Nastroj pro rohy

Nastroj Rohy

Nastroj Rohy je pristupny pres

Ptikaz Rohy... otevie konfiguraéni panel, ktery poskytuje moznosti pro symetrické

duplikovani vybranych objektii do rohii vysivaciho rdmecku.

Néstroj Rohy obsahuje nasledujici funkéni moznosti:

1. Umistit - Vytvoii kopie vybranych objekti v jejich ptivodni orientaci.

2. Zrcadlit - Zrcadli objekty v kazdém ptislusném rohu.

3. Otoc¢it po sméru hodinovych ruéiéek - Otoci objekty v kazdém rohu po

sméru hodinovych ruci¢ek vzhledem k predchozimu rohu.

m Hlavni nabidka > Sestavit v rezimu vybéru/transformace.

4. Otodit proti sméru hodinovych ruéicek - Otodi objekty v kazdém rohu proti sméru hodinovych ruéi¢ek

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pomocné néstroje > Nastroj automatického opakovani

Poznamka: Pokud je v

vzhledem k predchozimu rohu.

m Hlavni nabidka > Transformace > Pieklopit & Oto¢it povolena moznost
Pouzit rotaci na vypliové stehy, ihel stehu bude pti rotaci automaticky upraven.

Nastroj Automatické Opakovani

Néstroj Automatické opakovani umoziluje automatizovanou duplikaci a usporddéni jednoho nebo vice objektli do
opakujici se sekvence. Tyto sekvence mohou nasledovat linedrni cesty, kruhova rozvrzeni nebo jiné zadané
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transformace.
Tento nastroj je ptistupny pies m Hlavni nabidka > Sestavit v rezimu vybéru/transformace.

Ptikaz Automatické opakovani... otevie konfiguracni okno s moznostmi duplikovat vybrané objekty podél ptimky,
kolem kruhu nebo obdélniku, nebo jako vypli pro obdélnikovou oblast. Uzivatelé mohou ur¢it presnou vzdalenost
(mezeru) mezi vyslednymi objekty.

Déle jsou k dispozici nastaveni pro zachovéni plivodni orientace objektii nebo pro aplikaci vertikdlniho a
horizontalniho zrcadleni. Objekty lze také automaticky otacet, aby zistaly rovnobézné se zdkladni linif cesty.

Okamzity ndhled konfigurace se zobrazuje jak v panelu Rozvrzeni, tak v Pracovni plose.

V tomto prikladu byl pocatecni V tomto pripadé je zobrazen
trojuhelnik opakovan osmkrat kolem obdélnikovy opakujici se vzor se
kruhové cesty. Klonované objekty specifickym nastavenim rotace a
byly transformovany tak, aby zustaly definovanymi mezerami mezi
rovnobézné se zakladni linii klonovanymi objekty.

(obvodem kruhu).

Poznamka: Hodnotu mezery, ktera urcuje rozestup mezi klony, Ize nastavit na zapornou hodnotu pro
vytvoreni efektti prekryvani.

Uzivatelska pfirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Analyza steh(

Analyza Stehu

Nastroj Analyza stehti je pristupny pfes = Hlavni menu > Gadgets v rezimu vybéru nebo transformace.

Tento nastroj poskytuje podrobné informace o charakteristikach navrhu, které jsou kritické pro dosazeni vysoce
kvalitnich vysledki vysivani.

Pouzijte tuto funkci k ovéfeni integrity navrhu, napiiklad k identifikaci piili$ dlouhych stehii v celém navrhu nebo ve
specificky vybranych objektech.
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Histogram

Histogram délky stehti je grafické znazornéni rozlozeni délek stehii. Vyska kazdého sloupce udava mnozstvi steht,
které spadaji do konkrétnich rozsaht délek.

A Modra kiivka (A) predstavuje histogram teoreticky idealniho
\ navrhu, kde jsou vsechny stehy blizké optimélni délce priblizné 4
B milimetry (1/6 palce). I kdyz to v praxi neni dosazitelné, slouzi jako
zaklad pro srovnani.
M Skutecny histogram névrhu (B) vyuziva barevnou $kalu: cervena
y oznacuje stehy, které jsou prili§ kratké nebo prili§ dlouhé, zluta

0 45 9.0 18.0 mm oznacuje pfechodqvé délky a zelena pfedstavuj e optimalni délky
' ' ' stehti. To umoziuje pfimé srovnani mezi vasim navrhem a idealnim
Histogram délek steha. modelem. Naptiklad vySe uvedeny piiklad ukazuje vysokou
frekvenci kratkych stehii v cervené zoné, coz miize vést k
problémi{im béhem procesu vysivani.

Histogram sleduje stehy az do délky 18 milimetrii (3/4 palce). Stehy presahujici tuto délku jsou automaticky
prevedeny na prreskoky (prechodové stehy).

Ciselné udaje
Kromé grafického histogramu poskytuji nasledujici ¢iselné udaje zakladni technické informace o navrhu:

» Pocet Stehii

o Pocet Odstrihu

« Pocet Prilis Dlouhych Stehti
o Délka Horni Nité

 Délka Spodni Nité

o Minimalni Délka Stehu

o Maximalni Délka Stehu

o Pramérna Délka Stehu

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Ladéni barev

Ladit Barvy

Tento néstroj je pristupny pies = Hlavni nabidka > Objekty > Barva v rezimu vybéru / transformace.
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Vyhoda ladeni barev

Ladéni barev umoziiuje rychle a jednotné posunout celkové barevné schéma vybranych objekti. To je uzite¢né
zejména pri vytvareni detailnich nebo realistickych navrhi, jako jsou portréty, zvirata, kvétinové motivy nebo krajiny.
Misto ruc¢niho nastavovani desitek jednotlivych barev niti mizete cely vybér posunout smérem k chladnéjsimu nebo
teplejsimu ténu, zesvétlit ¢i ztmavit kompozici nebo ucinit barvy zivéj$imi ¢i tlumenéjsimi. To zajistuje harmonicky
vysledek a zaroven vyrazné zkracuje cas potiebny pro experimentovani s barvami.

Piikaz Ladit barvy otevie dialogové okno obsahujici ovladaci prvky Jas, Kontrast, Gama, Sytost a Vyvazeni

barev (Azurova-Cervend, Purpurova-Zelend, Zluta-Modr4). Tato nastaveni upravuji barvu vektorovych objekti a
jejich odpovidajicich stehti (niti), nikoliv barvy podkladového rastrového obrazku.

&y

@
A

S

Vlevo: pavodni barvy pred ladénim. Vpravo: jas zvySen pro vSechny objekty
najednou.

Vyvazeni Barev

Uprava barev pomoci nastroji pro vyvazeni Zlutd-Modr4, Cervend-Zelena a Azurova-Purpurové zahrnuje ipravu
poméru téchto doplitkovych barevnych pérti v rdmei vaseho névrhu.

Pochopeni toho, jak tyto barevné pary vzajemné ovliviiuji, je zasadni pro dosazeni specifickych estetickych vysledka.

1. Vyvazeni Cervena-Zelena:

o Posunuti posuvniku smérem k Cervené zvyrazni cervené tony. To miiZe nvrh oteplit, uéinit odstiny

pleti zivéjsimi nebo opravit nadmeérny zeleny nadech.

o Posunuti posuvniku smérem k Zelena zvysi zelené tony, ¢imz vznikne chladnéjsi, prirozenéjsi vzhled—
obzvlasté ucinné pro venkovni scény—a snizi se dominance ¢ervené.

2. Vyvazeni Azurova-Purpurova:

G

o Uprava smérem k Azurova pridava azurovou (smeés modré a zelené), coz poskytuje chladnéjsi,
tlumenéjsi estetiku a koriguje presycenost purpurovou.

o Uprava smérem k Purpurova posiluje purpurovou (smés éervené a fialové), dodavéa hloubku ¢ervenym
a purpurovym téniim nebo vyrovnava nadmérnou azurovou.

3. Vyvézeni Zluta-Modra:

A%

o Posunuti ovlidactho prvku smérem ke Zluta zvysi Zluté tony. To otepluje celkovy vzhled, vnasi zlatavé
odstiny nebo pomahé neutralizovat namodraly nadech.

o Posunuti ovladaciho prvku smérem k Modra posili modré tony, coz ochladi navrh, pridd modry odstin
nebo neutralizuje zluty nadech.
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Tato nastaveni vyvazZeni lze nezavisle aplikovat na Stiny, Stiredni tény a Svétla pro presné ovladani. Misto toho,
abyste ovlivnili cely navrh jednotné, miizete doladit barvy v nejtmavsich oblastech (stiny), stfednim ténovém rozsahu
a nejjasnéjsich oblastech (svétla), abyste dosahli jemnéjsi korekce barev.

Ladéni barev Sfumato: Funkce Ladit barvy se vztahuje na jednotlivé odstiny v rdmci objektii Sfumato,
stejné jako na zédkladni barvu. To usnadniuje piesné ipravy pri praci na portrétech.

UZivatelska prirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Zvétsit nebo zmensit objekty

Rozsireni Nebo Zmenseni Objektu

Odsazovani S Konstantni Vzdalenosti

Tyto ptikazy se vztahuji na objekty vybrané pomoci nastroje Ukazatel (Sipka) nebo v ramci Inspektora objektii.

Tyto piikazy jsou dostupné pres m hlavni nabidka > Transformace > Odsazeni v rezimu
Vybér/Transformace.

Rozsifeni i zmensSeni jsou funkce odsazovani s konstantni vzdalenosti.
Odsazovani oznacduje proces vytvoreni nového tvaru nebo cesty, ktery
udrzuje rovnomérnou vzdélenost od stavajiciho tvaru nebo cesty v kazdém
bodé.

RozSitit objekty zvétSuje vybrané objekty odsazenim jejich obryst. Je
specificky navrzen pro vytvoreni prekryvu o konstantni Sice mezi
sousednimi objekty. Prikaz Rozsirit objekty neprodukuje stejny geometricky
vysledek jako standardni zvétSeni.

Zmensit objekty redukuje rozméry vybranych objektii odsazenim jejich obrysii. Pitkaz ZmenSit objekty se lis{ od
standardniho zmenseni velikosti. Casto se pouziva ke zmenseni velikosti otvoru ve vyplni pro vytvoreni presného
prekryvu mezi otvorem a objektem, ktery jej zakryva.

Kromé parametru Mnozstvi, ktery definuje vzdalenost odsazeni, vyuzivaji funkce rozsiieni a zmenseni parametr
Roh. Toto nastaveni urcuje, jak jsou ostré rohy béhem procesu odsazovani ofiznuty nebo vyhlazeny.

Uprava rohu (zleva doprava): zaobleny, ufiznuty, vyhlazeny, ostry, zkoseny.
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Odsazovani S Konstantni Vzdalenosti Versus Zakladni Zmeéna Meritka

Odsazovani s konstantni vzdalenosti a zakladni zména méritka (zvétSeni nebo zmenseni) jsou odlisné techniky
pro zménu velikosti vektorovych objektii. Funguji na zakladé odlisné logiky a produkuji odlisné vizualni vysledky,
zejména u komplexnich tvari a ostrych rohi.

Zakladni Zvétseni Nebo Zmenseni (Skalovani)

« Tato metoda zvétSuje nebo zmensuje velikost objektu rovnomeérné z uréitého bodu - obvykle ze stiedu.
 Kazdy bod podél obrysu se pohybuje proporcionalné smérem ven nebo dovnitt, ¢imz zachovava pivodni
proporce objektu.

« Napftiklad dokonaly kruh ztistane kruhem a obdélnik s pomérem stran 2:1 si pti zméné meéritka zachova presné
tento pomer.

« Rohy se chovaji konzistentné - ostré rohy zlistavaji ostré a zaoblené si zachovéavaji své ktivky, pri¢emz thly i
poloméry se skaluji rovnomérné.

Odsazovani S Konstantni Vzdalenosti

 Namisto proporcionalniho Skalovani tato technika vytvofi novy obrys, ktery zlistava v pevné vzdalenosti od
ptvodni cesty podél celého svého obvodu.

« Tento proces je srovnatelny s kreslenim okraje o rovnomeérné tloustce kolem tvaru.
« Vysledny tvar nemusi byt proporcionalné skalovan; slozité kiivky a rohy se mohou vyrazné zménit, protoze
odsazeni zlistava konstantni bez ohledu na lokalni geometrii.

V Digitalizaci Vysivek
Odsazovani s konstantni vzdalenosti je obzvlasté uziteéné pro:

« Podkladové stehy: Odsazenim vypliiové plochy smérem dovniti miizete vytvorit stabilni zdkladni vrstvu,
ktera zabréani posunu latky pted aplikaci hlavnich krycich stehi.

» Obrysy: Odsazovani obrysti je efektivni zpiisob, jak pridat lemy nebo obrysové stehy kolem komplexnich
vyplnénych tvari.

 Vytvareni prekryvii: Litka se béhem procesu vysivani ¢asto mirné deformuje. Piekryvy zajistuji, Ze sousedni
prvky ziistanou ve vysledné vysivee propojené, navzdory tahu latky.

Jednoduché skalovani je ptiméjsi zpisob zmény velikosti navrhi nebo jednotlivych komponent bez zmény vztahu
mezi ¢astmi. Je uzitecné, kdyz je cilem rovnomérné zvétseni nebo zmenseni objektii.

Uzivatelska pfirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Snizit pocet uzlu

é% Reduce Nodes Number
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Tento piikaz je dostupny pies m (3 Hlavni nabidka > Transformace v rezimu vybéru/transformace, nebo
prostfednictvim mistni nabidky v rezimu uprav uzli.

Nastroj Reduce Nodes Number odstraiiuje nadbyte¢né uzly z vybranych objektli na zakladé zadaného parametru

"Simplicity". Tato funkce je primarné urcena k vyhlazeni vysivanych napisii, které se vyznacuji zkreslenymi okraji
nebo nadmérnym poctem uzlii, coz mize byt pii ruénich Gpravach po jednotlivych uzlech obtizné.

2

Vlevo: Okraj s vysokou koncentraci uzli. Vpravo: Stejny okraj po redukci,
zachovavaijici pavodni tvar s vyrazné mensim poctem uzlu.

UZivatelska prirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Redukce poctu barev obrazku

Redukce Barev Obrazku

Redukce barev obrazku je proces snizovani po¢tu odlisnych barev v obrazku. Namisto milionii barev, které se
nachézeji v plnobarevném obrazku, vyuziva obrazek s redukovanymi barvami omezenou, specifickou sadu. Toto je
kriticky krok pii ptiprave rastrového obrazku pro pouziti jako Sablony pro digitalizaci vysivky, kde je pocet
dostupnych barev niti omezen.

Studio obsahuje specializovany nastroj pro redukei barev, piistupny pifes m Hlavni nabidka > Obrazek >
Nastroje > Redukovat barvy

Predzpracovani Obrazku

A rastrovy obrazek umistény na pozadi Pracovni plochy obvykle slouzi jako Sablona pro digitalizaci.
Predzpracovani obrazku miize vyrazné urychlit proces digitalizace, zejména u slozitych navrhii s vysokym poctem
barev.

Jednim z u¢innych piistupi je prevod obrazku z plné barevné skaly na omezenou paletu. To poskytuje jasnou
vizualizaci kone¢ného poctu niti a rozvrzeni stehi.
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Plvodni plnobarevny rastrovy obrazek. V této Predzpracovany obrazek s redukovanou
fazi musi uzivatel urcit pocCet a umisténi barev barevnou skalou. V tomto prikladu Ize navrh
niti. digitalizovat pomoci sedmi barev niti (kromé

prazdného pozadi).

Barevna Paleta

Proces Redukce barev vyuziva paletu k urceni konec¢né barvy ptirazené kazdému pixelu. Paleta se zobrazuje jako
svisly sloupec barevnych bunék; vychozi konfigurace se sklada z ¢erné a bilé.

L/
Vlastni palety lze vytvaret pomoci nékolika metod. Prvnim krokem je definovani poctu barev Q/ 6
pomoci ovladdaciho prvku s ikonou tuby. Tuto hodnotu Ize kdykoli upravit pro zvétSeni nebo

zmensSeni velikosti palety.

Jakmile je mnoZstvi nastaveno, barvy lze automaticky generovat z obrazku, ruéné michat nebo vybirat jednotlivé z
Pracovni plochy. Tyto metody lze pouzivat v kombinaci.

1. Automatické Generovani Palety

Kliknéte na tla¢itko Automaticky pro vygenerovani celé palety najednou. Software analyzuje obrazek a vybere
nejvyraznéjsi barvy. To slouzi jako vynikajici vychozi bod, ackoliv pro optimélni vysledky jsou ¢asto vyzadovany ruéni
upravy.

Red 16
2. Ruéni Konfigurace Barev =
Hue 58 % m
Kazdou barevnou buiiku Ize definovat individuélné. Vyberte buiiku a e
kliknéte na tlacitko Micha¢, nebo na buriku dvakrat kliknéte (nebo - T T T T T
& Yani 1 ¢ O I N
dlouze klepnéte) pro otevieni okna Micha¢ barev. T ———

3. Vyber barev z obrazku

Pro vybér barvy piimo ze zdroje nejprve vyberte buiiku palety, abyste ji zvyraznili. Poté kliknéte na pozadovanou
barvu v obrazku na Pracovni plose. Vybran barva bude zkopirovana do zvyraznéné buriky.
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Investovani ¢asu do zdokonaleni palety zajistuje ¢istSi barevné rozvrzeni, coz vyrazné usnadnuje digitalizaci

slozitych navrhi.

Dithering
Dithering nahrazuje hladké barevné prrechody rozptylenymi pixely z vybrané
palety. Intenzita tohoto efektu se spravuje pomoci ovladaciho prvku Dither.
Pokud je nastaven na nulu, dithering se nepouzije. Dithering je obzvlasté
uziteCny pri digitalizaci objektti s michanim barev, protoze ditheringové zény
funguji jako voditko pro vytvareni hladkych piechodii stehti.

Nahled

Kliknéte na tla¢itko Nahled pro kontrolu vysledkii aktualni konfigurace palety. Nahled se zobrazi ve vedlejsi oblasti
na Hlavnim ovladacim panelu, ktera podporuje piibliZeni, posouvéani a posun zobrazeni.

Dokud na tla¢itko Nahled nekliknete poprvé, zobrazuje tato oblast masku. Tento ¢ernobily obrazek
oznacuje, které oblasti budou zpracovany (¢erna) a které budou vylouceny (bila).

Maskovani

Miizete zpracovat konkrétni ¢4sti obrazku namisto celého
souboru, coz zabranuje nezddoucimu proplétani barev. Studio
umoziuje pouzit vektorové vypliové objekty jako masku.
Chcete-li prevést pouze uréitou oblast, nakreslete pres
obrazek vypliovy nebo sloupcovy objekt, vyberte jej a poté
spustte nastroj Redukce barev. Prevod se aplikuje pouze na
oblast pod vybranymi objekty.

Napriklad pri digitalizaci fotografie vicebarevného zvirete
miiZzete maskovat kazdy barevny rozsah jednotlivé. To vam
umozni aplikovat cernobilou paletu na jednu oblast a hnédou
paletu na druhou, aniz byste ovlivnili zbytek obréazku.

RiZzova paleta aplikovana
vyhradné na maskovanou oblast,
pricemz zbytek obrazku zGstava

beze zmény.

Pozndmka: Néstroj Trace Tool lze pouzit ke snadnému vytvareni komplexnich objektli masky.

Poznamka: Pro alternativni metodu zjednoduseni barev se podivejte na nastroj Posterization Tool.
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UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Posterizace obrazku

% Posterizace Obrazku

Posterizace je metoda zpracovani obrazu, ktera zjednodusuje obrazek komprimaci jeho Sirokého rozsahu barev nebo
tonovych hodnot do omezeného poctu jasné oddélenych oblasti. Na bézné fotografii prechéazeji barvy postupné a tvori
hladké prechody — naptiklad zapad slunce, ktery se jemné méni z oranzové na zlutou. Po posterizaci jsou tyto
postupné zmény odstranény a nahrazeny ostrymi délenimi, ¢imz vznikaji viditelné pruhy nebo bloky jednotné barvy.

Studio obsahuje specializovany néstroj pro posterizaci rastrovych obrazki, ktery je pristupny prostiednictvim piikazu
m Hlavni nabidka > Obrazek > Néstroje > Posterizace

Namisto zobrazovani kazdé jemné variace v odstinu nebo jasu, ktera je typicka pro fotografii, posterizovany obrazek
zjednodusuje tyto prechody do omezeného poétu odlisnych trovni. Tento efekt je srovnatelny s transformaci
fotografie na Sablonu "malovéani podle ¢isel".

Predzpracovani Obrazku

A rastrovy obrazek umistény na pozadi Pracovni plochy obvykle slouzi jako Sablona pro digitalizaci navrhi
vysivek. Piedzpracovani tohoto obrazku miize vyrazné urychlit proces digitalizace, zejména u slozitych projekti
zahrnujicich mnoho barev.

Jednou z G¢innych technik je zplosténi barev obrazku pomoci posterizace, coz poskytuje jasnou vizualizaci kone¢ného
poétu niti a rozvrzeni barevnych segmentd.

Posterizace sluéuje sousedni pixely s podobnymi barevnymi hodnotami, coz vede ke zjednoduSené strukture obrazku.
Intenzitu tohoto efektu Ize upravit pomoci ovladactho prvku Mnozstvi.

Plvodni rastrovy obrazek s plnou barevnou Predzpracovany rastrovy obrazek zobrazujici
Skalou. V této fazi musi uzivatel urcit pocet posterizované oblasti konsolidovanych barev.
barev niti a jejich umisténi.
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Nahled

Kliknéte na tla¢itko Nahled pro vyhodnoceni toho, jak aktualni nastaveni posterizace ovliviiuji obrazek. Vysledky se
zobrazi v sekundarni pracovni oblasti na hlavnim ovladacim panelu. Toto rozhrani ndhledu umoziiuje ptiblizeni,
posouvani a posun (panoramovani).

Oblast ndhledu zpocatku zobrazuje masku, dokud neni kliknuto na tlacitko Ndhled. Tato maska je
monochromaticky obrazek generovany z vybranych vektorovych objektii; cerné oblasti predstavuji oblasti
urcené ke zpracovani, zatimco bilé oblasti jsou vylouceny.

Neni nutné prevadeét cely obrazek soucasné. Studio umoziiuje
pouziti standardnich vektorovych objektii vyplné jako masky k
izolaci konkrétnich oblasti obrazku pro posterizaci. Cheete-li
zpracovat pouze ¢ast obrazku, nakreslete ptes cilovou oblast objekty
vyplné nebo sloupce a vyberte je pred spusténim nastroje
posterizace. Pievod se aplikuje pouze na obrazova data pod
vybranymi objekty. Tyto vektorové objekty slouzi jako docasna
maska a po dokonceni pievodu obrazku je 1ze odstranit.

V tomto prikladu je posterizace aplikovana vyhradné uvnitf oblasti
maskované vektorovym objektem. Zbytek obrazku ziistava
nedotcen.

Poznamka: Nastroj trasovani lze pouzit ke snadnému generovani slozitych objektt masky.

Poznamka: Pro alternativni metodu zjednoduseni barev obrazku zvazte pouziti nastroje Redukce barev.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Co je nového?

g5 Studio NEXT

Co je nového?

Verze 3.9, 21. kvétna 2026

« Ptidano 44 novych vzori blackwork do nastroje Mesh.
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 Pridano 19 novych vzori do nastroje Outline (Obrys).

« Bod pocatku Mesh a body zaostteni efektu pro objekty mesh a vyplné lze nyni interaktivné presouvat pomoci
kurzoru.

o The filtry pozadi pro rastrové obrazky jsou nyni uklddény s designem. To je uzite¢né zejména pro designy
Sfumato, kde filtry ovliviluji generovani stehti. Nastaveni filtr{i byla navic pro lepsi prehlednost duplikovéna v
globalnim okné nastaveni. Aktivni obrazové filtry jsou nyni indikovany nad oblasti rimecku v pracovnim
prostoru, aby se predeslo zmatkim.

« ZvySen pocet barevnych vzorki v oknech Color Mixer z 26 na 34.

 Pridany mozZnosti v Parametrech objektu pro piepsani globalniho nastaveni zachytnych stehti individualnim
nastavenim najezdovych a vyjezdovych zachytnych stehi.

« VylepsSena interaktivita prepinani mezi rezimy vybérového ramecku (piesun, zména méritka, rotace a zkoseni),
coZ umoziuje snadnéjsi prepinani rezimi pomoci kurzoru.

 Zahrnuty dalsi parametry pro ovladani vrstvy pro prichyceni aplikace (tack-down).
 Predstavena nova funkce umoziujici pouziti komplexnich vzori (jako jsou hvézdy nebo trojtihelniky) pro

zachytné stehy. Vicesmérné vzory stehti poskytuji robustnéjsi ukotveni na volné tkanych nebo pruznych
latkach. Uzivatelé mohou také prepsat globalni nastaveni zachytnych stehii na irovni jednotlivych objektii.

N
L
.

« Pridana funkce do oken Color Mixer pro vybér barev ptimo z katalogii niti. Tyto barvy lze pietahnout do
vzornikil pro rychly pristup pro nasledné pouziti v rdmci Studio Next. Tyto barevné vzorky jsou trvalé napii¢
relacemi.

« Prid4ny ptepinace pro povoleni nebo zakdzani operaci dlouhého kliknuti a dvojitého kliknuti s uzly. Tyto
moznosti se nachdzeji v nastaveni "Controls-General".

« Centralizovana sprava niti: Do hlavniho ovlddaciho panelu byl ptiddn novy Seznam niti. Tato funkce
shrnuje vSechny barvy ve vzoru, usnadnuje shodu s katalogy niti a umoziuje rychlé zmény barev
prostfednictvim palety nebo Michace barev (Color Mixer).

 Opraven problém s aplikaci kompenzace tahu (Pull Compensation) na objekty automatickych sloupcii pri
pouziti preddefinovanych styli.

» Opraven problém tykajici se zmen$ovani objekti.

« Opraven problém pfti generovani stehii pro urcité obrysy se vzorky.
 Opraven problém zahrnujici import urcitych soubort SVG.

« Zvysena rychlost grafického uzivatelského rozhrani (GUI).

« VylepSena hladkost rozvrzeni stehii v ostrych rozich u objektti sloupcti (satén). To snizuje potfebu ruéni
segmentace sloupcii a urychluje proces digitalizace.

» Vylepsena plynulost ptiblizovani pracovniho prostoru.

» Vylepsena odezva GUI béhem tprav a transformacnich tloh. To vyrazné zlepsuje rychlost pracovniho postupu,
zejména pri sprave slozitych, rozsahlych vzori s vysokym poc¢tem stehd.
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 Revidovany soubory napovédy a vylepSena funkce exportu do PDF pro dokumentaci.

 Ladéni barev Sfumato: Funkce Ladéni barev (Tune Colors) se nyni vztahuje na jednotlivé odstiny v ramci

objektli Sfumato, nikoli pouze na zékladni barvu, coz usnadnuje presnéjsi ipravy pro portrétni praci.
+ Chytra spojeni (Smart Connections): Predstaveno
Chytré spojeni obrysu (Contour Smart Connection). Tato cesta zaciné v nejblizsich bodech mezi objekty

a nasleduje vnéjsi okraj cilového objektu. Je to idedlni pro volné vyplné (sit, motivy nebo prechody) a lze je
skryt saténovym stehem s cik-cak okrajem.

« Do hlavniho ovladaciho panelu byla priddna nova karta Piresnost (Accuracy). Ovladaci prvky pro presné
prichytavani uzlli a objekti, stejné jako vytrez BirdEye, byly presunuty na tuto kartu.

Nové piidanou moznosti prichytavani je prichytavani voditek k jinym cilim. To 1ze pouzit v kombinaci s
krajenim objektii pomoci voditek. Piichyceni voditka nejprve zajisti, Ze fez bude proveden piesné tam, kde
je to potieba.

« Moznost zménit poéatecni bod kiivky byla rozsifena z objekti Vypln (Fill), Sit (Mesh) a Sfumato na objekty
Obrys (Outline), Rucni steh (Manual Stitch) a Spojeni (Connection).

« Do panelu Inspektor byl ptidan indikator objektii s nulovou velikosti. Pokud se misto ikony objektu zobrazi
symbol vykii¢niku (!), jde o varovani, Ze objekt ma nulovou velikost. K tomu nékdy dochézi pti importu
objektii z vektorové grafiky, jako jsou soubory .svg.

« Prevod vyplni na obrysy nyni vytvéaii nové objekty obryst tak, aby jejich prvni uzel byl v pozici posledniho
stehu vyplné, coz zajistuje hladky prechod mezi vyplni a objekty obrysu.

« Proporcionalni zména sitky sloupce: Pouzijte prikaz hlavni nabidky > Transformace (Transform) > Odsazeni
(Offset) > Zménit $itku sloupce (Change Column Width) pro rozsifeni nebo zmenseni sloupci a aplikaci v
procentech.

Do okna Transformace byl pridan prepinac "Resetovat pti spusténi” (Reset at Launch), ktery umoziuje
automatické vymazani nastaveni pii kazdém pouziti tohoto nastroje.

Verze 3.7, 26. cervna 2025

« Do nastroje Sit (Mesh) bylo piidano 8 novych vzorki blackwork.

« Nova funkce v rezimu tprav uzlii: Podrzeni primarniho tlacitka mysi na jakémkoli prvku hrany po dobu 1
sekundy vloZi na toto misto novy uzel. Stejného vysledku Ize dosdhnout dvojitym kliknutim primarnim
tlac¢itkem mysi.

 Nové funkce v rezimu tprav uzlii: Podrzeni primarniho tla¢itka mysi na uzlu po dobu 1 sekundy tento uzel
odstrani. Stejného vysledku lze dosdhnout dvojitym kliknutim primarnim tlacitkem mysi.

 Opraven panel Transformace, ktery se nékdy nezobrazoval.
 Oprava vybéru dal$iho nebo predchoziho uzlu v rezimu iprav pomoci klavesovych zkratek.

 Oprava krajeni objektli pomoci voditka.
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« Zména importu obrazkii. Pokud obrazek neni velikostné ptizptisoben ramecku a je mensi nez ramecek,
ramecek si zachova svou velikost a nezmensi se na velikost obrazku.

« Kromé indikdtoru posledniho stehu (Cervena tecka) byl do Inspektoru objektii pridan indikitor prvniho
stehu (zelena tecka).

« Cary piredstavujici dihly v rezimu tiprav byly nastaveny jako poloprithledné, aby pod nimi nebyly skryty
hrany a uzly.

« Priivodce Zakladnimi tvary doplnén o vysvétleni rohii obdélniku.

 Priivodce Lettering - Textové nastroje doplnén o vysvétleni, jak posouvat text podél zakladni linky a nad
nebo pod zakladni linku.

 Ptidéna podpora pro rimecky: Brother Aveneer Largest Hoop 297 x 465 mm, Baby Lock Radiance Largest
Hoop 297 x 465 mm.

Sestaveni 3.6, 16. cervna 2025

« Oprava efektii aplikovanych na sitové vyplné.

Sestaveni 3.5, 12. cervna 2025

+ Modelovani hran. Bézierovy kiivky v rezimu tiprav uzlli Ize nyni upravovat intuitivnéji pretazenim jakékoli
casti krivky. Bod na kiivce pod kurzorem se miize také prichytit k miizkam, vodicim linkam atd., stejné jako
bézné uzly.

Do néstroje Sit bylo pridano 12 novych vzorki blackwork.

» Nova moznost pievodu Bézierovych kiivek na kvadratické kiivky - adaptivni prevod. Pri pouziti této
moznosti je vysledkem jedna nebo vice kvadratickych kiivek v zavislosti na slozitosti ptivodni Bézierovy kiivky.

Jednoduchy (neadaptivni) prevod vzdy vygeneruje jednu kvadratickou kiivku, coZ nemust stacit k piesné
aproximaci Bézierovy kiivky. Tato moznost je k dispozici v hlavnim panelu nabidek v rezimu tprav uzld.

» Oprava ptevodu sloupcii na jednoduché vyplné.
« Oprava prevodu obrysti na sloupce.

 Oprava importu nékterych soubort SVG.

« Oprava zobrazeni nizvu souboru v zahlavi okna.

» Moznost Stiredovy bod jako prvni byla vracena do rezimu tGprav uzli poté, co byla v predchozi verzi
odstranéna. Funkcionalita rozsifena pro Bézierovy kiivky.

£

» Novy prepinac¢ Tvar ovladacich tchyti Bézierovych kiivek v panelu néstrojii a v okné Nastaveni. Tento
prepinac prepina mezi Sipkovym a kruhovym tvarem ovladacich tchytl Bézierovych kiivek v pracovnich
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rezimech, kde se tyto kiivky pouzivaji.

« Improved expand and shrink functions to handle larger offset.

Sestaveni 3.4, 27. kvéetna 2025

« Do nastroje Sit bylo pfidano 12 novych vzorki blackwork.

« Oprava exportu stranek Uzivatelské prirucky pro prevod do PDF.
« Oprava funkce Prichytit objekty k m¥iZce.

« Oprava editace série spojenych objekti kontur.

Build 3.3, 20. kvétna 2025

- Pokrocilé krivky (Bézierovy splajny)
Digitalizace je nyni mozna také pomoci pokrodilych kubickych Bézierovych splajnii, coz znamena rychlejsi
digitalizaci.

A A"

Usecka (vlevo) je definovana 2 body. Jednoducha kfivka (uprostfed) je
definovana 3 body. Bézierova kfivka (vpravo) je definovana 4 body.

Klicovy rozdil mezi jednoduchou kvadratickou ktivkou a kubickou Bézierovou kiivkou spocivéa v poétu fidicich
bodd, které pouzivaji, coz ptimo ovliviiuje jejich flexibilitu a tvar. Vzhledem k tomu, zZe maji pouze jeden Fidici
bod, jsou jednoduché kvadratické kiivky méné flexibilni pii definovani slozitych ktivek. Jednoducha
kvadraticka krivka miize vytvorit pouze segment ve tvaru U, zatimco kubicka Bézierova kiivka miize vytvorit
segmenty ve tvaru S i ve tvaru U. Obecné plati, Ze pocet segmentli potiebnych k vektorizaci slozité hrany je pri
pouziti Bézierovych kiivek nizsi. To zrychluje proces digitalizace.

Pti spravné konstrukei vytvéareji Bézierovy splajny hladké prechody mezi segmenty kiivek. Na druhou stranu,
jednoduché kvadratické kiivky mohou tvotit pouze jeden oblouk a je obtizné mezi nimi vytvorit hladky
prechod. Studio umoziuje priradit typ hladkosti uzlim spoleénym pro po sobé jdouci dvojice Bézierovych
kiivek. Prirazeny typ hladkosti je zachovan pii presunu uzlli, coz pomaha udrzet tvar kontury. Vychozi typ je
"cusp”, coz znamend zadna hladkost. Druhy typ - "smooth" znamena, ze fidici body po sobé jdoucich
Bézierovych ktivek jsou automaticky upraveny tak, aby prechod z jedné Bézierovy kiivky na druhou byl hladky.
Treti typ je "symmetrical"”, coz znamena4, ze ptechod je nejen hladky, ale také symetricky kolem uzlu spole¢ného
pro obé krivky.
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Prechod mezi Bézierovymi splajny: cusp, smooth, symmetrical. Typ prechodu je
indikovan tvarem spolec¢ného uzlu.

- Dalsi aplikace Bézierovych krivek
o Objekty importované ze SVG jsou nyni v Bézierovych kiivkach, coz znamena nizs$i pocet prvki hrany a
snazsi editaci, je-li potieba.
o Lettering importovany z TTF a OTF je nyni v Bézierovych kiivkach - nizsi pocet prvki hran.
o Hladsi kiivky pti prevodu nékterych sitovych vyplni na kontury.
o VylepSené rozvrzeni prvki kiivek pro vyplii nastrojem Sit.

- Rychlejsi grafika v uzivatelském rozhrani
Préce ve Studio Next je nyni pohodlnéjsi, protoze celkové vykreslovani obrazovky Studio Next je rychlejsi.

- Inteligentni spojeni

Novy piikaz Vytvorit inteligentni spojeni k piredchozimu objektu byl ptidan do

Hlavni nabidka > Sestavit a do nékterych mistnich nabidek. Tento piikaz spojuje nesouvislé objekty
komplexni, optimalizovanou spojovaci cestou. Spojeni za¢ina v nejblizsich bodech objektii a poté pokracuje
skryté pod objektem, pro ktery bylo vytvoieno. Cesta se piizptisobi tvaru objektu, i kdyZ ma objekt otvory.
Tento piikaz umoziuje rychlejsi digitalizaci tim, ze zkracuje Cas potiebny k vytvareni spojeni.

Vlevo: Nesouvislé objekty. Koncovy bod horniho objektu je oznacen 1. Pocatecni
bod spodniho objektu je oznacen 2.
Uprostred: Objekty s jednoduchym spojenim bez optimalizace.

Vpravo: Objekty spojené pomoci prikazu Inteligentni spojeni. DelSi ¢ast spojeni
probiha skryté pod spodnim objektem a sleduje jeho konturu. Viditelna ¢ast
spojeni se nachazi mezi koncovym bodem predchoziho objektu a nejblizSim

bodem na konture vybraného objektu.

« Sfumato - Vice barev
Maximalni pocet odstinii v kazdém objektu Sfumato byl zvysen z 5 na 9. To umoziuje hladsi michani barev ve
velkych fotorealistickych objektech Sfumato.
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Nové odstiny jsou vlozeny mezi ty predchozi. Jsou ve vychozim nastaveni
zakazany, ale Ize je snadno povolit kliknutim na odpovidajici zaskrtavaci
policka.

. Sfumato - Dalsi vylepSeni
o Vylep$ena ndhodnost vzori v nejhustsich oblastech. Nejhustsi oblasti ve Sfumato pripominaji béznou
vypln s texturou nahodné umisténych jehlovych bodii. Tato textura je nyni rovnomérnéjsi a vizualné
prijemnéjsi.
o VylepSené rozvrzeni stehi pii pouziti jiné barvy pozadi nez ¢erné nebo bilé.
o Oprava vybéru barvy z obrazku.

. Transformace

o Volitelné prichytavani sttedového bodu pro rotaci pfi pouziti nastroje Transformace. Spravné
prichytdvani umoziiuje presné klonovéani ptivodniho objektu.

Stred rotace v tomto pfikladu je pfichycen k vodici lince zarovnané se
stfredem puvodniho objektu.

o Prepracované a vylepSené nastroje Zarovnat, Rozmistit, Transformovat a AutoRepeat. Nastroje

vvvvvv
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Nahled zarovnani k hornimu okraji. Zarovnani se provadi vzhledem k
modrému objektu.

« Rohy

Rozsifovani a zmenSovani objekti a prevod kontur a tvari na sloupce nyni vyuziva parametr Roh. Tento
parametr definuje, jak jsou rohy vytvoiené odsazenymi hranami zkraceny nebo vyhlazeny.

o Operace Rozsirit a Zmensit
Vyberte typ rohii pro Hlavni nabidka > Transformace > Odsazeni - operace Rozsirit a Zmensit.

o Nastroj Kontura
Kdyz jsou objekty kontur pouzity v rezimu Satén nebo Appliqué, jejich rohy nyni mohou byt
zaobleny nebo ofiznuty pomoci nové volby - typ rohi.

o Nastroj Trasovani
Kdy?z jsou oblasti trasované z rastrového obrazku pomoci néstroje Trasovani rozsiteny pro vytvoreni
prekryti, jejich rohy nyni mohou byt zaobleny nebo ofiznuty pomoci nové volby - typ roh.

- Zakladni tvary - Nové tvary
Zakladni tvary, coz jsou parametrické vektorové objekty, jsou doplnény o mnoho novych geometrickych a
ornamentalnich tvarti. VSechny tvary, véetné téch prredchozich, jsou nyni vytvareny pomoci nové pridanych
Bézierovych kiivek. To vyrazné usnadiuje praci s hladkymi objekty, jako jsou elipsy.

QOOA

Geometrické tvary zahrnuiji elipsu, trojuhelniky, pravidelné mnohouhelniky atd.
Obdélnikové tvary nyni zahrnuji také obdélnik se zkosenymi rohy a obdélnik s
vykrojenymi okraji.

RO MKV

Ornamentalni tvary zahrnuji kvétiny, hvézdy, srdce, spiraly atd.

- Novy nastroj - Tvary pripravené k pouziti
Zakladni tvary jsou nyni dostupné i bez vstupu do rezimu tprav uzlii. Novy nastroj Tvary se nachazi ve
svislém panelu nastrojii na hlavni obrazovce Studio Next.
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Svisly panel nastroja.

Nastroj Tvary ma (3 tlacitko rozbaleni , coZ znamen4, Ze umoziiuje vybrat moznost z vyskakovaciho panelu.
Moznosti urcuji typ vysivactho objektu, na ktery bude tvar preveden.

B Y@ B TP T T T8 TR T

Zakladni tvary lze v Studio pouzivat ve dvou pracovnich rezimech:

1. Rezim Vybér/Transformace - vytvarejte tvary pripravené k pouziti rychle a snadno.
2. Rezim Vektorizace - vytvarejte zakladni tvary jako soucast spline hrany digitalizovaného objektu.

Tvary nakreslené v tomto rezimu jsou automaticky prevedeny na [£ vySivaci objekty , jako je jednoducha
vypln, sit, obrys nebo sloupec. Proto se jim iika tvary pripravené k pouziti.

- Usporadani obrysu
Vylepsena funkce Uspoiadat obrysy, ktera umoziuje vétveni tenkych obrysii.

- Sloupce - Saténové stehy
Vylep$ena distribuce stehii u objektii typu sloupec (satén). Novy algoritmus nevyzaduje tolik koncii segmentii
jako ten piedchozi, kdyz je sloupec zkrouceny. Sloupce lze digitalizovat rychleji, zejména v kombinaci s nové
pridanymi Bézierovymi kiivkami.

- Noveé ramecky
o Bernina Small Clamp Hoop 165 x 165 mm
o Bernina Medium Clamp Hoop 215 x 215 mm
o Bernina Giant Hoop 410 x 305 mm
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. Jazyky

Uzivatelské rozhrani a Uzivatelska piiru¢ka v programu Studio Next jsou k dispozici v nasledujicich
jazycich. Text v jinych jazycich nez anglictiné je strojové prelozen z anglictiny.

o Albanstina - shqip; Arabstina - 4x =ll; Bélorustina - 6esapyckas; BengélsStina - J1S<l; Bosenstina -
bosanski/6ocancku; Bulharstina - 6birapeku; Barmstina - @ogcl)q)mo; Cinstina - 13Z; Chorvatstina -
hrvatski; Cestina - ¢estina; Danstina - dansk; Nizozemstina - Nederlands; Angli¢tina - English;
Estonstina - eesti; Filipinstina - Filipino; Finstina - suomi; Francouzstina - francais; Ném¢ina - Deutsch;
Reétina - EMnvikd; Hebrejétina - n1ay; Hindstina - fg<dl; Madarstina - magyar; Indonéstina - Bahasa
Indonesia; Ir$tina - Gaeilge; Italstina - italiano; Japonstina - HZN5E; Svahilstina - Kiswahili; KorejStina
- 9t= 01; Lotystina - latvieSu; Litevstina - lietuviy; Marathstina - 'J:ITIBQI; Norstina - norsk; Perstina -
1 Polstina - polski; Portugal$tina - portugués; Pandzabstina - Uaret / «*>%; Rumunstina - romana;
Rustina - pycckuii; Srbstina - srpski/cpncku; Slovenstina - slovencina; Slovinstina - slovenski;
Spanélitina - espanol; Svédstina - svenska; Tamilstina - guﬂ,g;; Telugstina - @Q}ﬁ); Tbajétina -lne;
Turectina - Tiirkce; Ukrajinstina - ykpaincpka; Urdstina - s2)); Vietnamstina - Tiéng Viet

- Nové sitove vyplne
o Do néstroje Mesh tool bylo ptidano 40 novych vzorki blackworku. Mnohé z nich umoziuji jak
jednovrstvé, tak vicevrstvé vysivani.

SO
&S

- Sew Simulator
o Do modulu Sew Simulator byl ptidan kurzor oznacujici aktualni posledni steh.

- Opravy
o Rezim néstrojii Trace Tool, Freehand Tool a Shape Tool se ukldd4 mezi relacemi.
o Opravena funkce Snap to Objects.
o Oprava obecného nastaveni ovladani, které se neukladalo mezi relacemi.
o Oprava ukladani vlastnich vzori pro jednoduchou vyplii do bézného formatu Studio.
o Oprava funkce Reduce Nodes.

© BALARAD, s.r.0.

UzZivatelské pfirucka - Studio Next > Pokrocilé néstroje
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Pokrocilé nastroje

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pokroilé néstroje > Styly

Styly

Studio poskytuje preddefinované styly — pripravené sady parametri — navrzené pro optimalizaci vySivky pro
specifické materidly, jako je dzinovina, satén, hedvéabi a ruéniky. Styl obsahuje specifické hodnoty pro zédkladni
nastaveni, véetné hustoty stehii, kompenzace tahu a typu podkladu.

Tabulka stylt je ptistupnd ptes m Hlavni menu > Gadgety > Editor stylii . Zatimco nazvy preddefinovanych
stylii jsou pevné, uzivatelé mohou upravit hodnoty zakladnich parametri tak, aby vyhovovaly jejich specifickym
pozadavk{im.

Chcete-li aplikovat styl, vyberte cilové objekty v pracovni plose. Oteviete Tabulku stylii pifes = Hlavni menu >
Gadgety > Editor styli , vyberte preferovany styl ze seznamu a kliknéte na tla¢itko () PouZit styl.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pokrocilé néstroje > Import vektorové grafiky

Import Vektoroveé Grafiky

Funkce = Hlavni menu > Design > Export/Import > Importovat vektorovy soubor automaticky otevie
soubor vektorové grafiky a prevede jej na vzor vysivky. Tato funkce je navrzena tak, aby eliminovala potiebu ruéniho
prekreslovéani log nebo klipartt ve Studiu, pokud jsou jiz k dispozici ve vektorovém formatu.

Vétsina modernich grafickych programii podporuje riizné vektorové forméaty a obvykle umoziuje export grafiky do
formétu SVG.

Vektorovy soubor miize obsahovat riizné prvky, véetné rastrovych bitmap, pisem, tvari, kiivek a polygont. Studio
vSak importuje vyhradné krivky; vSechny ostatni objekty jsou béhem procesu ignorovany. Pro dosazeni optimalnich
vysledki prevedte vSechna pisma a tvary na kiivky ve vasem grafickém softwaru pied importem souboru SVG do
Studia.

Pokud soubor obsahuje rastrovy obrazek, Studio jej bude ignorovat, misto aby provadélo automatickou digitalizaci.
Na objekty vysivky jsou transformovany pouze vektorové kiivky.

Poznamka: Ne vSechny vektorové soubory jsou vhodné pro vysoce kvalitni prevod na vySivku. Naptiklad
soubory vytvorené pomoci automatického trasovani ze skenovanych obrazki mohou obsahovat tisice
drobnych objektli namisto ¢istych, plnych vyplni nebo hladkych éar. Takové soubory jsou obecné nevhodné
pro piimy prevod.
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Levy obréazek ukazuje nekvalitni vektorovou grafiku
slozenou z tisicti malych segmentii z automaticky
trasovaného skenu.

Pravy obrézek ukazuje vysoce kvalitni vektorovou
grafiku s malym poc¢tem velkych, plnych ploch.

e

Vzory importované z vektorovych souborti obvykle vyzaduji ru¢ni apravy parametri stehovani nebo rozvrzeni
objektti, aby byla zajisténa kvalita vysivky.

< Embira

Vzor importovany ze souboru SVG vektorové grafiky pred generovanim stehu.

Parametry Stehovani

Po importu vyberte vSechny objekty a pouzijte piikaz Generovat stehy. Studio analyzuje geometrii kazdého objektu,
aby ptiradilo vhodny typ vyplné. Software vSak neinterpretuje kontext vzoru stejnym zpiisobem jako ¢lovek, ktery
provadi digitalizaci. Naptiklad nemusi rozpoznat sadu objektii jako pismo a miize kazdému znaku pritadit riizné styly
stehii na zdkladé individualnich rozméri. Typicky jsou tenkym protahlym objektiim ptifazeny automatické sloupce
(auto-column), zatimeo Sirsi objekty ziskaji vzor. Velké plochy maji standardné nastavenou plnou vypln (tatami),
orientovanou vertikalné nebo horizontélné podle jejich tvaru.

Vzor s automaticky vygenerovanymi stehy. Zatimco vétsina objektt pouziva
automaticky sloupec, pismena 'm' a 'r' obsahuji texturu vzoru. K tomu dochazi,
protoze software aplikuje vzory na Sirsi objekty, aby zabranil pfilis dlouhym stehim.
V tomto prikladu by se pro bilou vypln ptaka lépe hodila pIna vypln nez automaticky
sloupec.

Uzivatelé mohou pottebovat tyto typy vyplni ru¢né upravit. V tomto konkrétnim pripade je délka stehu blizko prahu,
ktery spousti vzor, coz vede k nekonzistentnim texturam v pismu. Chcete-li to opravit, vyberte pismena 'm'a 'r',
oteviete okno Parametry a vypnéte moznost vzoru pro vypli automatickym sloupcem. Déle pro bilou vypli ptaka
zmeénte rezim z automatického sloupce na plnou vypli ve stejném okné.
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Aktualizované parametry aplikované na stehy. VSechna pismena nyni vyuzivaji
konzistentni saténové stehy automatického sloupce bez vzoru. Bila vypln ptaka byla
prevedena na plnou vypln.

Prekryvy Ve Vektorové Grafice A Vysivce

Sprava vrstev a piekryvii je pii importu vektorovych soubori kriticka. Vysivka je velmi citliva na vrstveni; v
oblastech s mnoha prekryvy jsou stehy Sity pfimo pres predchozi vrstvy. Pokud je vysledna hustota ptilis vysoka, miize
to negativné ovlivnit konec¢né vysivani.

Vizualné zkontrolujte prekryté oblasti, abyste se ujistili, Ze neobsahuji nadmérné mnozstvi vrstev. V idealnim piipadé
by nejvétsi casti vzoru mély sestavat z jedné vrstvy. Tam, kde jsou prekryvy nutné, snazte se o maximalné dve vrstvy,
nebo tfi vrstvy pouze v nevyhnutelnych pripadech.

V tomto kontextu se "vrstvy" vztahuji k hustym krycim stehiim, nikoli k podkladovym stehiim nebo spojovacim
cestam. Podkladové stehy se skladaji z volnych stehti pouzivanych ke stabilizaci latky a spojenti jsou cesty pouzivané k
zamezeni odstiihi niti mezi objekty. Ackoli se technicky jedna o vrstvy, tyto nemaji vyznamny vliv na celkovou hustotu
krycich stehi.

Vizualizace prekryvl vimportovaném designu.
Vlevo: Bila vypln (zvyraznénd) se rozprostira pod ¢ernymi, oranzovymi a modrymi
objekty.
Uprostred: Oranzové a modré objekty (zvyraznéné) prekryvaji bilou vypln a
rozprostiraji se pod ¢ernymi sekcemi.
Vpravo: Cerné objekty (zvyraznéné) prekryvaiji bilou vypli a malé éasti modrych a
oranzovych objektu.

Naopak, nedostatecny prekryv je také problematicky. Prirozeny tah nité mize zpisobit mezery mezi objekty, pokud je
prekryv prilis maly.
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Nadmérné vrstveni musi byt upraveno nebo odstranéno, aby bylo zajisténo
spravné vysiti designu. Studio nabizi rychlou metodu pro analyzu hustoty stehd.
Pouzijte karty ReZim zobrazeni v dolni ¢asti obrazovky pro piepnuti na
zobrazeni Mapa hustoty (density map) nebo X-ray. VSimnéte si, Ze stehy musi
byt predem vygenerovany, aby tyto rezimy mohly zobrazit data.

Iustrace: Rezim zobrazeni X-ray identifikuje oblasti s nadmérné vysokou
hustotou stehti. »

Poznamka: Pokud potiebujete stejny design pro grafické iéely, miizete designy ze Studia exportovat zpét do
vektorového formatu pomoci ptikazu = Hlavni nabidka > Design > Export / Import > Export

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pokrocilé nastroje > Automatické obrysy

1 Auto Outliner

Automatické obrysy predstavuji nejefektivnéjsi dostupnou metodu vytvéareni obrysi. Informace o alternativnich
technikach naleznete v kapitole Obrysy - Pirehled.

Piikaz Auto Outliner umoziuje vytvoieni dvouvrstvych obrysti pro jeden nebo vice objekti (obr. 1). I kdyz se
objekty prekryvaji nebo protinaji, software vygeneruje obrysy pouze pro viditelné éasti. Tato funkce je obzvlasté
efektivni pro vytvareni obryst podobnych tomu, ktery je zobrazen na obrazku 2.

Néstroj Auto Outliner je pristupny pfes ® Hlavni nabidka > Sestaveni > Auto-Outliner

]

'F:O

Obr. 1. Prekryvajici se objekty vybrané pro Obr. 2. Vysledny dvouvrstvy obrys.
vytvoreni obrysu.
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Obr. 3. Logo s dvouvrstvym obrysem.

Pro zacatek vyberte objekty, které chcete obtdhnout, a prejdéte na = Hlavni nabidka > Sestaveni > Auto

Outliner . Proces zpocatku vygeneruje nékolik malych obrysovych prvki. Software vés poté vyzve k potvrzeni, zda
maji byt vSechny prvky usporadany do jednoho souvislého obrysu. Pokud potvrdite, budete také dotazani, zda chcete
zahrnout spojenti pro jakékoli izolované obrysové segmenty.

Nové vytvoreny obrys ma vychozi barvu prvniho objektu ve vybéru. Chceete-li ji zménit, vyberte novou barvu z palety
a pretdhnéte ji na vybér obsahujici nové obrysové prvky.

=

-,

N\

Obr. 4. Obrys otvoru spojeny s Obr. 5. Vylouceni skrytych segmentt
primarnim obrysem. objektu.

-

V pripadech, kdy se objekty prekryvaji, se automatické obrysy generuji pouze pro viditelné nejvrchnéjsi ¢ésti.
Software automaticky identifikuje a ignoruje skryté segmenty (oznacené Sipkami na obr. 5).

Poznamka: Néstroj Auto Outliner miZe narazit na potize, pokud jsou hrany dvou objektt témér identické
nebo dokonale zarovnané. V takovych pripadech miize nastroj vygenerovat nadmérny pocet malych
segmentli, protoze se pokousi vyresit prekryvajici se priiseciky. Zatimco standardni navrhy obvykle obsahuji
zietelna prekryti nebo oddéleni, tento problém se ¢asto objevuje pti pouziti vektorové grafiky (soubory
SVG), protoze ty jsou ¢asto konstruovany s identickymi sousedicimi hranami namisto prekryti.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > PokroCilé nastroje > Nastroj volné ruky

# Nastroj Freehand
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Nastroj Pro Personalizované Umeni

Néstroj Freehand poskytuje specializovanou metodu pro tvorbu navrhii
vysivek prostiednictvim primého kresleni, coz nabizi rychlou alternativu k
tradi¢ni digitalizaci po uzlech. Pomoci mysi nebo digitalizacniho tabletu
mohou uzivatelé vytvorit navrhy ve stylu skici béhem nékolika minut.

Expresivni A Umélecké Remeslo

Nastroj Freehand je idealnim prostiedkem pro tvorbu umélecké a elegantni
vySivky. Zachycenim pfimého pohybu a tlaku ruky umoziuje tviircim
vyhnout se mechanickému vzhledu, ktery je nékdy spojovan s tradi¢ni
digitalizaci. Tato schopnost zajistuje, Ze vysledny navrh odrazi osobni styl -
umeélce a plynulé femeslné zpracovani.

Kreativni Vyuziti

Nastroj Freehand je vysoce efektivni pro personalizaci projektii. Je obzvlasté vhodny pro prevod détskych kreseb
na jedineéné vysivky. Tato funkce umoziiuje tvorbu pamétek, zakizkového obleceni a darki, které zachovavaji
spontanni charakter ptivodni ru¢né kreslené predlohy.

Funkcnost

Néstroj funguje podobné jako program pro digitalni malovéani, presto je vysledkem funkéni ndvrh vysivky. Podporuje
rlizné styly, v€etné vyplni, sloupcti, objektti Sfumato a obrysti, stejné jako specializované typy stehii, jako jsou sloupce
citlivé na pritlak.

Na rozdil od jinych nastrojit Studio, které vyzaduji pfesné ruéni umisténi uzli a kiivek, umoziiuje nastroj Freehand
intuitivné kreslit vétsinu objektii Studio. Tahy jsou automaticky prevedeny na vybrany styl vysivky a po pievodu je
Ize upravovat po jednotlivych uzlech. Nastroj Freehand lze béhem procesu navrhu integrovat s jakymkoli jinym
nastrojem Studio.

Nastroj Freehand je kompatibilni s riiznymi rezimy zobrazeni (Normalni, Vektorovy, 3D, Plochy atd.) a
podporuje jakoukoli mys nebo digitalizac¢ni tablet kompatibilni s vasim operacnim systémem.

*Citlivost pera tabletu na pritlak je v aplikaci Studio dostupna, pokud tablet pouziva ovlada¢ Wintab32.dll
umistény ve slozce Windows\System32.
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Styly Freehand

Pted kreslenim musite vybrat styl vysivky. Pro ptistup k vybéru proved'te dlouhé kliknuti
y (priblizné 1 sekundu) na ikonu Freehand v panelu nastrojii pomoci tlacitka mysi nebo tlacitka

pera tabletu.

Zobrazi se panel stylii Freehand.

Vyskakovaci Panel Se Styly Freehand

N Rucni stehy IO Vypli

0/0 Ptipojeni @) Otvor pro vypli, sit nebo Sfumato
/ Obrys m Objekt Sfumato

/ Skicovany obrys @ Sit

@ Sloupec / Vytezavani

& Sloupec citlivy na pritlak

Kliknéte na ikonu pozadovaného stylu pro jeho aktivaci. Aktivni styl mizete také pozdéji zménit pomoci
rozbalovaciho seznamu v hlavnim ovladacim panelu.

Styly pouzité v ptikladu vyse zahrnuji:

;;;;;

2. Sloupec se simulovanou $itkou citlivou na pritlak.
3. Skicovany obrys.
4. Rucni stehy.

Moznosti

Kdy?z je aktivni nastroj Od ruky (Freehand), parametry pro vybrany styl se zobrazi v hlavnim ovladacim panelu.
Néktera nastavent, jako napiiklad Barva a chovani Po tahu, jsou spole¢na pro vSechny styly.
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Spolecné Moznosti

Barva definuje barvu nité pro objekty vytvorené tahy od ruky.
Moznosti Po tahu urcuji chovani nastroje po kazdé akci kresleni:

« Dokoncit objekt - Prevede tah na uzly a okamzité ukonci rezim vytvareni.
« Generovat stehy - Pievede tah na uzly a automaticky vygeneruje data stehi.

« Dalsi tah - Pievede tah na uzly, pficemz ponechd nastroj aktivni pro pridani dalsich taht k jednomu
vektorovému objektu.

Moznost Pripojit k pfedchozimu objektu (nachazi se v mistni nabidce panelu rozdélovace) automaticky pripoji
novy tah k predchozimu pomoci objektu chytrého pripojeni, je-li povolena.

Moznosti Specifické Pro Styl

Rucni Stehy

Rucni stehy se pouzivaji pro vytvareni realistické kozeSiny, textur nebo vlastniho stinovani. Nastavitelné parametry
zahrnuji Minimalni délku a Maximalni délku stehu.

Obrysy A Pripojeni

Styly typu obrys (Obrys, Skicovany obrys a P¥ipojeni) umoziiuji ipravu Délky stehu, Siiky (kde je to pouzitelné) a

vzoru vysivky Vzorek.

Sloupce

2 NIV 2 NIV

U stylii Sloupec mohou uzivatelé upravit Minimalni §ifku a Maximalni $iiku. Pokud je pouzit tablet, Sitka se méni
podle pritlaku pera. Pokud pouzivate mys, rozbalovaci seznam Simulovana $ifka definuje variaci tahu.

—

Priklad sloupce se simulovanym efektem pfitlaku na jeho Sitku.

Objekt Vyplng, Sit A Sfumato

U stylfi typu V¥plii je primérnim nastavitelnym parametrem béhem kresleni Uhel. K dal$im podrobnym parametriim
Ize pristoupit pres okno Parametry po ukonceni rezimu od ruky. Objekty VyFezavani a Otvor musi byt pridany k
existujici vyplni a nejsou to samostatné objekty.

Poznamka: Jakmile je kresleni od ruky dokonéeno, tahy jsou automaticky prevedeny na standardni
vektorové objekty. Jejich specifické vlastnosti Ize poté upiesnit pomoci prislusnych karet v okné
Parametry.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pokrogilé nastroje > Nastroj trasovani
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Nastroj Trace Tool

Studio obsahuje néstroj Trace Tool s funkei click-to-fill, navrzeny pro rychlou poloautomatickou
4 konverzi rastrovych obrazki na vektorové vysivaci vzory.

Nastroj Trace Tool funguje podobné jako vybérovy néastroj "kouzelna hilka" v grafickém softwaru.
Zpracovava rastrovy obréazek (sloZeny z pixelil) a provadi trasovani, aby jej prevedl na vektorovy obrazek (slozeny z
cest). Tyto cesty se poté pouzivaji ke generovani dat stehii pro strojové vysivani.

Pouziti nastroje Trace Tool zahrnuje nasledujici operace:

1. Kliknuti na oblast s konzistentni barvou v rastrovém obrazku pro vybér téchto pixel.
2. Konverze vybranych rastrovych oblasti na vektorové objekty.
3. Generovani vyplni stehii pro vysledné vektorové objekty.

Jak Pouzivat Nastroj Trace Tool

Tato cast poskytuje technicky popis ovladacich prvki nastroje Trace Tool. Praktického priivodce krok za
krokem naleznete v lekci Trace Tool.
Uzivatel definuje prahovou toleranci pro vybér barev a uroven jednoduchosti pro generované vektorové objekty.
Vybér se zahajuje kliknutim primo na obrazek.
Jakmile je vybér jedné nebo vice rastrovych oblasti dokoncen a vSechny parametry jsou nakonfigurovany, kliknéte na
tlatitko () Apply nebo (J Generate Stitches na hornim panelu néstrojii. Alternativné miizete kliknout pravym
tlacitkem mysi v Pracovni plose pro piistup k témto moznostem prostrednictvim mistni nabidky. Rastrové prvky
jsou poté prevedeny na vektorové objekty a volitelné vyplnény stehy.

Vysledny vySivaci vzor miize obsahovat rlizné styly, véetné obryst, vyplni, sloupcti a objekti Sfumato Stitch.

Po konverzi 1ze nové objekty upravovat uzel po uzlu, stejné jako jakykoli jiny vektorovy objekt ve Studio. Néstroj
Trace Tool 1ze béhem procesu navrhu pouzit ve spojeni s jakymkoli jinym digitalizaénim nastrojem.

Néstroj Trace Tool je kompatibilni se vS§emi ReZimy zobrazeni, véetné normélniho, 3D a plochého zobrazeni.

Pro dosazeni optimalnich vysledki s nastrojem Trace Tool se doporucuje vysoké rozliseni obrazku a
minimalni barevna gradace.

Hlavni Funkce

 Automaticka vektorizace jednotlivych objekti z rastrovych zdroji.
» Moznost vybéru vice rastrovych oblasti pro soucasnou konverzi a generovani steh.
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 Pét rezimi vybéru: Novy, Pridat, Pfidat podobné, Odecist a Priinik.

» Podpora pro automatickou vektorizaci obrysti, sloupcii, vyplni, Sfumato Stitch a vyfezavanych objekti.

 Nastavitelné parametry jednoduchosti a vérnosti vektorti.

» Moznost "Ignore Openings" (Ignorovat otvory) pro objekty vyplni pro vytvoieni pevnych hranic bez vnitinich
otvord.

 Automatické prirazeni barev na zakladé zdrojového obrazku.

« Volba mezi zaktivenymi nebo primymi segmenty hran.

» Funkce zpét a znovu pouzitelna pro proces vybéru.

Styly Nastroje Trace Tool

Pted pouzitim néstroje Trace Tool vyberte pozadovany styl vySivani. Cheete-li to provést, podrzte hlavni tlaé¢itko mysi
na ikoné Trace Tool na panelu nastrojii po dobu ptiblizné jedné sekundy.

Zobrazi se panel s dostupnymi styly néstroje Trace Tool.

Pokud neni vyzadovana zména stylu, jednoduse kliknéte na ikonu Trace Tool pro aktivaci aktualniho rezimu.

Vyskakovaci Panel Se Styly Nastroje Trace Tool

/ Obrys @ Sit
@ Sloupec m Objekt Sfumato
) vipli / Vyfezévéni

Kazdy styl je reprezentovan specifickou ikonou. Kliknutim na ikonu aktivujete dany rezim trasovani.

Objekty Vyiezavani musi nasledovat po objektu Vypln, Sit nebo Sfumato, protoze dodavaji témto
rodicovskym objektiim texturu. Vyfezavani nejsou nezavislé entity; proto je ikona Vytrezavani zakazéna,
pokud v pracovni plose neexistuje zadny kompatibilni rodicovsky objekt.

Spolecné Volby A Parametry

Parametry jako barva, tolerance, jednoduchost, typ okraje a rezim vybéru jsou konzistentni nap¥i¢ vSemi styly.

Pocateénim krokem je vybér barevnych oblasti z rastrového obrazku. Pro vybér oblasti pouzijte primérni tlacitko
mysi.

Vybér upravuje zpiisob, jakym nastroj interaguje se stavajicimi vybéry. UzZivatelé mohou zvolit vytvoreni nového
vybéru, pfidani riiznych barev, vybér vSech nesouvislych oblasti stejné barvy, odecteni oblasti nebo nalezeni priiniku.
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Volby vybéru jsou definovany nasledovné:

Novy - Vytvori novy vybér a vymaze predchozi.

@ Pridat - Pfipoji nové vybranou oblast k aktuélnimu vybéru.
|:| D ve ’, v . ’ o’ 7 7 ’ v v
= Piidat podobné - Vybere vSechny oblasti odpovidajici barvy v celém obrazku soucasné.
l_l__l Odec¢ist - Odstrani vybranou oblast z aktualniho vybéru.

5] Prunik - Poneché pouze oblast spolenou pro novy i stavajici vybeér.

(Vjeden okamzik miize byt aktivni pouze jeden rezim vybéru.)

Automatické barva - Pokud je povoleno, software automaticky ptifadi barvy vektorovym objektiim na zakladé
zdrojového obrazku. Pokud je zakazano, uzivatelé mohou rucné vybrat barvu z mixéru barev.

Tolerance - Urcuje rozsah barevné podobnosti pro vybér pixeldi, na stupnici od 0 do 100. Nizsi hodnoty vyberou
pouze velmi podobné pixely, zatimco vys$si hodnoty zahrnuji $irsi rozsah barev.

Vlevo: Vybér s nizkou barevnou toleranci. Vpravo: Vybér s vysokou barevnou
toleranci.

Jednoduchost - Vyvazuje slozitost a vérnost vektorizovaného objektu, v rozsahu od 0 do 15. Nizsi hodnoty vedou k
vysoké hustoté uzlii a vétsi piresnosti, ale ztézuji ru¢ni apravy. Vyssi hodnoty vedou k mensimu poctu uzli a hladsi
cesté, kterou lze snadnéji upravovat. Vychozi hodnota je 7.

L

Vlevo: Objekt vektorizovany s Jednoduchosti=3. Vpravo: Objekt vektorizovany s
Jednoduchosti=12.

Okraje - Nastavuje typ segmentu pro vektorové objekty na pfimky nebo kiivky.
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Volby Specifické Pro Styl

Kdyz je nastroj Trasovani aktivni, parametry specifické pro styl se zobrazi na hlavnim ovladacim panelu vedle okna
Studio.

Parametry Vyplné, Site, Sfumato A Sloupce

Ignorovat otvory - Pokud je povoleno, vnitini otvory jsou z generovanych vektorovych objektti vynechany. To je
uzitecné pri vytvareni souvislé zdkladni vrstvy, kterd ma byt prekryta jinymi objekty. Vypnéte tuto funkei, pokud
chcete otvory zachovat.

RozSitit objekty - Pirekryti - Mirné zvétsi velikost objektu pro kompenzaci tahu latky a zabranéni vzniku mezer
mezi sousednimi prvky.

Parametry Obrysu

Objekty obrysu zahrnuji specifické parametry pro generovani stehli. Tyto parametry zrcadli nastaveni v
Okné parametri obrysu pro snadny piistup.

Minimalni délka stehu - Nastavuje nejkratsi povoleny steh vygenerovany béhem kompilace.
Maximalni délka stehu - Nastavuje nejdelsi povoleny steh vygenerovany béhem kompilace.

Sitka vzorku obrysu - Definuje Sitku referenénich bunék podél cesty. VSimnéte si, Ze skutecné vysledna $irka zavisi
na konkrétnim pouzitém vzorku stehu.

Vzorek obrysu - Urcuje opakujici se vzorek stehu, jako je Jednoduchy, Trojity nebo Redwork. Uzivatelé mohou také
vybirat z fady poskytnutych vzorki nebo pouzit az pét Uzivatelsky definovanych vzorki.

Ostatni Parametry

Dalsi vektorové vlastnosti, jako je hustota stehii, tihel a prechody, se konfiguruji po ukonceni rezimu Trasovani
prostfednictvim Okna parametrii.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pokrocilé nastroje > Nastroj trasovani - Vyukovy program

Trace Tool

Pravodce Krok Za Krokem

Tato lekce ukazuje, jak pouzivat Trace Tool k vytvoreni navrhu vysivky z rastrového obrazku.

Nasledujici ¢asti vas provedou pievodem rastrovych obrazkii na vektorové objekty vysivky. Tento proces zahrnuje
import zdrojového obrazku, vybér vhodnych stylii trasovani, upiesnéni vektorovych objekti a konfiguraci nastaveni
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prekryvi pro zajisténi vysoce kvalitnich vysledki vysivani.

Pro vytvoreni vysoce kvalitntho ndvrhu musi byt zdrojovy obréazek ¢isty a mit dostate¢né rozliseni. Studio podporuje

vvvvvv

barevnych oblasti. Zubaté okraje, ¢asto zptisobené nadmérnym zvétSenim rastru s nizkym rozlisenim, budou mit
negativni dopad na presnost automatického trasovani.

1. Import Rastrového Obrazku

Vyberte m Obrazek > Import z hlavni nabidky pro vlozeni zdrojového obrazku

do Studia. Vyhnéte se zméné mértitka obrazku tak, aby se veSel do ramecku v pracovni

plose; zvétSovani rastrového obrazku zvySuje pixelaci, coz brzdi vykon nastroje Trace @ Q'
Tool. Misto toho se doporucuje zménit velikost hotovych vektorovych objekti, ‘

protoze vektorové skalovani nesnizuje kvalitu. L )\

~
2. Vyber Stylu Trasovani
Zacnéte proces digitizace tim, Ze se nejprve zameérite na velké oblasti pozadi. Najdéte Trace Tool
(ikonu kouzelné hiilky) na panelu nastrojt na strané obrazovky. Proved'te dlouhé stisknuti 4
primarnim tla¢itkem mysi na tuto ikonu pro zobrazeni panelu stylii.

Na panelu styl{i nastroje Trace Tool vyberte ikonu Vypli.
RO O I

3. Konfigurace Nastaveni Rezimu Trasovani

Pro tento ptiklad budeme trasovat velkou zlutou oblast smajlika. Hlavni ovladaci panel obsahuje parametry
trasovani. ProtoZe se jedna o jednoduchy tvar, nastavte Jednoduchost na 10 pro minimalizaci poctu uzli.

Typicky vyzaduji vyplnéné oblasti sousedici s jinymi barvami piekryv pro kompenzaci mezer zpiisobenych ,,tahem*
latky. Tento zluty objekt je vSak jedine¢ny, protoze na ném budou umistény tenké cerné ¢ary pro oci a tsta. Pro
zjednoduseni procesu vysivani nebudeme vytvaret otvory pro kazdou tenkou ¢aru, protoze by to zbyteéné
fragmentovalo zlutou vyplii. V diisledku toho nastavime P¥ekryv=0 pro tento poc¢atecni krok.

Nastavte rezim Vybér (Selection) na Novy (New). Protoze vybirdme pouze jednu souvislou barevnou oblast, bylo by
vhodné pouzit bud "Novy" nebo "Pfidat" (Add). Vychozi Tolerance barev je nastavena na 30.
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4. Vyber A Trasovani Primarni Oblasti

Kliknéte do zluté oblasti obrazku. Blikajici tecky ohraniceni oznaci aktualni
vybér.

Kliknéte na tla¢itko () PouZit (Apply) na hornim panelu nastrojii pro pievod
vybranych pixelli na vektorové objekty. Tim se vytvoii pét samostatnych
objektii: jedna primarni vypli a ¢tyfi vnitini otvory.

Pokud by bylo zaskrtnuto policko Ignorovat otvory (Ignore Openings),

VeV,

podkladi, ale pro tento navrh chceme otvory zachovat, takze tato moznost
zlistane nezaskrtnuta.

5. Kontrola Seznamu V Inspektoru Objektu

Nové vygenerované Vekt0r9vé q)bjekty se objevi v o 4\ @ O L 1.71
Sobrany tyto Soucis také v Inspektoru cist (Parts Inspeetor). ~ 9 []211
V tomto pifkladu Inspektor &sti (umistény pod hlavnim 4\ <9) 1371
Inspektorem objektii) uvadi pét objektii: vypli a ¢tyfi otvory. —

Nékteré z t.échtg’otvorfl jsou pro praktické vysivani pf:ﬂié.t(?nké. Sl @ - 4./
o ofia ks cbsahi ek e, tak tenké sty rainé apravime. | O = D[] 5/1

6. Vybér Objektu Pro Ruéni Upravu

Vyberte otvor tst v Inspektoru ¢éasti, kliknéte pravym tla¢itkem
pro otevieni kontextové nabidky a vyberte "Upravit" (Edit) pro
vstup do rezimu tdprav uzli.

< Otvory musi byt vybrany prostfednictvim Inspektoru éasti,
protoze na né nelze kliknout ptimo v Pracovni plose.
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7. Upresnéni Vektorovych Uzl

Odstrante uzly na uzkych segmentech otvoru tst pro zjednoduseni
tvaru. Vyberte jednotlivé uzly a stisknéte klavesu Delete, nebo
vyberte vice uzli soucasné.

' Pro vybér vice uzlii podrzte klavesu Shift a %
pretdhnéte mysi rimecek kolem pozadovanych
bodi.

Opakujte toto uptesnéni pro otvory oc¢i, dokud nezlistanou pouze
silnéjsi oblasti. Po dokonéeni aplikujeme prekryti na zlutou vypli
mirnym zmens$enim otvort pomoci m Transformace >
Odsazeni > Rozsirit objekt . Rozsiteni hlavniho objektu
efektivné zmensi velikost jeho otvorti, ¢imz zajistite, Ze zluté stehy
budou mirné piresahovat pod prvky oci a ust.

8. Trasovani Vice Oblasti

Déle otrasujte Sedé a bilé oblasti Cepice. PouZijte nastroj Trasovani jako predtim, ale se dvéma ipravami: nastavte
Piekryti (Overlay) na 0.3 mm a zménte rezim Vybér (Selection) na P¥idat (Add).

@ Ptidejte vybranou oblast k existujicimu vybéru.

Kliknéte na kazdou ze tii Sedych oblasti a ti1 bilych oblasti na Cepici, abyste je
pridali do svého vybéru.

Protoze je aktivni funkce Automaticka barva (Auto Color), software spravné
identifikuje a ptiradi prislusnou barvu kazdému vektorovému objektu na
zékladé zdrojového obrazku, i kdyz jsou soucasti jedné skupiny vybéru.

Pokud je vybrana nespravna oblast, pouzijte piikaz Zpét (Undo) (Ctrl+Z) pro
vraceni akce.
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9. Davkovy Prevod Vybranych Oblasti

Kliknéte na (] PouZit (Apply) nebo (] Generovat stehy (Generate Stitches) pro
prevod vSech vybranych oblasti na vektorové objekty soucasne.

Sest vyslednych objektii jsou jednoduché vyplné a obecné nevyzaduji Gpravy. Pokud si
prejete upravit tihly stehii nebo vzory, pouZzijte okno Parametry.

Poznamka: Kazdy objekt byl vygenerovéan s presahem, aby se zabranilo
vzniku mezer mezi sousednimi barvami béhem vysivani.

10. Vyuziti Riznych Stylu Trasovani

Nyni obkreslime odlesky v o¢ich a ¢ervenou barvu ust. Misto pouziti standardnich vyplni pouzijeme pro tyto detaily
styl Column. Dlouze stisknéte ikonu Néstroje Trasovani (Trace Tool) a z panelu vyberte styl Column.

ARV D M@S

11. Dokonceni Objekti Detail(

Vyberte bilé odlesky o¢i a cervenou oblast tist pomoci rezimu vybéru Piidat (Add).
Kliknéte na () Generovat stehy (Generate Stitches) pro vytvoreni téchto objektii
zaloZenych na sloupci.

Vysledné objekty jsou sloupce, které obsahuji ptesah pro bezpe¢né ukotveni. m

12. Globalni Trasovani Barev

Nakonec obkreslime ¢erné obrysy. Vyberte moznost Piridat podobné (Add
Similar), aby software mohl vybrat vSechny odpovidajici barevné oblasti v celém
obrazku najednou.

(g

z 0 Ptidat podobné

Kliknéte na jakoukoli oblast ¢erného obrysu. Se stylem Column, ktery ziistal aktivni z
predchoziho kroku, kliknéte na () Generovat stehy (Generate Stitches).
Software vytvori vypliiové objekty se zapnutou funkci Autocolumn.
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Tenké obrysy s presahy mohou vyzadovat drobné tipravy uzlii. Napiiklad miize byt nutné posunout uzly v ostrych
rozich, jako jsou usta, aby se zabranilo kiizeni stehi.

13. Konecny vysledek a poradi vysivani

Design je nyni hotov. V§imnéte si vizualniho rozdilu mezi jednoduchou zlutou
vyplni a detaily zaloZenymi na sloupci. Dodrzeni téchto kroki zajistilo spravné
presahy a otvory pro profesionalni vzhled.

Pted exportem ovéite poradi vySivani v Inspektorovi objektii, abyste
minimalizovali vymeény niti. Pokud je automaticky vygenerovana sekvence
neefektivni, pretdhnéte objekty a seskupte je podle barev.

Protoze jsou objekty v tomto designu oddélené, mezi prvky jsou automaticky
vkladany odstrihy. U jinych designii, jako je pismo, mozna budete chtit ru¢né
pridat pFipojeni pro snizeni poc¢tu odstiihd.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pokrocilé nastroje > Napisy

Pismo - Nastroje Pro Text

Studio poskytuje komplexni néstroj pro tvorbu népisti s plnou podporou vicetddkového textu.

Tvorba vySivacich napisi vyZaduje specializovanou
funkcionalitu ve srovnani se standardnimi grafickymi
aplikacemi.

Kromé vypliovani znaki stehy musi profesionalni
nastroj podporovat ptipojeni v nejbliz§im bodé,
sekvence §iti od stfedu ven, tpravy pro text v malém
méritku a rizné dalsi technické parametry.

Klicové Vlastnosti

« Interaktivni tvorba napisti piimo v Pracovni plose

« Podpora pro vice fadki textu

« Podpora vertikalni orientace textu

« Kompatibilita s TrueType, OpenType a Embird Alphabets
 Ovladaci prvky zarovnani odstavci

« Moznosti sekvence §iti od stiredu ven

« Uprava zékladnich linek textu bod po bodu

o Presné radkovani znaka, slov a radku
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« Logika pripojeni v nejblizsim bodé

» Podpora znakii Unicode

 Funkce 'Umistit na opa¢nou stranu'

» Moznost upravit diive vygenerovany text
 Podpora pro nenainstalovana pisma a archivy pisem

Alphabets Versus Font Engine

Studio podporuje dva odlisné typy pisem:

1. Alphabets: Proprietarni, ruéné predem digitalizovana vysivaci pisma od Embird.

2. Font Engine system: Standardni pisma TrueType a OpenType béZné pouzivana v textovém a grafickém
softwaru. Tato pisma se oznacuji jako "systémova pisma."

Alphabets jsou skalovatelnd, predem digitalizované pisma dostupné jako moduly Embird. Vétsina Embird alphabets
vyuziva saténové stehy (objekty sloupcii), zatimco ostatni jsou navrzeny pro redwork (bézné) stehy.

Studio také umozniuje pouziti systémovych pisem TrueType a OpenType. Ta jsou automaticky prevedena do
vektorového formatu a mohou byt vykreslena pomoci jednoduché vyplné, motivové vyplné nebo automatickych
sloupcovych stehii, s dostupnymi riiznymi moznostmi obrysi.

Oba typy pisem jsou prevedeny na vysivaci objekty a stehy, ¢imz se stavaji integrovanou souc¢asti navrhu.

Podpora pisem TrueType a OpenType vyuziva Font Engine, coz je modul pro software Embird.

Provozni Prirucka

Pro vstup do rezimu Lettering piejdéte na m Hlavni nabidka > Text = a vyberte, zda chcete vytvofit novy text
Alphabet, text Font Engine nebo upravit existujici text.

Pro vytvoteni nového textu kliknéte na pozadované misto v Pracovni ploSe. Nastroj umoziuje zadavat a upravovat text
pfimo nad $ablonou pozadi nebo existujicimi prvky navrhu.

U systémovych pisem, pokud jste neddvno nainstalovali nova pisma nebo ptidali soubory do archivnich slozek,
pouzijte piikaz = Hlavni nabidka (Rezim napisii) > Pismo > Najit pisma k obnoveni seznamu pisem.

Ikona prikazu Najit pisma

Napisy podporuji viceradkovy text a nastavitelné zakladni linky. Pieddefinované zakladni linky zahrnuji
kruznice, pfimky a spirly. VSechny zakladni linky lze transformovat (pfesouvat, ménit méritko, otacet nebo naklanét)
a upravovat uzel po uzlu. Naptiklad zakladni linku kruznice 1ze zménit méritkem na elipsu. Transformace lze provadét
pomoci ovladaciho prvku "pavouk" v Pracovni plose nebo pomoci ¢iselnych ovladacich prvki na bo¢nim panelu.
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Pracovni Rezimy Napisu

Nastroj Napisy poskytuje tii odli$né rezimy pro tpravu zakladni linky textu a jednotlivych znakii:

1. Geometrické transformace zakladni linky
2. Uprava zékladni linky uzel po uzlu
3. Transformace znakd

Mezi témito rezimy prepinejte pomoci mistni nabidky nebo vyhrazenych tla¢itek rezimi na levém panelu néstroji.

Rezim 1 - Geometrické Transformace Zakladni Linky

Rezim 1: Transformace zakladni linky. Ovladaci uchyty typu pavouk umoznuji posun,
zménu méritka, rotaci a zeSikmeni celé zakladni linky.

Tento rezim upravuje celou zakladni linku soucasné. Posun zékladni linky posune i text; zména métitka zakladni linky
vSak nezméni métitko samotného textu. Zmeéna méiitka textu musi byt provedena nezavisle pomoci ovladacich prvki
znaki (Rezim 3) nebo bo¢niho panelu.

Rezim 2 - Uprava Zakladni Linky Uzel Po Uzlu

Rezim 2: Uprava uzl( zakladni linky. Zakladni linka je vektorova cesta, kterou Ize
upravovat pomoci ovladacich uzlu.

Zakladni linka se sklada z pfimek a Bézierovych ktivek. Uzivatelé mohou priddvat nebo mazat uzly zpiisobem
podobnym standardni digitalizaci. U vicerddkového textu sdileji vSechny radky stejny tvar zdkladni linky, zdédény z
horntho radku.

B

Dostupné klavesové zkratky v tomto rezimu:

o ALT + Novy uzel: Vytvoii segment ptimky na zdkladni lince.
« CTRL + Novy uzel: Vytvoii pfimy segment zarovnany v krocich po 45 stupnich.

Embird Next Strana 329 z 357



« CTRL + Pohyb uzlu: Zarovna uzel v kroku po 45 stupnich vzhledem k piedchozimu uzlu.

Rezim 3 - Transformace Znaku

Rezim 3: Transformace znaku. Vyberte jednotliva pismena pro Upravu rotace,
meéfritka, zeSikmeni a odsazeni od zakladni linky pomoci tchytl typu pavouk.

Studio umoziuje transformaci jednotlivych znakl nebo celého bloku textu. Tyto ipravy se provadéji pomoci
ovladacich uchytii typu pavouk. VSimnéte si, ze "horizontalni" a "vertikalni" se vztahuji ke smértim "podél" a "kolmo'
k zakladni lince.

Ovladaci uzly typu pavouk jsou odislovany 1 - 8. Jejich funkce jsou
nasledujici:

1. Vybrat/Posunout: Upravuje pozici a rozestupy znaki.

2. Odsazeni od zakladni linky: Posouva znak nad nebo pod zékladni
linku (ALT+Kliknuti pro reset).

3. Oto¢it: Otoci znak (CTRL pro kroky po 15 stupnich; ALT+kliknuti
pro reset na 0).

4. Zménit méritko podél zakladni linky: Upravi §itku (CTRL pro
zachovani poméri{i; ALT+kliknuti pro reset).

5. Zménit méritko kolmo: Upravi vysku (CTRL pro zachovéni
poméri; ALT+kliknuti pro reset).

6. Jednotné méritko: Upravi celkovou velikost (CTRL pro zachovani
pomeérii; ALT+kliknuti pro reset).

7. Horizontalni sklon: Nakloni podél zakladn{ linky (CTRL+kliknuti 5 6
pro horizontalni prevraceni; ALT+kliknuti pro reset).

8. Vertikalni sklon: Nakloni kolmo k zdkladni lince (CTRL+kliknuti pro vertikalni prevraceni; ALT+kliknuti
pro reset).
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Uprava Pozice Textu Podél Zakladni Linky

Poutzijte uzel (1) na pavoukovi pro posun konkrétniho
znaku a veskerého nasledujiciho textu podél cesty
zdkladni linky. Posunuti prvniho znaku posune cely blok
textu.

Globalni Odsazeni Zakladni Linky

Chcete-li posunout veskery text nad nebo pod zékladni
linku soucasné, aktivujte prepinac¢ All Letters (VSechna
pismena) v pravém panelu a upravte posuvnik (2) na
ovladacim prvku spider libovolného znaku. Alternativné
miizete stisknout a podrzet klavesu SHIFT a posunout
posuvnik (2) na ovlddacim prvku spider libovolného
znaku. Podrzeni klavesy SHIFT béhem této operace
zajisti, ze se zména aplikuje na vSechna pismena v textu.

Klavesoveé Zkratky

Pii manipulaci s uzly spider Ize pouzit nasledujici klavesy:

o SHIFT + Pohyb uzlu: Aplikuje transformaci na v§echny znaky soucasné.

« CTRL + Uzel méritka (4, 5 nebo 6): Zajistuje proporcionalni zménu méritka.
o SHIFT + CTRL: Kombinuje globalni i proporcionalni zménu méritka.

Ovladaci Prvky Rozhrani

Ovladaci prvky pro tvorbu népisi jsou rozmistény v nékolika prveich rozhrani:

1. Horni hlavni nabidka

2. Vodorovny panel tlacitek (horni)
3. Svisly panel rozdélovace

4. Svisly panel nastroji
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5. Karty bo¢niho ovladactho panelu

1. Hlavni Nabidka

Nabidka obsahuje ptikazy pro praci se soubory (nacist, ulozit, kopirovat,
vlozit) a prepinace stylu (tucné, kurziva, svislé a opa¢na strana). Obsahuje

také nastroje pro upravu zdkladni linky, jako je vkladani uzli a vyhlazovani.

Ptikazy Load (Nacdist) a Save (Ulozit) vyuzivaji soubory projektii napisi,
coZ vam umoznuje prenaset relace napisti mezi riiznymi navrhy.

Moznost Unicode glyph set (Sada znakii Unicode) je exkluzivni pro
systémova pisma a umoznuje pristup k $irsi skale znaki v tabulce znak.

Dalsi podrobnosti naleznete ve specializovanych kapitolach nabidky:
m Hlavni nabidka - Rezim napisii - Nastroje
m Hlavni nabidka - Rezim napisii - Pismo

m Hlavni nabidka - Rezim napisiu - Uzly

2. Vodorovny Panel Tlacitek

N
7

Priklad svislého textu

Nachazi se vedle hlavni nabidky a tento panel obsahuje tlacitka pro Zrusit, Dokonéit (pouzit text) nebo Generovat
stehy. Obsahuje také rozbalovaci nabidky pro zarovnéani odstavce, poradi $iti, druh stehu, styl obrysu a nastaveni

spojeni.
Zarovnani Textoveho Odstavce Poradi Siti Textu
— Vlevo Zleva doprava
— Na stied . Od stfedu ven
— Vpravo ( Od stiedu ven (bez rozdéleni slov)
—_ Do bloku &« Zprava doleva
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Druh Stehu Druh Obrysu

@ Sloupce [' i 0 /\‘ Bez obrysu

D Hotmiilt dwomatkisonss/ [} anrichodon by
~ §££f$ova ¢ara (dvouvrstva stiedova Dvoupriichodovy obrys

@ Sitova vypln

A dvoupriichodovy obrys je tenky obrys slozeny z béznych stehi, které vedou
dopredu a dozadu do kazdé vétve obrysu. Tento druh obrysu umoziiuje plynulé
spojeni vSech casti obrysu bez jakéhokoli Fezani nité.

A jednopriichodovy obrys nema druhou (zpétnou) vrstvu, a proto umoziuje

pouziti vzorki, lemi nebo jinych ozdobnych obrysovych stehii. Tento druh obrysu
vyzaduje fezani nité nebo spojovaci stehy mezi jednotlivymi ¢4stmi obrysu.

Poznamka: Sitova vypli funguje pouze u velkého pisma.

Pismo Redwork.

Poznamka: Styl redwork je nejvhodnéjsi pro tenka pisma. U tézkych nebo tuénych fezii pisma nemusi

Nastaveni Spojeni

Spojeni nejbliz§im bodem mezi vSemi objekty

Spojeni nejblizsim bodem pouze uvniti znaki

-1 i
Il i h—l

Samostatné objekty (prechodové stehy mezi objekty)
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3. Panel Splitter

Panel Splitter obsahuje tla¢itka optimalizovana pro dotykové obrazovky, v€etné spoustéce mistni nabidky,
ovladacich prvki pribliZenti a tlacitek Zpét/Znovu.

4. Panel Nastroju (Toolbox)

Boc¢ni Panel néstrojii obsahuje vybér preddefinovanych zakladnich linek a tladitka pro prepinani mezi tfemi
pracovnimi rezimy napist.

/\ Rezim geometrické transformace zakladni linky

O/O\O Rezim tprav uzli zakladni linky

‘.' Rezim transformace znakii

5. Karty Bocniho Ovladaciho Panelu

Hlavni ovladaci panel (Main Control Panel) na strané obrazovky obsahuje ty ovladaci prvky néapisi, které vyzaduji
vice prostoru. Ovladaci prvky jsou uspoiadany do nékolika karet.

e

(%) Karta Pismo / Abeceda : Vybér pisem a ptistup k mapé znaki pro rychlé vlozeni.

" Karta Zakladni linka : Uprava rotace, méitka a zkosen{ z4kladn{ linky.

(7] Karta Slozky : UrCete cesty pro piistup k nenainstalovanym pismtim a archiviim.
(7] Karta Rozestupy : Spravujte prostrkani (znakii), mezery mezi slovy a fadkovani.
(%) Karta Méritko : Upravte absolutni nebo relativni rozméry textu.

(7] Karta Transformace : Aplikujte presné ¢iselné transformace na znaky.

(%) Karta Text : Alternativni pole pro zadavani textu se zkratkami pro sady glyft.
Kliknéte nebo klepnéte na tabulku znaki pro vloZeni znaku, ktery lze obtizné napsat na klévesnici. @

Karta Slozky je dostupna pouze pro pisma TrueType a OpenType (1j. nikoliv pro piedem digitalizované abecedy).
Ovladaci prvky na této karté umoznuji urcit cesty ke slozkdm s nenainstalovanymi pismy. Néstroj pro napisy bézné

skenuje pouze pisma nainstalovana v operacnim systému. Pokud mate ve svém zafizeni ulozena dalsi pisma, urcete

cesty ke slozkam s témito pismy a pouzijte ptikaz Najit pisma z hlavni nabidky. Proces skenovani bude zahrnovat i
tyto slozky. Kromé souborti pisem mohou tyto slozky obsahovat také archivy pisem (soubory ZIP).

Karta Zakladni linka je dostupna pouze v rezimu 1 (transformace zakladni linky).
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Karta Transformace je dostupna pouze v rezimu 3 (transformace znakii). Kdyz je vybrana moznost "Vsechna
pismena", transformace se provadéji na vSech znacich v textu. Nize uvedeny piiklad ukazuje rotaci provedenou na
vSech znacich najednou.

Poznamka: Aktualni verze programu nefunguje dobte, pokud je styl redwork pouzit pro velmi tlusté pismo.
Doporucujeme jej pouzivat pouze pro tenka pisma. Styl redwork Ize kombinovat s moznosti 'Nejblizsi body'.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pokrocilé nastroje > Vlastni vzory vyplni

Vlastni Vyplnové Vzory

Vzory jsou vizualni Sablony, které definuji rozdéleni vypliiovych stehii. Tyto body rozdéleni vytvaieji specifickou
texturu na hotové vysivce. Ve Studiu se $ablona pouzivana k urceni téchto bodii rozdéleni nazyva vypliovy vzor.

Kromé rliznych preddefinovanych vypliiovych vzori obsahuje Studio editor vzort, ktery vim umoznuje vytvaiet
vlastni textury.

Editor Vzori ""

Chcete—li Oter'l’t editor, Vyberte . Hlavni LUUU LU ~ I
menu > Gadgets > Fragment Editors a E

prejdéte na kartu Editor vzoru. .T -'-i A

KX,

N

:
25l

Ovladaci prvky rozhrani jsou definovany nasledovné:
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Seznam editori: Zobrazuje vlastni editory dostupné ve Studiu, vCetné Editoru vzord.
Prikazova tlacitka: Pouzijte Reset, Cancel nebo Apply pro spravu Uprav provedenych ve vzoru.
Vybér vzoru: Kombinované pole pouzivané k vybéru konkrétniho vzoru pro upravy.

Pracovni plocha: Interaktivni prostor, kde je kreslen vas vlastni vzor.

Parametry vzoru: Ovladaci prvky pro Sitku, Vysku, Nazev, Pocet vrstev a Aktivni vrstvu.

Informacni oblast: Zobrazuje souradnice kurzoru, systémova varovani a dalsi stavova data.

Tlacitka posunu: Umoznuji posun vzoru po 1 pixelu v libovolném sméru.

T OO T m OO 0O W >

Tlacitko mistni nabidky: Poskytuje pfistup k pokrocilym funkcim, jako je Nacist/Ulozit vzor,
Zpét/Znovu, Importovat obrazek na pozadi, Vymazat vzor a Zkosit vzor.

| Rozdélovaci lista.

J Rozdélovaé nastroji: Obsahuje prepinace rezim( Stétec/Guma, Tecky/Cary, Zpét/Znovu a ovladaci
prvky Zoom.

Digitalizace Nového Vzoru

Jednoduché vyplné se obecné aplikuji na vétsi objekty, coz vede k dlouhym fadam stehti. Pokud by se fada skladala
pouze z jednoho stehu (jak je vidét u sloupcovych objektit), stehy by byly piili§ dlouhé a volné, ¢imz by se nepodatilo
vytvorit stabilni vypli. Aby se tomu zabranilo, fady se déli na krat$i segmenty. Optimalni délka téchto stehii je
priblizné 4 milimetry.

Barevné tecky nebo ¢ary presné oznacuji, kde bude vypliovy steh rozdélen. Pomoci primérniho tlac¢itka mysi kreslete

tecky. Podrzenim klavesy Shift miiZete kreslit ¢ary. Chcete-li odstranit te¢ky, podrzte klavesu Ctrl a pouzijte
primérni tlacitko mysi.

Poznamka: U zafizeni bez hardwarové klévesnice pouzijte tlacitko na panelu rozdélovace (J) pro @
prepinani mezi rezimy Stétec a Guma.
Stop token:

Pozice kurzoru v kreslici plo$e je zndzornéna malym nitkovym kfizem v nahledu na levé strané okna. To poméha pri
vytvareni bezesvych, souvislych vzord.

Vrstvy umoziuji vytvareni prokladanych vzori. Pokud napiiklad vzor obsahuje ¢tyfi vrstvy, kazda vrstva se aplikuje
na kazdou ¢tvrtou fadu stehi. Vysledna vysivka vypada, jako by byly vSechny ¢tyfi vrstvy propleteny.
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1 2 3 4

Vzor vyuzivajici 4 vrstvy. Kazdy sloupec pixelu predstavuje odliSnou vrstvu; praveé

upravovana vrstva je zvyraznéna.

Vzor se 4 vrstvami aplikovany na fady steh(. Body vpichu jehly se vyskytuji tam, kde

stehy protinaji pixely vzoru. V tomto prikladu se kazda vrstva aplikuje pouze na

kazdou ctvrtou fadu stehd.

3D simulace vyplnovych steht s aplikovanym vzorem. VSimnéte si, ze prokladany

vzor ma za nasledek plossi texturu.

Prokladany vzor vytvéaii hladkou, plochou texturu. Cheete-li doséhnout vice texturovaného nebo

yhadychaného* efektu, pouzijte jednu vrstvu pixelii bez prokladéani.

Prikazy Rozhrani

Ulozit vzor: Pouzijte tento piikaz v mistni nabidce k exportu vaseho vzoru. I kdyz se vzory ukladaji automaticky v

ramci souboru navrhu, méli byste je exportovat ru¢né, pokud je hodlate pouzit v jinych navrzich.

Otevrit vzor: Pristup k nému ziskate pres mistni nabidku pro import ulozZeného vzoru do vaseho aktualniho projektu.

Vymazat vzor: Resetuje aktualni vzor v editoru.

Importovat obrazek na pozadi: Nacte soubor obrazku, ktery bude slouzit jako Sablona pro obkreslovani vaseho

vzoru.
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Zkosit doleva a Zkosit doprava: Tyto pifkazy matematicky posouvaji vzor. Casto jde o rychly zpisob, jak generovat
variace stavajicich navrhd.

UZivatelské pfirucka - Studio Next > PokrocCilé néstroje > Vlastni motivy vyplni

é% Vlastni Vyplnové Motivy

Motivy se pouzivaji k vytvéareni dekorativnich vyplni slozenych z jednoduchych
vzorki stehii. Jsou zarovnany do souvislé sekvence, aby se usnadnilo plynulé,
neprerusované vysivani.

Zatimco Studio obsahuje nékolik preddefinovanych motivii, uzivatelé mohou
také vytvorit az pét vlastnich vypliiovych motivii, které jsou ulozeny v souboru
se vzorem. Studio obsahuje vestavény Editor motivii navrzeny specialné pro
tento tikol.

« [Ilustrace: dva motivy pouzité jako ozdobnd vypli.

Editor Motivu
PI‘O pf-istupkeditoru pf-ejdéte na . Hlavni E\HH\HHH\HHH\HH\HHHHHHHHHHHHH ~ I
nabidka > Gadgets > Editory fragmenti .V E N A
tomto okné prepnéte na kartu Editor motivi. /\
=<l B/
‘ HH g( C D] )U -
/ e |
G F B

Ovladaci prvky rozhrani jsou definovany nasledovné:

A Seznam editori: Zobrazuje vlastni editory dostupné ve Studiu.
B Prikazova tlacitka: PouZijte Reset, Storno nebo Pouzit pro spravu zmén provedenych v motivu.

C Vyber motivu: Kombinované pole pouzivané k vybéru jednoho z péti vlastnich motivl pro upravy.
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Pracovni plocha: Interaktivni prostor, kde se kresli vlastni motivy.
Parametry motivu: Upravte Sitku, V§sku a Posun.
Informacni oblast: Zobrazuje soufadnice kurzoru a systémové zpravy.

Nazev motivu: Identifikator aktualniho motivu.

Tlacitko mistni nabidky: Poskytuje pristup k pokrocilym prikazim: Oteviit, Ulozit, Zpét/Znovu,

Importovat obrazek na pozadi, Vymazat motiv, Prichytit k mfizce a Simulace stehu.

= & =T m O

| Délici lista.
Délici lista panelu nastrojii: Obsahuje nastroje pro Zpét, Znovu, Lupa, Vlozit uzel a Odstranit uzel.

K  Délicilista.

Ovladaci Prvky Editoru

Zatimco mnoho ovladacich prvki je intuitivnich, nasledujici specifické funkce usnadnuji proces navrhu:

Spustit simulaci: Spusti animovanou simulaci ukazujici potradi, v jakém budou stehy motivu vysivany.

Ulozit motiv: Exportuje motiv do vaseho mistniho tlozisté, cozZ umoziiuje jeho pouziti v jinych projektech navrhi.
Otevrit motiv: Importuje dfive ulozeny motiv do aktudlniho projektu navrhu.

Vymazat: Resetuje vybrany vlastni motiv zpét do vychoziho stavu jednoho stehu.

Importovat obrazek na pozadi: Umoznuje nacist soubor obrazku, ktery bude slouzit jako Sablona pro obkreslovani
v pracovni plose.

Kresleni Noveho Motivu

Motivy jsou tvoteny jehlovymi body neboli uzly. Novy motiv zac¢iné jako jediny steh; vzor vytvorite vlozenim uzli mezi
pocatecni a koncovy bod a jejich premisténim.

Chcete-li zacit s novym navrhem, vyberte vlastni slot z rozbalovaciho seznamu (C).

Pro zajisténi plynulého spojeni pii opakovani motivu musi pozice pocateéniho (S) a koncového (E) bodu
ziistat pevné.
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Vytvoreni Motivu Ve Tvaru Hvezdy:

I 1
L=

Pocétecni stav vlastniho motivu je jediny steh mezi body S a E.

[]

Vlozte étyti nové uzly mezi pocateéni (S) a koncovy (E) bod. Nové
uzly se vytvareji kliknutim na prazdné misto v pracovni plose. Kazdy
novy uzel je vlozen za aktualné zvyraznény uzel a tento nove
vytvoreny uzel se poté stane zvyraznénym.

S B————a—)—F——a—F E Motiv nyni obsahuje ¢tyii nové uzly: 1, 2, 3 a 4.

Odstranéni uzlu: Chcete-li uzel odstranit, pouzijte dlouhé kliknuti/klepnuti, kliknéte pravym tla¢itkem,
stisknéte klavesu Delete nebo pouzijte tlacitko Odstranit uzel. Prvni a posledni uzel nelze odstranit,
protoZe kazdy motiv vyzaduje alespon jeden steh.

Premistéte tyto uzly tak, jak je zndzornéno na obrazku.

Uzly 1 az 4 jsou nyni piresunuty do nové polohy.
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Vlozte dalsi ctyti uzly: (X), (Y), (Z) a(W).

Chcete-li pridat uzel (X), kliknéte na predchazejici uzel (S) pro jeho
zvyraznéni. Poté kliknéte na misto, kam chcete umistit uzel (X).
Tato akce vlozi novy uzel (X) mezi uzly (S) a (1). Tento postup
opakujte pro zbyvajici uzly: (Y), (Z) a (W). Pred umisténim
nasledujiciho uzlu se ujistéte, zZe je zvyraznén predchizejici uzel, aby
bylo zachovano spravné poradi steh.

Upravte pozice uzli (X), (Y), (Z) a (W) pro doladéni vzoru hvézdy.

Upravte uzel oblasti piekryti smérem dolii pro dokonceni vzoru.

Dokonceny motiv zahrnuje definovanou oblast prekryti.
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Nahled toho, jak se fady motivu budou prekryvat pfi pouziti jako vypln.

Definovani Parametri Motivu

Studio aplikuje motivy jejich promitnutim do virtudlnich bunék uvnitt objektu vyplné. Rozméry téchto bunék se idi
nastavenim Sirka a Vyska.

Nastavitelné Sedé oblasti v horni a dolni ¢asti pracovni plochy umoziuji urcit miru pirekryti mezi sousednimi radami.

Posun ovlida horizontalni odsazeni nasledujicich fad motivu, kdyz jsou vyskladany ptes vypli.

Rady motivu zobrazené s hodnotou posunu rovnou poloviné $ifky motivu.

UzZivatelska pfirucka - Studio Next > Pokrocilé nastroje > Vlastni vzorky obryst

é% Vlastni Vzorky Obrysu

Vzorky jsou zakladni stehové formace pouzivané k vytvareni dekorativnich "ozdobnych" obrysii. Tyto formace jsou
zarovnany podél cesty obrysu, aby vytvorily souvisly vzor Siti.

Vzorky jsou navrzeny tak, aby poskytovaly plynulé, souvislé spojeni mezi jednotlivymi opakovanimi.
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Vzorek zarovnany souvisle podél vektorového obrysu.

Studio obsahuje fadu preddefinovanych stehovych vzorkii; uzivatelé vsak mohou také definovat az pét vlastnich
vzorki obrysi, které se ukladaji piimo s designem. Studio obsahuje vestavény Editor vzorki navrzeny pro usnadnéni
tohoto procesu.

Editor Vzorku
PI‘O pf‘l’stupkeditoru pf'ejdéte do . Hlavni LLU UL L ~ I
nabidka > Gadgets > Fragment Editors a E N

prepnéte na kartu Sample Editor.

/\\/ l

A
o § ¢
‘ (@X¢ D) )U =
L / [ )
/ /
G F B

Ovladaci prvky rozhrani jsou definovany nasledovné:

Seznam editori: Zobrazuje vlastni editory dostupné ve Studiu, véetné Editoru vzorka.
Prikazova tlacitka: Reset, Cancel nebo Apply zmény provedené u aktualniho vzorku.
Vybér vzorku: Pouzijte toto rozbalovaci pole k vybéru jednoho z péti vlastnich slotl pro Upravy.

Pracovni plocha: Interaktivni prostor, kde se digitalizuji vlastni vzorky.

Parametry vzorku: Definuji Sifku, Délku, Minimalni délku a metodu Projekce pouZitou k zarovnani
vzorku.

Informacni oblast: Zobrazuje souradnice kurzoru a stavové zpravy.

Nazev vzorku: Identifikator aktualni stehové formace.

T O "M m 9 OO0 ;m >

Tlacitko mistni nabidky: Pristupuje k prikazim jako Otevrit/Ulozit, Zpét/Znovu, Importovat obrazek na
pozadi, Vymazat vzorek, Prichytit k mfizce a Simulace stehu.

Rozdélovaci lista.
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J Rozdélovac nastroju: Obsahuje nastroje pro Zpét/Znovu, Priblizit/Oddalit a Vlozit/Odstranit uzel.

K Rozdélovaci lista.

Ovladaci Prvky Editoru

Nasledujici ovladaci prvky usnadnuji specifické technické tikoly v editoru:

Spustit simulaci: Pristupny ptes mistni nabidku, tento piikaz spusti animovanou simulaci sekvence stehi.
Ulozit vzorek: Ulozi aktudlni formaci do vaseho ulozisté, coz umoziiuje jeji import do jinych vysivacich projektd.
Otevrit vzorek: Nacte drive uloZeny soubor vzorku do editoru.

Vymazat: Resetuje slot vlastniho vzorku na jediny, zékladni steh.

Importovat obrazek: Nacte externi obrazek, ktery slouzi jako Sablona pro obkreslovani béhem procesu kresleni.

VIV

Prichytit k m¥iZce: Pokud je tato moznost povolena, zarovna uzly pti jejich presouvani presné k priiseciklim miizky.

Digitalizace Nového Vzorku

Vzorky jsou malé formace stehti. Konstruuji se z jediného stehu vlozenim uzlii (bodi vpichu jehly) mezi poc¢ateéni a
koncovy bod a jejich premisténim v pracovni plose.

Chcete-li vytvorit novy vzorek, vyberte vlastni slot z kombinacéniho
pole (C). Kazdy novy vlastni vzorek za¢ina jako jediny steh.

Zachovani ptivodni polohy pocéate¢niho (S) a koncového (E)
S & b oE bodu je kritické pro zajisténi plynulého spojeni pii
opakovani vzorkd.

Pocatecni stav nového vzorku je jediny steh.
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Vlozte novy uzel kliknutim do pracovni plochy.

Novy uzel vlozeny mezi pocateéni a koncovy bod rozdéli pivodni
jediny steh na dva nové stehy.

S E
Vlozte dalsi uzel kliknutim do pracovni plochy. Kazdy novy uzel se
prida bezprostfedné za aktudlné vybrany uzel.
Dokonceny vlastni vzorek po umisténi posledniho uzlu obsahuje 3
stehy.

S E

Jakmile je vzorek dokoncen a editor zavien, objevi se v seznamu
vybéru v Okné parametru obrysu.

Mazani uzlii: Uzel Ize odstranit dlouhym kliknutim/klepnutim (ptiblizné 1 sekunda), kliknutim pravym
tlaé¢itkem mysi, kldvesou Delete nebo tla¢itkem Smazat uzel. Prvni a posledni uzel jsou trvalé, protoze
vzorek musi obsahovat alesponi jeden steh.

Souvisla sekvence vzorku promitnutych podél vektorové cesty.

Vlastni vzorky se ukladaji v rimeci aktudlniho souboru névrhu. Chceete-li vzorek pouzit v jiném ndvrhu, pouzijte piikaz
Ulozit vzorek. Poté jej 1ze importovat do jakéhokoli projektu navrhu otevieného v Studio.
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Technické Parametry

Studio promité vzorky do virtualnich "bunék" podél obrysu
nebo uvnitf vyplné. Rozméry téchto bunék jsou uréeny
parametry Min. délka, Délka a Siika. Proménna délka
bunky umoznuje hladsi prizptisobeni podél zaktivenych
obryst.

Délka: Predstavuje standardni délku vzorku.
Min. délka: Definuje minimélni ptipustnou délku buiky v

ktivkach. Pro konstantni délku vzorku v celém navrhu
nastavte tuto hodnotu tak, aby odpovidala hodnoté Délka.

Sirka: Vertikalni rozmér vzorku.

Projekce: Pii mapovani vzorkli do bunék Studio upravi vzorek tak, aby prvni a posledni bod presné licovaly s okraji

buriky. Uzivatelé si mohou vybrat ze tfi metod tGpravy:

1. Roztahnout: Cely vzorek je proporcionalné deformovan, aby odpovidal rozmértim buriky.

2. Piidat pirechodovy steh: Vzorek ziistava nedeformovany a na konci je ptidan prechodovy steh pro preklenuti

jakékoli mezery.

3. Piidat bézny steh: Vzorek zlistava nedeformovany a na konci je pridan bézny steh, aby dosahl hranice bunky.

Porovnani metod Roztahnout, Pridat prechodovy steh a Pridat bézny steh.

Metoda Roztahnout je standardni pro vétSinu obrysovych vzorki. Specidlni dekorativni obrysy, jako jsou styly
"Candlewick", které vyzaduji jednotné tvary spojené prechodovymi nebo béznymi stehy, obvykle vyuzivaji metody

Piidat prrechodovy steh nebo Pridat bézny steh.

UzZivatelska pfirucka - Studio Next > Pokrocilé nastroje > Vlastni okraje obryst

é% Vlastni Obrysové Lemy

Embird Next
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vyuzivajici jediny sloupcovy objekt, komplexni listovy lem
obsahujici sloupce a spojeni, a provazovy lem s integrovanym
obrysem.

Lem je vektorovy objekt vytvoreny z predem digitalizovanych
komponentti znamych jako fragmenty lemi, nikoli ze
standardnich vyplnovych stehii. Lem miiZe obsahovat obrys v
kontrastni barvé. Ackoliv Studio poskytuje nékolik
preddefinovanych fragmentt lem, uzivatelé si mohou definovat i
své vlastni. Tato lekce vysvétluje proces vytvareni vlastnich
fragmentii lemi a jejich zaclenovani do vysivek.
Tato ilustrace ukazuje riizné priklady lemii: jednoduchy lem
Digitalizace Fragmentu Lemu
Fragmenty lemi jsou malé vzory vytvoiené v ramci Studia. Na rozdil od vypliiovych vzort nebo motivi, které
vyuzivaji samostatné editory, jsou fragmenty lemi digitalizovany pimo v hlavni Pracovni plose. Protoze vSak maji

tyto fragmenty specifické technické pozadavky, jsou béhem jejich vytvareni nékteré nastroje Studia deaktivovany.

Pro zahéjeni tvorby nového fragmentu lemu vyberte ®m Hlavni nabidka > Design > Lem > Novy lem . Ve
Pracovni plose se objevi specializovana Sablona lemu.

Technick4 poznamka: Fragment lemu je omezen na objekty Sloupec, Sloupec se vzorem, Obrys a Spojeni.
Néstroje pro jiné typy objektti jsou v tomto rezimu nedostupné.

Priklad 1 - Jednoduchy Sloupcovy Objekt

V tomto prvnim ptikladu se lem sklada z jediného sloupcového objektu. Objekt je obsazen v Buiice lemu, zac¢ina
vlevo a kon¢i vpravo. Udrzovani rovnobéznych smért stehti v poc¢atecnim a koncovém bode€ zajistuje souvisly vzhled
pri vysivani lemu; v této konfiguraci nejsou nutna zadna dalsi spojeni mezi fragmenty.

BN

C
S /B |»

A

B 7NN AN
Sablona pouzita pro digitalizaci fragmentd lemd.

A Pas lemu: Fragment mUiZe presahovat za Bunku lemu (B) do oblasti pasu. To vytvari prekryti
mezi po sobé jdoucimi fragmenty.
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Bunka lemu: Primarni oblast, kde je fragment lemu vykreslen.

Pocatecni strana: Pfresné umisténi vstupniho bodu nebo hrany. Spravné umisténi je zasadni pro
souvislé Siti.
Koncova strana: Pfesné umisténi vystupniho bodu nebo hrany. Spravné umisténi je zasadni pro
souvislé siti.

m O O W

Nahled: Ukazuje, jak se fragmenty zarovnavaiji pfi opakovani.

~A A P11

Fragment s jednoduchym sloupcovym objektem, jak je vidét v Inspektoru objektu.

Pro definovani nazvu, vychozi Sirky a vysky fragmentu pouzijte = hlavni nabidka > Moznosti >
Parametry pro otevieni okna Parametry. Piejdéte na kartu Parametry celého designu a nastavte Nazev,
Referenéni sifku a Referenéni vysku.

Jakmile je fragment hotovy, pouzijte m Hlavni nabidka > Design > Lem > Ulozit lem jako pro ulozeni
souboru. Lemy se ukladaji jako kompakini soubory EOF bez obrazkii na pozadi. Chcete-li upravit existujici lem, vzdy
pouzijte m Hlavni nabidka > Navrh > Lem > Oteviit lem | abyste zajistili nacteni specializované sablony pro
kresleni.

Priklad 2 - Objekt Sloupce S Obrysem

Tento fragment obsahuje objekt sloupce a obrys v jiné barve. Béhem procesu
kompilace stehii Studio automaticky pieradi objekty tak, aby se obrysy vysivaly
az po dokonceni vSech sloupcti a spojeni. Je efektivni digitalizovat fragment tak,
aby se sloupce vysivaly bez odsttihi a totéz platilo pro obrysy. VSimnéte si, ze
mezi sloupci a obrysy dojde k odstiihu kviili zméné barvy.

Tustrace: Prvky provazového lemu v Inspektoru objektii. Objekty jsou
setazeny podle barev, pricemz pied obrysy dochézi k odstfihu. p»

Objekt sloupce v tomto piikladu je nakreslen tak, aby presahoval hranice
buriky na obou stranach. Toto prekryti v prvcich provazu zabranuje vzniku
mezer ve vysledné vysivce. Kviili tomuto prekryti musi objektu sloupce
predchazet spojovaci objekt, aby bylo zajisténo souvislé vysivani.
Pocatecni bod spojent (1) Ize umistit libovolné; Studio jej béhem
kompilace zarovna k predchozimu fragmentu. Koncovy bod (2) se musi
primo napojit na objekt sloupce.

!:é
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Provazovy fragment je zkonstruovan ze Struktura provazového fragmentu v
spojeni, sloupce a obrysu. Inspektoru objektu.

Obrys je navrzen tak, aby jeho poc¢atecni bod licoval s koncem obrysu predchoziho fragmentu. Nasledujici ilustrace
ukazuje, jak je obrys nakreslen pro vytvoreni vrstveného vysivani pti zachovani spravnych pozic vstupu (S) a vystupu

(E)

3x
S
3x
2x 2x
Obrys provazového fragmentu usnadnujici Diagram znazornujici sekce se dvéma a
souvisla spojeni. (S) oznacuje pocatecni tfemi vrstvami steh( v ramci obrysu.

bod a (E) oznacuje koncovy bod.

Priklad 3 - Objekty Sloupce A Spojeni

V této konfiguraci fragment vyuziva sloupce a spojeni. Pfesné umisténi pocatec¢niho a koncového spojent je kritické
pro bezesvy lem. Prvni spojeni musi zacinat na levé strané buiiky, zatimco posledni spojeni musi kon¢it na pravé
strané. Mezilehla spojeni se pouzivaji pouze k propojeni objekti sloupcti v rameci fragmentu.

R
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Jak Pouzivat Vzorky Vlastnich Lemu

Pokud je Studio stéle v rezimu tvorby lemi, ulozte svou praci a za¢néte novy navrh prostfednictvim m Hlavni
nabidka > Navrh > Novy nebo otevrete existujici navrh.

Aby byly vase vlastni fragmenty dostupné v okné Parametry béhem standardni digitalizace, musite je pridat do
seznamu Uzivatelské lemy v Editorech fragment.

Vyberte = Hlavni nabidka > Gadgety > Editory fragmentii a zvolte UzZivatelské lemy. Vyberte jeden z
péti uzivatelsky definovanych sloti pro lemy a nac¢téte sviij soubor EOF z tlozisté. Zaviete okno Editory fragmenti.

(w]
T

Seznam editorti: Vyberte polozku UZivatelské lemy.

Ovladaci tlacitka: Resetovat, Zrusit nebo Pouzit zmény.

A
B
C Aktivni slot okraje: Prikazy Nacist a Resetovat se vztahuji na vybrany slot.
D Tlacitko nabidky: Zpristupnuje pfikazy Nacist okraj a Resetovat okraj.

E  Rozdélovaé — ovladaci prvek.

Vase vlastni fragmenty okrajii jsou nyni propojeny s navrhem a objevuji se ve vybérech v okné Parametry obrysu.
Nyni je lze aplikovat na objekty obrysu v celém vasem navrhu.

UZivatelska pfirucka - Studio Next > Pokrogilé nastroje > Odhad poctu steh

Odhad Poétu Stehi

Komer¢ni digitalizatoti vysivek casto potiebuji uréit priblizny pocet stehii pred zah4jenim projektu, protoze cena za
sluzby zakazkové digitalizace je ¢asto zaloZena na koneéném poctu stehti ndvrhu.

Pokud je dodané predloha jasny rastrovy obrazek nebo fotografie, Studio umoziiuje rychly odhad poctu stehii
pomoci nastroje Trasovani.
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Tato metoda zahrnuje pouziti nastroje Trasovani k automatické vektorizaci hrubého "zkusebniho" navrhu pomoci
nékolika kliknuti. Vygenerovanim stehi pro tyto objekty miiZete vysledny soucet pouzit jako spolehlivy odhad.

1. Import Rastrového Obrazku

Importujte rastrovou predlohu do Studia stejné, jako byste to udélali u standardniho
projektu digitalizace. Predlohu mtiZete nyni Skalovat na jeji skute¢né rozmeéry nebo pozdéji
) zménit velikost trasovanych vektorovych objektii. Presny odhad vyzaduje praci s navrhem v

jeho zamyslené konec¢né velikosti.

Pro zménu velikosti rastrového obrazku pouzijte okno Upravit obrazek, které je
pristupné pres m Hlavni nabidka > Obrazek > Nastroje > Okno Upravit

obrazek .

2. Trasovani Navrhu

Vyberte nastroj Trasovani (reprezentovany ikonou kouzelné hiilky) pro identifikaci jednotlivych oblasti predlohy a
jejich prevod na objekty vyplnéné stehy. Tento proces opakujte, dokud nebudou pokryty vSechny hlavni oblasti.

Nastroj Trasovani se nachazi v panelu Panel nastroji.

.

Ikona nastroje
Trasovani

Vyberte si z dostupnych stylii trasovani - jako je jednoducha vypli
nebo sloupec - pro trasovani oblasti pomoci stejné logiky, jakou byste
pouzili pti skutecéné digitalizaci.

Poznamka: Neni nutné vytvaret dokonaly navrh se slozitymi
detaily; cilem je pouze ziskat kvantitativni odhad.

Poznamka: Pii trasovani vyplné pozadi, ktera se nachazi pod
malym pismem nebo jinymi jemnymi detaily, pouzijte nastaveni
Ignorovat otvory pro vytvoreni pevné, kompaktni vyplneé.

Embird Next

Trasované vektorové
objekty vyplnéné stehy
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Trasované vektorové objekty vyplnéné stehy. Objekty (A) a (B) jsou trasovany jako
jednoduché vyplné s pouzitim volby 'lgnorovat otvory'. Objekty (C) a (D) jsou
trasovany jako sloupce.

3. Nastaveni Konecnych Rozmeru

Pokud nebyl obrazek pred trasovanim zménén, zménte velikost vektorovych objektli nyni. NepouZziti spravného
méritka povede k nepresnému poctu stehti.

4. Generovani Stehu

Vyberte vS§echny objekty a vygenerujte stehy.

Celkovy pocet stehti pro vybrany navrh se zobrazi ve stavovém Fadku Studia. Tento udaj slouzi jako odhadovany
pocet stehii.

f

g e
NUEEEEEE
= |

Ujistéte se, Ze jsou objekty vybrany (1). Celkovy pocet stehu vybéru je viditelny ve
stavovém radku (2).

Poznamka: Tam, kde je to vhodné, 1ze pouzit nastroj Automaticky obrys k piidani dvouvrstvého obrysu
stehti k objektiim, coz dale zvySuje presnost odhadu.

UZivatelské prirucka - Studio Next > Casto kladené otazky
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Studio - Casto Kladené Otazky A Reseni Problému

Pokud mate dotaz, kontaktujte nas prosim na adrese embird@embird.net. Sdileni vasich dotazii nam pomaha
zlepsovat dokumentaci pro vsechny uzivatele.

@ Jaky je rozdil mezi Digitizing Tools a Sfumato Stitch?

Digitizing Tools je jednou ze dvou hlavnich soucasti Embird Studio, pouzivanou pro tvorbu standardnich vysivek,
jako jsou loga, napisy a dekorativni vzory. Sfumato Stitch je specializovana soucast navrzena pro tvorbu realistickych,
fotorealistickych vysivek piimo z digitalnich obrazkd.

@ Jaky je hlavni rozdil mezi souborem stehii a vektorovym souborem v Embird?

Soubor stehii (napt. .PCS, .PES) je konecny vystup obsahujici konkrétni soutadnice a ptikazy pro vysivaci stroj. Tyto
soubory lze obtizné upravovat nebo ménit jejich velikost, aniz by doslo ke snizeni kvality. Vektorovy soubor (.EOF)
je ,zdrojovy soubor” pouzivany v ramci Studio. Sklada se ze Skalovatelnych obrysi a parametri, diky ¢emuz je snadné
jej upravovat a ménit jeho velikost. Do souboru stehi se kompiluje az po dokonéeni navrhu.

@ Jak Studio méni velikost vysivek?

Zména velikosti by méla byt provadéna piimo ve Studio, zatimco je navrh stale ve vektorovém formatu. Protoze
vektorové objekty jsou matematicky skalovatelné, Studio dokaze piepocitat stehy tak, aby presné odpovidaly novym
rozmérliim. Tim se zachova mnohem vyssi kvalita, neZ p¥i pokusu o zménu velikosti jiz zpracovaného souboru stehi.
@ Co je to vektorizace?

Vektorizace je proces definovani obrysii objektt — bud’ ru¢né, nebo automaticky — za i¢elem vytvoreni vektorového
souboru. To umoznuje softwaru vypocitat a vyplnit tvary stehy, coz tvoii jadro procesu digitalizace ve Studio.

@ Co jsou Bézierovy k¥ivky a pro¢ jsou dilezité?

Bézierovy kiivky jsou pokrocilou metodou pro kresleni obrysti ve Studio. Poskytuji vétsi flexibilitu a kontrolu nez
jednoduché kiivky, coz umoziuje vytvaret komplexni, hladké tvary s mensim poctem uzli. Vysledkem je efektivnéjsi
proces digitalizace a Cistsi geometrie navrhu.

@ Proc se dlouhé saténové stehy na obrazovce zobrazuji jako neiplné?

Vétsina vySivacich strojii ma fyzicky limit pro maximalni délku jednoho stehu (obvykle kolem 12,7 mm). Pokud
saténovy steh tuto délku prekroci, Studio jej automaticky rozdéli na sekvenci prechodovych stehii nasledovanych
béznym stehem. Ac¢koliv se to na obrazovce miize jevit jako pieruSovana nebo ¢arkovana ¢ara, vysivaci stroj tuto
sekvenci provede spravné.

@ Je manual k dispozici ve formatu PDF?

Ano, manual lze exportovat do formatu PDF. Podrobného priivodce naleznete v kapitole

Okno napovédy > Export napovédy do PDF.

@ Mohu pievést soubor SVG na soubor navrhu pro vysivaci stroj?
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Piimy prevod je zfidkakdy optimalni. Musite importovat vektorové obrysy ze souboru SVG do Studio NEXT a ru¢né
upravit poradi vysivani, prekryvy a typy vyplni. Kompilace téchto objektti v rimci Studio NEXT nésledné vygeneruje
data stehii pozadovana strojem. Varovani: Soubory SVG mohou obsahovat prvky — jako jsou rastrové odkazy,
neforméatovany text nebo animace —, které nelze prevést na data pro vysivani.

@ Mohu pievést obrazek JPG na vysivku?

Soubor JPG nebo JPEG je rastrovy obrazek. Metoda pouzita pro interpretaci téchto obrazki na stehy zavisi na
obsahu, jako je logo, portrét nebo krajina. Loga se nejlépe vykresluji pomoci standardnich objektd, jako je satén
(sloupec), tatami (jednoducha vyplii) a obrysy z béznych stehii. U fotorealistického obsahu je nejlepsi pouzit riizné
techniky foto-stehu. Ackoliv Studio NEXT dokaze generovat vysivku z rastrového obrazku, proces zahrnuje ru¢ni
nebo automatickou vektorizaci (obkreslovani) jednotlivych prvki, nikoliv jednoduchy ptevod formatu souboru.

UZivatelské pfirucka - Studio Next > Index
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