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5% Studio NEXT

Digitizing Tools i Sfumato Stitch

Podrecznik uzytkownika

0 tym podreczniku
Rozdzialy w tym podreczniku s podzielone na trzy obszary:

1. Koncepcje
2. Elementy sterujace
3. Przewodniki krok po kroku

Koncepcje wyjasniaja logike funkcjonalng Embird Studio, w tym zasady digitalizacji oraz podstawy strukturalne
projektow hafciarskich.

Elementy sterujace opisuja konkretne narzedzia oparte na wspomnianych koncepcjach i dostarczaja wskazéwek
dotyczacych ich lokalizacji w interfejsie.

Przewodniki dostarczaja szczegétowych procedur krok po kroku dotyczacych tworzenia i edycji réznych projektow
hafciarskich lub komponentéw przy uzyciu ustalonych koncepcji i elementéw sterujacych.

Kolejnoé¢ rozdzialéw zostala zaprojektowana tak, aby poméc uzytkownikowi w jak najszybszym stworzeniu prostego

projektu hafciarskiego, a nastepnie w budowaniu wiedzy wymaganej do opanowania pelnego zestawu funkeji Studio.
Rozdzialy sa zorganizowane na trzech poziomach o rosnacym stopniu szczegétowosci i ztozonosci.

O Studio NEXT

Studio NEXT to modul oprogramowania hafciarskiego Embird, ktéry umozliwia uzytkownikom digitalizacje
wlasnych projektéw do haftu maszynowego.

Studio sklada sie z dwoch czesci: Digitizing Tools i Sfumato Stitch.

Embird Next 1/360



1. Digitizing Tools

Digitizing Tools stuza do digitalizacji ozdobnych projektow hafciarskich,
napiséw oraz logo firm. Projekty s digitalizowane poprzez tworzenie
obiektow konturowych (wektorowych), albo na pustym tle, albo przy uzyciu
rastrowego obrazu jako szablonu. Te obiekty wektorowe sg nastepnie

E m b i rd wypehiane Sciegami.
Obiekty wektorowe mozna tworzy¢ recznie wezel po wezle, poprzez

digitalizacje odreczna, uzywajac narzedzia Sledzenia lub poprzez
importowanie plikéw grafiki wektorowej (format SVG). Wszystkie te podej$cia mozna stosowaé w polaczeniu.

2. Sfumato Stitch

Sfumato Stitch umozliwia uzytkownikom tworzenie

fotorealistycznych projektéow z obrazéw cyfrowych. Mozna go laczyé z
Digitizing Tools, aby dodawaé napisy, obramowania i inne elementy.
Sfumato wykorzystuje obiekty wektorowe podobne do tych w Digitizing
Tools, ale s3 one wypelnione specjalistycznym typem Sciegu. Sciegi Sfumato
tworza meandry o réznej gestoéci, aby odwzorowac obraz znajdujacy sie pod
spodem, jednocze$nie pozwalajac na prze$witywanie tkaniny przez $ciegi.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > O programie Studio > Plik projektu Studio (*.EQOF)

5% Zrozumienie Plikow EOF W Embird Studio

Plik EOF to gléwny plik projektu wykorzystywany przez Embird Studio, wtyczke do digitalizacji dla pakietu
oprogramowania hafciarskiego Embird. W przeciwienstwie do standardowych plikéw hafciarskich, ktére zawieraja
okreslone wspotrzedne Sciegéw, plik EOF przechowuje wektorowe kontury i instrukcje dotyczace obiektow.

Plik EOF stuzy jako "kod zrédlowy" lub oryginalny projekt wzoru. Podczas gdy plik gotowy dla maszyny, taki jak .PES
lub .DST, dostarcza okre$lone ruchy igly, plik EOF definiuje geometrie bazowa i konstrukcje ksztattow.
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Znaczenie formatu EOF

Glowna zaletg pracy z plikami EOF jest mozliwo$é edycji bez utraty jakosci. Poniewaz format ten przechowuje
$ciezki matematyczne, a nie ustalone $ciegi, mozna wykonaé szereg dzialan bez pogorszenia jako$ci projektu:

« Skalowanie: Projekty mozna znaczaco skalowac. Oprogramowanie automatycznie przelicza liczbe Sciegow,
aby zachowac¢ okreSlong gestoscé.

« Dostosowywanie wlasciwosci: Uzytkownicy moga w dowolnym momencie modyfikowaé typy Sciegéw (np.
konwertujac Scieg wypelniajacy na $cieg satynowy), dostosowywaé kompensacje ciggniecia lub
doprecyzowywa¢ ustawienia podkladu.

« Edycja wezlow: Kontury ksztaltu mozna modyfikowaé poprzez przesuwanie, dodawanie lub usuwanie
punktow, aby zmienié strukture projektu.

Przeptyw pracy: Od EOF do maszyny hafciarskiej

Poniewaz maszyny hafciarskie nie potrafia bezposrednio interpretowaé plikow EOF, wymagany jest okreslony
przeplyw pracy, aby przygotowac projekt do produkeji:

1. Projektowanie w Studio: Utworz i zapisz projekt jako plik .eof.
2. Kompilacja: Wykonaj polecenie "Compile and Put into Embird Editor". Ten proces tlumaczy ksztalty
wektorowe na wzor $ciegow.

3. Zapisz jako: Po zaladowaniu projektu do Editor, zapisz go w "formacie $ciegéw" kompatybilnym z konkretna
maszyng (np. .PES, .HUS, .JEF lub .DST).

Najlepsze praktyki zarzadzania projektami

Czestym bledem jest usuwanie pliku EOF po wygenerowaniu pliku $ciegéw. Utrzymywanie pliku EOF jest niezbedne z
nastepujacych powodow:

« Jedli probny haft wykaze problemy z rejestracja lub luki, znacznie wydajniej jest dostosowaé kontur EOF niz
manipulowaé poszczegolnymi Sciegami w formacie koncowym.

« Studio NEXT zawiera zaawansowane funkcje EOF, ktore oferuja zwiekszong funkcjonalno$é w poréwnaniu do
starszych formatéw zwyklego Studio.

« Plik EOF zachowuje "Obraz tla", pozwalajac na to, aby oryginalna grafika uzyta do trasowania pozostala
widoczna dla przyszlych poprawek.

Zapisywanie plikow dla zwyktego Studio

Projekty utworzone w Studio Next wykorzystuja bardziej zaawansowane funkcje niz te w standardowej wersji Studio.
W rezultacie nowe pliki *.eof nie moga by¢ otwierane w zwyklym Studio. Jesli projekt musi zosta¢ przeniesiony ze
Studio Next do starszej wersji, uzyj polecenia Save in Regular Studio compatible format, aby zapisa¢ go w
pamieci. Uwaga: Specyficzne funkcje Studio Next, takie jak obiekty siatkowe i powigzane z nimi wlasciwosci, nie
zostang zachowane w tym formacie.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki
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é% Rozpoczecie Pracy

Czym Jest Projektowanie Haftu?

Wzory Haftu | Pliki Sciegowe

Komputerowe hafciarki wykorzystuja okreslone pliki wejSciowe, ktore zawieraja instrukcje dotyczace sposobu
wyszycia wzoru na tkaninie. Te cyfrowe pliki sa znane jako wzory haftu lub pliki Sciegowe. Plik $ciegowy sklada sie z
obszernej listy wspotrzednych $ciegow, zmian koloréw i polecen obcinania nici. Proces tworzenia tych plikow
nazywany jest projektowaniem haftu. Wzory moga by¢ opracowywane na podstawie fotografii, grafik, napiséw lub
oryginalnych koncepcji. Plik $ciegowy stanowi niezbedne ogniwo laczace cyfrowa koncepcje z fizycznym haftem
wykonanym przez maszyne.

Aplikacje Do Projektowania Haftu

Projektowanie wzoru haftu Maszynowego wymaga specjalistycznego oprogramowania Aplikacje te automatyzuja
znaczng cz¢$¢ pracy zwigzanej z generowaniem poszczegolnych sc1egow Glownym zadaniem uzytkownika jest
zdefiniowanie obiektow i przyplsanle im okreslonych stylow Sciegdw w celu ich wype}nlenla Chociaz koncowym
efektem jest zawsze plik $ciegowy, proces i metody projektowania moga sie réznié. Rozne aplikacje oferuja
specjalistyczne narzedzia dostosowane do réznych typow projektowania haftu.

Po lewej: Kontur obiektu utworzony za pomocg weztéw i krzywych. Po prawej: Sciegi
wygenerowane w celu wypetnienia zdefiniowanego obiektu.

Rysowanie Obiektow: Reczna | Automatyczna Wektoryzacja

Chociaz mozliwe jest reczne rysowanie poszczeg6lnych $ciegdw, projektowanie haftu zazwyczaj polega na tworzeniu
konturéw obiektéw, ktére oprogramowanie nastepnie wypehia Sciegami. Uzytkownicy moga réwniez korzystaé z
narzedzi takich jak ,magiczna r6zdzka” do automatycznego trasowania obiektéw z obrazow rastrowych. Proces
rysowania lub trasowania tych konturéw jest znany jako wektoryzacja. Jesli dostepny jest

gotowy pllk wektorowy (taki Jak SVG) z programu graficznego, mozna go przekonwertowac bezposrednio na wzor
haftu, pomijajac potrzebe recznej wektoryzacji.

Kompilacja Do Sciegow

Tworzenie wzoru haftu z obiektow skutkuje produktem posrednim: plikiem Zrédlowym zawierajacym kontury
wektorowe. Kontury te sg ostatecznie wypelniane Sciegami i zapisywane w okre$lonym formacie pliku $ciegowego
wymaganym przez hafciarke. W programie Embird proces ten nazywany jest kompilacja. Plik zrodlowy naleiy
zachowac do przyszlej edycji, ponlewaz p11k1 wektorowe sg skalowalne; podczas kompllaCJl oprogramowanle
automatycznie dostosowuje liczbe Sciegéw i uklad, aby dopasowac je do wybranych wymiaréw.
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Przeptyw pracy od obrazu rastrowego, przez wektorowe kontury, do
wygenerowanych sciegow. Plik zrédtowy przechowuje te elementy w
uporzadkowanych warstwach.

A

Embird Oferuje Kilka Aplikacji Do Projektowania Haftu:

1. Digitizing Tools: Uzywane do projektowania haftu logo i ozdobnych wzoréw. Dane wejSciowe moga by¢
zdjeciem lub grafika.

2. Sfumato Stitch: Tworzy fotorealistyczne wzory, portrety i krajobrazy. Wymaga zdjecia jako danych
wejéciowych.

3. Cross Stitch: Specjalistyczne narzedzie do wzoréw haftu krzyzykowego. Moze wykorzystywaé zdjecia lub
grafiki jako dane wejéciowe.

4. Font Engine: Konwertuje czcionki TrueType i OpenType na napisy hafciarskie oraz konwertuje formaty
wektorowe, takie jak SVG, na wzory haftu.

Digitizing Tools | Sfumato Stitch Wspotdziela Ten Sam Interfejs, Znany Jako Studio.

Podstawowa Koncepcja: Obiekty Wektorowe

Podczas gdy gléwny program Embird pracuje gléwnie z plikami §ciegowymi, Studio wykorzystuje obiekty
wektorowe w celu usprawnienia tworzenia wzordw. Pliki Sciegowe zawieraja wspoétrzedne kazdego wkhucia igly i
okreslone polecenia maszynowe, co czyni edycje Scieg po Sciegu zmudnym procesem. W przeciwienstwie do tego,
Studio korzysta z narzedzi podobnych do programéw grafiki wektorowej, umozliwiajac uzytkownikom rysowanie
konturéw, ktére sa nastepnie wypelniane jednolitymi typami §ciegow.

Istotna r6znica miedzy projektowaniem haftu a standardowa grafika wektorowa jest znaczenie kolejnosci obiektéw i
ich nakladania sie. W hafcie obiekty musza by¢ strategicznie polaczone, aby zminimalizowaé obcinanie nici, co moze
wplynaé zaréwno na jako$¢ wzoru, jak i czas produkcji.

Stop token:
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Pliki wektorowe utworzone w Studio pelnia funkeje "plikéw zrédtowych". Po
skompilowaniu i wystaniu do Embird Editor generuja one pliki $ciegéw gotowe
do uzycia w formacie zgodnym z hafciarka. Poniewaz s3 oparte na wektorach,
projekty te mozna latwo skalowaé, poniewaz §ciegi sa automatycznie
generowane ponownie, aby dopasowaé sie do nowych wymiaréw.

Wzory sa digitalizowane w Studio jako kontury wektorowe, z ukladami

$ciegow okreslonymi przez typy obiektow i wlasciwosci. Kompilacja generuje
$ciegi dla wszystkich obiektéw, przygotowujac projekt do ostatecznego dostosowania w module dostosowywania
Embird.

Ogolne Zasady

Przestrzegaj tych ogolnych zasad, aby zapewnic profesjonalny wyglad projektow i ich ptynne
wyszywanie:

« Strukturyzuj obiekty tak, aby Sciegi przej$ciowe wystepowaly tylko tam, gdzie sa zamierzone. Uzywaj Sciezek
$ciegu zwyklego do laczenia obiektow, gdziekolwiek to mozliwe.

 Kolejnosc obiektow jest kluczowa dla zminimalizowania Sciegéw przejSciowych i zmian koloréw. Wysokiej
jakosci projekty utrzymuja niska liczbe obcinan nici i przejs¢ kolorow.

« Podczas tworzenia projektu z kilkoma sgsiadujacymi obszarami, rozwaz uzycie podkladu zygzakowego na calym
obszarze projektu, aby ustabilizowac tkanine.

 Napiecie nici powoduje, ze fizyczne $ciegi wydaja sie nieco krotsze niz na ekranie. Zastosuj kompensacje
$ciggania, aby to uwzglednié, zwlaszcza podczas pracy z elastycznymi tkaninami.

» W przypadku zlozonych projektéw, digitalizuj od $rodka na zewnatrz, aby zapobiec marszczeniu sie tkaniny.

« Uzywaj podkladéw krawedziowych dla szerokich obiektow i podkladéw typu center-walk dla cienkich
obiekt6ow, aby zapobiec znieksztalceniom. Podklady zygzakowe moga zapewnié efekt 3D. Podklady powinny
by¢ uzywane tylko dla obiektéw wystarczajaco duzych, aby je ukryé.

« Sasiadujace obszary powinny lekko na siebie nachodzi¢, aby zapobiec powstawaniu luk spowodowanych
efektem $ciggania nici.

Szczegotowe Zasady Dla Embird Studio

Wykonuyj cale skalowanie w Studio, a nie w Embird Editor. Skalowanie konturéw wektorowych w Studio
zapewnia znacznie wyzsza jako$¢é niz skalowanie plikow Sciegéw.

« Studio pozwala na umieszczenie obrazu rastrowego w tle obszaru roboczego. Domyslnie Studio traktuje
100 pikseli jako 1 centymetr (lub 254 piksele na cal).

Podstawowe Lekcje (Zalecana Kolejnosc)

Aby rozpoczaé, przejrzyj lekcje znajdujace sie w lewym panelu okna pomocy Studio, ktore sa posortowane w
zalecanej kolejnosci czytania. Ten plik pomocy zawiera rowniez szczegétowe opisy elementow menu i whaciwosci
obiektow. Skorzystaj z indeksu, aby znalez¢ konkretne tematy.

Embird Next 6/ 360



Roznice Miedzy Plikami Sciegow A Plikami Wektorowymi

Embird wykorzystuje dwa gtéwne typy plikow:
1. Pliki Sciegow: Sa one ladowane bezposrednio do hafciarek, ale trudno je edytowaé lub dokladnie skalowac.
2. Pliki wektorowe: Sa latwe do edycji i skalowania, ale musza zosta¢ skompilowane przed uzyciem przez hafciarke.

Jest to poréwnywalne do réznicy miedzy obrazami rastrowymi (opartymi na pikselach) a grafika wektorowa.
Pliki wektorowe (*.eof) sa tworzone i edytowane gtéwnie w Embird Studio i stuza jako plan do generowania
plikéw Sciegow.

Pliki $ciegow zawieraja liste poszczegdlnych Sciegéw i polecen maszyny. Poniewaz brakuje w nich informacji o
obiektach bazowych (takich jak wypelnienia czy kontury), automatyczne dostosowania oprogramowania sa mniej

niezawodne. Pliki wektorowe natomiast przechowuja kontury i wlaciwosci wymagane do generowania $ciegéw, co
pozwala na precyzyjna kontrole i wysoka jakos¢ skalowania.

Przeptyw Nici W Projektach Hafciarskich

Wydajne projekty minimalizuja obcinanie nici. Podczas pracy z obiektami wektorowymi uzytkownicy powinni
przestrzega¢ trzech podstawowych zasad:

1. Ul6z obiekty w logicznej kolejnosci, aby umozliwié polaczenia.
2. Dodaj polaczenia miedzy obiektami tam, gdzie moga by¢ ukryte pod kolejnymi warstwami.
3. Prawidlowo zdefiniuj punkty poczatkowe i koncowe kazdego obiektu, aby zapewni¢ ciagla Sciezke nici.

W powyzszym przykladzie obiekt kolumnowy i obiekt wypelnienia sa polaczone obiektem taczacym. Kolumna konczy
sie w punkcie B, a polaczenie przesuwa ni¢ do punktu C (poczatek wypelnienia), aby unikngé obcinania nici.
Oprogramowanie nastepnie oblicza najbardziej wydajna $ciezke do wypelnienia pozostalego obszaru, co skutkuje
ciagglym przeplywem nici od poczatku do konica projektu.

Sciegi Zwykle | Sciegi Przejsciowe
Stop token:
Sciegi zwykle to standardowe $ciegi wyszywane w ciaglej serii, zazwyczaj o dlugoéci od 0,5 mm do 5 mm. Gdy

maszyna musi przemiescié¢ sie do nowej, nieprzylegajacej pozycji, uzywa Sciegu przejSciowego. Scieg przejSciowy to
polecenie ruchu, w ktérym igla nie szyje, chociaz maszyna nadal przebija material na poczatku i konicu ruchu.
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Limity Najdiuzszego Sciegu

Wiekszo$¢ hafciarek posiada fizyczny limit najdluzszego mozliwego Sciegu
zwyklego (zazwyczaj od 12,1 mm do 12,7 mm). W przypadku Sciegow
satynowych przekraczajacych ten limit, Embird koduje je jako serie $ciegow
przej$ciowych zakonczonych pojedynczym Sciegiem zwyklym. Chociaz na
ekranie mogg one wygladac jak linie przerywane, na maszynie wyszywaja sie
poprawnie. Nalezy pamietaé, ze bardzo dlugie Sciegi satynowe (przekraczajace
8-10 mm) s3 podatne na uszkodzenia podczas prania. Dlatego zaleca sie
stosowanie tekstury lub wzoru w celu podzielenia dlugich $ciegow.

Strzalka (1) wskazuje standardowy écieg zwykly. Sciegi przekraczajace limit maszyny sa dzielone na serie $ciegéw
przejsciowych (2) oraz krotki $cieg zwykly (3).

Najmniejszy Krok Igly

U . /01 mm
Wiekszoé¢ hafciarek porusza sie w krokach co 0,1 mm.
Pliki $ciegéw sa kodowane w oparciu o te siatke 0,1 mm.
Przy duzym powiekszeniu mozna zauwazy¢ male schodki \
na krawedziach, ktore w innym przypadku wydaja sie
gladkie; sa one wynikiem tej siatki wspotrzednych.

Gestosé Sciegu

Gestoéé Sciegu w Embird jest definiowana jako odlegto$¢ miedzy punktami
wkhucia igly na siatce 0,1 mm. Gestoéc 4,0 odpowiada odstepowi 0,4 mm.
Typowe gestosci dla $ciegdw satynowych i wypelniajacych wahaja sie od 3,0 do
4,0, w zaleznoSci od grubosci nici. Poniewaz siatki 0,1 mm nie mozna podzielic,
gesto$c 3,5 reprezentuje Srednig odleglosé, gdzie niektore punkty sa oddalone o
0,3 mm, a inne o 0,4 mm.

Pliki Pomocy

Pelna lista plikow pomocy Studio jest dostepna poprzez m Menu glowne > Pomoc . Mozesz rowniez uzyc
klawisza F1 na klawiaturze sprzetowej, aby uzyskaé dostep do gléwnego Podrecznika uzytkownika. Specjalistyczne
przyciski pomocy w oknach dialogowych zapewniaja informacje kontekstowe istotne dla danego okna.

Uwaga: Okno pomocy umozliwia eksport dokumentacji, ktora mozna latwo przekonwertowac na format
PDF.
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Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Obiekty: Zasady

Obiekty Wektorowe: Zasady

Digitalizacja w Embird Studio polega zasadniczo na rysowaniu obiektow
wektorowych, ktére sa automatycznie wypehiane $ciegami zgodnie z wla$ciwosciami
ustawionymi indywidualnie dla kazdego z nich. To podejscie jest wysoce wydajne,
poniewaz projekt haftu zazwyczaj zawiera odrebne obszary wymagajace okreslonych
typow Sciegdw — takich jak gladkie wypelnienia (Tatami), $ciegi satynowe (Columns)
lub kontury.

Obszary te sa digitalizowane jako oddzielne obiekty charakteryzujace sie swoim typem
i kolorem. Oprogramowanie nastepnie automatycznie generuje niezbedne
poszczegoblne Sciegi, zwalniajac uzytkownika z zadania recznego definiowania kazdego
wkhucia igly.

Kazdy typ obiektu jest digitalizowany przy uzyciu dedykowanego narzedzia. Na przyklad kolumna $ciegu satynowego
wykorzystuje jedno narzedzie, podczas gdy zlozony obszar wypelniony wykorzystuje inne. Ten oparty na obiektach
przeplyw pracy usprawnia caly proces projektowania.

>
Kolejnos¢ sciegow i kontrola ~
g )

Kolejno$¢ sciegdw wewnatrz obiektu jest kontrolowana gléwnie przez algorytmy
programu, ktére obliczaja najbardziej wydajng $ciezke. Jednakze uzytkownik

zachowuje kontrole nad jednym krytycznym aspektem: punktami poczatkowymi ~~if 9 53
i koncowymi obiektu. NY T X
» Wyszywanie rozpoczyna si¢ w punkcie poczatkowym i koriczy w punkcie ~Q F @ B
koficowym. @ Pora

 Dokladne zdefiniowanie tych punktéw jest kluczowe dla prawidlowego
polaczenia i sekwencjonowania z poprzednimi i nastepnymi obiektami, )
co pomaga zminimalizowa¢ widoczne $ciegi przej$ciowe i ciecia nici. > X9 [Jros

; ) ) Object Inspector
Object Inspector i kolejnos¢

Utworzone obiekty sa uporzadkowane i wymienione w panelu Inspektora obiektow. Lista ta wy$wietla obiekty w
ich rzeczywistej kolejnosci wyszywania od gory do dotu, pozwalajac uzytkownikowi zarzadzac kolejnoscia, w jakiej
maszyna bedzie wyszywac projekt.

Kontury Obiektu

Obiekty wykorzystuja kontury wektorowe, co oznacza, ze mozna zmienia¢ ich rozmiar bez utraty jako$ci.

Obiekt w Studio jest zazwyczaj rysowany przy uzyciu kilku elementéw konturu. Elementy proste i krzywe mozna
dowolnie lgczy¢. Elementy te sa definiowane przez punkty zwane wezlami.
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Studio obstuguje trzy typy elementéw konturu:

« Odcinki linii
« Proste krzywe
» Krzywe Bézier

Odcinek linii (po lewej) jest definiowany przez 2 punkty. Prosta krzywa (w $rodku)
jest definiowana przez 3 punkty. Krzywa Bézier (po prawej) jest definiowana przez 4
punkty.

Znaczniki: Zaawansowana Kontrola Obiektow

Znaczniki to wyspecjalizowane, ruchome punkty lub uchwyty powiazane z okreslonymi typami obiektéw. Nie sg
one czeScig konturu obiektu; zamiast tego pozwalaja uzytkownikowi zdefiniowac lokalizacje wyspecjalizowanych
operacji lub efektow:

« Przyklady uzycia znacznikéw: Moga one definiowa¢ punkt skupienia efektu, poczatek wzoru wypelnienia
siatkowego lub pozycje wzoru poczatkowych $ciegdw kotwiczacych dla zaawansowanego zakotwiczenia nici.

« Elastyczno$é: Znaczniki mozna dowolnie przesuwac - czesto nawet poza obiekt, do ktorego naleza - aby
strategicznie umiescic efekt lub punkt kotwiczenia tam, gdzie jest to najbardziej efektywne lub tatwe do ukrycia
przez inne elementy projektu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Typy obiektow

Typy Obiektow

Studio wykorzystuje nastepujace typy obiektéw wektorowych:

« Wypelnienie o Scieg reczny

o Sfumato « Kontur (obramowanie)
« Kolumna « Aplikacja

 Kolumna ze wzorem o Siatka

 Polaczenie

Kazdy typ posiada okreslony uklad Sciegéw i regulowane wlasciwosci, takie jak gesto$c i kat (patrz rozdzial
Wiasciwosci).
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Wypetnienie
Wypetnienie - Tryb wypetnienia zwyklego

W komputerowym hafcie maszynowym, Wypelnienie zwykle (znane rowniez powszechnie jako wypelnienie
tatami lub wypelnienie ceed) to technika uzywana do pokrywania duzych obszaréw rzedami réwnoleglych Sciegow
zwyklych. W przeciwienstwie do $ciegu satynowego, ktéry obejmuje cala szerokos¢ ksztattu jednym ruchem,
Wypelnienie zwykle sklada sie z wielu krétszych $ciegéw ulozonych obok siebie. Jest to najskuteczniejszy sposob
wypelniania ztozonych ksztaltow, ktore sa zbyt szerokie dla $ciegéw satynowych (ktére zazwyczaj maja maksymalng
szeroko$¢ 10-12 mm). Poniewaz poszczegdlne Sciegi sa stosunkowo krétkie, jest mniej prawdopodobne, ze beda sie
zahaczaé, tworzy¢ petle lub poluzowywaé z czasem, co czyni je idealnymi do przedmiotéw intensywnie uzytkowanych,
takich jak mundury czy kurtki.

Podstawowe komponenty techniczne Wypetnienia zwyklego obejmuja:

« Rzedy: Oprogramowanie dzieli duzy obszar wektorowy na rzedy. Rzedy te sa rozmieszczone zgodnie z
okreslong warto$cia Odstepow (gestosci). Ciasne odstepy zapewniaja pelne pokrycie tkaniny, podczas gdy
szersze odstepy tworza lekki, pélprzezroczysty efekt.

« Wzory naklué igly: Gdy maszyna porusza sie wzdtuz rzedu, igta musi przebijac tkanine w regularnych
odstepach. Uklad tych naklu¢ igly tworzy widoczng teksture. Przesuniecie naklu¢ igly miedzy rzedami tworzy
gladka, jednolita powierzchnie.

« Tekstury dekoracyjne: Poprzez celowe ukladanie naklu¢ igly, uzytkownicy moga tworzyé wzory
geometryczne — takie jak cegly lub diamenty — bez zmiany koloréw nici. Mozliwe jest rowniez zdefiniowanie do
pieciu wlasnych wzoréw poprzez m Menu gléwne > Gadzety > Edytory fragmentéw > Wzory
uzytkownika

« Kontrola kierunku (kat): Kat rzedow wypehienia jest krytycznym wyborem przy digitalizacji. Wplywa on
zar6wno na "potysk" (sposob, w jaki §wiatlo odbija sie od nici), jak i na stabilnosé projektu. Zazwyczaj katy
wypehienia ustawia sie prostopadle do splotu tkaniny lub podkladu, aby zapobiec marszczeniu.

Krawedz obiektu wypelnienia sklada sie z linii i krzywych. Tkona krzyzyka
wskazuje poczatek linii konturu. Linie uko$ne wskazuja lokalizacje koficowego
$ciegu wypelnienia, a takze katy $ciegéw pokrywajacych (najdluzsza
linia) oraz podkladow zygzakowatych (krétkie i Srednie linie).

Mata gwiazdka wewnatrz obiektu to punkt skupienia dla efektéw takich jak
wypeknienia kolowe. Ten punkt skupienia mozna ustawi¢ lub przesunaé w
trybie edycji wezléw. W tym trybie uzyj polecenia z menu podrecznego, aby
umiescié punkt skupienia, a nastepnie uzyj kursora, aby przesuna¢ go w zadane

miejsce.

Studio automatycznie generuje podklad krawedziowy i dwa podklady zygzakowate, opréocz nakladek i polgczen.
Obiekty wypelnienia moga réwniez zawiera¢ otwory.

Uzytkownicy moga dostosowywac rézne wlasciwosci obiektu wypekienia, w tym gesto$é Sciegu w punktach
poczatkowych i konicowych oraz efekty takie Jak wypehienia faliste lub kolowe. Obiekty wypelnienia moga byé
réwniez wypelnione automatycznymi $ciegami kolumnowymi (satynowymi). Po obiekcie wypelnienia moze
nastepowac obiekt rzezbienia.
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Obiekt wypetnienia z otworami (po lewej) i rzezbionymi liniami (po prawej). Obiekt z
pojedynczym wypetnieniem moze zawiera¢ wiele otwordw i/lub rzezbien.

N\
Po lewej: Wypetnienie zwykte z Po lewej: Wypetnienie ze Sciegami
gradientem gestosci. Po prawej: kotowymi i gradientem. Po prawe;j:
Wypetnienie z falg i gradientem. Wypetnienie konturowe z gradientem.

Wypetnienie - Tryb automatycznej kolumny

Wypelnienie automatyczna kolumna to specjalistyczny tryb generowania $ciegéw, ktéry wypehia duzy, czesto
zlozony ksztalt, tak jakby skladal sie z wielu polaczonych kolumn Satynowych (Zygzak).

Podczas gdy Wypelnienie proste (Plain Fill) wykorzystuje réwnolegle rzedy $ciegéw, ktore biegng tam i z powrotem
przez ksztalt, niezaleznie od jego konturu, Wypelnienie Auto-Column automatycznie oblicza "przeptyw" lub kierunek
Sciegéw w oparciu o krawedzie ksztaltu. Oprogramowanie wewnetrznie dzieli ztozone ksztalty na mniejsze, latwiejsze
do zarzadzania sekcje, aby okresli¢ najlepszy przeplyw Sciegéw. Odbywa sie to automatycznie, oszczedzajac
projektantowi czas potrzebny na reczne tworzenie poszczegélnych obiektéw kolumnowych.

Gléwne cechy Wypekienia Auto-Column obejmuja:

+ Sciegi podazajqce za konturem: W przeciwienstwie do stalego kata Wypelnienia prostego, $ciegi Auto-
Column zmieniaja swoj orientacje, aby pozosta¢ w przyblizeniu prostopadlymi do krawedzi ksztattu. Jest to
idealne rozwigzanie dla zakrzywionych obiektow, takich jak platki kwiatéw czy litery.

o Zmienna dlugos¢ éclegu Poniewaz § sc1eg1 rozcmgajq sie na szeroko$¢ segmentow "kolumny" utworzonych
przez oprogramowanie, dlugosé $ciegu zmienia sie w zaleznosci od grubosci ksztaltu w danym punkcie.
« Podklad typu satynowego: Obiekty Auto-Column wykorzystuja podklady specyficzne dla kolumn (takie jak

Center, Edge lub Zig-Zag), zamiast podktadéw opartych na siatce, uzywanych w standardowych wypelnieniach.
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Wypetnienie proste (po lewej) i wypetnienie Auto-Column (po prawej).

Wypetnienie - Tryb motywu

Wypelnienie motywem (Motif Fill) to technika dekoracyjna, w ktérej obszar jest ?/@/@/@/@/
wypelniany powtarzajacymi sie wzorami lub malymi projektami hafciarskimi

(motywami) zamiast ciaglymi rzedami Sciegéw. Dziala podobnie do wzoru tapety,

kafelkujac wybrany motyw na ksztalcie wektorowym.

Glowne komponenty techniczne Wypelnienia motywem obejmuja:

=/ &/ &/

eYgeVgeVgVLY
2R/ R/ R

N N N N

« Motyw: Zamiast prostych wklué igly, oprogramowanie uzywa "prébki" lub "fragmentu"” zwanego motywem.

« System siatki: Motywy sa rozmieszczone na matematycznej siatce. Mozesz kontrolowaé odstepy (Spacing)
miedzy tymi motywami zaré6wno w poziomie, jak i w pionie, co pozwala na uzyskanie gestej, koronkowej

tekstury lub luznego, rozproszonego wygladu.

Kluczowe cechy techniczne i zalety:

1. Zredukowana liczba Sciegow: Poniewaz Wypelnienia motywem czesto zawieraja puste przestrzenie miedzy
elementami dekoracyjnymi, zazwyczaj zuzywaja znacznie mniej Sciegdw niz jednolite Wypelnienie proste.
Sprawia to, ze haft jest bardziej miekki i elastyczny, co jest idealne dla lekkich tkanin.

2. Siatki wielomotywowe: Zaawansowane preferencje pozwalaja na
zdefiniowanie siatki (do 3x3) zawierajacej rézne motywy. Oprogramowanie nastepnie cyklicznie
przelacza sie miedzy tymi motywami w obrebie obiektu, tworzac ztozone efekty przypominajace mozaike.

Sfumato Stitch

Embird Next

Obiekty Sfumato stuza do tworzenia fotorealistycznych projektow hafeiarskich.
Obiekt Sfumato rysuje sie w taki sam spos6b jak obiekt Wypelnienia, ale wewnetrzne
$ciegi sa generowane inaczej. Ni¢ tworzy meandry o réznych rozmiarach, aby
na$ladowac obraz lub zdjecie umieszczone pod obiektem.
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Kolumna

/—\D\ Obiekt $ciegu satynowego jest w Studio okreslany jako kolumna. Kolumna sklada sie z

-;/—\D\j dwoch krawedzi, z ktérych kazda moze mieé rézng liczbe elementéw (linii i

krzywych). Przerywana linia oznacza koniec segmentu wstawionego przez

uzytkownika; te konce segmentow okreslaja kierunek $ciegu. Poczatek i koniec
kolumny automatycznie stuza jako konce segmentéw. Program generuje niewielka przerwe na poczatku i koncu
kolumny, aby zapobiec wybrzuszaniu sie Sciegéw.

Zbyt dhugie $ciegi pokrywajace sa zastepowane $ciegami przej$ciowymi konezacymi sie krotkim $ciegiem. Program
generuje podklady typu center walk, edge i zig-zag oraz automatycznie skraca $ciegi w zakrzywionych sekcjach.

Bardzo ostrych lub asymetrycznych naroznikéw obiektu satynowego nie nalezy tworzy¢ przy uzyciu pojedynczej

kolumny. Zamiast tego nalezy je zdygitalizowaé jako naroznik typu dach, zakladke lub dzielony naroznik. Narozniki te
sa tworzone przez oddzielne kolumny i obiekty laczace pomiedzy nimi.

A~
B~
e~
e~
——
—

AAAAAAAAAAA

—
—
——

4 1

Obiekt Carving moze nastepowaé po obiekcie Kolumna.

Typowy komunikat o bledzie: "Cannot compile such a twisted object. Insert some segment end into the object or
adjust the outlines."

Rozwigzania:

Stop token:

1. Unikaj uzywania zbyt wielu weztéw. Krzywe pozwalaja na uzyskanie gladkich kontur6w nawet przy niewielkiej
liczbie weztow.

2. Upewnij sig, ze obie strony kolumny nie przecinaja sie.

3. Uzyj koncéw segmentéw wewnatrz kolumny, aby zdefiniowa¢ kierunek $ciegu.

Kolumna Ze Wzorem
D/D/_\\ Obiekt Kolumna ze wzorem to ten sam obiekt co Kolumna, ale uzytkownik moze
"/—\U\: zdefiniowac wzor, wedlug ktérego dzielone sg $ciegi. Uzytkownicy moga rowniez

definiowaé swoje wlasne wzory.

Embird Next 14 / 360



Zar6éwno obiekty Kolumna, jak i Kolumna ze wzorem moga by¢ uzywane z efektem koperty.

Po obiekcie Kolumna ze wzorem moze wystepowac obiekt Rzezbienie (Carving).

Potaczenie

_;[/D\‘\D\/ Obiekty, ktore sie nie stykaja, sa automatycznie lgczone $ciegami przejSciowymi

' podczas budowania gotowego projektu. Aby uniknaé Sciegéw przejsciowych, uzyj

/-\-/ obiektu Polaczenie, aby utworzy¢ $ciezke Sciegéw zwyklych miedzy obiektami.

Sciegi Reczne

Sciegi reczne to specyficzny typ obiektu, w ktérym projektant zachowuje pelng
kontrole nad kazdym wkluciem igly. W przeciwienstwie do obiektéw automatycznych
b - takich jak Sciegi Wypelnienie lub Satyna - gdzie oprogramowanie oblicza

rozmieszczenie Sciegéw na podstawie gestosci, obiekt Sciegi reczne podaza dokladnie
za wezlami umieszczonymi przez uzytkownika.

Sciegi reczne sg wykorzystywane gléwnie do:

Precyzyjne Sciezki: Tworzenie okre$lonych polaczen miedzy elementami projektu,
ktére musza podazaé okre$long $ciezka, aby pozostaé ukryte.

Drobne detale: Digitalizacja drobnych elementéw, takich jak blysk w oku, gdzie
automatyczne $ciegi moga by¢ zbyt masywne.
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Kontur

Kontur sklada sie z pojedynczej krawedzi, ktéra moze by¢ otwarta lub

zamknieta. Uzytkownicy moga zastosowac rézne prébki $ciegéw do

, konturu. Ten typ obiektu jest zazwyczaj uzywany do konturéw
dodawanych na wierzchu wypelnienia lub kolumny. Kontur mozna
przekonwertowacé na szkic, $cieg satynowy, obramowanie, owerlok lub
aplikacje i odwrotnie.

Rézne prébki naniesione na obiekt konturu.

Tryb Owerlok moze by¢ uzyty do Kolejny przyktad konturu
stworzenia konturu naszywki, w wykorzystujgcego tryb Owerlok.
tym naroznikéw.

Aplikacja

Obiekt Aplikacja jest podobny do obiektu Kolumna, ale musi by¢ zamkniety.
Jest uzywany do zabezpieczenia kawalka tkaniny zamiast wypelniania
obszaru Sciegami. Obiekt Appliqué automatycznie generuje Sciegi
zaznaczajace, mocujace i kryjace. Sciegi mocujace wykorzystuja oddzielny
kolor, aby wymusi¢ zatrzymanie maszyny, co pozwala na obciecie tkaniny.

Obiekty Appliqué moga réwniez zawieraé otwory. Sciegi zaznaczajace, mocujace i kryjace dla gléwnego obiektu
appliqué oraz jego otworéw s3 automatycznie sekwencjonowane: najpierw wszystkie Sciegi zaznaczajace, nastepnie
wszystkie Sciegi mocujace, a na koncu wszystkie Sciegi kryjace.
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Mesh

Obiekt Mesh jest podobny do obiektu Wypelnienie, ale jest wyszywany luzno, dzieki czemu pod spodem pozostaje
widoczna tkanina. Mesh nadaje sie do pikowania i innych dekoracyjnych wypelnien o niskiej gestosci.

Niektore wypelnienia Mesh przypominaja haft Sashiko, tradycyjna japonska technike wykorzystujaca proste, rowne
$ciegi zwykle do tworzenia geometrycznych wzoréw.

Inne wypelnienia Mesh nadaja sie do pikowania, koronki przestrzennej (free-standing lace) lub dekoracyjnych
tekstur. Obiekt Mesh rysuje sie dokladnie tak samo jak obiekt Wypelnienie, wlgcznie z opcjonalnymi otworami i
wycieciami.

Sciegi Mesh tworza ciagla, ozdobng écieike, taky jak kafelki blackwork, krzyzyki, glify
czcionek, wezly celtyckie lub fraktale. Wypelnienie mozna modyfikowa¢ poprzez
przeksztalcenia (obrot, przesuniecie, pochylenie i rzutowanie perspektywiczne)
oraz efekty (rybie oko, fala, wir itp.).

-------- Mala gwiazdka wewnatrz obiektu stuzy jako punkt skupienia dla efektow takich jak
Rybie oko lub Wir. Ten punkt skupienia mozna przesuwac w trybie edycji wezléw.
Po umieszczeniu punktu skupienia za pomoca menu podrecznego, uzyj kursora, aby go przemiescié.

Drugim znacznikiem wewnatrz obiektu jest punkt poczatku Mesh. Niekt6re wypelnienia ro§linne wykorzystuja ten
punkt jako poczatek wzrostu. Pozycjonowanie i przesuwanie poczatku Mesh jest podobne do zarzadzania punktem
skupienia.

Przyktady ré6znych wypetnien mesh.
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Wycinanie (Carving)

y Narzedzie Wycinanie znajduje sie na gléwnym pasku narzedzi.

Woyciecia to Sciezki rysowane bezposrednio nad obiektami (podobnie jak otwory). Ich funkcja zalezy
od typu obiektu nadrzednego:

1. W przypadku obiektéw Wypelnienie i Kolumna stuza jako $ciezki do dzielenia $ciegéw i dodawania tekstury.
2. W przypadku obiektéw Sfumato zapewniaja dodatkowa $ciezke Sciegu.

3. W przypadku obiektow Mesh zapewniaja dodatkowa Sciezke Sciegu lub podstawe, z ktorej wywodzi sie
wypelnienie.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Kontury wektorowe

é% Kontury Wektorowe

Krzywe Szescienne Béziera, Proste Krzywe Kwadratowe | Odcinki Linii

Kontury obiektéw wektorowych zdygitalizowanych w Studio NEXT okreslane sa mianem splajnéw. Splajn to
krzywa zdefiniowana odcinkami, skladajaca sie z wielu polaczonych ze soba segmentow krzywych lub linii. Splajny
zapewniaja duza wszechstronno$¢ w tworzeniu gladkich, zlozonych ksztaltéw w projektowaniu haftu maszynowego.

Studio NEXT obstuguje nastepujace typy segmentéw splajnéw (elementow):

1. Odcinki linii prostej
2. Proste krzywe (krzywe kwadratowe)
3. Krzywe Béziera (krzywe sze$cienne)

Obiekt w Studio NEXT jest zazwyczaj zbudowany z kilku elementéw konturu. Elementy te sg definiowane przez
punkty kontrolne zwane wezlami.

Odcinek linii (po lewej) jest zdefiniowany przez dwa punkty. Prosta krzywa (w
srodku) jest zdefiniowana przez trzy punkty. Krzywa Béziera (po prawej) jest
zdefiniowana przez cztery punkty.

Odcinek linii sklada sie z dwoch wezlow: wezta poczatkowego i wezla koncowego.
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Proste krzywe zawieraja trzy wezly: punkt poczatkowy, punkt srodkowy i punkt konicowy. Wezet w srodku krzywej
definiuje tuk.

Krzywa Béziera jest najbardziej wszechstronnym typem, zdefiniowanym przez wezel poczatkowy, wezet koncowy i
dwa posrednie uchwyty kontrolne.

Uwaga: Srodkowy wezel prostej krzywej kwadratowej zawsze lezy na samej krzywej. W przeciwienistwie do
tego, wezly kontrolne (uchwyty) krzywej szeSciennej Béziera zazwyczaj nie leza na krzywej.

N e

Ikony reprezentujace typy segmentow: Odcinek linii (po lewej), prosta krzywa (w
srodku) i krzywa Béziera (po prawe;j).

Podczas procesu edycji wszystkie typy segmentow mozna w razie potrzeby przekonwertowaé na inne typy. Podczas
konwersji na prostszy typ ksztalt segmentu moze zosta¢ automatycznie uproszczony.

Krzywe Béziera

Krzywa szeScienna Béziera jest podstawowym narzedziem w grafice komputerowej, wykorzystywanym do tworzenia
gladkich, skalowalnych $ciezek. Jest ona definiowana przez zestaw wezléw kontrolnych, a jej Sciezka jest obliczana za
pomoca wzoru matematycznego opartego na tych punktach. Rozmieszczenie tych wezléw kontrolnych determinuje
ksztalt krzywej. Pierwszy i ostatni wezel ustalaja pozycje poczatku i konca. Dwa srodkowe wezly, czesto nazywane
uchwytami, wplywaja na kierunek i stopien krzywizny. Krzywe Béziera sa cenione za tworzenie gladkich, ciagglych linii,
co czyni je idealnymi dla grafiki wektorowej. Poniewaz s one zdefiniowane matematycznie, krzywe Béziera mozna
zmienia¢ do dowolnej skali bez utraty rozdzielczoSci.

Krzywa nie zawsze przechodzi przez dwa srodkowe wezly kontrolne; zamiast tego punkty te dzialaja jak kotwice, ktore
przyciagaja krzywa w swoja strone. Poprzez dostosowanie pozycji tych uchwytéw mozna precyzyjnie dostroié ksztalt i

krzywizne.

Laczac wiele krzywych szeSciennych Béziera, mozna tworzy¢ skomplikowane kontury dla dowolnego ksztaltu, od
prostych zaokraglonych form po bardzo szczeg6towe figury.

4

Krzywa szescienna Béziera moze tworzy¢ zarowno segmenty w ksztatcie litery S, jak
i w ksztatcie litery U.

Roznice Miedzy Prostymi Krzywymi Kwadratowymi A Krzywymi Szesciennymi Béziera

Gléwna réznica miedzy prosta krzywa kwadratowa a krzywa sze$cienng Béziera jest liczba uzytych punktow
kontrolnych, co wplywa na elastyczno$¢. Przy tylko jednym punkcie kontrolnym proste krzywe kwadratowe sa mniej
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skuteczne w definiowaniu zlozonych ksztaltéw. Pojedyncza krzywa kwadratowa moze stworzyé tylko segment w
ksztalcie litery U, podczas gdy krzywa sze$cienna Béziera moze tworzy¢ zaréwno segmenty w ksztalcie litery S, jak i w
ksztalcie htery U. W rezultacie, przy uzyciu krzywych Béziera, do wektoryzacji zlozonej krawedzi wymagana jest
zazwyczaj mniejsza liczba segmentéw. Ta wydajnosé skutku]e szybszym procesem cyfryzacji.

4

Ten sam ksztatt wymaga wiekszej liczby prostych krzywych kwadratowych (po
lewej) do przyblizenia w poréwnaniu z krzywymi sze$ciennymi Béziera (po prawej).

Uwaga: Starsze wersje Studio nie obstugiwaly krzywych Béziera. Pliki utworzone w tych starszych wersjach
zawieraja proste krzywe kwadratowe, ktére pozostaja funkcjonalne. Jednak w przypadku nowych projektow
zaleca sie stosowanie krzywych Béziera w celu przyspieszenia i uproszczenia cyfryzacji. Jesli eksportujesz
projekty do formatu ".SVG" w celu uzycia w zewnetrznych programach graficznych, krzywe Béziera
zapewniaja rowniez idealnie gladkie przej$cia miedzy segmentami.

Gladkos¢

Prawidlowo skonstruowane krzywe Béziera tworza plynne przej$cia miedzy segmentami krzywe;j.

Z kolei proste krzywe kwadratowe tworza pojedynczy tuk, co utrudnia uzyskanie pltynnych przej$¢ miedzy wieloma
segmentami.

Studio pozwala przypisac typ wygladzania do wspélnych wezlow kolejnych krzywych Béziera. Przypisane wygladzanie
jest zachowywane nawet podczas przesuwania wezlow, co pozwala zachowaé integralnosé konturu. Domy$lnym typem
jest "ostry" (cusp), ktéry nie stosuje wygtadzania. Typ "gladki" (smooth) automatycznie dostosowuje punkty kontrolne
kolejnych krzywych Béziera, aby zapewnié plynne przejscie. Typ "symetryczny" (symmetrical) zapewnia, ze przejscie
jest zaréwno gladkie, jak i zrownowazone woko6t wspélnego wezla.

Przejscia Ostre, Gladkie | Symetryczne

Podczas taczenia wielu krzywych Béziera w celu utworzenia splajnow, przejécie miedzy segmentami ma kluczowe
znaczenie. Aby ulatwi¢ identyfikacje, Studio wy$wietla punkty styku (wezly) miedzy krzywymi za pomocg réznych
ksztaltow.
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1. Przejscie Ostre (Cusp)

Przejécie ostre miedzy krzywymi Béziera. Wspolny wezel jest reprezentowany przez
ksztalt rombu.

Przejscie ostre wystepuje, gdy dwa segmenty krzywej Béziera spotykajq sie w ostrym
punkeie, co skutkuje nagla zmiang kierunku. Jest to zazwyczaj uzywane do tworzenia
ostrych naroznikéw lub wyraznych katow.

2. Przejscie Gtadkie

.
B Przejscie gladkie miedzy krzywymi Béziera. Wspolny wezel jest reprezentowany przez
ksztatt kwadratu.

Przejécie gladkie wystepuje, gdy dwa segmenty krzywej Béziera spotykaja sie, tworzac
plynny przepltyw. Krzywe wygladaja jak jedna ciagla linia bez naglych zmian kierunku.
Aby to osiagnaé, uchwyty sterujace sasiednich krzywych musza by¢ wyréwnane w punkcie styku.

3. Przejscie Symetryczne

Przejécie symetryczne miedzy krzywymi Béziera. Wspdlny wezel jest reprezentowany
przez ksztalt kola.

Przejécie symetryczne dodatkowo udoskonala wygladzanie, zapewniajac
zrownowazong krzywizne. Oznacza to, ze punkty kontrolne sa ulozone w symetryczny
wzor wzgledem punktu styku. To przejscie jest idealne do tworzenia zaokraglonych, réwnych ksztattow.

Zlozone Kontury - Splajny

Elementy proste i krzywe mozna dowolnie laczyé, aby tworzy¢ zlozone ksztalty.

Tlustracja: Obiekt skonstruowany z prostych segment6w linii i krzywych Béziera.

Uwaga: Elementy nie powinny przecinaé sie same ze sobg ani z innymi
elementami w obrebie tego samego konturu. Takie przeciecia moga
powodowac bledy podczas kompilacji do $ciegéw hafciarskich.
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Modelowanie Krawedzi

Krzywe Béziera mozna intuicyjnie edytowac w trybie edycji wezlow, przeciagajac dowolng cze$é krzywej. Punkt na
krzywej znajdujacy sie pod kursorem moze rowniez przyciagaé sie do siatki lub linii pomocniczych, podobnie jak
standardowe wezly.

Przytrzymanie gléwnego przycisku myszy na dowolnej czesci krawedzi przez jedna sekunde spowoduje wstawienie
nowego wezla w tym miejscu. Dwukrotne klikniecie gléwnego przycisku myszy daje ten sam rezultat.

Przytrzymanie gléwnego przycisku myszy na istniejacym wezle przez jedna sekunde spowoduje usuniecie tego wezla.
Dwukrotne klikniecie wezla daje ten sam rezultat.

Uwaga: Zachowanie dotyczace wstawiania i usuwania wezléw za pomocg dlugiego klikniecia lub
dwukrotnego klikniecia mozna przelaczaé. Opcje te znajduja sie w preferencjach gléwnego pulpitu Embird,
konkretnie w sekeji "Controls-General" (Sterowanie-Ogolne).

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Wektoryzacja wezet po wezle

Wektoryzacja Wezet Po Wezle

(Cyfryzacja)

Projekt haftu w Studio sklada sie z obiektéw w formacie wektorowym. Studio umozliwia reczne tworzenie obiektow
wektorowych, wezel po wezle, lub pélautomatycznie przy uzyciu narzedzia Freehand Tool lub Trace Tool. Mozesz
réwniez importowaé obiekty wektorowe z plikow grafiki wektorowej.

Ten rozdzial koncentruje sie na recznej cyfryzacji (wektoryzacji) obiektow przy uzyciu metody wezel po wezle.

@ Obiekty z jedna krawedzig (Wypetnienie, Siatka, Sfumato, Kontur, Potaczenie)

Cyfryzacja poprzez wektoryzacje wezel po wezle polega na recznym umieszezaniu punktéw kontrolnych, czyli weztow,
w celu tworzenia skalowalnych obiektéw wektorowych skladajacych sie z konturéw wektorowych.

Najprostszy obiekt w Studio sklada sie z pojedynczej krawedzi, ktéra jest serig odcinkéw linii lub krzywych, znanych
rowniez jako "splajn". Niektore typy obiektéw wymagaja "zamknietej" krawedzi, co oznacza, ze pierwszy i ostatni
punkt musza znajdowac sie w tej samej pozycji. Aby utworzy¢ obiekt z pojedyncza krawedzia (taki jak kontur),
wykonaj nastepujace kroki:

1. Kliknij przycisk Outline Tool na pasku narzedzi z boku /
ekranu. Aktywuje to tryb tworzenia/edycji.
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2. Upewnij sie, ze Edge Element Type na pasku narzedzi jest
ustawiony na krzywe Béziera.

3. Kliknij wewnatrz obszaru roboczego, aby umiescié pierwszy
wezel obiektu. Pierwszy wezel jest oznaczony cienkim
krzyzykiem.

4. Kliknij w innym miejscu, aby utworzy¢ drugi wezel.
Element laczacy pierwszy i drugi wezel poczatkowo wyglada
na prosty; jednakze funkcjonalnie jest to krzywa, poniewaz
posiada uchwyty kontrolne (wskazane przez male strzatki).

5. Dodaj dwa dodatkowe wezly. Aby edytowac polozenie
dowolnego wezla, wybierz go klikajac i przeciggnij w nowe
miejsce, przytrzymujac lewy przycisk myszy. Obecnie
wszystkie elementy miedzy wezlami sg proste. Teraz
wygniemy je, aby utworzy¢ gladkie huki.

6. Kliknij pierwszy wezel uchwytu (strzalke) pierwszego
elementu, aby go zaznaczyé. Przytrzymujac lewy przycisk
myszy, przesun wezel w nowe potozenie. Przeksztalca to
odcinek linii w krzywa.

7. Zaznacz i przesun pozostate wezly uchwytow
indywidualnie, az caly obiekt bedzie gladki.

8. Mozesz teraz kliknaé prawy przycisk myszy (lub nacisnaé
przycisk menu podrecznego), aby wywola¢ menu stuzace
do zakonczenia tworzenia obiektu lub generowania $ciegow.
Obiekt typu kontur nie wymaga zamykania. Jednak obiekty

.

takie jak wypelnienie, otwér lub sfumato musza zostaé¢ zamkniete. Aby zamknaé obiekt, wybierz polecenie Close

Edge z menu podrecznego.

9. Wybranie polecenia Finish Object lub Generate Stitches z menu podrecznego zakonczy tryb wektoryzacji i

wlaczy obiekt wektorowy do projektu.
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Kluczowe funkcje menu podrecznego w trybie wektoryzacji obejmuja:

« Change Start Point: Ponowne zdefiniowanie wezla poczatkowego obiektu jednokrawedziowego.

« Last Stitch Position: Zdefiniowanie punktu wyjscia dla obiektéw jednokrawedziowych, w ktérych
ostatni wezel niekoniecznie odpowiada konicowej pozycji $ciegu.

« Marker Points: Umieszczanie punktéw znacznikéw w celu zdefiniowania pozycji efektow,
poczatkéw lub Sciegéw kotwiczacych wewnatrz obiektu wektorowego.

Menu podreczne zawiera réwniez polecenia wstawiania lub usuwania weztéw, konwertowania elementéw
miedzy liniami prostymi a krzywymi oraz kilka innych polecen specyficznych dla edycji obiektéw. Wiekszosé
tych funkcji jest rowniez dostepna za poSrednictwem poziomego paska przyciskéw u gory ekranu.

Dodatkowe funkcje s3 dostepne poprzez = Menu glowne > Wezly . Obejmuja one opcje przyciagania weztow
do linii siatki, linii pomocniczych, innych wezléw, krawedzi obszaru roboczego lub krawedzi innych obiektéw.

Modelowanie Krawedzi

Krzywe Béziera w trybie edycji wezléw mozna intuicyjnie dostosowywac, przeciggajac dowolng czes¢
krzywej. Punkty na krzywej znajdujace sie pod kursorem mogg przyciagac sie do siatek i linii pomocniczych,
podobnie jak zwykle wezly.

Przytrzymanie gléwnego przycisku myszy na dowolnym elemencie krawedzi przez jedna sekunde spowoduje
wstawienie nowego wezla w tym miejscu. Dwukrotne klikniecie gtéwnego przycisku myszy daje ten sam
rezultat.

Przytrzymanie gléwnego przycisku myszy na wezle przez jedna sekunde spowoduje usuniecie wezla.
Dwukrotne kliknigcie gléwnego przycisku myszy réwniez daje ten sam rezultat.

Uwaga: Zachowanie wstawiania i usuwania wezléw za pomoca dlugiego klikniecia lub dwukrotnego
klikniecia mozna przelaczaé. Opcje te znajduja sie w preferencjach gléwnego panelu Embird, konkretnie w
sekeji "Controls-General".

@ Obiekty z dwiema krawedziami (Kolumna, Kolumna z wzorem, Aplikacja)

Obiekty z dwiema krawedziami sa wypelnione $ciegami, ktdre rozciagaja sie od jednej krawedzi do drugiej pod
réznymi katami. Ten typ obiektu jest uzywany do Sciegéw satynowych i aplikacji. Aby utworzy¢ obiekt z dwiema
krawedziami, wykonaj nastepujace kroki:

1. Kliknij przycisk Column Tool na pasku narzedzi z boku
ekranu. Aktywuje to tryb tworzenia/edycji.
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Upewnij sie, ze w menu rozwijanym trybu kolumny w prawym
gornym rogu wybrano "Mode A"; tryb ten pozwala na r6zna
liczbe weztéw po kazdej stronie kolumny.

2. Kliknij w obszarze roboczym, aby umiesci¢ pierwszy wezel
obiektu. Pierwszy wezel jest oznaczony cienkim krzyzykiem.

Uwaga: Pokazane jasnoszare Sciegi shuza wylacznie celom ilustracyjnym. Stanowia one pomoc wizualng
reprezentujaca efekt koncowy. Podczas procesu digitalizacji widoczne s tylko kontury wektorowe.
Oprogramowanie generuje wlasciwe Sciegi po zakonczeniu definiowania ksztaltu.

3. Kliknij w innym miejscu, aby utworzy¢ podstawe obiektu
kolumny. Podstawa jest wyswietlana jako linia przerywana.
Obie krawedzie beda wychodzié z tej podstawy i koniczy¢ sie
na drugiej podstawie na przeciwleglym koncu kolumny.
Podstawy poczatkowa i koficowa sg zawsze elementami
liniowymi; definiuja one kat Sciegu na poczatku i koncu
kolumny. Katy $ciegéw pomiedzy tymi punktami sa
interpolowane z obu podstaw.

4. Utworz nowy wezel, klikajac w obszarze roboczym. Tworzy
to pierwszy element krawedzi.

5. Utworz kilka dodatkowych weztéw dla pierwszej krawedzi.

Embird Next
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6. Teraz wybierz wezel po drugiej stronie podstawy. Ten krok
jest istotny, poniewaz informuje program, ze kolejne wezly
naleza do drugiej strony.

7. Klikaj wielokrotnie w obszarze roboczym, aby utworzyé
wezly dla drugiej krawedzi.

8. Obie krawedzie skladaja sie obecnie z segmentow linii.
Uchwyty krzywej Béziera (obecnie proste) sa wyswietlane jako
male strzalki.

9. Wybierz i przesun wezly uchwytéw, aby wygladzi¢ obie
krawedzie. Przytrzymaj gléwny przycisk myszy, aby
przeciaggnac wezly uchwytéw w nowe pozycje. Ta metoda
pozwala na dostosowanie dowolnego wezla, nie tylko
uchwytéw. Haftowanie rozpoczyna sie w lokalizacji
pierwszego wezla (oznaczonego krzyzykiem) i konczy na
ostatnim wezle po drugiej stronie. Aby zmieni¢ strony

kolumny, uzyj polecenia m Menu gléwne > Krawedz > Zamien krawedzie

10. Kliknij dodatkowy przycisk myszy w dowolnym miejscu
obszaru roboczego (lub naci$nij przycisk menu podrecznego),
aby wywola¢ menu. Wybierz Generuj Sciegi. To konczy tryb
tworzenia/edycji i wypeknia obiekt Sciegami. Je§li wolisz nie

generowac Sciegéw natychmiast, uzyj zamiast tego polecenia "Zakoncz obiekt".

11. Gotowy obiekt kolumny zawiera $ciegi biegnace w
zygzakowaty wzor od podstawy poczatkowej do podstawy
koncowej. Podstawy moga nie wystarczyé¢ do zdefiniowania
katow $ciegu dla ztozonych kolumn. W takich przypadkach
uzyj polecenia Koniec segmentu z menu podrecznego, aby
zdefiniowac katy wewnatrz kolumny. To polecenie laczy
wybrany wezel z najblizszym wezlem po przeciwnej stronie,
definiujac kat Sciegu dla tego konkretnego segmentu.
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Aplikacja

Digitalizacja obiektu Aplikacja jest identyczna z tworzeniem
obiektu kolumny, z wyjatkiem tego, ze Aplikacja musi tworzy¢
zamknieta figure. Powyzszy obraz przedstawia Aplikacje przed
zamknieciem krawedzi, pokazujac luke miedzy podstawa
poczatkowa a koficowa.

Ten obraz pokazuje obiekt Aplikacja z zamknietymi
krawedziami. Aby zapewnié precyzyjne wyréwnanie podstaw
poczatkowej i konicowej, uzyj menu podrecznego z kroku 10 i
wybierz polecenie Zamknij krawedz.

Wstawianie nowych weziow

Menu podreczne moze byé uzywane do wstawiania lub usuwania wezléw na krawedzi wektorowej. Aby szybko dodaé
wiele wezlow, skorzystaj z trybu Wstawianie elementow.

Obiekty dwukrawedziowe: Blizsze spojrzenie

W oprogramowaniu do projektowania haftow, takim jak Studio, obiekty dwukrawedziowe sa specjalistyczna
koncepcja odmienng od tradycyjnej grafiki komputerowej. W przeciwienstwie do pojedynczej $ciezki wektorowej
definiujacej obwadd ksztaltu, obiekty dwukrawedziowe uzywaja dwoch oddzielnych Sciezek do zdefiniowania granic
wypehnienia Sciegiem satynowym. To podejscie jest niezbedne do kontrolowania kierunku i gesto$ci Sciegu, ktore sa
kluczowe dla wysokiej jakosci haftu.

Dlaczego dwie krawedzie?

Gléwnym powodem uzycia dwoch krawedzi jest dokladne zdefiniowanie kierunku Sciegu w poprzek ksztaltu. W
standardowej grafice komputerowej wypelnienie to obszar ograniczony pojedynczym konturem. W hafcie wypetnienie
sklada sie z pojedynczych $ciegow. Scieg satynowy tworzy gladka, blyszczaca powierzchnie poprzez ukladanie plaskich
Sciegow rownolegle do siebie, calkowicie pokrywajac tkanine. Dwie krawedzie definiuja zewnetrzne granice tych
Sciegbéw, podczas gdy linie kata (zwane "podstawami") definiuja ich kierunek.
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Ten system dwusciezkowy pozwala na:

1. Precyzyjna kontrola kata Sciegu: Sciegi w obiekcie dwukrawedziowym biegng od jednej krawedzi do
drugiej. Poprzez manipulowanie katem podstaw poczatkowej i koncowej oraz dodawanie wewnetrznych linii
kata, projektant precyzyjnie kontroluje przeplyw $ciegéw. Jest to kluczowe dla ptynnych krzywych i zlozonych
ksztaltow.

2. Zmienna szerokos$¢: Odleglos¢ miedzy dwiema krawedziami moze sie zmieniac. Jest to podstawowa funkcja
dla napisow i skomplikowanych ksztaltéw. Oprogramowanie automatycznie dostosowuje dlugo$¢ Sciegu, aby
wypelni¢ przestrzen miedzy krawedziami.

3. Obrzeza aplikacji: W przypadku aplikacji, obiekt dwukrawedziowy definiuje Sciezke dla $ciegow
dekoracyjnych. Pierwsza krawedz zazwyczaj biegnie wzdluz obwodu tkaniny, podczas gdy druga krawedz jest
nieco przesunieta, aby stworzy¢ czyste obrzeze.

Jak to dziata

Aby stworzyé prosty ksztalt potksiezyca w hafcie, nalezy narysowac jedna krawedz dla zewnetrznej krzywej, a druga
dla wewnetrznej krzywej. Oprogramowanie generuje $ciegi, ktore biegna prostopadle miedzy krzywymi, tworzac efekt
Sciegu satynowego.

Po lewej: Prosty ksztatt graficzny zdefiniowany przez pojedynczg zakrzywiona linie
wektorowa. W srodku: Ten sam ksztatt przygotowany do haftu z dwiema odrebnymi
krawedziami wektorowymi i ukosnymi "liniami bazowymi”. Po prawej: Koncowe sciegi
satynowe wygenerowane przez oprogramowanie.

Bazy poczatkowe i koncowe dzialaja jako elementy sterujace Sciegiem. Rysujac te bazy pod réznymi katami,
wplywasz na nachylenie $ciegéw w calym obiekcie. W przypadku ztozonych ksztaltow, polecenie Koniec segmentu
pozwala na dodanie dodatkowych linii katowych, zapewniajac poziom kontroli, ktéry odréznia digitalizacje haftu od
standardowej grafiki wektorowe;.

@ Tworzenie i przesuwanie punktow znacznikow

W trybie edycji wezldw mozna umieszczaé i manipulowaé specjalnymi punktami znacznikéw, aby zdefiniowac
polozenie efektow, poczatkéw lub Sciegéw kotwiczacych wewnatrz obiektu wektorowego.
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@ Wielokrotny wybor weztow

Wybieranie wielu wezléw jednocze$nie jest przydatne do przesuwania, usuwania lub konwertowania wielu
segment6w konturu (krawedzi) na raz. Wielokrotny wybor ulatwia wydajna manipulacje ztozong geometria.

Metody wielokrotnego wyboru

Istnieja dwie gldowne metody wybierania grup
wezlow:

1. Narzedzie Lasso (Nieregularny wybér): Aktywuj narzedzie Lasso z gléwnego paska narzedzi. Kliknij i
przeciagnij kursor, aby narysowa¢ odreczny ksztalt wokét zadanych weztéw. Wybierane sa tylko wezly w pelni
otoczone przez lasso. Jest to idealne rozwigzanie dla ciasno zgrupowanych weztéw.

2. Wybér prostokatny: Naciénij i przytrzymaj klawisz SHIFT, klikajac i przeciagajac kursor, aby narysowaé
ramke wyboru. Wszystkie wezly wewnatrz prostokata zostang dodane do zaznaczenia.

Manipulacja grupa

Po wybraniu wielu wezléw mozna wykonaé nastepujace czynno$cei:

« Usuwanie wezldw i segmentéw miedzy nimi.
 Przesuwanie wezlow i segmentéw miedzy nimi.
« Konwersja segmentow miedzy prostymi lub krzywymi Béziera a liniami prostymi.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Tryb kolumny A, Bi C

Tryb Kolumny A, B I C

W module Digitizing Tools (Studio), Narze;dzie Kolumna jest uzywane gléwnie do tworzenia elementow $ciegu
satynowego, takich Jak napisy, zawijasy i obramowania. Po aktywowaniu tego narzedzia mozna wybra¢ jeden z trzech
sposobdw rysowania za pomoca listy rozwijanej trybu kolumny w prawym gornym rogu okna. Te tryby A BiC-sa
dostepne podczas wektoryzacji obiektéw kolumnowych i okre$laja dokladnie, w jaki sposéb rozmieszczasz wezly
kontrolne, aby zdefiniowac¢ lewa i prawa krawedz kolumny.
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Uwaga: te tryby maja réwniez zastosowanie do narzedzia Aplikacja (Appliqué).

Tryb kolumny A: Oddzielne krawedzie

Tryb A jest najczeSciej uzywang opcja reczng, gdy chcesz mie¢ pelng kontrole nad krzywizna, ksztaltem i katem $ciegu
satynowego.

 Pozwala na r6zna liczbe wezléw po kazdej stronie kolumny. Jest to pomocne podczas digitalizacji zlozonych
Sciezek, gdzie jedna krawedz jest gladka, szeroka krzywa wymagajaca mniejszej liczby weztéw, a druga krawedz
zawiera ostre zakrety lub szczegélowe narozniki wymagajace wiekszego zageszczenia wezlow.

» Mozesz zdigitalizowaé calg strone lub cze$é jednej strony kolumny (np. lewa strone), umieszczajac jej wezly.
Nastepnie mozesz w dowolnym momencie przelaczy¢ sie na digitalizacje przeciwnej strony (np. prawej strony),
naprzemiennie miedzy dwiema stronami w razie potrzeby.

Tryb kolumny B: Naprzemienne strony

Tryb B to klasyczny, tradycyjny sposob rysowania kolumn Sciegu satynowego.

« Przelgczasz sie miedzy stronami, przesuwajac sie wzdtuz ksztattu. Umieszczasz wezel 1 po lewej stronie, wezel
2 bezposrednio naprzeciwko po prawej stronie, wezel 3 po lewej, wezel 4 po prawej i tak dalej.

« Wymusza to budowanie szczebli kolumny na biezaco, co daje bezposrednia, natychmiastowa kontrole nad
kierunkiem $ciegu (katami) na calej dlugosci Sciezki.

Tryb kolumny C: Jednoczesne strony (stata szerokosc)

Tryb C zachowuje sie bardziej jak narzedzie piora z gruba kreska, wyciagajac obie strony elementu haftu z pojedyncze;j
linii Srodkowe;j.

« Digitalizujesz tylko pojedyncza linie wzdluz srodka Sciezki. Embird automatycznie duplikuje linie, aby
utworzy¢ obie strony kolumny jednoczesénie w oparciu o wstepnie zdefiniowang szeroko$¢.

« Jest idealny dla element6w, ktore zachowuja jednolita grubo$¢ na calej dlugosci, takich jak kontury obramowan
lub ksztalty geometryczne. Mozesz dostosowac jednolita grubo$c za pomoca pola Szerokos$é kolumny (Column
Width) tuz obok wyboru trybu.

Podczas gdy tryb A oferuje najbardziej uniwersalne zastosowanie, tryby B i C s3 wysoce wydajne w przypadku
prostszych obiektow. Ponadto kolumny utworzone w trybie B lub C mozna latwo rozszerzyé lub zwezié,
przesuwajac ich krawedzie do siebie lub od siebie.
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Uwaga: Kazdy z trzech trybéw kolumny mozna laczy¢ w ramach jednego obiektu kolumnowego. Mozesz
swobodnie przelaczaé sie miedzy tymi trybami podczas procesu digitalizacji, aby dopasowac je do wymagan
ksztaltu.

Tryb kolumny A: Oddzielne krawedzie

Przewodnik krok po kroku

Zamierzamy utworzy¢ obiekt kolumnowy, taki jak pokazany na ilustracji.

Rozpocznij wektoryzacje. Wybierz tryb kolumny A. Umiesé pierwsze dwa
1 wezly, aby utworzy¢ podstawe poczatkowa. Wezet 1 znajduje si¢ na poczatku
v pierwszej krawedzi, a wezel 2 znajduje sie na poczatku drugiej krawedzi. Sciegi
: satynowe beda przemieszczaé sie z jednej strony na drugg i z powrotem w
zygzakowaty wzor. W tej chwili wezel 2 jest skupiony (pod$wietlony). Oznacza
to, ze nowe wezly beda dodawane na tej samej krawedzi za skupionym
weztem po kliknieciu pustego obszaru. To zachowanie wystepuje tylko wtedy, gdy skupiony jest ostatni wezet na
krawedzi. Jesli wybierzesz wezel, ktory nie jest ostatnim, klikniecie go pozwoli na edycje jego pozycji zamiast
dodawania nowego.

. )

Z6tty ksztatt w tle stuzy jako przewodnik referencyjny ilustrujacy zamierzony ksztatt koficowy.

Umies¢ Wezel 3 na drugiej krawedzi kolumny. Nowy segment zostanie

1 utworzony pomiedzy aktywnym Wezlem 2 a Wezlem 3. Wezet 3 staje sie teraz
/ 3 aktywnym wezlem.
2

Umies¢ Wezel 4 na drugiej krawedzi kolumny. Nowy segment zostanie

1 2 utworzony pomiedzy aktywnym Wezlem 3 a Wezlem 4. Wezel 4 staje sie teraz
& 3 aktywnym wezlem.
A
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Aby kontynuowa¢ prace na pierwszej krawedzi, kliknij Wezel 1, aby go
uaktywnié. Ta czynno$é zmienia aktywny wezel bez tworzenia nowego. Etykieta
1=5 wskazuje, ze pigte klikniecie jest wykonywane bezposrednio w lokalizacji
Wezla 1, aby go wybraé.

klikniecie (Klikniecie 6) tworzy nowy wezel po tej stronie, wydluzajac pierwsza
krawedz.

/3/7
2
6
/ Poniewaz aktywny fokus zostal przeniesiony na pierwsza krawedz, kolejne
/3/_?
“2
6

7
Umie$¢ Wezel 7 na pierwszej krawedzi, aby kontynuowaé definiowanie jej
1=5 //_jf krzywizny.

Wykonaj 6sme klikniecie w lokalizacji Wezta 4. Ta czynnoé¢ przenosi fokus z
M powrotem na drugg krawedZ kolumny bez generowania nowego wezla.

Poniewaz ostatni wezel na drugiej krawedzi jest teraz aktywny, nastepne
klikniecie tworzy Wezel 9. Obiekt kolumny jest teraz kompletny, a obie strony
sa w pelni zdefiniowane przez nieparzysta liczbe wezlow.

Tryb kolumny B: Naprzemienne strony

Przewodnik krok po kroku

Ten przewodnik pokazuje, jak utworzy¢ obiekt kolumny przy uzyciu trybu
Naprzemienne strony, zgodnie z ilustracja w ksztalcie docelowym.

Embird Next 32/ 360



Rozpocznij wektoryzacje. Wybierz tryb kolumny B. Umies¢ pierwsze dwa wezly,
aby ustali¢ baze poczatkowa. Wezel 1 tworzy poczatek pierwszej krawedzi, a
Wezel 2 tworzy poczatek drugiej krawedzi. Sciegi satynowe beda naprzemiennie
ukladaé sie miedzy tymi dwiema krawedziami w zygzakowaty wzér. Obecnie
Wezel 2 jest aktywny (pod$wietlony), co oznacza, ze kolejne wezly beda
dodawane do innej krawedzi po kliknieciu pustego obszaru ptétna. To

zachowanie wystepuje tylko wtedy, gdy aktywny jest ostatni wezel krawedzi. Wybranie wezla innego niz koficowy
pozwala na edycje jego pozycji zamiast dodawania nowego.

Z6tte tlo shuzy jako wizualny przewodnik referencyjny dla zamierzonego ksztattu koncowego.

Embird Next

Gdy Wezel 2 jest aktywny, nastepne klikniecie automatycznie zmienia strony ze
wzgledu na preferencje trybu B, umieszczajac Wezel 3 na przeciwleglej
(pierwszej) krawedzi. Wezel 3 staje sie teraz aktywnym wezlem, przenoszac
status aktywnoéci z powrotem na pierwsza krawedz. Nowy element krzywej jest
automatycznie generowany pomiedzy Wezlem 1 a Wezlem 3.

Gdy Wezel 3 jest aktywny, kolejne klikniecie tworzy Wezel 4 na drugiej
krawedzi. Wezel 4 staje sie aktywny, czynigc druga krawedz aktywna i tworzac
element krzywej pomiedzy Wezlem 2 a Wezlem 4. Automatycznie wstawiany
jest koniec segmentu taczacy Wezet 3 i Wezel 4. Koniec segmentu definiuje
kierunek Sciegu w tym miejscu; dlatego nalezy rozmiescic te wezly tak, aby
uwzglednié zaré6wno geometrie krawedzi zewnetrznej, jak i pozadany kat

Wygeneruj wezly 5 i 6 przy uzyciu tej samej metody naprzemiennej. Zwroé
uwage, jak struktura kolumny buduje sie w sposéb ciagly poprzez naprzemienne
umieszczanie weztéw miedzy pierwsza a druga krawedzia.

Na tych ilustracjach technicznych nowo dodane segmenty sg oznaczone
kolorami, aby pokazaé, w jaki sposéb struktura kolumny jest segmentowana
przy uzyciu trybu B. Podczas wlasciwego digitizingu te tymczasowe kolorowe
wypelnienia nie beda widoczne w obszarze roboczym.

Kontynuuj sekwencje, aby umiescié wezly 7 i 8, uzywajac tej same;j
naprzemiennej techniki wzdhuz ksztaltu odniesienia.
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Wektorowy kontur obiektu kolumny jest teraz kompletny. Obie strony sa w
pelni zdefiniowane przez réwna liczbe wezléw. Te odpowiadajace sobie pary
wezldw wyznaczaja zaréwno zewnetrzng fizyczng granice kolumny, jak i
wewnetrzne wektory rozkladu Sciegow.

Wygeneruj wladciwe $ciegi hafciarskie dla ukonczonego obiektu kolumny.
System przetwarza pary (1-2, 3-4, 5-6, 7-8), aby interpolowaé geste wypelnienie $ciegiem satynowym pomiedzy
dwiema zdefiniowanymi Sciezkami krawedzi.

Kolumna tryb C: Strony jednoczesne (stata szerokos¢)

Przewodnik krok po kroku

Ten przewodnik pokazuje, jak utworzyé obiekt kolumny przy uzyciu trybu C, jak
zilustrowano w ksztalcie docelowym. Nalezy pamietaé, ze ta metoda tworzy
obiekt o stalej szerokoéci na calej jego dlugosci.

Rozpocznij wektoryzacje. Wybierz tryb kolumny C. Umiesé pierwsze dwa wezly,
aby ustali¢ poczatkowq lini¢ podstawy. Wezel 1 tworzy poczatek pierwszej
% krawedzi, a wezel 2 tworzy poczatek drugiej krawedzi. Sciegi satynowe beda
naprzemiennie ukladaé si¢ miedzy tymi dwiema krawedziami w ciagly wzor
zygzakowaty.

Zétte tlo shuzy jako wizualny przewodnik odniesienia dla zamierzonego ksztattu koficowego.

Stala szeroko$¢ kolumny jest poczatkowo okre$lana przez odleglos¢ miedzy wezlem 1 a wezlem 2. Ta wartos¢ dtugosci
jest automatycznie kopiowana do pola kontrolnego Szerokoéé kolumny, gdzie mozna ja modyfikowaé w
dowolnym momencie podczas digitizingu. Nalezy pamieta¢, ze aktualizacja wartosci szerokos$ci wplywa
tylko na segmenty utworzone po zmianie; nie zmieni ona wstecznie istniejacego ksztaltu.

) Kliknij pozycje P1 wzdhuz éciezki sSrodkowej zamierzonej kolumny.
p1® Odpowiadajace wezly krawedzi zewnetrznej sa generowane automatycznie po
e o~ obu stronach w oparciu o aktywne ustawienie szerokosci. Linia konicowa
’ segmentu laczaca te dwa nowe wezly jest rowniez wstawiana automatycznie, aby
zdefiniowa¢ kierunek $ciegu w tej lokalizacji.

Po umieszczeniu segmentu jego geometria jest definiowana przez te wezly krawedzi zewnetrznej, a nie przez
poczatkowy punkt $ciezki Srodkowej. Jednak wynikowe pary wezléw pozostaja polaczone; jesli przesuniesz wezel, jego
odpowiadajaca para odzwierciedli ruch, aby utrzymad¢ stalg szeroko$¢ kolumny, kiedy tylko jest to strukturalnie
mozliwe.

Embird Next 34/ 360



) ,on Dodawaj nowe segmenty kolumny, klikajac w sposéb ciagly punkty docelowe
ey ' wzdtuz Sciezki srodkowej obiektu.

Mozesz precyzyjnie dostosowaé¢ dowolny segment, bezposrednio edytujac wezly
2 . . . . ,
lub elementy krzywej na dowolnej krawedzi kolumny. Przeciwna krawedz
dostosowuje sie automatycznie, aby zachowadé relacje stalej szerokoéci. Nalezy
pamietac, ze reczna edycja wokot ostrych naroznikéw lub ciasnych promieni moze czasami powodowaé deformacje
krawedzi lub samoprzeciecia, co wymaga ostroznego umieszczania weztéw.

S S Y. Na tych ilustracjach technicznych nowo dodane segmenty sa oznaczone

. ' kolorami, aby pokazac, w jaki sposob struktura kolumny jest segmentowana
LW przy uzyciu trybu C. Podczas wlasciwego digitizingu te tymczasowe kolorowe
wypelnienia nie beda widoczne w obszarze roboczym.

et ifiii»—ijffj; Wektorowy kontur obiektu kolumny jest teraz kompletny. Obie strony sa w
//fig;/ ///// 6 pelni zdefiniowane przez r6wna liczbe wezléw. Te odpowiadajace sobie pary
l:;: 4 8 wezldw wyznaczajq zaréwno zewnetrzng fizyczng granice kolumny, jak i
0{ wewnetrzne wektory rozkladu Sciegéw.

Wygeneruj wlaéciwe Sciegi hafciarskie dla ukonczonego obiektu kolumny.
System przetwarza pary (1-2, 3-4, 5-6, 7-8), aby interpolowaé geste wypelnienie $ciegiem satynowym pomiedzy
dwiema zdefiniowanymi Sciezkami krawedzi.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Punkty znacznikéw

Punkty Znacznikow

Przewodnik po tworzeniu i przenoszeniu znacznikow obiektow wektorowych

Znaczniki to specjalistyczne, ruchome punkty lub uchwyty uzywane w Embird Studio do definiowania wspoélrzednych
okreslonych operacji lub efektow. W przeciwienstwie do standardowych wezlow, znaczniki nie s czeécig konturu
wektorowego obiektu. Znaczniki s tworzone i modyfikowane wylacznie wtedy, gdy program znajduje sie w trybie
edycji wezlow — fazie uzywanej do digitalizacji lub edycji obiektow wektorowych na poziomie weztow.

1. Zrozumienie funkcji znacznikow

Znaczniki pozwalaja na precyzyjng kontrole nad aspektami obiektu niezwigzanymi z konturem, w tym:

Embird Next 35/ 360



(\ Polozenie wzoru $Sciegow kotwiczacych poczatkowych (Tie-In): Definiuje lokalizacje
[47A) zaawansowanego kotwiczenia nici na poczatku obiektu.
(‘BO Polozenie wzoru Sciegow kotwiczacych koncowych (Tie-Off): Definiuje lokalizacje
(6} zaawansowanego kotwiczenia nici na koncu obiektu.
% Skupienie efektu: Ustawia punkt $rodkowy dla efektéw, takich jak wypekienia kolowe lub efekt
wiru (Swirl) w obiektach typu Mesh.
P Poczatek wypelnienia siatkowego (Mesh): Okre$lony punkt, z ktorego wywodza sie zlozone
v wypelnienia, takie jak wzory roslinne.
TN

K7

r ]
\./
Obiekt siatkowy (Mesh) z Wypetnienie roslinne wyrastajgce
punktem poczagtkowym z punktu poczatkowego

2. Tworzenie (umieszczanie) znacznikow skupienia i Sciegow kotwiczacych (Tie-Up)

Znaczniki sa zazwyczaj umieszczane przy uzyciu standardowego przeplywu pracy, zazwyczaj za poSrednictwem menu
kontekstowego obiektu w trybie edycji wezlow.

A. Znacznik punktu skupienia (np. wypetnienie, Mesh)

Znacznik w ksztalcie gwiazdki stuzy jako punkt skupienia dla okreslonych efektow wewnatrz obiektow typu
wypelnienie (Fill) i siatka (Mesh).

» Wejdz w Tryb edycji wezlow: Upewnij sie, ze obiekt jest aktywny w trybie edycji wezlow.

» Wywolaj menu podreczne, klikajac prawym przyciskiem myszy.

« Umie$¢ punkt skupienia: Wybierz odpowiednie polecenie z menu, aby zainicjowaé znacznik punktu skupienia
(ikona gwiazdki) wewnatrz obiektu.

B. Znaczniki sciegow kotwiczacych poczatkowych (Tie-In) i koncowych (Tie-Off)

Znaczniki Sciegow kotwiczacych poczatkowych (Tie-In) i konicowych (Tie-Off) okreslaja dokladne lokalizacje dla
zaawansowanych wielokierunkowych Sciegow kotwiczacych.

« Wejdz w Tryb edycji wezléw: Upewnij sie, ze obiekt jest aktywny w trybie edycji weztow.

« Wywolaj menu podreczne, klikajac prawym przyciskiem myszy.

» Umies¢ wzor Sciegow kotwiczacych poczatkowych i/lub koficowych: Wybierz polecenie, aby ustawi¢ znacznik
powigzany ze $ciegami kotwiczacymi poczatkowymi i/lub koncowymi.
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Przyktad znacznika $ciegéw kotwiczgcych poczatkowych (Tie-In). Po lewej: Obiekt
kolumnowy z recznie ustawionym znacznikiem sciegow kotwiczacych. Po prawe;j:
Wynikowe sciegi z wyréznionymi dla jasnosci sciegami kotwiczacymi.

3. Przenoszenie znacznikow

Po zainicjowaniu znacznika mozna zmienic jego polozenie, aby dopasowaé go do wymagan projektu.

« Uzyj kursora, aby wybra¢ znacznik (ikona gwiazdki dla punktéw skupienia lub symbol $ciegéw kotwiczacych).
« Przeciagnij znacznik w zagdane miejsce.

« Znaczniki s bardzo elastyczne i moga byé umieszczane poza granicami obiektu. Pozwala to na strategiczne
umieszczenie efektow lub punktow kotwiczenia tam, gdzie sg one najbardziej efektywne lub moga by¢ tatwo
ukryte przez inne elementy projektu.

Aktywacja
Aby znacznik dzialal zgodnie z przeznaczeniem, musisz réwniez aktywowaé odpowiadajace mu wladciwosci (takie jak
okreslony efekt lub wzér Sciegdw wiazacych) w oknie Wla$ciwoSei.

Wazne uwagi

Znaczniki a wezly konturu: Niezbedne jest rozréznienie miedzy znacznikami (gwiazdki skupienia lub symbole
Sciegow wigzacych) a standardowymi wezlami konturu (punktami definiujacymi geometrie wektorowa obiektu).

Wezly definiuja geometryczne kontury ksztaltu.

Znaczniki definiujg lokalizacje efektow wewnetrznych lub specjalistycznych funkeji hafciarskich.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Sciegi mocujace

Sciegi mocujace

Sciegi mocujace zostaly zaprojektowane tak, aby zapobiegaé wyciaganiu sie nici przez tkanine po jej obcieciu.

N

K \?4} o
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Sciegi poczatkowe i koricowe

W hafcie maszynowym $ciegi poczatkowe i konicowe sg niezbedne do zabezpieczenia nici na poczatku i na konicu
elementu wzoru. Te §ciegi zabezpieczajace sa generowane tylko dla obiektéw poprzedzonych lub zakoniczonych
$ciegiem przejSciowym — ruchem bez szycia, w ktorym ni¢ ma zostac obcieta. Chociaz Sciegi mocujace moga tworzyé
prosta Sciezke liniowa, moga réwniez obejmowaé zlozone wzory, takie jak ksztalt gwiazdy, aby zapewnié solidniejsze
zakotwiczenie. Idealnie, $cieg poczatkowy jest ukryty pod kolejnymi warstwami haftu.

A Scieg poczatkowy to Scieg wzmacniajacy umieszezony na poczatku obiektu, aby zapobiec pruciu.

&

Ikona przedstawiajgca punkt umieszczenia sciegu poczatkowego.

Z kolei Scieg koncowy jest wykonywany na koncu obiektu, aby zakotwiczy¢ ni¢ i zapobiec poluzowaniu ostatniego
Sciegu. W przeciwiefistwie do Sciegu poczgtkowego, Scieg koncowy jest zazwyczaj malym, prostym $ciegiem; Jego
celem jest dyskretne zabezpleczenle nici bez dodawania zbednej objetoéci lub w1docznych wzoréw. Poniewaz Scieg
koncowy zazwyczaj znajduje sie na wierzchu ostatniej warstwy pokrywajacej, jego widoczno$é powinna byé
ograniczona do minimum. Wzér moze by¢ rowniez uzyty dla $ciegu koncowego, pod warunkiem, ze zostanie
umieszczony w miejscu, w ktorym kolejne $ciegi go ukryja.

&

Ikona przedstawiajgca Sciegi koncowe.

Zrozumienie Sciegow mocujacych
Te dwa rodzaje Sciegdw zabezpieczajacych sg zbiorczo nazywane §ciegami mocujacymi. To ogélne okreslenie
obejmuje zaréwno mechanizmy zabezpieczajace punkt poczatkowy (Scieg poczatkowy), jak i punkt koncowy (Scieg

koncowy). Ich gldwna funkcja jest zapewnienie trwatosci i dlugowieczno$ci wyhaftowanego wzoru poprzez
zapobieganie wycigganiu sie nici podczas noszenia lub prania.

7]
7z
Typowa ikona sciegéw mocujgcych. Oznacza sekcje, w ktérych zarzadzane sg
zaréwno preferencje sciegow poczatkowych, jak i koncowych.

Globalne preferencje dla sciegow mocujacych

W Studio NEXT kontrola $ciegéw mocujacych jest zarzadzana hierarchicznie, aby zapewni¢ zaréwno spdjnosé, jak i
elastyczno$¢. Kontrola odbywa sie na dwoch réznych poziomach:

1. Poziom globalny: Preferencje dostepne w oknie Wlasciwosci, konkretnie w zakladce Caly wzér.
2. Poziom obiektu: Preferencje dostepne w oknie Wlasciwosci poszczegolnych obiektow.
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Globalne preferenqe Sciegow mocujacych stuza jako domySlne wlasciwosci dla calego wzoru. Zapewnlajq spojne
zabezpieczenie nici i minimalizujg potrzebe recznych korekt. Te preferencje kontroluja zaréwno $ciegi poczatkowe,
jak i konicowe dla kazdego obiektu (takiego jak wypelnienia, kontury i kolumny), chyba ze zostana one specjalnie
nadpisane na poziomie obiektu.

Globalne preferencje sa identyczne zaréwno dla Sciegéw poczatkowych, jak i koncowych, wykorzystujac proste
liniowe struktury $ciegéw, ktdore sa umieszczane automatycznie.

Nadpisywanie ustawien domysinych dla poszczegolnych obiektow

Chociaz globalne preferencje oferuja niezawodna podstawe, uzytkownicy maja mozliwos¢ nadpisania ich dla
okreslonych obiektéw w oknie Wlasciwosci. Dostosowanie preferencji $ciegdw poczatkowych i koncowych dla
konkretnego obiektu pozwala na precyzyjne dostrojenie zaré6wno procesu haftowania, jak i estetyki koncowe;j.

Proste, automatyczne sciegi mocujace

Domyslne Sciegi mocujace to automatycznie generowana struktura liniowa. Sa tworzone poprzez dzielenie i
nakladanie warstw poczatkowego (dla Sciegu poczatkowego) lub koncowego (dla Sciegu koncowego) $ciegu obiektu w
jednej lokalizacji. Poniewaz sa umieszczane dokladnie w miejscu istniejacego Sciegu, dla tego podstawowego typu nie
jest wymagane reczne oznaczanie pozycji.

X

x_

Ikona przedstawiajgca prostg liniowg strukture sciegu poczatkowego.

Male Sciegi do przodu i do tylu sa umieszczane bezposrednio jeden na drugim lub lekko przesuniete, aby stworzyé
wzmocniony wezel. To wieloprzej$ciowe podejscie blokuje nié bez tworzenia znacznej objetosci, co pozwala na tatwe
przykrycie jej zwyklymi $ciegami obiektu. Jednak ten podstawowy wezel moze by¢ niewystarczajacy w przypadku
niektorych zastosowan o wysokim naprezeniu.

Stop token:

Schemat koncepcyjny podstawowych sciegéw kotwiczgcych utworzonych przez
podziat pierwszego lub ostatniego sciegu obiektu.

Uzywanie zaawansowanych wzorow sciegow kotwiczacych dla zwiekszenia bezpieczenstwa

Dla element6w projektu wymagajacych solidniejszego zakotwiczenia dostepne sa zaawansowane wzory Sciegdw
kotwiczacych.
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Przyktady zaawansowanych wzoréw sciegow kotwiczgcych.

Struktura wzoru sciegow kotwiczacych

W przeciwienstwie do jednowymiarowego $ciegu liniowego, wzor $ciegéw kotwiczacych jest dwuwymiarowa,
samoprzecinajaca sie struktura. Te nakladajace sie na siebie, wielokierunkowe $ciegi skutecznie blokuja ni¢ na
tkaninie, znaczaco zmniejszajac ryzyko prucia sie.

Reczne rozmieszczanie

Poniewaz wzor zajmuje wiekszy obszar, a jego umiejscowienie moze wplywac na punkt poczatkowy lub koncowy
obiektu, jego pozycja musi zosta¢ zdefiniowana recznie. Osiaga sie to poprzez umieszczenie znacznika w

trybie edycji wezléw w wybranym miejscu przed zdefiniowaniem wlasciwosci wzoru (typu i rozmiaru) w oknie
Wiladciwosci. Ten proces zapewnia, ze bezpieczny wzor zostanie umieszczony dokladnie tam, gdzie zamierzono.

iy

Przyktad zastosowania wzoru sciegow kotwiczgcych poczgtkowych. Po lewe;j:
Obiekt kolumnowy z recznie umieszczonym znacznikiem. Po prawej: Wynikowe
sciegi ze sciegami kotwiczagcymi poczatkowymi wyroznionymi dla lepszej
widocznosci.

Podczas wykonywania, oprogramowanie wyszywa zaprogramowany wzOr w zaznaczonym miejscu, automatycznie
obracajac go w kierunku $ciegu laczacego.

Strategiczne rozmieszczanie Sciegow kotwiczacych poza obiektem

Znacznik wzoru Sciegéw kotwiczacych nie musi byé Scisle umieszczony wewnatrz obiektu, ktory kotwiczy. Znacznik
mozna dowolnie przesuwac w trybie edycji wezléw, aby zoptymalizowac zaréwno bezpieczenstwo, jak i wyglad.

& 8 )

Przyktad wzoru $ciegéw kotwiczgcych poczatkowych umieszczonego poza
gtownym obiektem.

Umieszczenie zewnetrzne jest niezbedne podczas pracy z obiektami o luznych wypelnieniach. Gdyby gesty,
samoprzecinajacy sie wzor Sciegéw kotwiczacych zostal umieszczony wewnatrz rzadkiej siatki lub wypelnienia
motywem, pozostalby bardzo widoczny i utworzylby nieestetyczny wezel. Aby zachowac¢ czysty projekt, lepiej jest
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umiescic $ciegi kotwiczace tam, gdz1e zostang ukryte przez inny obiekt, taki jak obramowanie lub nakladajacy sie $cieg
satynowy. To strategiczne rozmieszczenie zapewnia bezpieczne zakotwiczenie nici bez pogarszania jako$ci wizualnej

wypelnienia.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Potaczenia

Potaczenia
/7

Projekt haftu powinien zawiera¢ jak najmniej obcie¢ nici. Obcinanie nici jest czasochlonne i moze &
obnizy¢ jako$¢ haftu ze wzgledu na potencjalne poluzowanie nici. Dlatego, zawsze gdy to mozliwe,

nalezy uzywac polaczen miedzy obiektami, aby zmniejszy¢ catkowita liczbe obcieé. Polaczenie to seria

Sciegow biegnacych, ktorych jedynym celem jest przeniesienie nici z jednego miejsca do drugiego, co eliminuje
potrzebe obcinania. Studio udostepnia specjalistyczne narzedzie do tworzenia takich polaczen, znajdujace sie na
pasku narzedzi (Tool Bar) po lewej stronie okna Studio.

Polaczenia powinny by¢ wykorzystywane miedzy obiektami tego samego koloru
w obszarach, w ktdrych sa one ukryte lub nie wplywaja znaczaco na wyglad
projektu. Czesto umieszcza sie je pod innymi obiektami lub wzdluz konturéw.
W przypadku malych liter lub s3siadujacych matych obiektéw, gdzie polaczen
nie da sie ukry¢, powinny one by¢ jak najkrétsze. Ten typ polaczenia jest
okreslany jako polaczenie "najblizszego punktu".

Kolejnos¢ szycia obiektow powinna byé zawsze dobrana tak, aby wymagata
minimalnej liczby obcieé. Na przyklad, jesli projekt zawiera dwa niebieskie
obiekty i jeden z6lty, najpierw nalezy wyszy¢ obiekty niebieskie, a nastepnie
z6kty na wierzchu. Aby uniknaé obcinania nici miedzy niebieskimi obiektami,
mozna je polaczyé za pomoca polaczenia ukrytego pod warstwa kolejnego z6ltego obiektu.

Zdefiniuj punkty poczatkowe i koficowe kazdego niebieskiego obiektu tak, aby wstawione polaczenie nie przerywalo
ciagloci szycia. Pierwszy niebieski obiekt powinien konczy¢ sie dokladnie tam, gdzie zaczyna sie polaczenie, a drugi
niebieski obiekt powinien zaczyna¢ sie tam, gdzie polaczenie sie konczy.
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Istnieja dwie metody tworzenia polaczenia:

1. Uzyj Connection Tool, aby recznie zdygitalizowaé polaczenie wezel po
wezle.

2. Wybierz drugi niebieski obiekt i kliknij prawym przyciskiem myszy, aby
wywola¢ menu podreczne. Wybierz Create Connection to Previous
Objects. Spowoduje to wygenerowanie polaczenia w linii prostej, ktére
mozna pozniej edytowaé wezel po wezle. To polecenie jest rowniez
dostepne poprzez m Menu gléwne > Budowanie

Uwaga: Aby szybko dostosowac polaczenie w linii prostej poprzez dodanie wielu weztéw, uzyj
Trybu wstawiania elementow.

W tym przykladzie polaczenie sktada sie z trzech elementow: linii prostej,
krzywej i kolejnej linii prostej. Punkt poczatkowy polaczenia jest oznaczony
krzyzykiem.

Ksztalt polaczenia jest zaprojektowany tak, aby $ciegi przebiegaly gleboko
wewnatrz obszaru z6ttego obiektu, ktéry bedzie wyszywany nad nim. Zapobiega
to widocznosci polaczenia w przypadku niewielkiego przesuniecia podczas
haftowania. Takie przesuniecie czesto wynika z luznego naciagniecia materiatu
w tamborku lub "efektu ciagniecia” nici. Jesli nakladajacy sie obiekt jest
wystarczajaco duzy, umies¢ polaczenie co najmniej 2-3 mm wewnatrz jego
granicy. W przypadku mniejszych obiektéw umie$é polaczenie przez srodek.

Polaczenie zapewnia ciagla Sciezke nici od poczatku pierwszego obiektu (1) do
konca drugiego obiektu (4).

Polgczenia posiadaja regulowane wlasciwoéci Minimum i Maximum diugosci
Sciegu. Sciegi o maksymalnej dlugosci s stosowane do odcinkow
prostoliniowych, podczas gdy odcinki krzywe wykorzystuja krotsze Sciegi, aby
zachowa¢ gladkie krzywe. Ustawienie Minimum Stitch (Minimalny Scieg)
definiuje najkrétszy dozwolony $cieg w obrebie polaczenia.

W obszarach, w ktorych $ciegi biegnace miedzy obiektami nie sa pozadane,
obiekt polaczenia pozwala na utworzenie "kontrolowanego $ciegu

przejSciowego", aby ulatwié reczne obcinanie nici.

Inteligentne potaczenia

Stop token:

Inteligentne polgczenia sa generowane przy uzyciu zaawansowanych wersji polecenia Utworz polaczenie z
poprzednim obiektem. Funkcje te, zatytulowane Inteligentne polaczenie z poprzednim obiektem (linia
srodkowa) oraz Inteligentne polaczenie z poprzednim obiektem (kontur), sa dostepne poprzez

Menu gléwne > Budowanie oraz w niektérych narzedziach Studio, takich jak narzedzie Freehand.
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Podobnie jak w przypadku standardowego polecenia, Inteligentne polgczenie laczy rozlaczne obiekty; generuje jednak
zlozona, zoptymalizowang Sciezke polaczenia.

Inteligentne potaczenie linig Srodkowa

Scieika linii §rodkowej rozpoczyna si¢ w najblizszych punktach migdzy obiektami, a nastgpnie blegnle jako ukryta
§ciezka pod obiektem docelowym. Sciezka automatycznie dostosowuje sie do ksztaltu obiektu, omijajac otwory.
Polecenie to ulatwia wydajniejsze digitalizowanie poprzez znaczne zmniejszenie wysitku recznego wymaganego do
tworzenia $ciezek polaczen.

Inteligentne potaczenie konturem

Scieika konturu rozpoczyna sie w najblizsnych punktach miedzy obiektami i biegnie wzdtuz zewnetrznej krawedzi
obiektu docelowego. Metoda ta jest przeznaczona dla obiektéw z luZznymi wypeieniami, takimi jak siatka, motywy
lub wypelnienia gradientowe. Ponadto Sciezka polaczenia biegngca wzdtuz konturu obiektu docelowego moze zostaé
ukryta pod obramowaniem §ciegiem satynowym typu zygzak.

Ponizsze ilustracje przedstawiaja rozne sposoby laczenia dwéch rozlacznych obiektéw. W tych przykladach segmenty

polaczen przykryte przez wybrany obiekt s przedstawione liniami przerywanymi, natomiast widoczne segmenty sa
pokazane jako ciggle czerwone linie.

4, A
< < 2

A Roztgczne obiekty. Punkt koncowy gérnego obiektu oznaczono cyfrg 1, a punkt poczgtkowy
dolnego obiektu oznaczono cyfrg 2.

B Obiekty posiadajg proste, niezoptymalizowane potgczenie linig prosta.

Obiekty potagczone za pomocg polecenia Inteligentne potaczenie "Linia Srodkowa". Wiekszos¢

C potaczenia jest ukryta pod wybranym obiektem. Jedyny widoczny segment potgczenia
rozcigga sie na odlegtosé miedzy punktem kornicowym poprzedniego obiektu a najblizszym
punktem na konturze obiektu docelowego.

D Obiekty potagczone za pomoca polecenia Inteligentne potgczenie "Kontur”. Sciezka potaczenia
biegnie wzdtuz zewnetrznej granicy obiektu docelowego.

Uwaga: Termin "Inteligentne" odnosi sie do momentu tworzenia $ciezki polaczenia, wykorzystujac ksztalt
obiektu docelowego do znalezienia optymalnej $ciezki. Po utworzeniu zachowuje sie jak zwykly obiekt
polaczenia i nie dostosowuje sie automatycznie, jesli ksztal obiektu docelowego zostanie pézniej zmieniony.
Jedli ksztalt ulegnie zmianie, polaczenie nalezy usunaé i utworzy¢ ponownie, aby odzwierciedli¢ nowa
geometrie.
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Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Reczne digitalizowanie napiséw

Lekcja: Reczna Digitalizacja Napisow

Chociaz Studio zawiera dedykowane Narzedzie do napiséw (Lettering Tool) do
szybkiego tworzenia tekstu, wymaga ono pliku alfabetu lub czcionki zgodnego z
wybranym stylem. Profesjonalni digitalizatorzy czesto spotykaja sie z
niestandardowymi logo firmowymi, do ktdrych nie pasuje zadna standardowa
czcionka, co wymaga recznej digitalizacji napisow.

Niniejsza lekcja skupia sie na recznej wektoryzacji malych napisow Sciegiem
satynowym. Je§li Twoj projekt wymaga duzych napisow wypelionych $ciegiem
plaskim z konturami, zapoznaj sie z lekcja Jak zdigitalizowa¢ logo.

Zasady digitalizacji napiséw zostaly zademonstrowane na przykladzie litery "A".

Przedstawiono dwa gléwne podejscia: 1. Reczna digitalizacja za pomoca

kolumn i polaczen oraz 2. Digitalizacja za pomoca automatycznej

kolumny. Drugie podejscie jest polautomatyczne i moze wykorzystywacé
narzedzia trasowania do wektoryzacji.

Obie metody zakladaja, ze uzytkownik posiada szablon graficzny (obraz rastrowy) logo, ktéry postuzy jako
przewodnik.

Podejscie 1: Maksymalna Kontrola Nad Kierunkiem Sciegu

W tej metodzie kazdy obiekt jest rysowany wezel po wezle w okreslonej kolejnosci. Reczna digitalizacja napisow
$ciegiem satynowym wymaga dwoch gléwnych narzedzi: Narzedzia Kolumny (Scieg satynowy) oraz Narzedzia
Polaczenia.

Znaki zazwyczaj skladaja sie z wielu kolumn. Aby zapewni¢ ciagle wyszywanie bez zbednych $ciegéw przejsciowych
lub obcinania nici, nalezy uzy¢ Polaczen miedzy segmentami kolumn. Te same $ciezki polaczen sa czesto uzywane do
laczenia oddzielnych znakéw.

Poniewaz litery "A" nie mozna wygenerowac jako pojedynczej ciaglej kolumny, skonstruujemy ja przy uzyciu kilku
segmentow polaczonych polaczeniami.

Wybierz Narzedzie Kolumny (ikona po lewej) lub Narzedzie Kolumny ze wzorem (ikona po prawe;j):

DG
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Narzedzie Wzor dziala podobnie do standardowego Narzedzia Kolumny, ale naklada teksture na szersze segmenty.
Upewnij sie, ze w menu rozwijanym trybu kolumny w prawym gérnym rogu wybrano "Tryb A"; ten tryb pozwala na
r6zna liczbe wezléw po kazdej stronie kolumny.

A

Tryb kolumny A - "Oddzielne krawedzie".

Zdigitalizuj pierwsza kolumne, umieszczajac wezly w celu zdefiniowania krawedzi. Na diagramie (1) oznacza punkt
poczatkowy obiektu, a (2) oznacza punkt konicowy. Sciegi wypelnia kolumne od poczatku do konca. Zauwaz, ze
kolumna lekko zachodzi na sasiednie obszary, aby skompensowac efekt $ciggania materialu, zapobiegajac
powstawaniu przerw podczas szycia.

Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz Generuj $ciegi. Kolumna pojawi sie w nastepujacy sposob:

Obiekt ten jest teraz zarzadzany za pomoca Inspektora obiektow po prawej stronie ekranu.

A gy A P15

Aby rozpoczac kolejng sekcje litery "A" bez $ciegu przejéciowego, wybierz Narzedzie Polaczenia:

0/0

Utworz Sciezke do nastepnego punktu poczatkowego. Uzyj opcji Generate Stitches lub Finish z menu podrecznego.
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Zdygitalizuj druga kolumne. Poniewaz gérny wierzcholek litery "A" jest zbyt ostry dla pojedynczej ciaglej kolumny,
zatrzymaj kolumne w szczytowym punkcie:

Przed rozpoczeciem ostatniej kolumny wstaw polaczenie z poprzedniego obiektu. Aby upewnié sie, ze polaczenie
pozostanie niewidoczne, narysuj je w ksztalcie litery "V", tak aby bylo ukryte pod kolejnymi $§ciegami pokrywajacymi:

Dokoncz ostatnia kolumne. Gotowy znak sklada sie teraz z trzech kolumn i dwéch polaczen (oznaczonych jako C). Ta
konkretna kolejnosé zapewnia, ze wszystkie polaczenia sg ukryte.
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Zwr6c¢ uwage, ze punkt koncowy (E) ostatniej kolumny znajduje sie w lewym dolnym rogu. Jesli laczysz wiele znakow
za pomocg polaczen typu "najblizszy punkt", moze byé¢ konieczne odwrdcenie stron poczatku/konca ostatniej
kolumny, aby umiesci¢ punkt wyjscia po prawej stronie.

Panel Object Inspector wy$wietla teraz wszystkie pie¢ komponentéw w kolejnosci szycia (od gory do dotu).

Mozesz zaznaczyé te obiekty i zgrupowaé je w celu latwiejszego skalowania lub przesuwania. Uzyj polecenia "Group
1" do podstawowego grupowania.

~A a B

Podejscie 2: Szybszy Przeptyw Pracy Z Funkcja Auto-Column

Ta metoda wykorzystuje funkcje Auto-Column do automatycznego generowania sekwencji $ciegéw i wewnetrznych
polaczen. Chociaz jest to szybsze, poniewaz nie wymaga digitalizacji oddzielnych segment6w, uzytkownik ma mniejsza
kontrole nad dokladna $ciezka nici.

Zdygitalizuj zewnetrzng granice znaku za pomoca narzedzia Fill tool:
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Punkt poczatkowy jest oznaczony malym krzyzykiem (lewy dolny rég), a punkt koncowy "pajeczymi nézkami" (prawy
dolny rog).

Nastepnie zdygitalizuj wewnetrzny otwor przy uzyciu Narzedzia otworu:

Jesli szablon graficzny ma wysoka rozdzielczo$¢, mozesz uzy¢ Narzedzia trasowania, aby automatycznie
wektoryzowac krawedzie.

Na koniec wybierz opcje "Auto-Column" w oknie wlasciwosci i wygeneruj Sciegi. Studio automatycznie obliczy
wypehienie Sciegiem satynowym i niezbedne potaczenia.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Kontury

@% Kontury - Przeglad

Ten rozdzial zawiera przeglad réznych metod tworzenia cienkich konturéw wlosowych. Metody te zostaly szczegbtowo
opisane w odpowiednich lekcjach.
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Ciagly Kontur Wiosowy

Cienkie kontury, jak pokazano na tych obrazach, sa czesto

wykorzystywane do napisow, logo i motywoéw kreskowkowych.

Jedng z podstawowych zasad w hafcie jest minimalizacja liczby

obcinania nici. W konsekwencji, najskuteczniejszym sposobem

tworzenia tych konturdow jest ich digitalizacja jako pojedynczej,

ciaglej $ciezki Sciegdéw. Aby wyeliminowac¢ obcinanie nici,

okreslone sekcje musza byé¢ wyszyte dwukrotnie: raz w kierunku

do przodu (Sciezka do przodu) i raz w kierunku odwrotnym ($ciezka wsteczna). W praktyce zlozony kontur mozna
utworzyé, wyszywajac kazdy z jego elementéw dwukrotnie. Punkt koncowy takiego konturu jest identyczny z jego
punktem poczatkowym. W Studio okresla sie to mianem konturu dwuwarstwowego.

Obiekty Konturu W Inspektorze Obiektow

—_
~
—_

= ama

(o)
~
—_

Inspektor obiektéw ulatwia identyfikacje nieciagltosci w konturach. Luki lub
przerwy sa oznaczone ikong nozyczek. Narzedzie to pomaga réwniez
zidentyfikowaé $ciezki do przodu i wsteczne w obrebie konturu.

.
~
—

~
—_

Sciezki Wsteczne

~
—_

-
Ly I L
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~ ~
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' Scieiki wsteczne reprezentuja trasy powrotne na galeziach konturu
dwuwarstwowego. W Inspektorze obiektow sa one identyfikowane
za pomocg ikony $ladow stop.

919/9(9/9(9 99
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Gdy $ciezka wsteczna jest obecna w konturze dwuwarstwowym, haft pozostaje
ciagly i nie wymaga obcinania nici.

Kontur Dwuwarstwowy

Studio oferuje kilka metod tworzenia konturow dwuwarstwowych, rézniacych sie poziomem zapewnianej
automatyzacji. Chociaz wielu projektantow haftu preferuje okreslony przeplyw pracy, najskuteczniejszym podejsciem
jest zazwyczaj uzycie w pelni automatycznych konturéw. Jednakze w niektérych scenariuszach, na przyktad podczas
laczenia cienkiego konturu z obiektem kolumnowym, konieczne moga by¢ metody reczne lub pélautomatyczne.
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Metoda 1

Reczna digitalizacja wszystkich elementow, w tym Sciezek wstecznych, we wlasciwej kolejnosci.

-

Ikona narzedzia Kontur.

Wymagana jest precyzyjna sekwencja obiektéw konturu, aby zapewnié ciagle haftowanie. Ta metoda generalnie nie
jest zalecana i zostala uwzgledniona jedynie dla kompletnosci.

“ %3 40.21

* .

Sekwencja elementow 1-4. Kolor fioletowy i czerwony wskazujg biezgcy element.
Element fioletowy reprezentuje pierwszg warstwe $ciegoéw, podczas gdy element
czerwony reprezentuje drugg warstwe.

Sekwencja elementow 5-8.

Zauwaz, ze punkt koficowy elementu 8 jest identyczny z punktem poczatkowym elementu 1.

Metoda 2

Reczna digitalizacja przy uzyciu polecenia ®m menu glowne > Budowanie > Kontury > Utworz $ciezke
wsteczna

N
Stop token:

Elementy $ciezki powrotnej sg identyczne z elementami $ciezki w przod, ale sa wyszywane w odwrotnej kolejnosci. W
rezultacie oprogramowanie moze generowac je automatycznie.

Chociaz oprogramowanie pomaga, wlaéciwa kolejno$¢ elementéw jest nadal konieczna. Ta metoda jest odpowiednia
do tworzenia malych konturéw w polgczeniu z innymi typami obiektow.
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Metoda 3

Metoda pétautomatyczna: reczna digitalizacja elementéw w przoéd w dowolnej kolejnosci, a nastepnie automatyczne
rozmieszczenie za pomocg polecenia ® menu gléwne > Buduj > Kontury > Rozmie$é cze$ci konturu

e

Elementy moga si¢ przecinac i moga by¢ digitalizowane w dowolnej kolejno$ci. Aby uzyskaé optymalng doktadnos,
upewnij sie, ze elementy lqczq sie praw1d}0w0 w miejscach styku. Oprogramowanie dzieli i sortuje elementy, aby
ustali¢ poprawng kolejno$é i generuje wszystkie niezbedne $ciezki powrotne.

Punkt poczatkowy pierwszego elementu stuzy jako punkt poczatkowy calego konturu. Poniewaz kontur jest
dwuwarstwowy, stuzy on réwniez jako punkt koncowy.

Jesli niektore elementy tworza oddzielne obiekty (takie jak kropka nad ,,i”) lub s3 umieszczone daleko od innych
elementow, program tworzy polaczenie, aby zapewnié, ze kontur pozostanie pojedynczym obiektem. Aby zachowa¢
te obiekty jako oddzielne, uzyj polecenia Rozmies¢ czeSci konturu (bez polaczen).

AVL

Narzedzie Rozmies$¢ czesci konturu (bez potaczen).

1 3(
4

Elementy 1-4. Kolejnos¢ digitalizacji nie ma znaczenia w tej metodzie.
Punkty poczatkowy i koncowy konturu sg identyczne z pierwszym weztem
pierwszego elementu (wskazanym niebieskim okregiem).

Wazne jest, aby unika¢ powielonych krawedzi i doktadnie wyrownywac punkty
koncowe poszczegdlnych krawedzi.

N

2

Powyzsze ilustracje przedstawiaja sekwencje i uklad elementéw konturu.

Rozmieszczone elementy sg taczone w wieksze segmenty w celu optymalizacji uktadu
Sciegow. Aby zachowa¢ oryginalne elementy jako oddzielne w celu latwiejszej edycji,
wylacz funkcje Polacz rozmieszczone czesci konturu w oknie

Wilasciwosci > Caly projekt > karta Glowne ustawienia.

W poréwnaniu z Metoda 1, wymaga to o okolo 50% mniej elementéw do
zdigitalizowania, poniewaz Sciezki powrotne nie s3 tworzone recznie. Kolejno$é

elementow jest elastyczna i nie ma potrzeby Sledzenia, ktére sekcje maja juz druga
warstwe Sciegow.

Ta metoda pélautomatyczna jest zalecana dla ztozonych konturéw, gdy nie mozna uzyé¢ Metody 4.
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Metoda 4

Automatyczne tworzenie konturéw z obiektow wypeienia i kolumn. Uzytkownik wybiera
obiekty, ktore maja zostaé obrysowane i stosuje polecenie ® menu gléwne > Buduj >

Automatyczny obrys . To podejscie jest zalecane, gdy tylko jest to mozliwe.

Automatyczne tworzenie konturéw moze nie zadzialaé, jesli obiekty wypehienia lub kolumn maja identyczne
krawedzie (przylegajace obszary bez nakladania sie). Czesto zdarza sie to podczas pracy z obiektami wektorowymi
zaimportowanymi z plikéw graficznych (SVG). W takich przypadkach nalezy edytowac¢ przylegajace krawedzie, aby
utworzy¢ zakladke (nakladanie sie) lub uzyé innej metody tworzenia konturéw.

Metody 3 i 4 sa najczeSciej uzywane.

Uwaga: Sciezki w przéd i powrotne s identyfikowane w Inspektorze obiektéw za pomocg okreslonych ikon:

.5 and .5

Ikony te pomagaja w identyfikacji elementéw do zaznaczenia i edycji. Dodatkowo polecenie = menu
gléwne > Zaznacz > Kontury > Scieiki powrotne pozwala na szybkie zaznaczenie wszystkich $ciezek
powrotnych. Po zaznaczeniu mozna na przyklad zastosowaé Scieg satynowy do tych elementéw lub wykonaé
inne niezbedne edycje.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Rozmies$¢ czesci konturu

Rozmies¢ Czesci Konturu

Polecenie Rozmie$é czeSci konturu zostalo zaprojektowane do tworzenia ztozonych, cienkich konturéw przy uzyciu
podwdjnego Sciegu, podobnie jak w projektach Redwork. Funkcja ta moze byé uzywana do generowania dowolnego
konturu $ciegiem zwyklym, niezaleznie od jego ztozonoSci.

Aby uzy¢ tej funkeji, uzytkownik musi narysowaé oddzielne obiekty konturu. Kolejno$¢ rysowania tych obiektow jest
dowolna; jednak segmenty musza sie w przyblizeniu styka¢. Funkeja dziala poprzez laczenie poszezegolnych
konturéw, dzielenie ich w razie potrzeby, sortowanie ich w logiczna sekwencje i generowanie $ciezki wstecznej w celu
utworzenia drugiej warstwy $ciegow.

Usprawnione Kontury

Wynikiem jest nowy obiekt skladajacy sie z pogrupowane;j serii konturéw z podwéjnym $ciegiem w zoptymalizowane;j
kolejnoéci. Studio automatycznie dostosowuje sekwencje segmentéw konturu.
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~7 )\ ieci
(, YC ,l Punkty Przeciecia
N \\ , / Funkcja Rozmies$é czesci konturu automatycznie dzieli oryginalne kontury w
\ NS niezbednych punktach przecigcia (oznaczonych jako C). Organizuje réwniez
stx\\ 49 L= \’ sekwencje i generuje Sciezke powrotng (druga warstwa $ciegéw).
\\___/ I W “"{ Tylkp pierwszy segment konturp pozostaje w swojej pierwotnej pozycji.
/ RN 1 Poniewaz proces tworzy podwdjny $cieg, koniec konturu konczy sie w tym
/ " \ S~ samym punkcie, w ktérym sie zaczal. Dlatego umie$¢ pierwszy segment konturu
{ Cc \\ w pozadanym punkcie poczatkowym i konicowym dla calego konturu.
N
\\ /,

Konsolidacja Elementow Dla Ciagtego Sciegu

Rozmieszczone elementy sa taczone w wieksze segmenty w celu optymalizacji ukladu $ciegow. Jesli wolisz zachowaé
oryginalne poszczegélne elementy dla latwiejszej recznej edycji, mozesz wylaczy¢ te funkcjew m Wlasciwosci >
Caly projekt > Zakladka Gléwna

Uwaga: Polecenie Rozmie$¢ czeSci konturu nie bedzie dzialaé, jesli wsréd wybranych obiektéw znajduje sie
juz $ciezka wsteczna.

Potaczenia

Jesli projekt zawiera oddzielne segmenty konturu, ktdre nie stykaja sie z gtéwnym konturem (takie jak wnetrze
otworu), funkcja wygeneruje polaczenie z tymi izolowanymi obiektami. Jesli chcesz unikna¢ tych automatycznych
polaczen, uzyj nastepujacego alternatywnego polecenia:

Rozmiesé czesci konturu (Bez polaczen) dziala identycznie jak standardowe polecenie, ale nie laczy izolowanych
obiektow z gléwnym konturem.

Wiecej informacji mozna znalezé w powigzanych tematach dotyczacych Automatycznego obrysowywacza oraz
przegladu metod konturowania.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > taczenie obiektow w grupy
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%@ Grupy Obiektow

Grupa laczy kilka obiektow wektorowych w jedna catosé, aby utatwié¢ wybieranie i manipulowanie nimi podczas
procesu digitizingu.

Wz6r haftu maszynowego sklada sie z licznych elementéw podstawowych, takich jak wypelnienia, kolumny i $ciezki
polaczen. Obiekty te s3 uzywane do digitizingu zlozonych elementéw, w tym napiséw, motywéw kwiatowych lub
zwierzat.

Uzywanie Grup

Grupowanie pozwala oprogramowaniu rozpoznac, ze okreslone elementy podstawowe naleza do jednej calosci (takiej
jak znak w slowie). Umozliwia to uzytkownikowi jednoczesne wybieranie, przesuwanie lub przeksztalcanie calego
zestawu obiektow.

Polecenia Grupowania

Polecenia grupowania i rozgrupowywania wybranych obiektéw znajduja siew m Menu gléwne > Grupy isa
réwniez dostepne za posrednictwem menu podrecznego w trybie Wybierania/Przeksztalcania.

o/

—1

Zdigitizowana litera "R" zazwyczaj sktada sig z trzech czesci: 1. Obiekt kolumny, 2.
Sciezka potaczenia, 3. Obiekt kolumny.

Podczas digitizingu napiséw, elementy podstawowe (kolumny i polaczenia) mozna laczyé za pomoca polecenia
Grupuj 1, dzieki czemu kazda litera dziala jako pojedyncza jednostka. Litery mozna nastepnie lgczy¢ w stowa za
pomoca Grupuj 2, a stowa mozna dalej scala¢ w zdania za pomoca Grupuj 3.

Liczby 1, 2 i 3 reprezentuja hierarchiczny poziom grupy. W przeciwienstwie do wielu programow, ktére oferuja tylko
jeden poziom grupowania, Embird Studio NEXT zapewnia wiele pozioméw, umozliwiajac zaawansowane zarzadzanie
wzorem. Pozwala to na izolowanie i edytowanie obiektéw na jednym poziomie (np. konkretnej litery) przy
jednoczesnym zachowaniu strukturalnego grupowania stowa lub zdania.
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Litera "R" ztozona z kolumn i $ciezki potgczenia.

W tym przykladzie elementy podstawowe litery "R" — kolumna, polaczenie i koncowa kolumna — s3 wybrane na
liscie Inspektora obiektow.

Zastosuj Grupuj 1, aby polaczy¢ je w jeden obiekt. Proces ten nalezy powtérzyé dla kazdej pojedynczej litery we
Wzorze.

~D ¥ & l3./1

Mata ikona ktédki wskazuje, ze obiekt sktada sie z czesci zgrupowanych na
poziomie 1.

Chociaz kazda litera sklada sie z kilku elementéw podstawowych, zachowuja sie one teraz jak pojedyncze obiekty.
Pojedyncza ikona ktédki pojawiajaca sie po prawej stronie obiektu w Inspektorze obiektow wskazuje, ze jest on
zgrupowany na poziomie 1.

Nastepnie wybierz zgrupowane litery tworzace stowo "RED" i zastosuj polecenie Grupuj 2. Powtdrz to dla kolejnych
stow. Kazde stowo bedzie teraz traktowane jako grupa poziomu 2.

Podwojna ikona ktodki wskazuje, ze obiekt sktada sie z czesci zgrupowanych
zarowno na poziomie 1, jak i 2.
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Potrojna ikona ktodki wskazuje, ze obiekt sktada sie z zagniezdzonych grup na
poziomach 1,21 3.

Rozdzielanie Grup

Aby rozlozyé te struktury, uzyj polecen Rozgrupuj 1, Rozgrupuj 2 i Rozgrupuj 3, aby rozbié grupy na
odpowiednich poziomach. W tym przeplywie pracy Rozgrupuj 3 rozdzieli zdanie na slowa, Rozgrupuj 2 rozdzieli
slowa na litery, a Rozgrupuj 1 przywrdci litery do ich podstawowych obiektéw wektorowych.

@ Dlaczego Stosuje Sie Wielopoziomowe Grupowanie

W programie Embird Studio NEXT hierarchiczny system grupowania (Poziomy 1, 2 i 3) zostal zaprojektowany do
zarzadzania nieodlaczng zlozonoscia profesjonalnego projektowania haftu. W przeciwienstwie do standardowych
aplikacji graficznych, ktére czesto uzywaja pojedynczego polecenia grupowania, Studio wykorzystuje zagniezdzone
poziomy, aby umozliwié precyzyjna edycje bez naruszania ogélnej integralno$ci strukturalnej projektu.

1. Organizacja Hierarchiczna

Projekty haftéw sa tworzone od dotu do gory. Trzypoziomowy system pozwala projektantom organizowaé projekty w
logiczne jednostki:

« Poziom 1 (Poziom komponentéw): Uzywany do grupowania elementéw podstawowych, takich jak dwie
kolumny i jedna Sciezka polaczenia wymagane do utworzenia pojedynczej litery "R".

« Poziom 2 (Poziom jednostek): Uzywany do grupowania obiektéw Poziomu 1 w wieksze jednostki, takich
jak laczenie poszczegdlnych liter w kompletne stowo.

« Poziom 3 (Poziom projektu): Uzywany do grupowania jednostek Poziomu 2 w finalny uklad, takich jak
aczenie wielu stéw w zdanie lub scalanie logo z tekstem.

2. Edycja I1zolowana | Precyzja

Gléwna zaleta pozioméw hierarchicznych jest mozliwoéé modyfikacji niewielkiej czesci projektu bez demontowania
calej struktury. Na przyklad, jesli wezel w literze "R" wymaga korekty, uzytkownik musi jedynie zastosowaé Ungroup
1 do tej konkretnej litery. Poniewaz slowo zostalo zgrupowane na Poziomie 2, a zdanie na Poziomie 3, te struktury
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Wwyzszego poziomu pozostaja nienaruszone. Oszczedza to projektantowi powtarzalnych zadan ponownego grupowania
po wprowadzeniu drobnych poprawek.

3. Zarzadzanie Wizualne W Inspektorze Obiektow

Studio zapewnia specyficzne wskazniki wizualne, aby zidentyfikowac¢ "gleboko$¢" grupy na pierwszy rzut oka.
Zapobiega to nieporozumieniom w projektach zawierajacych setki obiektéw wektorowych:

1. Ikona pojedynczej klodki: Wskazuje grupe Poziomu 1 (pojedyncze znaki lub male segmenty).

2. Ikona podwdjnej klédki: Wskazuje zagniezdzone grupy Poziomu 1 i Poziomu 2 (pelne stowa lub odrebne
elementy projektu).

3. Ikona potrojnej klédki: Wskazuje ztozone zagniezdzenie wszystkich trzech pozioméw (zdania lub caly uklad
projektu).

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Kolory

Kolory, Probnik Kolorow I Katalog Nici

Zarzadzanie kolorami w projekcie haftu jest kluczowym zadaniem. Skuteczna kontrola koloréw zapewnia prawidtowe
wy$wietlanie projektu na ekranie oraz optymalizuje liczbe zmian nici i przycinania podczas produkeji. Ilo$é i kolejnosé
koloréw bezposrednio wplywaja na koncowa jako$¢ haftu oraz calkowity czas produkeji. Dlatego Studio zapewnia
kompleksowe narzedzia do analizy ukladow koloréw i dostosowywania poszczegélnych kolorow.
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@ Lista Nici

Opcja Lista nici zapewnia uproszczong, chronologiczng sekwencje kolorow | oo ]
generowang automatycznie z projektu na kazdym etapie procesu digitalizacji.

Po otwarciu lub utworzeniu projektu, Lista nici mapuje ogdlne dane

kolorystyczne pliku na zakres konkretnego producenta, znany jako Domyslny
katalog nici. Zapewnia to, ze cyfrowa reprezentacja na ekranie doktadnie I
odpowiada fizycznym specyfikacjom nici do produkcji. Lista nici, '
wspolpracujaca z Paleta znajdujaca sie na tej samej karcie, stuzy jako glowny 3.
interfejs do kompleksowego zarzadzania kolorami. —5 982 | -

ERLED

Gtowne Funkcje Listy Nici

Lista nici pelni cztery kluczowe role techniczne:

1. Uproszczony przeglad: Zapewnia skondensowang liste zmian nici w ich dokladnej kolejnosci haftowania,
niezaleznie od liczby poszczego6lnych obiektéw wektorowych przypisanych do kazdego koloru.

2. Dostep do kolorow wewnetrznych: Zlozone obiekty, takie jak Sfumato lub Aplikacja, zawieraja "wewnetrzne"
kolory, zazwyczaj zarzadzane za pomocg okna Wlasciwosci. Lista nici pozwala na szybszy przeglad wysokiego poziomu
i bezposrednia edycje tych wewnetrznych warstw.

3. Dopasowanie katalogu: Ulatwia precyzyjna konwersje wartosci cyfrowych na rzeczywiste kody nici z wybranego
Domyélnego katalogu.

4. Globalny wybor i edycja: Pozwala na uniwersalng modyfikacje okreslonego koloru. Zmiana wpisu koloru w tym

miejscu aktualizuje kazda instancje tego koloru w calym projekeie, nawet jesli kolor jest osadzony w ztozonych
obiektach lub roztozony na wiele kolejnych obiektéw.

@ Kolory W Inspektorze Obiektow

: I . a0 1.1
Lista Inspektora obiektow dostarcza danych o kolorach dla poszczegdlnych = ° D
obiektow. Male prostokatne pole w kazdym wierszu Inspektora obiektow stuzy ¢ i ® D 2./2
jako probka koloru dla tego obiektu. Jesli wiersz zawiera zgrupowane obiekty, o
pole wyswietla kolor pierwszego obiektu w tej grupie. - [/hj K ® D £z

Numer wskazany przez strzatke oznacza sekwencje koloréw. Kolory sa =~ 9 D &2
numerowane w kolejno$ci ich wystepowania w projekcie. W tym przykladzie ~~a if O I 5.13
lista zawiera cztery rézne kolory; obiekty nr 2, nr 3 i nr 4 maja ten sam kolor.

Wykorzystanie sekwencji kolor6w pozwala na optymalizacje zmian nici na hafciarce.

Chociaz wszystkie obiekty wektorowe posiadaja wlasciwosé koloru, wlasciwo$é ta nie ma zastosowania do
okreslonych typéw obiektow, takich jak rzezbienia i otwory.
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@ Paleta Kolorow

Paleta reprezentuje pule koloréw dostepnych dla projektu. Nowo utworzone
obiekty automatycznie przyjmuja kolor aktualnie zaznaczonej komorki (w tym I:l
przykladzie bordowy).

Paleta obsluguje nastepujace operacje:

1. Klikniecie podstawowe: Zaznacza okre$long komdrke w palecie.

2. Klikniecie pomocnicze: Otwiera menu podreczne palety.

3. Dlugie naci$niecie: Otwiera okno mieszania koloréw w celu zdefiniowania nowego koloru.

4. Przeciagnij i upus¢ (komorka do komérki): Kopiuje kolor z jednej komoérki do drugiej.

5. Przeciagnij i upus¢ (paleta do obiektu): Zmienia kolor docelowych obiektéw w Obszarze roboczym lub
Inspektorze obiektow.

Stop token:

Dodatkowo, palety mozna zapisywacé lub wezytywaé za pomoca ® Menu gléwne > Projekt > Eksport/Import
> Paleta kolorow .

@ Katalog Nici

[ L )L > ]
I [
Aby uzyskaé realistyczne podglady i usprawnié tworzenie dokumentacji w — [\
gléwnym programie Embird, uzytkownicy moga digitalizowaé przy uzyciu
rzeczywistych koloréw nici. Studio zawiera narzedzie Katalog nici, ktore =
zapewnia dostep do predefiniowanych zestawow kolorow pasujacych do [— { 4
komercyjnych marek nici. [x v ]

Narzedzie Katalog nici jest dostepne poprzez m Menu gléwne > Obiekt = lub kontekstowe menu podreczne.
Menu to pojawia sie po kliknieciu prawym przyciskiem myszy na wybrane obiekty w Obszarze roboczym lub
Inspektorze obiektéw. Mozna je réwniez wywola¢ za pomoca przycisku Menu podreczne.

Domyslnie Katalog nici uzywa koloru pierwszego wybranego obiektu jako odniesienia. Nici najbardziej zblizone do
tego koloru sa automatycznie priorytetyzowane na gorze listy.

@ Probnik Kolorow

bezposrednio z obrazu rastrowego znajdujacego sie pod spodem. W przypadku obrazow z szumem
wizualnym, uzycie opcji probkowania $redniej z 3x3 lub 5x5 pikseli moze poprawi¢ dokladnosé

Narzedzie Préobnik kolorow, dostepne w menu podrecznym, stuzy do pobierania koloréow %
koloréw.
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@ Mikser Koloréw

Narzedzie Mikser koloréw to dedykowany panel do definiowania wlasnych ece
koloréw przy uzyciu sktadowych RGB lub HSL, lub poprzez wybor z plaszezyzny C0
koloréw. Specjalistyczna wersja tego narzedzia jest dostepna dla okreslonych 5 ]l
obiektow hafciarskich lub $ciegéw, umozliwiajac uzytkownikom wybor kolorow
z katalog6w nici i zapisywanie ich jako probki do p6Zniejszego wykorzystania. ) ST T T T |
[ () (O I O . D
e [ x]v)

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Przycisk rozwijania

Przycisk rozwijany

Przycisk rozwijany to przycisk o zmiennej funkcjonalnosci, znany réwniez jako przycisk typu fly-out. Zawiera on
wyskakujacy panel z réznymi opcjami; gléwna funkcja przycisku zmienia sie w zaleznosci od aktualnie wybranej opcji.

\ ) Wydajno$c¢ obszaru roboczego programu ma kluczowe znaczenie ze wzgledu na duza liczbe
g specjalistycznych narzedzi (digitizing, edycja $ciegdw, regulacja gestosSci itp.) wymaganych do
' ‘ ' realizacji projektu. Przycisk rozwijany (fly-out) to element interfejsu uzytkownika
g zaprojektowany w celu grupowania powigzanych narzedzi bez zaSmiecania ekranu. Dziala jak
dynamiczny kontener. Wy$wietla ikone ostatnio uzywanego narzedzia z danej grupy. Dzieki temu
interfejs pozostaje przejrzysty, a narzedzia sa dostepne za jednym kliknieciem.

Przycisk rozwijany wykorzystuje ikone w prawym dolnym rogu, podobna do \\ / g @
pola kombi. Ta ikona strzatki wskazuje, ze dla tego elementu sterujacego S

dostepne sa dodatkowe opcje. Opcje te sa zorganizowane w panelu, ktéry

pojawia sie po dlugim kliknieciu gléwnym przyciskiem myszy lub dlugim d

dotknieciu (w przypadku korzystania z ekranu dotykowego).

1 *!A e Normalne klikniecie lub dotkniecie wykonuje biezaca
R 3 funkcje przycisku. Jak wspomniano powyzej, konkretna

: funkcja wykonywana przez przycisk zmienia sie w zaleznosci
od wybranej opcji. Zazwyczaj przycisk rozwijany grupuje
funkcje, ktore sa ze sobg powiazane.

<4 Wywolany panel wy$wietlajacy dostepne opcje.

1 Przycisk.
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Panel. Jesli dostepna jest wystarczajgca ilos¢ miejsca na ekranie, panel pojawia sie pod
przyciskiem rozwijanym, po lewej lub prawej stronie.

Przycisk Zamknij. Klikniecie tego przycisku ukrywa panel. Panel zamknie sie réwniez po

2
3 Opcjonalny nagtowek. Jesli wystepuje, nagtowek zawiera podpis.
4 kliknieciu w dowolnym miejscu poza nim.

5

Aktywna opcja. Aktualnie aktywna opcja jest wyrdzniona.

6 Opcjonalna stopka. Jesli wystepuje, stopka zawiera wskazowke lub krotki opis.

Aktualnie aktywna opcja jest wyrézniona w panelu. Jesli zostanie wybrana inna opcja, przycisk zaktualizuje swoja
ikone, etykiete tekstowa i funkcjonalnoéé¢, aby dopasowac je do nowego wyboru.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Podstawowe ksztatty

Podstawowe Ksztalty

Tryb Tworzenia/Przeksztalcania

Podstawowe ksztalty to wzory geometryczne i ozdobne, czesto wykorzystywane jako fundamentalne elementy
konstrukeyjne w projektowaniu haftu.

Ksztalty geometryczne obejmuja elipsy, trojkaty, wielokaty foremne i inne standardowe figury.

QUOA

Ksztalty ozdobne obejmuja kwiaty, gwiazdy, serca i spirale.

OB S 3

Zastosowanie

Podstawowe ksztalty moga by¢ wykorzystywane w dwoch réznych trybach pracy w Studio:

1. Tryb zaznaczania/przeksztalcania - szybkie tworzenie gotowych do uzycia ksztattow.

2. Tryb wektoryzacji - tworzenie podstawowych ksztaltéw jako cze$ci krawedzi krzywej (spline)
zdigitalizowanego obiektu.

Ten rozdzial koncentruje sie na opcji nr 1 - tworzeniu gotowych do uzycia ksztaltow w trybie
zaznaczania/przeksztalcania.
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Okreslanie Wiasciwosci

W przeciwienstwie do gotowych wzoréw ladowanych z biblioteki, ksztalty tworzone za pomoca tego narzedzia nie sa
wstepnie zdigitalizowane. Studio generuje te ksztalty dynamicznie, umozliwiajac precyzyjne dostrojenie ich geometrii
poprzez regulowane wlasciwo$ci podczas procesu tworzenia.

Dostepny zestaw wlasciwo$ci rézni sie w zaleznosci od konkretnego ksztaltu i typu obiektu haftu, w ktéry sie

przeksztalci. Wlasciwo$ci te obejmuja miedzy innymi: kat, grubo$¢ (dla kolumn), ostroé¢ oraz liczbe bokéw lub
punktow.

220 120

Przyktadowe witasciwosci: ustawienia poziomej i pionowej krzywizny dla ksztattu
zaokraglonego prostokata.

Uwaga: Poniewaz ksztalty te sa przeznaczone do wykorzystania jako projekty haftu, wlasciwosci nalezy
dobierac ostroznie, aby zapewnié wysoka jako$¢ Sciegéw. Nieodpowiednia kombinacja ustawien moze
skutkowaé powstaniem luznych $ciegéw lub projektu nieodpowiedniego do produkeji.

Tryb Zaznaczania/Przeksztatcania, Gotowe Do Uzycia Ksztalty

Ksztalty rysowane w tym trybie sa automatycznie konwertowane na obiekty haftu, takie jak zwykle wypehienie,
siatka, kontur lub kolumna. Z tego powodu sa uwazane za gotowe do uzycia.

Podstawowe ksztalty sa tworzone w tym trybie za pomoca narzedzia Ksztalty, znajdujacego sie na
gléwnym pasku narzedzi na gléwnym ekranie Studio Next.
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Gtowny pasek narzedzi.

Narzedzie Ksztalty posiada przycisk rozwijania, umozliwiajacy wybor okreslonych opcji z wyskakujacego panelu.
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Opcje wskazuja typ obiektu haftu, na ktory zostanie przekonwertowany wybrany ksztakt.

Rysowanie Ksztattu

Wybierz Odpowiednia Opcje, Uruchom Tryb Ksztattu

Przytrzymaj przycisk narzedzia Ksztalty, aby otworzy¢ panel opcji, a nastepnie wybierz zadany typ obiektu. Ta
czynno$¢ przelacza program w tryb rysowania ksztaltow. Alternatywnie, standardowe klikniecie przycisku narzedzia
Ksztalty rozpocznie rysowanie przy uzyciu aktualnie aktywnej opcji.

P

Przyktad: opcja narzedzia ksztattéw skonfigurowana do tworzenia obiektu kolumny.

Wybierz | Narysuj Ksztatt

Stop token:

Lewy, prawy i gorny panel Studio zaktualizuja sie, aby wy$wietli¢ elementy sterujace dla trybu ksztaltu. Wybierz
zadany ksztalt z menu w gérnym panelu, a nastepnie narysuj ksztalt bezposrednio w obszarze roboczym.

Uchwyty

Ksztalt posiada dwa uchwyty (male okragle wezly), ktore okreslaja jego rozmiar i proporcje, oraz srodkowy uchwyt,
ktéry umozliwia przesuwanie.

Przyciaganie

Lewy panel zawiera przelaczniki umozliwiajace wlaczenie lub wylaczenie przyciggania uchwytéw do siatki, linii
pomocniczych i innych elementéw. Uzyj tych preferencji, aby pozycjonowac lub wyréwnywac ksztalty z duza precyzja.
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Przyktad: Ksztatt zaokraglonego prostokata definiowany za pomocg uchwytéw.

Wiasciwosci

Bedac w trybie ksztaltéw, dostosuj wlasciwosci ksztaltu w gléwnym panelu sterowania w razie potrzeby. W
przypadku zaokraglonego prostokata zazwyczaj wiaze sie to z krzywizng naroznikow. Jesli wynikowym obiektem jest
kolumna, nalezy réwniez dostosowac wlasciwosé grubosci.

Zakonczenie Tworzenia Ksztattu, Konwersja Na Obiekt Hafciarski

Po wyjéciu z trybu ksztaltu, ksztalt jest konwertowany na wybrany obiekt wektorowy - w tym przykladzie na obiekt
kolumny.

7 o

& /

Przyktad: Obiekt kolumny utworzony z ksztattu zaokraglonego prostokata i
wypetniony Sciegami.

Uwaga: Konwersja ksztaltéw na kolumny wykorzystuje wlasciwo$é Naroznik, ktora okresla, w jaki sposob
ostre narozniki s ucinane lub wygladzane.

|+ Ucinanie i wygladzanie ostrych
naroznikéw

Uwaga: Oprocz uzywania podstawowych ksztaltéw jako bezposrednich obiektow hafciarskich, moga one
roéwniez stuzyé jako tymczasowe szablony. Szablony te pomagaja doktadnie pozycjonowac inne obiekty
hafciarskie przed ich usunieciem. Ta technika jest przydatna do tworzenia symetrycznych wzoréw, takich jak
mandale. Kazdy typ obiektu, taki jak kontur, moze shuzy¢ jako szablon.
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Uwaga: Podstawowe ksztalty moga by¢ réwniez uzywane do tworzenia niestandardowej linii bazowej
dla napiséw.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Katalog nici

Katalog Nici

Katalog nici to cyfrowa baza danych w oprogramowaniu hafciarskim, ktéra zawiera doktadne specyfikacje koloréw,
nazwy i kody identyfikacyjne dla réznych fizycznych marek nici. Zamiast pracowac z ogélnymi kolorami (takimi jak
"Czerwony" czy "Niebieski"), katalog nici pozwala na przypisanie do projektu konkretnych nici markowych.

Uzywanie dokladnych koloréw nici jest niezbedne do precyzyjnej pracy hafciarskiej. Poniewaz hafciarki nie "widza"
koloru — interpretuja jedynie polecenia zmiany koloru — katalog nici zapewnia, ze podglad na ekranie $cisle
odpowiada fizycznej nici zaladowanej do maszyny.

Embird zawiera narzedzie Katalog nici, oferujace predefiniowane palety koloréw od wielu producentéow. Podczas
pracy z projektem wykorzystujacym ogoélne kolory, Embird moze uzy¢ tych katalogéw, aby zidentyfikowaé najblizszy
odpowiednik na podstawie dostepnych nici preferowanej marki.

Narzedzie Katalog nici otwiera sie w dedykowanym oknie zawierajacym liste nici oraz rézne elementy sterujace
zarzadzaniem.

Korzystanie Z Katalogu Nici K H J
7 D
1. Aby wybraé kolor dla dowolnego obiektu w [ j
projekcie, uzyj tabeli (A). jo E
2. Aby zarzadzaé grupa preferowanych f ERE B

(oznaczonych) nici, uzyj kolumny (K) i
element6w sterujacych (F).

3. Aby wybraé gléwny katalog do eksportu i
drukowania dokumentacji projektu, uzyj pola
kombi (D). [

KKK €
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|
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Elementy sterujace zdefiniowano nastepujaco:

Tabela nici z katalogu wybranego w polu kombi (D). Kolejnos$¢ nici zalezy od kryterium
A sortowania wybranego w menu kontekstowym (H) lub poprzez klikniecie odpowiedniego
nagtéwka kolumny w wierszu (C).

B Wybrany element. Kliknij dowolny wiersz w tabeli (A), aby wybraé kolor z katalogu. Wybrany
kolor jest wyswietlany w polu (G).
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Zawartosc kolumny: probka koloru, kod nici, nazwa nici i status wyboru. Klikniecie komorki
nagtowka dowolnej kolumny sortuje nici wedtug kryteriow reprezentowanych przez te

C kolumne (np. dopasowanie koloru, numer, nazwa lub status oznaczenia). Kryteria te sg
rowniez dostepne za pomocg przycisku menu wyskakujgcego (H). Dwukrotne klikniecie
komorki nagtéwka kolumny przetacza kolejnos¢ sortowania miedzy rosngcq a malejaca.

Filtr katalogu - umozliwia wyswietlenie wszystkich katalogow lub okreslonego wyboru. Tabela

D (A) wypetnia sie ni¢mi z wybranego tutaj katalogu. Jesli okno Katalogu nici zostato otwarte w
celu wybrania gtéwnego katalogu dla funkcji eksportu lub drukowania, gtéwnym katalogiem
jest ten wybrany w tym polu.

E Pole wyszukiwania do wpisania nazwy lub kodu nici, wraz z przyciskami do lokalizowania
nastepnego lub poprzedniego dopasowania.

Elementy sterujgce do oznaczania wybranych nici, w tym opcja wyswietlania tylko
F oznaczonych nici. Jest to przydatne do ograniczenia widoku do zapasow nici, ktore aktualnie
posiadasz.

Pole podgladu koloru wybranego w tabeli (A). Jesli okno zostato otwarte w celu zmiany koloru

G obiektu, wyswietlany jest rowniez oryginalny kolor, aby pomdc w znalezieniu odpowiedniego
dopasowania. W tym scenariuszu zaleca sie sortowanie tabeli (A) wedtug dopasowania
koloru.

H Przycisk dostepu do menu wyskakujgcego. Menu to udostepnia opcje renderowania wzoru
nici (3D lub ptaskie) oraz preferencje sortowania.

| Przyciski () Anuluji () Zastosuj.
J  Separator poziomy.

Ostatnia kolumna umozliwia zaznaczanie preferowanych nici. Klikniecie komarek w tej
K kolumnie przetgcza zaznaczenie dla poszczegolnych nici. Przytrzymanie klawisza Shift

umozliwia jednoczesne zaznaczanie wielu nici, podczas gdy przytrzymanie klawisza Ctrl
umozliwia odznaczenie wielu nici jednym kliknieciem.

Zobacz Takze

« Obslugiwane katalogi nici

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Mikser kolorow

Color Mixer

Kolory Niestandardowe

Color Mixer to panel zawierajacy elementy sterujace, ktdre umozliwiaja definiowanie koloréw niestandardowych za
pomocg sktadnikéw RGB lub HSL, lub poprzez wybieranie ich z plaszczyzny koloréw.
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Predefiniowana Paleta Kolorow

c Panel ten zawiera rowniez siatke probek,
E- 1 @00 _ ktéra stuzy jako predefiniowana paleta

kolorow (G) do szybkiego dostepu. Palete

F— QO mozna dostosowaé poprzez przeciggniecie
O I B biezacego koloru z duzego pola koloru (D)
" po lewej stronie do komoérek palety lub
poprzez przenoszenie koloréw z jednej
A komorki palety do drugiej.
= — W |
D BN [ ] e
| 1 1 ] | | |
(e [ x J v ]
D |
H G |
Elementy Sterujace
A Pasek odcienia
B Ptaszczyzna nasycenia-jasnosci dla odcienia ustawionego za pomocg paska (A)
C Pozycja biezagcego koloru na ptaszczyznie
D Pole wyswietlajgce biezacy kolor
E Regulowane sktadniki biezacego koloru w schemacie RGB (czerwony, zielony, niebieski)
F Regulowane sktadniki biezgcego koloru w schemacie HSL (odcien, nasycenie, jasno$é)
G Paleta szybkiego dostepu z predefiniowanymi kolorami. Biezacy kolor z pola (D) mozna
przeciggng¢ do dowolnego z tych pdl, aby zapisaé go jako kolor predefiniowany.
H  Separator pionowy

(O Reset, (JAnuluji () Zastosuj przyciski

Jak Zmiesza¢ Nowy Kolor?

Najpierw uzyj paska odcienia (A), aby ustawi¢ zadany odcien. Nastepnie wybierz kolor z ptaszczyzny nasycenia-
jasnosci (B). W razie potrzeby wykonaj doktadna regulacje sktadnikéw koloru w polach (E) lub (F).
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Kolory Z Katalogow Nici

Wersja specjalistyczna narzedzia Color Mixer jest
uzywana, gdy kolor jest przypisany do
konkretnego obiektu hafciarskiego lub Sciegow.
Oproécz definiowania nowych koloréw, ta wersja
narzedzia Color Mixer umozliwia wybieranie
kolorow z katalogow nici hafciarskich i
zapisywanie ich w probkach w celu szybkiego

dostepu.
5
Elementy Sterujace Zwigzane Z Ni¢mi
1 Przycisk () Z katalogu. Klikniecie tego przycisku otwiera okno z katalogami nici, z ktérych
mozna wybrac¢ kolor.
2 Informacje dotyczace koloru wybranego z katalogu pojawig sie w tym polu tekstowym.

3 Kolor wybrany z katalogu pojawi sie w gtéwnym polu koloru (D). W rogu pojawi sie ikona
szpulki nici, wskazujgca, ze jest to kolor nici zdefiniowany w katalogu.
Aby zapisac nowy kolor w probce do pdzniejszego uzycia, przeciggnij go do odpowiedniej
4 probki. Prébki zachowujg swoj kolor, co pozwala na zdefiniowanie zestawu ulubionych
koloréw nici w celu szybkiego wyboru.

5 Probki zawierajgce kolor nici z katalogu wyswietlajg ikone szpulki nici.

6 Mozesz przeciggnac kolor nici z jednej probki do drugiej. Ta akcja klonuje kolor ze zrédtowej
prébki do docelowej probki.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Nawigacja po folderach

Nawigacja Po Folderach

Kontrolka Nawigacji Okruszkowej

Nawigacja okruszkowa (Bread Crumbs) to kontrolka nawigacji po folderach, uzywana w réznych obszarach Embird
Next do wyboru wymaganego folderu plikéw. Umozliwia wyboér pamieci masowej i przegladanie struktury folderéw.
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Kontrolka ta wyswietla $ciezke folderu od katalogu gléwnego woluminu (dysku) do biezacego folderu. Sciezka sklada
sie z oddzielnych elementéw zwanych okruszkami. Kazdy okruszek dziala jak przycisk, umozliwiajac szybkie
przegladanie i wykonywanie réznych operacji na folderach.

Ponizszy schemat ilustruje uklad tej kontrolki.

Przycisk dostepu do menu podrecznego z poleceniami folderu. Klikniecie tego przycisku
wywotuje menu podreczne dla typowych operacji na folderach. Prosimy o zapoznanie sie z
rozdziatem Menu podreczne, aby dowiedzieé¢ sie wiecej o menu podrecznych.

Jesli obok kontrolki nawigacji okruszkowej uzywana jest = A A E
oddzielna lista folderow, przycisk menu podrecznego moze O
znajdowa¢ sie na liscie folderow. M

Repozytorium. Ten przycisk wywotuje liste dostepnych wbudowanych, zewnetrznych i

2 chmurowych dyskéw (wolumindéw), a takze typowych lokalizacji przechowywania, takich jak
folder Pobrane, folder Obrazy itp. Uzyj tej listy, aby wybra¢ lokalizacje przechowywania do
nawigacji.

3 Katalog gtowny. Ten przycisk reprezentuje katalog gtowny lokalizacji.

Separator Sciezki. Te przyciski oddzielajg poszczegdlne foldery w Sciezce. Kliknij przycisk
separatora, aby wyswietli¢ liste podfolderéw nalezacych do folderu nadrzednego. Wybierz

4 podfolder z tgj listy, apy pr.zejs',.é g_’febiej w strukture folderéw. Wybrany podfoldgr stajg sie
wtedy ostatnig czescig $ciezki (biezgcym folderem). W ten sposéb budowana jest $ciezka
folderu (okruszki). Jesli folder nie posiada podfolderow, po przycisku tego folderu nie pojawi
sie przycisk separatora sciezki.

Folder. Kazdy folder w $ciezce jest reprezentowany przez przycisk zawierajacy nazwe folderu.
5 Kliknij przycisk folderu, aby przejs¢ do tego konkretnego folderu. Klikniety folder staje sie
wtedy biezgcym folderem.

Biezacy folder. Biezacy folder jest ostatnim elementem $ciezki. Klikniecie przycisku Biezacy
6 folder wywotuje menu z poleceniami usuwania, zmiany nazwy, dodawania folderu do ulubionych
lub dodawania nowego podfolderu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Pierwsze kroki > Przegladanie plikéw i folderow
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Okno dialogowe przegladania plikow i folderow

To okno dialogowe jest wykorzystywane do otwierania, zapisywania, importowania i eksportowania plikow.
Shuzy réwniez jako interfejs do przegladania folderéw podczas réznych operacji w oprogramowaniu.

6 16 17 7 5
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Uktad

1 Nawigacja po folderach (Sciezka nawigacyjna). Uzyj tej kontrolki, aby ustawié folder gtéwny.
Wyszukiwanie przeszukuje wszystkie podfoldery i pliki wewnatrz folderu gtéwnego.

Lista folderow. Ta lista jest powigzana z kontrolkami nawigacji

(1) i utatwia szybsze przegladanie katalogéw. Elementy na tej

liscie to podfoldery biezgcego katalogu (ostatni segment w
2 tarncuchu folderéw).

3 Lista plikow znajdujacych sie w biezgcym folderze.

4 Podglad pliku (16) wybranego na liscie plikow (3). Jesli podglad jest niedostepny, panel ten
pozostaje ukryty.
Pole kombi dla rozszerzen plikow. Ta lista rozwijana zawiera formaty plikow i rozszerzenia

5 istotne dla biezgcego okna dialogowego. Te opcje roznig sie w zaleznosci od operacji; na
przyktad formaty dostepne do importowania obrazu rastrowego roznig sie od tych dostepnych
do zapisywania projektu jako plik sciegdw.
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Pole tekstowe dla nazwy pliku. Wprowadz nazwe pliku lub wybierz plik z listy (3). Ten plik
zostanie przetworzony po pomysinym zamknieciu okna dialogowego.

Uwaga: Mozliwe jest wklejenie Sciezki ze schowka bezposrednio do tego pola. Program
nastepnie przejdzie do tego konkretnego pliku lub folderu. Jest to przydatne podczas
kopiowania Sciezki z zewnetrznej aplikacji w celu przegladania jej wewnatrz Embird.

Przycisk () Wyczysé nazwe pliku.

Pionowy rozdzielacz nr 1. Ten pasek rozdzielacza zawiera przyciski szybkiego dostepu do
ulubionych folderow.

Pionowy rozdzielacz nr 2.

Przycisk () potwierdzenia. Zamyka okno, aby kontynuowac oczekujaca operacje (np. otwarcie,
zapisanie lub scalenie). lkona na tym przycisku zmienia sie, aby odzwierciedli¢ konkretng
operacje w toku.

Przycisk () Anuluj. Zamyka okno i przerywa biezgcg operacje.

Przycisk () udostepniania pliku. Ten przycisk jest widoczny tylko wtedy, gdy wybrany plik (3)
mozna udostepni¢ za posrednictwem panelu udostepniania systemu operacyjnego.

Stop Biezacy folder wybrany w panelu nawigacji (1) i na liscie folderéw (2). Strzatki oznaczaja,
token:ze klikniecie tego elementu spowoduje przejscie do folderu nadrzednego.

() Przycisk menu podrecznego. Klikniecie tego przycisku otwiera menu operacji na folderach.

() Przyciski ulubionych. Pozwalajg one na natychmiastowe przej$cie do dowolnych zapisanych
ulubionych folderéw. Oznaczanie lub odznaczanie ulubionych zarzadza sie za pomocg menu
podrecznego (14).

Wybrany plik. Plik aktualnie podswietlony na liscie (3) jest wyswietlany w panelu podgladu (4),
pod warunkiem, ze podglad jest dostepny. Nazwa pliku jest rowniez automatycznie
wprowadzana do pola tekstowego (5).

() Przycisk menu podrecznego. Klikniecie tego przycisku otwiera menu operacji na plikach.

Wybieranie Wielu Elementow

W okres$lonych kontekstach mozna wybrac wiele plikéw, przytrzymujac klawisz
Ctrl (Cmd) na klawiaturze sprzetowej lub uzywajac pol wyboru na ekranie. 0O E
Tryb wyboru za pomoca p6l wyboru dla listy plikow (3) jest wlaczany za pomoca D
menu podrecznego (17). 0

Ten tryb ulatwia zaznaczanie i odznaczanie wielu plikéw za pomoca myszy, rysika lub ekranu dotykowego bez
konieczno$ci uzywania klawiatury.
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Tryb Prosty | Szczegotowy

Menu podreczne listy plikow (17) zapewnia opcje przelaczania miedzy prostym a D
szczegolowym trybem wyswietlania informacji o plikach.

Ulubione Foldery

Ulubione foldery dzialaja jak zakladki lokalizacji dla no$nikéw pamieci, umozliwiajac szybka nawigacje do czesto
uzywanych katalogow.

Podczas przegladania folder mozna oznaczy¢ jako ulubiony za pomoca [3 Kontroli nawigacji po folderach
(Sciezki nawigacyjne) (1) lub menu podrecznego (14).

Menu podreczne (14) zapewnia rowniez opcje odznaczenia lub usuniecia folderu z listy ulubionych.

Wszystkie okna dialogowe wspoéldziela wspolny zestaw ulubionych. Nalezy pamietaé, ze istnieje okre$lony limit liczby
dozwolonych ulubionych. Ulubione sg trwale i pozostaja zapisane pomiedzy sesjami oprogramowania.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Gtéwne okno

é% Gtowne Okno

Gléwne okno Studio zawiera duzy Obszar roboczy oraz kilka paneli z zawarto$cia zalezng od kontekstu, co oznacza,
ze dostosowuja sie one do aktywnego trybu pracy. Ich uklad przedstawiono na ponizszym schemacie. Proporcje
niektérych paneli mozna regulowac za pomoca zintegrowanych separatorow.
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1 Obszar roboczy. Szczego6towe informacje na temat tego elementu interfejsu znajdujg sie w
rozdziale Obszar roboczy.

Pasek stanu. Ten obszar wyswietla wspotrzedne kursora myszy, poziomy powiekszenia,

2 podpowiedzi narzedzi oraz inne dane kontekstowe. Gdy obiekt jest zaznaczony, pasek stanu
pokazuje jego wymiary i liczbe $ciegdéw. Podczas tworzenia lub edycji obiektu wypetnienia
wyswietla katy Sciegow pokrywajacych i podktadow.

Gtowny panel sterowania. W zaleznosci od biezgcego trybu pracy panel ten zawiera jedng lub

3 wiecej kart zapewniajgcych odpowiednie elementy sterujgce i informacje. Wiecej szczegotow
znajduje sie w ponizszych sekcjach.

4 Pionowy Przybornik. Przesuniecie kursora nad przyciski narzedzi powoduje wyswietlenie
podpowiedzi narzedzi na pasku stanu (2).

5 Zalezne od kontekstu Menu gtowne i dodatkowe elementy sterujace.

Paleta kolorow. Klikniecie prawym przyciskiem myszy lub dtugie klikniecie lewym przyciskiem

6 na dowolny kolor umozliwia jego dostosowanie. Aby zmienic kolor istniejgcego obiektu, kliknij
i przeciggnij kolor z palety na wybrany obiekt(-y) w Obszarze roboczym. Aby ustawi¢
domysiny kolor dla nowych obiektow, kliknij kolor lewym przyciskiem myszy.

Aktywny kolor. Kolor aktualnie wybrany dla nowych obiektow jest oznaczony czarno-biatym
7 konturem.

8 Pionowy separator. Uzyj go, aby zmieni¢ szerokos¢ paneli bocznych.

Okno powiekszajace. To okno zapewnia powiekszony widok obszaru wokot kursora myszy.
9 Utatwia precyzyjne umieszczanie weztow, pozwalajac jednoczesnie uzytkownikowi zachowac
0golny widok projektu w Obszarze roboczym.

Separator do regulacji rozmiaru Gtéwnego panelu sterowania. Ten separator zawiera rowniez
10 przyciski szybkiego dostepu do czesto uzywanych funkcji. Te same funkcje sg rowniez
dostepne w menu gtéwnym i menu podrecznym.

11  Przycisk eksportu gotowego projektu do Embird Editor.

Embird Next 73/ 360



Inspektor Obiektow

Najczesciej

uzywang karta w Gléwnym panelu sterowania jest Inspektor obiektéw. Jego

uklad przedstawiono na ponizszym schemacie.

A

Inspektor obiektow. Wszystkie obiekty utworzone w projekcie sg tutaj
wymienione w kolejnosci ich haftowania. Ta lista wyswietla miniature
obiektu, typ obiektu, kolor, status widocznosci oraz informacje, czy
obiekt jest potgczony z poprzednim za pomocg $ciegu przejsciowego.

Parts Inspector. Ta lista szczeg6towo przedstawia elementy wewnetrzne,
takie jak otwory wewnatrz obiektow wypetnienia, wyciecia, a takze
sktadniki potgczonych lub zgrupowanych obiektéw. To okno umozliwia
manipulacje czesciami, ktérych nie mozna wybra¢ bezposrednio w
Obszarze roboczym lub gtéwnym Object Inspector. Nalezy pamietag, ze
w Trybie edycji weztéw, Object Inspector (A) oraz Parts Inspector (B) sg
zastepowane przez panel wtasciwosci obiektu.

—

>

W (1)

Colv]

Podrecznik

uzytkownika - Studio Next > Gtéwne okno > Obszar roboczy

Obszar Roboczy

Obszar roboczy to gléwna przestrzen robocza wewnatrz

glownego
wykonuja z

Ponizszy schemat i opisy wyja$niaja komponenty i funkcjonalno$é 5
Obszaru roboczego.

Embird Next
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okna Studio. To tutaj uzytkownicy digitalizuja wzory,

adania edycyjne i przegladaja podglady wzoréw.
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Widok. To widoczny dla uzytkownika obszar projektu. Obejmuje on obszar tamborka (2) oraz
otaczajgca go pusta przestrzen (3), ktdra staje sie widoczna po odpowiednim oddaleniu

widoku.

Obszar tamborka. Podczas rozpoczynania nowego projektu tamborek jest pusty. Uzytkownicy
moga zaimportowac tutaj obraz rastrowy, ktory postuzy jako szablon do digitalizacji.

Pusta przestrzen. Obszar otaczajgcy tamborek lub zaimportowany szablon obrazu.
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Siatka. Siatka pomaga w wymiarowaniu i wyréwnywaniu obiektow projektu. Obiekty i wezty
moga byc¢ przyciggane do siatki, gdy wigczona jest odpowiednia opcja przyciggania, co
utatwia precyzyjne wyréwnanie.

Linijki. Gdy kursor porusza sie wewnatrz widoku, na linijkach pojawiajg sie linie wtosowe
wskazujace jego doktadng pozycje. Oprocz pozycjonowania i pomiardw, linijki stuzg do
tworzenia linii pomocniczych. Linijki mozna ukry¢, aby zmaksymalizowac przestrzen robocza
poprzez = Menu gtowne > Widok > Uktad . Jednostki linijek sg konfigurowane w ustawieniach
regionalnych w gtéwnym panelu sterowania Embird lub za pomocg menu podrecznego (8).

Paski przewijania. Oprocz paskow przewijania, Obszar roboczy mozna przesuwac, przytrzymujac
dodatkowy przycisk myszy i przeciagajac kursor do nowej pozycji. Ta funkcja jest identyczna z
narzedziem przesuwania spotykanym w innym oprogramowaniu graficznym.

Karty trybu wyswietlania. Te karty pozwalajg zmieni¢ sposéb renderowania projektu w widoku.
Aktywna karta jest zawsze podswietlona.

Przycisk menu podrecznego. Zapewnia dostep do menu, w ktérym uzytkownicy moga ustawi¢ grubos$c
linii uzywanych w trybie edycji weztow.

Domysine Kolory

Domyslne kolory tamborka i linii siatki mozna dostosowac poprzez m Menu gléwne > Opcje > Ustawienia >
Preferencje > Przestrzen robocza .

Poziomy Powiekszenia

Poziom powiekszenia 1:1 oznacza, ze projekt jest wySwietlany na ekranie w swoim rzeczywistym rozmiarze fizycznym.

Podrecznik

uzytkownika - Studio Next > Gtéwne okno > Tryby wy$wietlania

58 Tryb Wyswietlania

Studio oferuje kilka metod renderowania projektéw haftu na ekranie podczas
procesow digitalizacji i edycji. Tryby te pomagaja w identyfikacji
problematycznych obszaréw, ktore wymagaja uwagi, oraz pomagaja zachowac
kontrole nad ukladem $ciegéw, nawet gdy obiekty sa zasloniete przez gérne
warstwy.

fy:"_“_“_“_“_] Wybierz wymagany tryb wy$wietlania za pomoca kart znajdujacych sie u dolu

Embird Next

Obszaru roboczego. Kliknij karte, aby przelaczyé aktywny tryb wy$wietlania.
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(%) Karty Normalny, Obraz | Wektor

W trybie Normalnym widoczne sg wszystkie elementy (obraz tla i zdigitalizowane obiekty wektorowe). W trybie
Obrazu wy$wietlany jest tylko obraz tta. W trybie Wektorowym widoczne sa tylko zdigitalizowane obiekty.

) Karta 3D

W trybie 3D projekt haftu jest pokazywany przy uzyciu realistycznej, trjwymiarowej symulacji rzeczywistego $ciegu.

) Karta Plaski

W trybie Plaskim projekt haftu jest renderowany za pomoca jednolitych koloréw bez cieniowania i rozjasnien, przy
jednoczesnym zachowaniu technicznej szerokosci nici. Tryb ten jest skuteczny podczas pracy nad szczegotowymi
sekcjami, gdzie tekstury nici moga by¢ rozpraszajace.

3D Ptaski

7] Karta Mapa Gestosci
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Mapa gestosci wy$wietla projekt przy uzyciu skali falszywych koloréw z gradientem od niebieskiego do zielonego i
z6ktego do czerwonego. Intensywna czerwien wskazuje obszary o krytycznej gestosci Sciegow. Tryb ten jest szczegdlnie
przydatny podczas konwersji plikéw graficznych (takich jak SVG) na projekty haftu. Pliki graficzne czesto zawieraja
ukryte lub nakladajace sie warstwy, ktérymi nalezy zarzadza¢ w przypadku haftu; Mapa gestosci pod$wietla obszary, w
ktérych nadmierne nakladanie warstw stworzyto wysoka gestos¢ $ciegow.

Skala koloréw Mapy gestosci: niebiesko-fioletowy reprezentuje puste obszary,
podczas gdy pomaranczowo-czerwony wskazuje obszary o wysokiej gestosci.

(7] Karta Rentgen

Tryb Rentgen renderuje $ciegi jako polprzezroczyste, umozliwiajac inspekcje podszycia, $ciegéw kotwiczaceych i
nakladek pod Sciegami pokrywajacymi. Tryb ten umozliwia jednoczesny przeglad wszystkich warstw projektu w celu
identyfikacji obszaréw o wysokiej gestosci. Pod$wietla rowniez bledy techniczne, takie jak zbyt krétkie lub zbyt dlugie
Sciegi, renderujac je w zywych, kontrastujacych kolorach.

71 2l

Elementy obiektu wypetnienia w trybie Rentgen:
1 - Sciegi kotwiczace, 2 - Sciezka potaczenia, 3 - podszycie krawedzi, 4 - naktadka
sekcji wypetnienia, 5 - wzor sciegu pokrywajgcego, 6 - zbyt krétki Scieg, 7 - zbyt
dtugi scieg.

Uwaga: Okno dialogowe = menu gléwne > Opcje > Preferencje > Renderowanie zapewnia
dostep do dodatkowych preferencji, ktore wplywaja na te tryby wy$wietlania.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Gtéwne okno > Gtéwny panel sterowania
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é% Gtowny Panel Sterowania

yeRyelyeyeiyeiye
W Studio NEXT Gléwny Panel Sterowania stuzy jako gtéwny interfejs do s
zarzadzania, organizowania i edycji komponentéw projektu. Zamiast ‘
funkcjonowacé jako statyczny pasek narzedzi, dziala jako dynamiczne "centrum o } E
dowodzenia", ktére dostosowuje swoj interfejs i narzedzia w oparciu o aktywne ’=<3E
zadanie. - i

ol s s s s o s | E

Glowny Panel Sterowania znajduje sie po prawej stronie okna Studio. To
scentralizowane centrum pozwala projektantom haftu ominac¢ zlozone,
zagniezdzone menu, umieszczajac niezbedne narzedzia i dane w jednym panelu z wieloma kartami.

Dynamiczny interfejs i kontrola narzedzi

Cecha charakterystyczna Gléwnego Panelu Sterowania jest jego responsywno$¢ wzgledem trybu pracy
oprogramowania. Gdy wybrane jest okre$lone narzedzie — takie jak narzedzie edycji weztéw lub polecenie
przeksztalcania — panel automatycznie aktualizuje sie, zapewniajac natychmiastowy dostep do odpowiednich
ustawien dla tej funkcji. Zapewnia to, ze najbardziej istotne elementy sterujace sa zawsze dostepne.

Glowny Panel Sterowania zostal zaprojektowany w celu usprawnienia przeplywu pracy poprzez zmniejszenie liczby
kliknie¢ nawigacyjnych. Dzieki skonsolidowaniu zarzadzania obiektami, wlasciwosci narzedzi i pomocy wizualnych w
jednym, adaptacyjnym interfejsie, pozwala projektantowi haftu skupié sie na kreatywnych i technicznych aspektach
projektowania haftu.

Kluczowe karty funkcyjne

Panel jest zorganizowany w kilka odrebnych kart, z ktérych kazda jest dedykowana konkretnemu aspektowi procesu
projektowania haftu:

1. Karta Inspektora

Karta Inspector jest gldwnym narzedziem do zarzadzania struktura projektu. Jest podzielona na dwie gléwne
sekcje:

 Inspektor obiektow: To okno wyswietla kazdy element wektorowy (linie, wypelnienia, napisy) na liScie
chronologicznej. Lista ta przedstawia kolejnoé¢ haftowania; obiekty na gorze listy sa haftowane jako pierwsze,
natomiast te na dole jako ostatnie.

« Inspektor czesci: Ta sekcja pozwala na szczegélowa kontrole. Umozliwia uzytkownikowi wybieranie i
manipulowanie wewnetrznymi komponentami, do ktérych dostep w gléwnym obszarze roboczym moze by¢
utrudniony, takimi jak otwory wewnatrz obiektu wypekienia lub poszczegolne pod-elementy wewnatrz
zgrupowanych obiektow.
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2. Karta Swatches

Karta "Swatches" zawiera narzedzia do zarzadzania kolorami:

« Paleta: Dedykowana przestrzen do zarzadzania kolorami projektu.

« Lista nici:. Lista nici zapewnia uproszczong sekwencje kolor6w generowang automatycznie z projektu na
kazdym etapie procesu pracy.

3. Karta Dokladnosci

Karta "Dokladno$¢" zawiera elementy sterujace i pomoce wizualne, ktére wspomagaja techniczng dokltadnosé
projektowania:

 Przelaczniki przyciagania: Zawieraja przelaczniki do przyciagania obiektow, wezléw, linii pomocniczych lub

punktéw znacznikéw do linii pomocniczych, siatki lub innych obiektéw w celu zapewnienia dokladnego
wyréwnania geometrycznego.

« Powigkszenie BirdEye: Precyzyjne narzedzie, ktére zapewnia powiekszony widok obszaru wokot kursora.
Pozwala to projektantowi na umieszczanie wezltéw z duza doktadnoscia.

Opcje Przyciagania Obiektow

Przyciaga przesuniete obiekty do dowolnych aktywnychlinii pomocniczych.

H Przyciaga przesuniete obiekty do siatki tla.

Opcje Przyciagania Weztow | Punktow Znacznikow

D Przyciaga przesuniete wezly do prostokata ograniczajacego tamborka, gdy znajduja sie
! w bliskiej odlegloéci.
/O/ Przyciaga przesuniete wezly do najblizszego istniejacego wezla.

Przyciaga przesuniete wezlty do dowolnych aktywnychlinii pomocniczych.
Przyciaga przesuniete wezly do siatki tla.

Przyciaga przesuniete wezly do konturu sasiedniego obiektu.

Opcje Przyciagania Linii Pomocniczych

D Przyciaga przesunietg linie pomocnicza do prostokata ograniczajacego tamborka, gdy
! znajduja sie w bliskiej odleglosci.

/O/ Przyciaga przesunietg linie pomocnicza do najblizszego istniejacego wezla.
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H Przyciaga przesunieta linie pomocnicza do siatki.

H Przyciaga przesunietg linie pomocnicza do konturu sasiedniego obiektu.

Dlaczego Warto Przyciggac Linie Pomocnicze?

Przyciagajac najpierw linie pomocnicza do celu, tworzysz prosta "magnetyczng" Sciezke. Poniewaz Karta
Dokladnoéci pozwala na przyciaganie obiektéw i weztéw do tych linii pomocniczych, linia pomocnicza dziala jak
pomost przy projektowaniu symetrycznych wzoréw, takich jak logotypy lub lustrzane wzory kwiatowe.

Prowadnice mogg by¢ rowniez uzywane do dzielenia obiektow. Przyciagajac prowadnice do siatki lub do wezla
istniejacego obiektu przed cieciem, masz pewno$¢, ze ciecie zostanie wykonane dokladnie tam, gdzie jest to
wymagane.

4. Karta Instrument

Zawarto$¢ karty Instrument jest bardzo zmienna i zmienia sie w zalezno$ci od aktywnego trybu, takiego jak napisy,
trasowanie lub rysowanie odreczne.

« Kontrolki kontekstowe: Wys$wietla ustawienia specyficzne dla aktualnie uzywanego narzedzia.

« Podglad na zywo: Podczas korzystania z narzedzi ukladu - takich jak Wyréwnaj, Rozmies¢,
Autopowtarzanie lub Przeksztalé - ta karta generuje podglad. Pozwala to uzytkownikowi zobaczy¢
dokladnie, jak biezace ustawienia wplyna na obiekty, zanim zmiany zostang trwale zastosowane.

5. Karta Parametry

Karta Parametry staje sie kluczowa podczas fazy dopracowywania digitalizacji. W trybie edycji wezléw karta ta
zapewnia bezposredni dostep do wlasciwo$ci wybranego obiektu. Zamiast otwieraé¢ osobne okno Parametry,
uzytkownicy moga szybko dostosowac gestos¢, style Sciegdw lub ustawienia podkltadu bezposrednio w panelu.

Uwaga: Nieaktywne karty sg ukryte w celu uproszczenia interfejsu uzytkownika; staja sie widoczne tylko
wtedy, gdy aktywuje je odpowiedni tryb pracy.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Gtéwne okno > Inspektor

Inspektor Obiektow

Gléwny Panel Sterowania zawiera kilka kart (1), ktore dostosowuja sie do biezacego trybu pracy. Ten rozdzial
koncentruje sie na karcie Inspektor, ktora jest niezbedna do wybierania i manipulowania obiektami wzoru.
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Inspektor Obiektow jest centralnym punktem zarzadzania w obrebie karty
Inspektor. Wyséwietla wszystkie wektorowe obiekty haftu w ich dokladnej
kolejnosci szycia. Lista dostarcza kluczowe dane, w tym typ obiektu, status
widocznosci (ikona oka) oraz status polgczenia (wskazujacy $ciegi przejsciowe,

obcinanie nici lub polaczenia $ciegiem biegnacym). . |

Jako gléwne narzedzie wyboru, Inspektor jest szczegélnie przydatny w
przypadku zlozonych wzoréw, gdzie wybieranie obiektow bezposrednio w
Obszarze Roboczym jest utrudnione. Uzytkownicy moga tatwo modyfikowaé kolejno$é szycia za pomoca metody
przeciagnij i upus¢, dostosowywac whaéciwoscei, przelaczaé widoczno$é i aktualizowaé kolory. Sasiadujacy Inspektor
Czesci (B) jest przeznaczony do wybierania elementéw, ktérych nie mozna wybraé bezpoSrednio, takich jak otwory w
obiektach wypehienia oraz podczesci zgrupowanych obiektow.

(7] Karty

Wiekszos¢é funkeji w tych kartach jest dostepna za posrednictwem menu kontekstowych. Jesli uzywasz %
myszy, kliknij prawy przycisk, aby otworzy¢ menu podreczne. Na urzadzeniach z ekranem dotykowym
dostep do tych menu mozna uzyskaé, dotykajac przycisk menu podrecznego (E).

Karta Inspektor

Inspektor Obiektow: WysSwietla wszystkie obiekty wzoru w ich 7
A biezgcej kolejnosci szycia, w tym typ, widocznos¢ i status — E
potaczenia.

Inspektor Czesci: Wyswietla wewnetrzne otwory w obiektach A
B wypetnienia oraz komponenty zgrupowanych obiektéw. To F—
okno umozliwia manipulowanie elementami, ktorych nie — = C
mozna wybra¢ bezposrednio w Obszarze Roboczym.

Przyciski przeglagdania obiektéw. lkony strzatek umozliwiajg D
C uzytkownikom przeskakiwanie miedzy obiektami tego B
samego koloru lub tymi potgczonymi potgczeniami, co
utatwia szybsza nawigacje po dtugich listach. I

Kontrolka Switch: Wigcza lub wytgcza tryb wyboru za
D pomocg pdl wyboru, co jest szczegdlnie przydatne dla Karta Inspektor.
uzytkownikow ekranow dotykowych.

Przycisk menu podrecznego: Zapewnia dostep do menu
E kontekstowego listy dla uzytkownikéw ekranéw dotykowych
lub 0s6b korzystajgcych z myszy jednoprzyciskowe;.

Gtowny Rozdzielacz: Dostosowuje catkowitg szerokos¢ Panelu
Sterowania. Jest to pomocne podczas przegladania dtugich

F etykiet tekstowych dla obiektéw napisow. Odwrotnie,
zmniejszenie Panelu Sterowania zapewnia wiecej miejsca
dla Obszaru Roboczego.
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Tryb Wyboru Za Pomoca Pol Wyboru

W modutach Embird, Tryb zaznaczania polami wyboru to specjalistyczne ustawienie interfejsu zaprojektowane w
celu uproszczenia procesu wybierania wielu elementéw listy. Jest on aktywowany za pomoca kontrolki
przelacznika lub menu podrecznego znajdujacego sie w poblizu listy Inspektora Obiektow, lub obok listy plikéw w
oknach dialogowych otwierania / zapisywania.

D

Ten tryb jest szczeg6lnie korzystny dla uzytkownikéw korzystajacych z urzadzen z ekranem dotykowym, takich
jak tablety, gdzie fizyczna klawiatura jest niedostepna, aby wykonac¢ standardowe skroty wyboru, takie jak
Ctrl+Klikniecie.

Jak dziala Tryb zaznaczania polami wyboru:

1. Wizualne pola wyboru: Po wljczeniu, male pole wyboru jest dodawane po lewej stronie kazdego
elementu listy.

2. Wielokrotny wybér pojedynczym dotknieciem: Zamiast przytrzymywac klawisz Ctrl, mozesz po
prostu dotkna¢ p6l wyboru réznych elementéw listy, aby dodaé je do swojego wyboru. Ulatwia to
wybieranie wielu niesasiadujacych ze soba elementow.

3. Przetwarzanie wsadowe: Gdy wiele elementow jest zaznaczonych, kazda wykonana akcja - taka jak
zmiana koloréw, modyfikacja wlasciwosci lub stosowanie polecen transformacji geometrycznej -
zostanie zastosowana do kazdego wybranego elementu jednoczes$nie.

4. Uzycie myszy: Ten tryb jest rowniez przydatny dla uzytkownikéw myszy, ktorzy preferuja "przelaczany” styl
zaznaczania zamiast przytrzymywania klawiszy klawiatury w celu utrzymania zaznaczenia grupy.

Praca Z Obiektami | Czesciami

~pb 5D I 6./2 Rdzeniem Inspektora obiektow jest szczegétowa lista obiektéw. Oprocz
podgladu miniatury, dostarcza ona danych technicznych dotyczacych ciggloéci

’“fl ¥ 9 I 7.12 Sciegow, pomagajac zidentyfikowac i rozwigzaé problem niechcianego obcinania

~F ¥ @ I 5 1% nici poprzez dodanie $ciegow laczacych.

~1laf o I 9./2 Aby zmieni¢ kolejno$¢ haftowania, po prostu zaznacz obiekty na liscie i
przeciagnij je w nowe miejsce. Po upuszczeniu, menu pozwala wybraé¢ Wstaw

O ‘ Iy I 10./2 przed lub Wstaw po. Mozesz réwniez wybra¢ Ustaw identyczne

o wlasciwosci lub Ustaw identyczny kolor, aby szybko zsynchronizowaé
~h D I n./2 ustawienia miedzy obiektami.

Aby ukryé lub pokaza¢ obiekt, wykonaj dlugie klikniecie lub podwdjne klikniecie na ikonie oka. W przypadku operacji
takich jak duplikowanie, usuwanie lub edycja wlasciwosci, kliknij prawym przyciskiem myszy na zaznaczenie lub uzyj
przycisku menu podrecznego (E). Aby zaznaczy¢ wiele niesasiadujacych obiektéw, przytrzymaj Ctrl podczas klikania.
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Uwaga: W przypadku urzadzen z ekranem dotykowym wlacz przelacznik pola wyboru (D), aby ulatwié
zaznaczanie pojedynczym dotknieciem.

Anatomia Wiersza Obiektu:

7 8 9

1 2 3 4 6
l 2. I3 Text

1 - Widocznos¢

' 2 Widoczny. Dhugie klikniecie lub podwdjne klikniecie, aby ukry¢.

~/ Ukryty. Dhugie klikniecie lub podwdjne klikniecie, aby pokazaé.

Grupa o mieszanej widoczno$ci. Dlugie kliknigcie lub podwéjne kliknigcie, aby pokazac/ukryé

wszystko.

2 - Miniatura

Kliknij dwukrotnie ikone obiektu, aby wygenerowaé $ciegi.

Mala zielona kropka wskazuje pozycje pierwszego Sciegu obiektu. Mala czerwona kropka wskazuje

E pozycje ostatniego Sciegu obiektu.

Jesli zamiast ikony obiektu wysSwietlany jest symbol wykrzyknika (1), jest to ostrzezenie, ze obiekt ma
zerowy rozmiar. Czasami zdarza sie to podczas importowania obiektow z grafiki wektorowe;j, takiej

jak pliki .svg. Obiekty o zerowym rozmiarze powinny zostaé¢ usuniete.

3 - Ciggtosc

- %) Ikona nozyczek wskazuje Scieg przejsciowy (obcinanie) przed obiektem. Ikona tubki wskazuje zmiane
m koloru.

4 - Typ Obiektu

Dwukrotne klikniecie ikony obiektu umozliwia dostep do okna wla§ciwosci. Aby skopiowaé wlasciwosci lub kolor

do innych obiektow, zaznacz element, wcisnij gléwny przycisk myszy i przeciagnij go na inny element.
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Obiekt to zwykle Wypelnienie.

Obiekt to Wypehienie z autokolumnga.
Obiekt to Wypelnienie z motywami.
Obiekt to Sfumato.

Obiekt to otwér w obiekcie Wypelnienie lub Sfumato.
Obiekt to Rzezbienie.

Obiekt to Kontur.

Obiekt to Kontur szkicowy.

Obiekt to Kontur uzyty jako Obramowanie.
Obiekt to sekwencja Sciegdw recznych.
Obiekt to Polaczenie.

Obiekt to Kolumna.

Obiekt to Kolumna w trybie Paskow.

Obiekt to Kolumna w trybie Wielowarstwowym.

Obiekt to Kolumna z Wzorem. Jest to obiekt podobny do obiektu Kolumna, ale jego $ciegi
pokrywajace sa podzielone zgodnie z pewnym wzorem. Pozwala to na uzycie szerszych kolumn i
dodanie tekstury do $ciegéw pokrywajacych.

Obiekt to Aplikacja.

Obiekt to otwdr w Aplikacji.

Obiekt to Siatka.

Obiekt to otwdr w Siatce.

B HIDTIIDIVNENRNOPSSO

Element sklada sie z kilku innych obiektéw, ktére sa zgrupowane razem.
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5 - Wewnetrzne Obcinanie Nici

0\\ Wskazuje na obcinanie nici wewnatrz zgrupowanych obiektow. Moze to sygnalizowaé zmiane
Q koloru, brakujace polaczenie lub brakujaca Sciezke wsteczng wewnatrz grupy.

6 - Kolor

Dwukrotne klikniecie na polu koloru wywoluje mikser koloréw. Przeczytaj rozdziat
Karta listy nici i probek, aby pozna¢ bardziej wydajny sposéb zarzadzania kolorami projektu.

7 - Numer Obiektu

# Dwukrotne klikniecie na etykiecie tekstowej (numer obiektu i koloru) pozwala zmienié¢
wlasciwosci obiektu

8 - Numer Koloru

Kolory sa numerowane w kolejno$ci wystepowania. Numer ten pomaga zidentyfikowa¢ obiekty o tym
samym kolorze, co jest szczegdlnie przydatne w przypadku bardzo podobnych koloréw. Przeczytaj
rozdzial Karta listy nici i probek, aby poznaé bardziej wydajny sposob zarzadzania kolorami
projektu.

9 - Komentarze | Napisy

Zawiera metadane, takie jak nazwy probek konturow lub szczeg6ly czcionki. W przypadku napisow
utworzonych za pomoca Font Engine lub Alphabet, wy$wietla tres¢ tekstu. Kliknij prawym
przyciskiem myszy, aby wybra¢ Edytuj tekst.

Kolory

Kazdy element w Inspektorze obiektéw umozliwia dostep do swoich koloréw poprzez okno wlasciwosci lub panel
miksera kolorow. Podczas gdy Inspektor obiektow skutecznie definiuje geometrie i sekwencjonowanie, nadzorowanie
i edycja koloréw sa skuteczniej zarzadzane za pomoca Karty listy nici i probek. Lista nici zapewnia skondensowane
podsumowanie wszystkich koloréw aktualnie uzywanych w projekcie, ulatwiajac szybkie audyty i aktualizacje
wsadowe.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Gtéwne okno > Lista nici
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é% Karta Lista Nici | Probki

OJcegogog g
W programie Embird Studio, Lista nici znajduje sie wewnatrz karty Prébki na :
Gléwnym panelu sterowania. Panel ten zawiera kilka kart, ktore
automatycznie dostosowuja swoja konfiguracje w oparciu o biezacy tryb edycji o } E
lub zaznaczenie obiektu. o ’=GE‘
: : o we 1
Po otwarciu lub utworzeniu wzoru, Lista nici mapuje ogdlne dane kolorystyczne =% S rTg | E

pliku na zakres konkretnego producenta, znany jako DomysIny katalog nici.
Zapewnia to, ze cyfrowa reprezentacja na ekranie dokladnie odpowiada
fizycznym specyfikacjom nici dla produkeji. Lista nici, wspolpracujaca z Paleta znajdujaca sie na tej samej karcie,
stuzy jako gléwny interfejs do kompleksowego zarzadzania kolorami.

Uktad Karty Probki

aktualnie uzywane w Twoim wzorze), jak i Palete (kolekcje dostepnych koloréw, z ktérych mozesz

wybieraé). Probki odnosza sie do wizualnej biblioteki konkretnych, mozliwych do ponownego

wykorzystania definicji koloréw. Pomysl o tym jak o cyfrowym wzorniku lub pudeltku z ni¢mi.
Zamiast za kazdym razem wybiera¢ losowy kolor ze spektrum, uzywasz "Préobek", aby zapewnic¢ spojnosé w calym
WZzorze.

ﬁb Karta Probki to okreslony obszar interfejsu uzytkownika, ktory zawiera zaréwno Liste nici (kolory

1 Paleta: Zarzgdzaj kolekcjg koloréw w celu szybkiego
dostepu do zdefiniowanych koloréw.

Aktywny kolor: Podswietlony kolor uzywany podczas
2 tworzenia nowych obiektéw lub kolor, ktéry ma zostac
przeciggniety na istniejgcy obiekt lub element listy nici.

3 Menu palety: Dostep do polecen specyficznych dla palety.

4 Rozdzielacz: Zarzgdzaj proporcjami palety wzgledem listy
nici.

5 Lista nici: Chronologiczna lista wszystkich kolorow
uzytych we wzorze.

Wiekszos¢ funkeji wewnatrz karty Probki jest dostepna za posrednictwem menu kontekstowych. Jesli @
uzywasz myszy, kliknij drugi przycisk, aby otworzy¢ menu podreczne. Na urzadzeniach z ekranem
dotykowym uzyskaj dostep do tych menu, stukajac przycisk menu podrecznego.
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Lista Nici A—+— (10 E

Lista nici zapewnia usprawniong, chronologiczng sekwencje D
koloréw generowang automatycznie z wzoru na kazdym etapie .
procesu digitalizacji. C
(- B
3. | (M
®082| BN — D
Uktad Listy Nici

Domyslny katalog nici: Kolory wzoru sg dopasowywane do tego katalogu, ktory jest wybierany z
dostepnych bibliotek. Kliknij nagtowek tej tabeli, aby ustawi¢ inny katalog jako domysiny.
Innym sposobem ustawienia tego katalogu jest uzycie polecenia = menu gtowne > Opcje >
Domysliny katalog nici

Uwaga: Kolory sg dopasowywane do tego katalogu, nawet jesli zostaty pierwotnie
wybrane z innej biblioteki nici.

Lista kolorow projektu: Uzyj metody przeciaggnij i upusc, aby skopiowac kolory z palety lub innego
B elementu listy. Klikniecie prawym przyciskiem myszy na dowolnym elemencie otwiera menu
kontekstowe, ktdre jest rowniez dostepne za pomocg skrotu Control (E).

Pole koloru - kolor ekranowy i kolor nici: Gorna potowa reprezentuje "kolor ekranowy” przypisany
do obiektow. Dolna potowa pokazuje najblizszy pasujacy kolor z wybranego domysinego

C katalogu nici. Nalezy pamietac, ze kolory moga sie rézni¢, poniewaz katalogi nici zawierajg
ograniczony wybor w poréwnaniu do milionéw cyfrowych koloréw ekranowych. Gérna liczba
wskazuje kolejno$é chronologiczng koloru w projekcie, podczas gdy dolny kod identyfikuje ni¢
w katalogu.

Opis tekstowy: Gorna czesc¢ opisuje obiekt lub warstwe powigzang z kolorem (np. "obiekt
D Sfumato, odcien nr 3"). Dolna cze$¢ wyswietla oficjalng nazwe pasujacej nici z domysinego
katalogu.

Przycisk menu podrecznego: Zapewnia dostep do operacji kontekstowych, takich jak definiowanie
E nowych koloréw, wybieranie koloréw bezposrednio z obrazu tta lub synchronizacja koloréw
nici z kolorami ekranowymi.

Podstawowe Funkcje Listy Nici

Lista nici pelni cztery kluczowe role techniczne:

1. Uproszczony przeglad: Zapewnia skondensowang liste zmian nici w ich dokladnej kolejnosci haftowania,
niezaleznie od liczby poszczegolnych obiektow wektorowych przypisanych do kazdego koloru.

2. Dostep do koloréw wewnetrznych: Zlozone obiekty, takie jak Sfumato lub Appliqué, zawieraja
"wewnetrzne" kolory, ktérymi zazwyczaj zarzadza sie poprzez okno wlasciwosci. Lista nici pozwala na szybszy
przeglad wysokiego poziomu i bezposrednia edycje tych wewnetrznych warstw.

3. Dopasowanie do katalogu: Ulatwia precyzyjna konwersje wartosci cyfrowych na rzeczywiste kody nici z
wybranego domySlnego katalogu.

Embird Next 87/ 360



4. Globalny wybér i edycja: Pozwala na uniwersalng modyfikacje okreslonego koloru. Zmiana wpisu koloru w
tym miejscu aktualizuje kazda instancje tego koloru w calym projekcie, nawet jesli kolor jest osadzony w
zlozonych obiektach lub roztozony na wiele kolejnych obiektéw.

Paleta A Lista Nici

Podczas gdy lista nici pokazuje sekwencje koloréw w takiej postaci, w jakiej wystepuja w projekcie, paleta
reprezentuje pule koloréw dostepnych dla projektu. Uzytkownicy moga przeciagaé i upuszczaé kolory z palety
bezposrednio na obiekty w obszarze roboczym lub na wpisy na liécie nici, aby szybko przypisaé¢ warto$ci koloréw
bez otwierania glebokich preferencji menu.

Porownanie Z Inspektorem Obiektow

Podczas gdy Inspektor obiektow jest gtéwnym narzedziem nawigacyjnym do zarzadzania hierarchig strukturalng
projektu - szczegélowo opisujacym typy obiektéw, grupy i warstwy - nie jest on zoptymalizowany pod katem przegladu
koloréow. W projektach zawierajacych setki obiektéw identyfikacja sekwencji koloréw w Inspektorze moze by¢
ucigzliwa.

W Studio relacja miedzy obiektami a kolorami jest kategoryzowana w nastepujacy sposob:

« Wspéldzielone kolory: Wiele réznych obiektéw wektorowych czesto wykorzystuje ten sam kolor nici, aby
zminimalizowaé zatrzymania podczas haftowania.

« Obiekty wielokolorowe: Specjalistyczne typy obiektow, takie jak Sfumato, Appliqué lub
obiekty obramowania, czesto zawieraja wewnetrzne podzbiory kolorow w ramach pojedynczego bytu
strukturalnego.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Gtéwne okno > Przybornik

Gtowny Pasek Narzedzi

Ogosogoep
Glowny pasek narzedzi w Studio stuzy do tworzenia i edycji obiektow w vt =
obszarze roboczym. Zawiera narzedzia kreatywne oraz specjalistyczne narzedzia i o
do powiekszania, zaznaczania i mierzenia obiektow. ﬁ{ 5

IS o =
Glowny pasek narzedzi jest kontekstowy, co oznacza, ze jego zawarto$é I 5
dynamicznie aktualizuje sie w zaleznoéci od biezacego trybu pracy. e+ E——

Wskaznik Powiekszenia
Wskaznik powiekszenia, znajdujacy sie u gory tego panelu, pozostaje dostepny we wszystkich trybach pracy.

Wyswietla biezacy poziom powiekszenia obszaru roboczego. Klikniecie tego elementu sterujacego pozwala szybko
zresetowac powiekszenie do rozmiaru rzeczywistego (1:1).
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3.5x

Wspolezynnik powiekszenia. Ten przycisk pelni podwdjna funkcje: 1. Wyswietla biezacy
wspolezynnik powiekszenia. 2. Klikniecie przycisku ustawia wspélezynnik powiekszenia na 1:1,
wyswietlajac wzor w rozmiarze, w jakim pojawi sie po wyhaftowaniu.

Wyglad przycisku wspélezynnika powiekszenia, gdy skala jest ustawiona dokladnie na 1:1.

Tryb Nr 1 - Wybierz | Przeksztat¢

Narzedzia w gornej czesci panelu stuza do zaznaczania i manipulowania gotowymi obiektami oraz do dostosowywania
powiekszenia obszaru roboczego.

Kolejna sekcja zawiera narzedzia do tworzenia nowych obiektow oraz specjalistyczng kategorie dla narzedzia

pomiarowego.

Narzedzia Zaznaczania

Al

S
.
&

Narzedzie wskaznika. Zaznaczanie kursorem

Edycja krawedzi

Powiekszenie

Zaznaczanie lassem

Przesuwanie obszaru roboczego odbywa sie poprzez poruszanie kursorem przy wcisnietym prawym przycisku myszy.

Narzedzia Kreatywne

ARl X

Embird Next

Wypelnienie (Wypelnienie proste, Wypelnienie motywem, Autokolumna)

Sfumato.

Siatka

Otwor (Hole). Otwory mozna dodawaé do istniejacych obiektéw typu Wypelnienie, Sfumato lub
Siatka.

Rzezbienie . Wyciecia mozna dodawac¢ do obiektéw typu Wypekienie, Sfumato, Mesh
(Carving) lub Kolumna.
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Kolumna

Kolumna ze wzorem

Kontur (Prosty, Probki, Szkic, Obrzeze, Satyna, Owerlok)
Sciegi reczne

Aplikacja

Otwor aplikacji (dziura)

Polaczenie

Narzedzie Sledzenie (Kliknij, aby wypelni¢)
Narzedzie Odreczne

Podstawowe ksztalty

ZHIN [ 8B 2\ DD

Narzedzia Pomocnicze

Narzedzie pomiarowe

o

Powiekszanie

Narzedzie powiekszania zwigksza powiekszenie po kliknieciu gltéwnym przyciskiem
myszy i zmniejsza je po kliknieciu dodatkowym przyciskiem myszy w okre$lonym
punkcie. Mozna to réwniez wykonaé za pomocg kétka myszy.

Aby powiekszy¢ okre$lony obszar, naci$nij gléwny przycisk myszy i przeciagnij, aby
utworzy¢ prostokatne zaznaczenie. Po zwolnieniu przycisku wybrany obszar zostanie
powiekszony tak, aby wypelnié Obszar roboczy.
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Zaznaczanie

Narzedzie Wskaznik/Zaznaczanie identyfikuje pojedynczy obiekt poprzez bezposrednie klikniecie lub wiele obiektow
za pomoca ramki zaznaczenia.

Aby doda¢ lub usunaé obiekty z zaznaczenia, przytrzymaj klawisz "Shift" podczas ich klikania.

Aby uzy¢ ramki zaznaczenia do wielokrotnego wyboru, przeciagnij kursor przy weisnietym gléwnym przycisku myszy.
Logika zaznaczania jest okre$lana przez kierunek przeciggania:

0d lewej do prawej: Zaznacza wszystkie obiekty, ktore sa dotkniete lub zawarte wewnatrz ramki.
0Od prawej do lewej: Zaznacza tylko obiekty, ktore sa calkowicie zawarte wewnatrz ramki.

08 * oW

Przecigganie od lewej do prawej zaznacza wszystkie obiekty dotkniete przez ramke
zaznaczenia.

Przecigganie od prawej do lewej zaznacza tylko obiekty, ktore sg catkowicie zawarte
wewnatrz.

Otwory

Otwor mozna utworzyé tylko po obiekcie typu Wypelnienie, Mesh lub Sfumato, lub innym Otworze. Nie pojawia sie
on jako osobny wpis w Inspektorze obiektéw i nie mozna go wybraé bezposrednio. Aby wybraé otwor do
przeksztalcenia, uzyj Inspektora czesci. Ta zasada dotyczy réwniez Otwordw aplikacji.

Aby doda¢ otwor, obiekt nadrzedny musi byé zaznaczony lub by¢ ostatnim wpisem na liScie Inspektora obiektow.
Wycinanie

Narzedzie Wycinanie jest skuteczne tylko wtedy, gdy jest stosowane do obiektu typu Wypekienie, Mesh, Sfumato,
Kolumna, Kolumna ze wzorem lub Otwor.
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Obiekty Jednokrawedziowe

Obiekty Wypelnienie (Fill), Siatka (Mesh), Sfumato, Otwér (Opening), Rzezbienie (Carving), Kontur (Outline),
Polaczenie (Connection) oraz Scieg reczny (Manual Stitch) sktadaja sie z pojedynczej krawedzi. W przypadku
obiektéw Wypelnienie, Siatka, Sfumato i Otwor, krawedz ta musi tworzy¢ zamknieta petle, w ktérej punkt konicowy
pokrywa sie z punktem poczatkowym.

Obiekty Dwukrawedziowe

Obiekty Kolumna (Column), Kolumna ze wzorem (Column with Pattern) oraz Aplikacja (Appliqué) zawsze posiadaja
dwie odrebne krawedzie. Jesli funkcje "Zakoncz obiekt" (Finish Object) lub "Edytuj" (Edit) s3 nieaktywne,
zazwyczaj oznacza to, ze druga krawedz obiektu nie zostala jeszcze zdefiniowana.

Przebieg Sciegowania Aplikacji

Gdy Otwor aplikacji (Appliqué Opening) jest uzywany z gldwnym obiektem aplikacji, kolejnosé Sciegowania jest
nastepujaca:

1. Sciegi znaczace dla obiektu gtdwnego i otworu.

2. Sciegi mocujgce dla obiektu gtéwnego i otworu.

3. Sciegi pokrywajace dla obiektu gldwnego i otworu.

Narzedzie Pomiarowe

Narzedzie pomiarowe oblicza odleglosci i katy wewnatrz projektu. Moze tworzy¢ jedna lub dwie linie
pomiarowe; gdy obecne s dwie, narzedzie oblicza réwniez kat miedzy nimi. Zmierzone wartosci sa
wySwietlane na glownym panelu sterowania.

Tryb Nr 2 - Tworzenie/Edycja Wezetl Po Wezle

Ponizsze elementy sterujace sa specyficzne dla tworzenia i edycji wezel po wezle. Opcje te pojawiaja sie na pasku
narzedzi po wejéciu w ten tryb.

Typ elementu krawedzi. Uzyj tego, aby typ do digitalizacji nowych
4

wybraé elementu  krawedzi.

Punkt srodkowy jako pierwszy. Po wljczeniu, nowy element krzywej jest inicjowany przy
pierwszym kliknieciu jako linia. Drugie klikniecie przeksztalca go w krzywa, uzywajac

m poprzedniego punktu jako punktu srodkowego. Jesli opcja jest wylaczona, krzywa jest
tworzona przy pierwszym kliknieciu, co wymaga recznego ustawienia punktu $rodkowego lub
uchwytéw Béziera.
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% Uchwyty strzalkowe. Przelacza uchwyty sterujace Béziera miedzy ksztaltem strzaltki a

yal kola.
D{:\D Tryb wstawiania. Wlacza lub wylacza tryb Wstawianie elementéw.

Tryb Nr 3 - Napisy

Ponizsze elementy sterujace sa specyficzne dla trybu Napisy i pojawiaja sie na pasku narzedzi po aktywacji.

@ p Menu rozwijane zawierajace predefiniowane linie bazowe do wyr6éwnywania tekstu.

Aktywuje tryb ogélnej edycji dla obiektu napiséw.

Aktywuje edycje poszczegblnych znakéw.

g o) Aktywuje edycje na poziomie weztéw dla linii bazowej tekstu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Gtowne okno > Panel menu

Panel Menu Gltownego

0S o opp o8
Panel menu gléwnego znajduje sie w gornej cze$ci okna gléwnego w i & =
Studio. Ly M

i N
Panel ten integruje rozne elementy sterujace, w tym menu, przyciski i pola w e o=
wyboru. Jest on kontekstowy, co zapewnia, ze dostepne opcje i elementy W v
sterujace aktualizuja sie automatycznie w zaleznoéci od aktywnego trybu pracy. o E—

Szczegblowe informacje dotyczace poszczegdlnych elementéw menu znajduja
sie w rozdziale = Menu gléowne

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Gtéwne okno > Panel podziatu
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é% Panel Rozdzielajacy

Poziomy separator znajdujacy sie w oknie gléwnym Studio dostosowuje
calkowita szeroko$é gléwnego panelu sterowania. Zapewnia on réwniez
przyciski umozliwiajace szybki dostep do czesto uzywanych operacji. Wiekszosé
tych przyciskéw powiela funkeje znajdujace sie w gtéwnych menu lub paskach
narzedzi. Korzystanie z tych przyciskow moze zwiekszy¢ wydajnosé, szczegolnie
w przypadku korzystania z ekranu dotykowego lub intensywnej pracy za
pomoca myszy.

Ogceo909¢ I
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Dostepny zestaw przyciskéw aktualizuje sie dynamicznie w zalezno$ci od aktywnego trybu pracy. Na przyklad panel
wyéwietla rézne opcje w zaleznosci od tego, czy aktywny jest tryb tworzenia napiséw, czy tryb wektoryzacji.

Panel Rozdzielajacy - Przyciski Wspolne Dla Wszystkich Trybow Pracy

roboczy prawym przyciskiem myszy.

0 %) [am=

zmniejszanie skali widoku po przytrzymaniu przycisku.

Tryb Nr 1 - Wybieranie | Przeksztatcanie

Cofnij zmiany

5

Pondéw zmiany

Zapisz projekt w pamieci

Generuj $ciegi dla wybranego obiektu (obiektow).

/€«

Uruchomsymulator szycia.

Y|

Embird Next

Przelacz widoczno$¢ $ciegéw przejsciowych w obszarze roboczym.

Powieksz: Zwieksza powiekszenie obszaru roboczego. Ten przycisk posiada funkcje
automatycznego powtarzania; przytrzymanie weiSnietego gtéwnego przycisku myszy pozwala na
plynna i ciggla zmiane poziomu powiekszenia az do zwolnienia przycisku.

Dostep do menu podrecznego. Jest to to samo menu, ktére wywoluje sie, klikajac obszar

Pomniejsz: Zmniejsza powiekszenie obszaru roboczego. Podobnie jak narzedzie Powigksz,
przycisk ten posiada funkcje automatycznego powtarzania, umozliwiajaca plynne i ciagle
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Powieksz obszar roboczy do wybranego obiektu lub obiektow.

Tryb Nr 2 - Tworzenie | Edycja Wezet Po Wezle

Stop token:

Gorny zestaw przyciskow jest identyczny jak w Trybie nr 1. Dodatkowe narzedzia obejmuja:

=)

®

Utworz Sciezke wsteczng (druga warstwa) dla obiektu konturu.

Wyréwnaj punkt poczatkowy do poprzedniego obiektu.

Wyréwnaj punkt koficowy do nastepnego obiektu.

Podziel wybrang krawedz.

Utworz podzial segmentu w obiekcie Kolumna lub Aplikacja.

Tryb Nr 3 - Napisy

Gorny zestaw przyciskow jest identyczny jak w Trybie nr 1. Dodatkowe narzedzia obejmuja:

~»
K
.

Wezytaj napisy

Zapisz napisy

Wyczysc tekst

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Gtéwne okno > Menu podreczne

Menu Podreczne

Menu podreczne to kompaktowe, kontekstowe menu zapewniajace szybki dostep do polecen i opcji istotnych dla
biezacego trybu pracy. Menu to pozostaje ukryte, dopoki nie zostanie recznie wywolane.

Embird Next
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@ Kliknij ten przycisk, aby otworzyé menu podreczne.

Na urzadzeniach wyposazonych w mysz, dostep do menu podrecznych uzyskuje sie poprzez klikniecie @
prawego przycisku myszy (klikniecie prawym przyciskiem).

Studio zawiera kilka dedykowanych przyciskow menu podrecznego w swoich oknach i panelach. Sa @
one zaprojektowane glownie do obshugi za pomoca ekranu dotykowego na urzadzeniach bez myszy,

chociaz pozostaja w pelni funkcjonalne dla uzytkownikéw preferujacych prace z mysza

jednoprzyciskowa.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Edycja weztow

Edycja weztow

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Edycja weztéw > Linie kierunkowe

Linie Kierunkowe Dla Narzedzia Auto Column

Narzedzie Auto Column wykorzystuje zaawansowane algorytmy do wypelniania obiektéw $ciegami satynowymi, $cisle
nasladujac techniki reczne stosowane przez profeSJonalnych prOJektantow haftu. Jednak w przypadku niektérych
projektow moze by¢ wymagana reczna korekta orientacji Sciegdéw w okreslonych obszarach.

Kontrole te uzyskuje sie za pomocg linii kierunkowych. Linie kierunkowa definiuje sie poprzez narysowanie Sciezki
od istniejacego wezla krawedzi przez wypelniony obszar. Nalezy pamieta¢, ze linia kierunkowa musi przecinaé
wypelniony obszar, aby wplynaé¢ na orientacje $ciegdw; jesli pozostanie poza granicami obiektu, nie bedzie miala
zadnego efektu.

Ponizszy przyklad ilustruje, w jaki sposéb linia kierunkowa modyfikuje uklad Sciegéw wewnatrz automatycznej
kolumny.
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Aby to wdrozy¢, wejdz w tryb tworzenia/edycji i wybierz wezel, ktéry ma byé punktem poczatkowym linii
kierunkowej. Nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy w miejscu, w ktérym ma konczy¢ sie segment linii. Ta
czynno$¢ oznacza punkt koncowy i otwiera menu kontekstowe.

Aby sfinalizowac korekte, wybierz polecenie "Umies$é wezel kierunkowy tutaj" z menu. Oprogramowanie
natychmiast przeliczy katy Sciegéw na podstawie nowego wektora.

Aby powrdci¢ do pierwotnego, automatycznego uktadu Sciegéw, po prostu usun wezel znajdujacy sie na koncu linii
kierunkowe;j.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Edycja weztow > Wstawianie elementow

Wstawianie Elementow

Podczas pracy w standardowym trybie wektoryzacji nowe wezly mozna zazwyczaj dodawaé tylko sekwencyjnie po
ostatnim wezle na krawe;dz1 Chociaz mozna uzyé polecenia Wstaw z menu kontekstowego, aby dodaé wezly w innym
miejscu, proces ten moze byé nieefektywny podczas pracy z wieloma punktami. Dodatkowo, umieszczenie nowego
wezla w bliskiej odlegloéci od istniejacego moze nieumyslnie wywolaé zaznaczenie wezla zamiast utworzenia nowego
punktu. Tryb Wstawianie elementow zostal zaprojektowany, aby rozwiaza¢ te problemy, oferujac dwie gléwne
zalety:

1. Pozwala na dodawanie nowych wezlow po dowolnym zaznaczonym wezle, a nie tylko na koncu sekwencji.

2. Pomija logike zaznaczania wezléw, umozliwiajac umieszczenie nowego wezla bezposrednio na istniejacym
wezle lub w jego poblizu bez przypadkowego zaznaczenia go.

Aby aktywowaé tryb Wstawianie elementéw za pomoca klawiatury, naci$nij i przytrzymaj klawisz
"a", klikajac jednoczesnie glowny przycisk myszy w wybranym miejscu w Obszarze roboczym.
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W przypadku urzadzen bez klawiatury przejdzdo m Menu (tryb tworzenia/edycji) > Edycja > @
Wstaw lub uzyj przycisku Tryb elementu na pasku menu, aby aktywowac te funkcje.

o

o=

Wstawianie nowych wezlow jest szczegélnie przydatne podczas udoskonalania automatycznie generowanych
polaczen miedzy obiektami lub podczas digitalizacji zlozonych efektéw cieniowania przy uzyc1u Sciegéw recznych.
Podczas tworzenia duzeJ liczby $cieg6w recznych tryb ten zapobiega przypadkowemu zaznaczaniu istniejacych
wezlow, usprawniajac proces digitalizacji.

Ponizszy przyklad ilustruje wstawianie nowych wezléw. W tym scenariuszu polilinia konczy sie w punkcie (E), ale
musimy wstawié kilka weztéw za wezlem (2). Zacznij od klikniecia, aby zaznaczy¢ wezet (2).

Aktywuj tryb Wstawianie elementoéw i kliknij w miejscu, w ktérym cheesz umie$ci¢ dodatkowe punkty. Utwoérz
nowe wezly (3), (4), (5), (6) i (7). Po zakonczeniu wyjdz z trybu Wstawianie elementow. Zauwaz, ze punkty te
sq teraz zintegrowane ze Srodkiem sekwencji wezléw bezposrednio za weztem (2). Przerywana linia na ponizszym
obrazku przedstawia oryginalng $ciezke polilinii.

-
1

Uwaga: Gdy tryb Wstawianie elementow jest aktywny, istniejace wezly nie moga by¢ zaznaczane ani
przesuwane. Aby odzyska¢ mozliwo$¢ zaznaczania, nalezy najpierw wyjsé z trybu, zwalniajac klawisz "a" lub
odznaczajac opcje w menu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Edycja weztow > Podstawowe ksztatty w trybie wektoryzacji
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Ksztalty Podstawowe W Trybie Wektoryzacji

Tryb wektoryzacji jest gléwnym Srodowiskiem do wykorzystywania ksztaltow podstawowych, stuzacym jako
zaawansowana alternatywa dla trybu zaznaczania/przeksztalcania.

W przeciwienstwie do trybu zaznaczania/przeksztalcania, ktory ogranicza sie do tworzenia predefiniowanych,
gotowych do uzycia ksztaltéw, tryb wektoryzacji umozliwia edycje ksztaltow na poziomie wezléw i laczenie wielu
ksztaltow w jeden obiekt. Ksztalt mozna réwniez zintegrowaé z krawedzia krzywej obiektu aktualnie poddawanego

wektoryzacji. Ponadto tryb ten zapewnia elastyczno$¢ w zakresie zmiany polozenia punktu poczatkowego dowolnego
ksztattu.

Ksztatty Podstawowe

Ksztalty podstawowe skladaja sie z wzorow geometrycznych i ozdobnych, ktore stuza jako fundamentalne bloki
konstrukeyjne do tworzenia projektéw hafciarskich.

Ksztalty geometryczne obejmuja elipsy, trojkaty i wielokaty foremne.

QUOA

Ksztalty ozdobne obejmuja kwiaty, gwiazdy, serca i spirale.

HO XKD

W trybie wektoryzacji ksztalty te sa dostepne poprzez m Menu glowne > Ksztalt

Definicje wla$ciwosci ksztaltéw oraz funkcjonalnosé elementéw przyciaggania pozostaja spojne z tymi w trybie
zaznaczania/przeksztalcania.

Jednakze wha$ciwosci Grubo$é i Naroznik, specyficzne dla obiektow kolumnowych, sa w tym trybie niedostepne.
Whynika to z faktu, ze narozniki i dwa boki kolumny s tutaj definiowane recznie, a nie generowane poprzez

przesuniecie ksztaltu. Chociaz wymaga to wiekszego nakladu pracy recznej, pozwala na tworzenie kolumn o zmiennej
grubosci, co jest funkcja nieobstugiwang przez narzedzie Ksztalty w trybie zaznaczania/przeksztalcania.

Przyktad - Elipsa ze Sciegiem satynowym

Tryb wektoryzacji ulatwia laczenie kilku ksztaltéw w jeden obiekt. Czestym zastosowaniem jest tworzenie elipsy ze
Sciegiem satynowym o zmiennej grubosci.
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Kliknij przycisk Narzedzie kolumny na pasku narzedzi po lewej stronie ekranu. Przelaczy to
Studio w tryb wektoryzacji.

e [ =
|

Kliknij w obszarze roboczym, aby umie$ci¢ pierwszy wezel. Pierwszy wezel jest oznaczony cienkim celownikiem.

Kliknij w innym miejscu, aby ustali¢ podstawe obiektu kolumnowego. Zwrdoc uwage, ze aktywny wezel jest
podswietlony. Podstawa jest pokazana jako linia przerywana. Obie krawedzie kolumny beda zaczynac sie w tej
podstawie i konczyé w drugiej podstawie na przeciwleglym koncu. Podstawy sa zawsze liniami prostymi i definiuja kat
Sciegu na poczatku i koncu kolumny; katy pomiedzy nimi sg interpolowane.

Przejdzdo m Menu gléwne > Ksztalt > Elipsa . Domys$lne
ustawienie czterech elementow jest zazwyczaj wystarczajace dla elipsy,
chociaz mozna doda¢ wiecej, jeSli wymagana jest wyzsza precyzja.

Narysuj elipse w poblizu punktu skupienia. Uzyj okragltych uchwytéw (1 i
2), aby dostosowaé wymiary, oraz centralnego uchwytu w ksztalcie rombu,
aby ustawi¢ ksztalt.

Kliknij prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu obszaru

roboczego i wybierz Na elementy z menu kontekstowego. Spowoduje to
przekonwertowanie elipsy na sekwencje elementéw wektorowych, z

punktami poczatkowymi i konicowymi umieszczonymi w poblizu punktu skupienia.

Embird Next 100/ 360



Stop token:
Pierwsza strona kolumny jest teraz gotowa, a ksztalt zostat zintegrowany z -+¢
krawedzig kolumny.

Kliknij pierwszy wezel drugiej strony, aby go aktywowad.

Ponownie wybierz m Menu glowne > Ksztalt > Elipsa

Narysuj druga elipse w poblizu aktywowanego punktu.

Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz Do elementow z menu
podrecznego. To przeksztalca drugg elipse w serie elementéw, domykajac
obrys.

Obie strony elipsy s teraz gotowe.
Kliknij ponownie prawym przyciskiem myszy w obszarze roboczym i

wybierz Generuj $ciegi. Powstaly obiekt to elipsa $ciegu satynowego o
zmiennej gruboci.

&

= Uwaga: Na urzadzeniach bez myszy uzyj przycisku Menu podreczne, aby uzyskac
u dostep do menu kontekstowego zamiast klikniecia prawym przyciskiem myszy.
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Prostokat - Narozniki

Oprocz standardowych prostokatéw, narzedzie Ksztalty oferuje trzy metody modyfikacji naroznikow:

Typy modyfikacji naroznikow.

1. Zaokraglony naroznik (zaokraglenie): Zastepuje ostry kat 90 stopni gladkim, wypuklym tukiem.
2. WKklesly naroznik: Zastepuje ostry kat wklestym wycieciem dla efektu dekoracyjnego.
3. Sciety naroznik: Zastepuje naroznik prostym, ukoénym cieciem.

Intensywno$¢ modyfikacji naroznika jest definiowana jako wartos$é procentowa, gdzie 100% oznacza polowe dlugosci
boku prostokata.

-~ 100% —

—=30% ~—

Wartos¢ 100% odpowiada potowie dtugosci boku.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Jak zdigitalizowac logo

Jak zdigitalizowac logo

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Jak zdigitalizowa¢ logo > Jak zdigitalizowa¢ logo - Czg$¢ 1

é% Digitalizacja Haftu - Jak Zdygitalizowac Logo - Czesc 1

W tej lekeji nauczymy sie, jak zdygitalizowac logo firmy. Ten poradnik jest przeznaczony dla poczatkujacych, a
wszystkie kroki zawieraja szczegélowy komentarz.
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Studio wypelnia obiekty wektorowe - narysowane przez uzytkownika lub zaimportowane z pliku wektorowego -
Sciegami hafciarskimi.

Po zakonczeniu, gotowy projekt jest przesytany do Embird Editor w celu ostatecznego dostosowania i zapisywany w
wybranym formacie.

W procesie digitalizacji, jesli posiadasz juz zwektoryzowane logo stworzone w programie graficznym (zapisane jako
SVG), mozesz wykorzysta¢ funkcje konwersji grafiki wektorowej. Uzyj funkcji m Menu gléwne > Projekt >
Eksport/Import > Importuj plik wektorowy , aby przekonwertowaé grafike wektorowa bezposrednio na swéj
projekt, unikajac koniecznoSci recznego przerysowywania obiektow. Jednak ta lekcja skupia sie na recznej
digitalizacji, aby zilustrowaé podstawowe techniki Studio, poniewaz reczne dopracowanie jest czesto konieczne, aby
o0siggna¢ optymalne rezultaty.

Podczas digitalizacji w Studio, uzytkownik moze zaimportowaé zeskanowany obraz lub fotografie na
Obszar roboczy, aby shuzyl jako szablon. Proces polega na rysowaniu obiektéw wektorowych na obrazie i
wypelnianiu ich §ciegami. Aby poprawi¢ widoczno$é tych obiektéw wektorowych, obraz tta mozna rozjasnié,
przyciemnié lub przefiltrowac.

Importowanie Obrazu

Pierwszym krokiem w digitalizacji logo lub projektu jest zazwyczaj
zaimportowanie obrazu zZrédlowego. Obrazy zrodlowe sg czesto obrdocone,
Q @ zdeformowane lub w inny sposéb znieksztalcone.

@ ‘a Uzyj polecenia m Menu gléwne > Obraz > Importuj , aby zaladowaé
b‘ obraz w tlo Obszaru roboczego. Podczas importu Studio zapyta, czy
@ zmieni¢ rozmiar obrazu, aby dopasowac go do biezacego Tamborka
(Obszaru roboczego). Wybierz Nie dla tego ¢wiczenia, poniewaz rozmiar

obrazu zdefiniujemy recznie p6znie;j.

Studio obsluguje import obrazéw o szerokosci i wysokosci do 5000 pikseli.

Dostosowywanie Obrazu

Obrot

Obraz zrédtowy czesto wymaga obrotu, aby uzyskaé idealnie pozioma pozycje. Uzyj polecenia m Menu gléwne >
Obraz > Narzedzia > Okno edycji obrazu , aby otworzy¢ kontrolki dostosowywania. Kontrolka Obréé¢ obraz
znajduje sie na pierwszej karcie; uzyj jej, aby obrocic obraz do zadanej orientacji.

Kat obrotu mozna dostosowa¢ za pomoca kilku metod:

+ Klikniecie glownym przyciskiem myszy na numeryczng warto$¢ kata, aby zwiekszyé kat.

« Klikniecie pomocniczym przyciskiem myszy na numeryczng wartoéé kata, aby zmniejszy¢ kat.

 Klikniecie gléwnym przyciskiem myszy na tarcze zegara, aby ustawic kat bezposrednio.

+ Klikniecie pomocniczym przyciskiem myszy na tarcze zegara, aby otworzy¢ okno suwaka do recznego
dostosowania kata.

Po dostosowaniu kata, daj Studio chwile na przetworzenie obrotu. Kontynuuj dostosowywanie, az obraz osiagnie
wla$ciwa pozycje.
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Kliknij przycisk () Zastosuj, aby sfinalizowaé obrot.

Narzedzie "Obroc Do Poziomu”

Alternatywna metoda wyréwnywania jest narzedzie = Menu gléwne > Obraz > Narzedzia > Obroéé do
poziomu .

Ustaw uchwyty narzedzia wzdluz dowolnej linii na obrazie, ktéra powinna by¢ pozioma, a nastepnie kliknij OK.
Oprogramowanie automatycznie obroci obraz tak, aby wybrana linia byla idealnie pozioma.

> | |
g“@ s
Embira

Rys. 2. Obracanie przy uzyciu narzedzia Obré¢ do Rys. 3. Wyprostowany obraz.
poziomu.

@

Przycinanie

Aby wyizolowac obszar wzoru, aktywuj narzedzie Przytnij poprzez m Menu gléwne > Obraz > Narzedzia >
Przytnij

Przeciagnij linie przyciecia w kierunku krawedzi logo. Linie te posiadaja uchwyty ulatwiajace regulacje. Mozesz uzy¢
narzedzi powiekszania oraz suwakéw Obszaru roboczego, aby przesuwac i powiekszaé widok w celu precyzyjnego
umieszczenia granic przyciecia.

Kliknij OK, aby przycia¢ obraz do zdefiniowanego obszaru.
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Rys. 4. Logo ograniczone liniami przyciecia.

Rozmiar Obrazu

Ustawienie rozmiaru obrazu okresla ostateczne wymiary wzoru haftu.

Otworz kontrolki regulacji poprzez  m Menu gléwne > Obraz > Narzedzia > Okno edycji obrazu

Przejdz do drugiej karty, aby ustawi¢ wymagane wymiary. Trzecia karta pozwala zdefiniowa¢ obramowanie z pustej
przestrzeni, ktore zostanie dodane po zmianie rozmiaru. Ten margines jest korzystny podczas digitowania, poniewaz
zapobiega konieczno$ci pracy zbyt blisko krawedzi Obszaru roboczego.

Kliknij przycisk () Zastosuj. Obraz zostanie teraz obrécony, przyciety i odpowiednio przeskalowany.

Uwaga: Jesli obraz zrodlowy jest przekrzywiony lub w inny sposéb zdeformowany, uzyj narzedzia
Wyprostuj obraz znajdujacego siew = Menu gléwne > Obraz . Ten krok nie jest wymagany w tej

konkretnej lekcji.

Filtry Kolorow

Aby poprawi¢ widocznoéc¢ podczas wektoryzacji, uzyj filtra rozjasniania. Zapewnia to, ze szczegoly wzoru pozostang
wyrazne, zapewniajac jednocze$nie wyzszy kontrast miedzy ttem a zdigitowanymi obiektami wektorowymi. Przejdz do
m Menu gléwne > Obraz > Narzedzia > Filtry tla , aby otworzy¢ okno regulacji koloréw. Uzyj suwaka, aby

zwiekszyé jasno$é i kliknij przycisk () Zastosuj.

Rys. 5. Efekt zwiekszonej jasnosci na obrazie szablonu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Jak zdigitalizowac logo > Jak zdigitalizowa¢ logo - Cze$¢ 2
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%@ Digitizing Haftu - Jak Zaprojektowac Logo - Czes¢ 2
Digitizing (Wektoryzacja) Obszarow Obrazu

Wypehnienia | Kontury

Gdy grafika tla jest przygotowana, mozna rozpoczaé wlasciwy proces digitizingu.

Uzyjemy obiektow wypelnienia (Fill objects) do zaprojektowania jednolitych kolorowych obszardéw, takich jak
litery i elementy graficzne. Nastepnie nalozymy na te obszary cienkie czarne obiekty konturu (Outline Objects).

Obiekty wypelnienia skladaja sie z dtugich rownolegtych $ciegéw (przy uzyciu standardowego ustawienia "zwyklego
wypelnienia"). Sciegi te sa automatycznie dzielone na krétsze segmenty, aby utrzymaé odpowiednie naprezenie nici i
zapobiec powstawaniu luznych petli. Podzialy te nadaja réwniez zwyklemu wypehieniu subtelng teksture wizualna.
Ze wzgledu na te dzielone $ciegi i ich staly kat Sciegu, obiekty wypelnienia sa idealne do projektowania wiekszych
elementéw wzoru.

Uwaga: Podczas uzywania obiektow wypeknienia do napiséw, znaki powinny mie¢ wysoko$¢ co najmniej 1
cm (1/2 cala), aby zapewnié¢ wysoka jako$¢ haftu. Nie nadaja sie one do bardzo malych napiséw ani waskich
obiektow typu satynowego.

Obcinanie Nici | Potaczenia

Wysokiej jakoéci projekt haftu powinien minimalizowaé $ciegi przejéciowe, aby przyspieszy¢ proces szycia i zapewnié
czystsze wykonczenie. Jesli projekt nie zawiera obcinania nici ani zmian koloru, moze by¢ szyty w sposob ciagly.
Chociaz niektore obcinania nici s nieuniknione, projektant powinien dazyé do zmniejszenia ich czestotliwo$ci w
calym projekcie.

Aby zminimalizowaé obcinanie nici, kluczowe jest strategiczne rozmieszczenie punktow poczatkowych i koficowych
kazdego zaprojektowanego obszaru. Jesli obiekty sa umieszczone blisko siebie, ich punkty poczatkowe i koficowe
powinny byé wyréwnane, aby mozna bylo je polaczy¢ za pomoca obiektéw polaczenia (Connection). Tworzy to
"polaczenie w najblizszym punkeie", utrzymujac ni¢ laczaca tak krétka, jak to mozliwe.

Rys. 1. Potgczenie w najblizszym punkcie miedzy dwoma obiektami wypetnienia.

Uwaga: Polaczenia w najblizszym punkcie nie zawsze s obowigzkowe. Jesli przerwa miedzy polaczonymi
obiektami zostanie zakryta przez kolejny obiekt o innym kolorze, $ciezka polaczenia powinna zostaé ukryta
pod tym obiektem, nawet jesli nie jest to najkrotsza fizyczna Sciezka.

Embird Next 106/ 360



Rozpoczecie Procesu Digitizingu

Wybierz czerwony kolor z palety (znajdujacej sie w prawym gornym rogu
ekranu), aby ustawié¢ aktywny kolor dla nowych obiektéw.

[ Wybierz narzedzie Fill (Wypelnienie) i umies¢ pierwszy wezel na literze 'E' w
punkcie najblizszym litery 'm'. Studio znajduje sie teraz w trybie
"Tworzenie/Edycja'. Dla pierwszej litery stowa punkty poczatkowe i koncowe sa
zazwyczaj umieszczane w tym samym miejscu. Zaprojektuj calg litere,
umieszczajac wezly wzdhuz jej obwodu.

<« Rys. 2. Projektowanie litery E.

Wybierz czerwony kolor z palety (znajdujacej sie w prawym gérnym rogu
ekranu), aby ustawi¢ aktywny kolor dla nowych obiektow.

Aby zamknaé ksztalt, umies¢ ostatni wezel nieco z boku, a nastepnie przeciagnij
go bezposrednio na pierwszy wezel. Zapobiega to przypadkowemu wybraniu
pierwszego wezla zamiast utworzenia nowego punktu zamykajacego.

Gdy kontur obiektu jest gotowy, kliknij prawym przyciskiem myszy, aby
otworzy¢ menu kontekstowe. Aby sfinalizowa¢ litere, wybierz polecenie
Generate Stitches (Generuj $ciegi). Przejrzyj inne opcje w tym menu, ktére
pozwalaja na konwersje krzywych na linie proste, wstawianie lub usuwanie
wezlow oraz dostosowywanie pozycji punktéw poczatkowych i koncowych wypeknienia. Oprogramowanie wypelnia
obiekt nicig, zaczynajac od wyznaczonego punktu poczatkowego i koficzac w punkcie konncowym. Wilasciwe
umieszczenie tych dwoch punktow jest kluczowe dla tgczenia obiektéw i eliminowania obcinania nici.

<« Rys. 3. Ukonczony kontur litery E. Trzy linie wychodzace z pierwszego wezla wskazuja katy dla podkladu
zygzakowatego 1, podkladu zygzakowatego 2 oraz konicowych Sciegéw pokrywajacych.

Gotowa litera jest wypelniona Sciegami pod stalym katem (w tym przypadku O stopni).
Studio automatycznie generuje rowniez Sciegi podkladowe. Podklad krawedziowy biegnie
wzdluz konturu, aby zapobiec marszczeniu materiatu przez Sciegi pokrywajace, podczas gdy
podklad zygzakowaty stabilizuje material, minimalizujac efekt ,,wypychania” podczas szycia.

Drobne kropki widoczne na poziomych Sciegach reprezentuja punkty wkhucia igly —
miejsca, w ktorych dlugie Sciegi sa dzielone. Punkty te podazaja za okre$lonym wzorem
wypelnienia. Uzytkownicy moga wybieraé¢ sposrdd roznych predefiniowanych wzoréw
wypelnienia w oknie wlasciwosci lub zaprojektowaé wlasne.

Rys. 4. Gotowa litera E ze Sciegami podkladowymi i pokrywajacymi. »

Inspektor Obiektow

Wszystkie ukonczone obiekty sa wymienione w Inspektorze obiektéw.
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Rys. 5. Ikona obiektu wyswietlana w Inspektorze obiektow.

Zauwaz, 7e znak ,E” zostal utworzony przy uzyciu narzedzia zwyktego wypekienia. Jesli Twoj projekt wymaga
napiséw wykonanych Sciegiem satynowym, zapoznaj sie z lekcja Reczne digitalizowanie napisow.

Zdigitalizuj pozostale litery, uzywajac tej samej techniki. Dla litery ,m” umie$¢ punkt poczatkowy po lewej stronie, a
punkt konicowy wypelnienia po prawej stronie. Aby to osiggna¢, obrysuj wezly wokoét litery, zaczynajac i koniczac po
lewej stronie, a nastepnie wybierz najbardziej wysuniety w prawo wezel, kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz
polecenie Umies¢ ostatni $cieg tutaj. Taka konfiguracja pozwala na plynne l3czenie $ciegéw miedzy literami w
pdzniejszym etapie procesu.

Rys. 6. Zdigitalizowana litera m. Sekwencja szycia konczy sie po prawej stronie, aby
umozliwi¢ kolejne potaczenie.

Tworzenie Otworow W Obiektach

Litery takie jak ,b” i ,,d” wymagaja innego podejscia, poniewaz zawieraja wewnetrzne otwory. Najpierw utworz
zewnetrzny kontur za pomoca narzedzia wypelnienia, a nastepnie zdefiniuj otwér za pomoca narzedzia Otwor.
Zauwaz, ze otwory nie pojawiaja sie w gldéwnym Inspektorze obiektow; zamiast tego s3 wymienione w Inspektorze
czedcei, ktory zarzadza podkomponentami ztozonych obiektow.
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Rys. 7. Gotowa litera b. Rys. 8. Otwor wyswietlany w Inspektorze
czesci.
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Klonowanie Obiektow

Zdigitalizuj niebieska sekcje jednego orzecha za pomoca narzedzia wypelnienia. Wygenerujemy pozostale obiekty
poprzez powielanie i obracanie. Wybierz obiekt i przejdzdo m Menu gléwne > Przeksztalé > Przeksztalé

obiekty .

Rys. 9. Pierwszy obiekt zdigitalizowany recznie.

Ustaw kat obrotu na 120 stopni, a liczbe na 3. Ustaw $rodek obrotu (wskazany przez mala okragla ikone) w obszarze
roboczym zgodnie z potrzebami. Pojawi sie pélprzezroczysty podglad nowych kopii. Aby zakonczy¢, kliknij przycisk
Generuj Sciegi (ikona wiadra) na gérnym pasku.

Rys. 10. Wszystkie wyznaczone niebieskie obszary sg teraz wypetnione wstepng
czerwona nicia.

Zmiana Kolorow Obiektow

Wszystkie niebieskie czesci obrazu zostaly zdigitalizowane i wypelione czerwong nicig dla widoczno$ci na tle. Teraz
zmienimy je na wta$ciwy niebieski kolor. Wybierz obiekty za pomoca jednej z nastepujacych metod:

o Uzyjpolecenia m Menu gléwne > Zaznacz > Zaznacz wszystko

« Przeciggnij ramke zaznaczenia wokol obiektow w obszarze roboczym.
» Wybierz wpisy bezposrednio w Inspektorze obiektow.

Kliknij i przytrzymaj gléwny przycisk myszy na niebieskiej komdrce koloru w palecie, przeciagnij kursor do
wybranych elementéw w Obszarze roboczym i zwolnij przycisk, aby zastosowa¢ kolor.
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Nastepnie zdigitalizuj z6lte wewnetrzne czeéci orzechow.
<« Rys. 12. Z6lty obszar zdigitalizowany z ochronnym zakladem.

Idealnie byloby zdigitalizowac je przed niebieskimi obszarami, aby w gotowym
hafcie naturalnie znajdowaly sie pod nimi. Mozemy jednak zdigitalizowac je
teraz i dostosowa¢ kolejnoéé szycia. Wybierz tymczasowy kolor (np. brazowy) i
uzyj narzedzia Wypelnienie dla z6ttego obszaru pierwszego orzecha. Upewnij
sie, ze miedzy zottym a niebieskim obszarem wystepuje niewielki zaklad.
Zapobiega to przeSwitywaniu tkaniny, jesli naprezenie nici spowoduje rozsuniecie sie obiektéw podczas szycia.

Uzyj m Menu gléwne > Przeksztalé > Przeksztalé obiekty , aby utworzy¢ dwie obrdcone kopie (120 stopni).
Nastepnie Wygeneruj Sciegi dla tych nowych obiektow.
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Rys. 13. Dostosowywanie kolejnosci szycia za pomoca przeciagnij i upusé. »

Dostosowywanie Wiasciwosci Obiektow

Musimy zmieni¢ kat $ciegu dla brazowych obiektéw. Jesli sasiadujace obiekty wypelnienia maja ten sam kat $ciegu,
$ciegi moga sie przeplatac, co skutkuje poszarpang krawedzia.

Zaznacz trzy brazowe obiekty, kliknij zaznaczenie prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Wlasciwosci. W
oknie Wlasciwoéci zmien kat wypelnienia na 90 stopni i kliknij () OK.
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Rys. 14. Modyfikacja kata sciegu wypetnienia dla lepszego rozdzielenia.

Implementacja Potaczen

Mala ikona czerwonych nozyczek w Inspektorze obiektéw wskazuje,
ze obiekt nie jest polaczony z poprzednim, co sklania hafciarke do
wykonania obcinania nici. Aby unlknqc tych 0bc1e;c miedzy literami,
ktore znajdum sie blisko siebie, mozemy polaczyé je za pomoca
polaczen Sciegiem zwyklym.

Zaznacz litery 'm', 'b', 'i', 'r' oraz 'd' w Inspektorze obiektéw (nie
zaznaczaj 'E', poniewaz rozpoczyna ona stowo). Kliknij zaznaczenie
prawym przyciskiem myszy i wybierz Utworz polaczenie z
poprzednim obiektem. Tworzy to acze od kazdego zaznaczonego
obiektu do obiektu go poprzedzajacego.

Rys. 15. Generowanie automatycznych polaczen w celu
wyeliminowania obcinania nici. »
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Oprogramowanie generuje $ciegi polaczeniowe miedzy obiektami. Na ponizszym obrazie sa one oznaczone malymi
czerwonymi strzatkami. Jesli widzisz dlugie $ciegi przechodzace przez §rodek obiektéw, oznacza to, ze punkty
poczatkowe i koncowe wypelnien nie zostaly prawidlowo umieszczone. Chociaz Studio domyslnie tworzy proste

polaczenia, mozesz recznie edytowac ich ksztalt, dodajac nowe wezly.

Rys. 16. Zoptymalizowane potgczenia miedzy literami w najblizszym punkcie.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Jak zdigitalizowa¢ logo > Jak zdigitalizowa¢ logo - Cze$¢ 3
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%@ Digitalizacja Haftu - Jak Poddac Digitalizacji Logo - Czes¢ 3
Digitalizacja Konturow

Pelng liste metod tworzenia konturéw mozna znalezé w rozdziale Kontury - Przeglad.

W tej sekeji dodamy do logo cienkie kontury wykonane $ciegiem zwyklym. Stworzymy dwuwarstwowy kontur, rysujac
pierwsza warstwe, a nastepnie uzywajac zautomatyzowanych funkcji Studio do wygenerowania drugiej warstwy
(Sciezki wstecznej). Chociaz Studio oferuje rozne kreatywne style konturéw, prosty, cienki Scieg zwykly jest zazwyczaj
najskuteczniejszym wyborem dla logo firmowych. Inne style - takie jak kontury wzorzyste, obramowania lub szkicowe
- zazwyczaj wymagaja wiekszych wymiaréw, aby poprawnie sie wyszyly.

Kontury wykonane $ciegiem satynowym sg rowniez czesto wykorzystywane w digitalizacji, choé nie s3 wymagane w
przypadku tego konkretnego projektu logo.

Wybierz czarny kolor z palety. Uzyj narzedzia Kontur, aby utworzy¢ pierwszy segment konturu orzecha.

Zdigitalizujemy kontur sekcjami, aby wykorzysta¢ funkcje m Menu glowne > Budowanie > Kontury >
Rozmies$é czesci konturu |, ktora zmienia kolejnos¢ segmentow i automatycznie dodaje $ciezki wsteczne. Aby ta
funkcja dzialala poprawnie, kazdy segment powinien mieé¢ punkty poczatkowe lub koficowe umieszczone w poblizu
odpowiednich punktow sgsiednich segmentow, co pozwoli oprogramowaniu okresli¢ logiczne punkty polaczenia.

Zauwaz, ze nowy obiekt konturu jest oznaczony czerwong ikong Sladow stop w Inspektorze obiektow. Ta ikona
wskazuje, ze obiektowi brakuje obecnie $ciezki wstecznej (drugiej warstwy Sciegow).

NN I EENE

Rys. 1. Poczgtkowy segment konturu orzecha.

Podczas tworzenia segmentéw konturu wiacz opcje  m Menu gléwne (tryb edycji wezléw) > Wezly >
Przyciagaj do wezléw . Pozwala to na przycigganie nowych wezléw do istniejacych weztéw obiektéw znajdujacych
sie pod spodem (niebieskich i brazowych), zapewniajac, ze kontur precyzyjnie podaza za obiektami wypekienia.

Zdigitalizuj drugi segment konturu jako oddzielny obiekt, umieszczajac jego punkt poczatkowy na lub w poblizu
punktu koficowego poprzedniego segmentu.

a (i 7 rs3
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Rys. 2. Digitalizacja drugiego segmentu z aktywng funkcjg Przyciggaj do weztéw w
celu uproszczenia rozmieszczenia.
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Po utworzeniu obu segmentow zaznacz je i zastosuj polecenie m Menu glowne > Budowanie > Kontury >

Rozmies$é czesci konturu . Studio polaczy segmenty w jeden obiekt i wygeneruje dwie identyczne $ciezki wsteczne
z odwrocona kolejnosciag wezlow (widoczne w Inspektorze czesci). Oprogramowanie zmienia kolejnosé tych czesci,
aby zapewni¢ ciagle szycie, rozpoczynajac i konczac w tym samym punkcie, aby stworzyé bezszwowa dwuwarstwowa
Sciezke.

Te rozmieszczone czesci sg scalane w jeden wpis w Inspektorze obiektow.
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Rys. 3. Ukonczony kontur orzecha ztozony z oryginalnych segmentow i
automatycznie wygenerowanych sciezek wstecznych.

Zaznacz sfinalizowany kontur orzecha, a nastepnie zduplikuj go i obréé dla pozostalych orzechéw, uzywajac polecenia
m Menu gléwne > Przeksztalcanie > Przeksztalcenia obiektéw . Przesun nowe kontury na wlasciwe

pozycje.

Rys. 4. Kontury zastosowane do wszystkich trzech orzechow.

Nastepnie utworzymy kontury dla napiséw. Poniewaz litery sa umieszczone blisko siebie, najskuteczniejsza metoda
jest obrysowanie pojedynczego konturu wokot calego stowa, a nastepnie wygenerowanie $ciezki wsteczne;.

Rys. 5. Obrysowywanie konturu wokot napisu.

Zaznacz kontur i uzyj polecenia m Menu glowne > Budowanie > Kontury > Utworz Sciezke wsteczna

Spowoduje to utworzenie identycznego obiektu z odwrécong kolejnoécia weztéw. Nowy obiekt zostanie
zidentyfikowany w Inspektorze obiektow za pomoca ikony czarnych sladéw stép, potwierdzajacej, ze jest to Sciezka
wsteczna.
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Rys. 6. Kontur napisu z zastosowang drugg warstwg ($ciezka wsteczna).

Uwaga: Poczatkowy kontur napisu zawiera juz dwie warstwy Sciegéw na krétkich polaczeniach miedzy
literami. Zastosowanie Sciezki wstecznej spowoduje powstanie dwoch warstw na literach i czterech warstw na
polaczeniach. Cho¢ jest to zazwyczaj akceptowalne, mozna uzyskac jednolity kontur dwuwarstwowy,
digitalizujac kontur jako oddzielne segmenty i uzywajac zamiast tego funkcji = Menu gléwne >
Budowanie > Kontury > Rozmies¢ cze$ci konturu

3

12 11

Rys. 7. Metoda rysowania oddzielnych segmentow w celu optymalizacji
funkcji Rozmies¢ czesci konturu.

Alternatywnie, kontury te mozna wygenerowa¢ automatycznie za pomoca narzedzia Auto Qutliner.

Projekt jest prawie gotowy. Aby zakonczyé, musimy doda¢ kontury dla otworéw w literach 'b'i'd'. Obrysuj otwor w
literze 'b' i wygeneruj jego Sciezke wsteczna; powtorz to dla litery 'd'. Obcinanie nici wystapi miedzy gléwnym
konturem napisu a konturami otworéw, poniewaz nie ma sposobu na niewidoczne polgczenie tych obszaréw.

Rys. 8. Ukonczony projekt logo z wypetnieniami i konturami.

Projekt zawiera obecnie 3 kolory i 13 obcieé nici. Utworzenie polaczen miedzy elementami orzecha tego samego
koloru mogloby potencjalnie zmniejszy¢ liczbe obciec o 6.
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%@ Digitalizacja Haftu - Jak Zdygitalizowac Logo - Czesc 4
Dodatkowe Ulepszenia

Ta czesé lekeji opisuje dwie metody poprawy tekstury wizualnej projektu haftu. Poprzez dostosowanie wlasciwosci
obiektu i wygenerowanie nowych $ciegéw, obszar zwyklego wypelienia mozna przeksztalcic tak, aby nasladowal
wyglad wielu polaczonych obiektéw kolumnowych, co zapewnia wigksza glebie okreslonym elementom projektu.
Dodatkowo, rysowanie $ciezek tekstury rzezbienia (carving) nad zwyklym wypelnieniem dodaje wklucia igly, ktére
dopelniaja teksture znajdujacego sie pod spodem wypekienia.

<« Rys. 1 Konwersja zwyklego wypelnienia na wypelnienie Auto Column.

Aby poprawié atrakcyjno$¢ wizualna projektu, mozemy przekonwertowaé
okreslone obszary wypelnienia na obszary zygzakowate, dodajac relief i
teksture. Wybierz niebieska cze$¢ orzecha laskowego, kliknij prawym
przyciskiem myszy i wybierz WlasciwoS$ei. W zakladce Wypelnienie (Fill) wybierz opcje Auto Column, kliknij OK i
Generuj Sciegi. Obiekt zostanie teraz wypelniony Sciegami, tak jakby skladal sie z kilku polaczonych obiektéw
kolumnowych.

<« Rys. 2. Zastosowanie rzezbienia (Carving) w celu poprawy tekstury wypekienia.

Brazowe wypeknienie orzecha laskowego wykorzystuje domy$lny, predefiniowany
wzor. Mozesz poprawic te teksture, wybierajac inny wzor, definiujac wzor
niestandardowy lub dodajac obiekty rzezbienia (Carving). Obiekty rzezbienia
tworza dodatkowe punkty wkhucia igly wewnatrz wzoru, aby dodac realistyczna
glebie. Wybierz obiekt brazowego wypelnienia i uzyj

narzedzia Rzezbienie (Carving Tool), aby doda¢ dekoracyjne krzywe, jak
pokazano ponize;j.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu gtowne - Tryb domy$iny
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Menu Glowne

Panel menu gléwnego zapewnia kompleksowy interfejs zawierajacy elementy menu, przyciski i pola kombi. Jest on
kontekstowy, co oznacza, ze dostepne elementy sterujace i zawarto$é automatycznie dostosowuja sie do aktywnego
trybu pracy.

Glowne tryby pracy to: #1 Zaznaczanie/Przeksztalcanie, #2 Edycja wezléw oraz #3 Liternictwo. Szczegolowe
elementy menu dla tych tryb6éw zostaly opisane w odpowiednich rozdzialach.

W pomocniczych trybach pracy panel ten jest uproszczony, aby wyswietla¢ tylko niezbedne elementy sterujace, takie
jak przyciski ((J Anuluji () Zastosuj, zapewniajac intuicyjng obshuge.

Tryb#1 - Tryb Zaznaczania/Przeksztatcania

Jest to domySlny tryb pracy po uruchomieniu Studio. Shuzy jako podstawowe Srodowisko do ogdlnego zarzadzania
projektem.

Panel Menu W Trybie Zaznaczania | Przeksztalcania Zawiera Nastepujace Kategorie:

 Projekt - Polecenia otwierania, zapisywania, eksportowania i laczenia projektow.

« Zaznaczanie - Narzedzia i polecenia do zaznaczania okre$lonych obiektéw w projekcie.

« Opcje - Dostep do globalnych preferencji i wlasciwosci poszczegdlnych obiektow.

« Obraz - Narzedzia do importowania, eksportowania i edycji obrazéw tla uzywanych jako szablony.

« Tekst - Dostep do kompleksowych narzedzi do liternictwa hafciarskiego.

« Obiekty - Niezbedne polecenia do manipulowania obiektami projektu.

« Przeksztalcanie - Polecenia skalowania, obracania i pochylania obiektow.

 Grupy - Polecenia do zarzadzania hierarchicznym grupowaniem i rozgrupowywaniem.

« Budowanie - Zaawansowane polecenia do generowania zlozonych obiektow hafciarskich.

« Konwersja - Funkcje przeksztalcania obiektow z jednego typu na inny (np. Wypelnienie na Siatke).
» Widok - Elementy sterujace do pokazywania lub ukrywania obiektow, Sciegéw i elementéw interfejsu.
« Gadzety - Zaawansowane narzedzia uzytkowe, takie jak Symulator szycia i Edytor wzoréw.

« Pomoc - Dostep do wyszukiwania, eksportowania i drukowania plikéw dokumentacji.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu gtéwne - Tryb domysiny > Wzér

Menu Gtowne - Projekt
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Menu Projekt Jest Dostepne Tylko W Trybie Zaznaczania/Przeksztatcania.

Kompiluj i przenies do Embird Editor

Nowy

Zamkanij plik

Otworz OO

Otworz ostatnie [

Zapisz O

Zapisz jako O

Scal O

Zapisz w formacie kompatybilnym ze zwyklym Studio O
Scal O

Eksport/Import »

Scal z biblioteki O

Eksportuj O

Zapisz w formacie kompaktowym (dla WWW) 0O
Zapisz zaznaczone jako 1

Importuj plik wektorowy O
Paleta kolorow

Wczytaj palete O
Zapisz palete O

Obramowanie »

Nowe obramowanie
Otworz obramowanie [
Zapisz obramowanie

Zapisz obramowanie jako [

Wyjdz

Kompilacja

Pierwsze polecenie, Kompiluj i przenies do Embird Editor, kompiluje projekt zdigitalizowany w Studio i
przenosi go do Editor. Pozwala to na zapisanie projektu w wymaganym formacie haftu.

Embird Next 117/ 360



Gtowne operacje na plikach

Kolejne szes¢ polecen to Nowy, Otwoérz, Otworz ostatnie, Zapisz, Zapisz jako oraz Scal. Operacje te
wykorzystuja format pliku EOF, ktory jest natywnym formatem dla Embird Studio. Plik EOF przechowuje
wszystkie obiekty projektu, napisy oraz obraz tla w jednym pliku.

Uwaga: Wszystkie okna dialogowe otwierania/zapisywania umozliwiaja uzytkownikowi wklejenie
$ciezki pliku ze schowka do pola edycji nazwy pliku. Studio nastepnie przejdzie bezposrednio do tego pliku
lub folderu. Funkeja ta jest przeznaczona dla przypadkéw, w ktorych Sciezka zostala skopiowana z innej
aplikacji i musi zostaé szybko otwarta w Studio.

Zapisz w formacie kompatybilnym ze zwyklym Studio: Projekty utworzone w Studio Next wykorzystuja
bardziej zaawansowane funkcje niz te w standardowej wersji Studio. W rezultacie nowe pliki *.eof nie moga by¢
otwierane w zwyklym Studio. Jesli projekt musi zostaé przeniesiony ze Studio Next do starszej wersji, uzyj tego
polecenia, aby zapisa¢ go w kompatybilnym formacie. Uwaga: Specyficzne funkcje Studio Next, takie jak obiekty
siatki i powigzane z nimi wla$ciwoSci, nie zostang zachowane w tym formacie.

Scalanie projektow

Polecenie Scal dodaje wybrany projekt do projektu aktualnie otwartego w Studio.

Polecenie Scal z biblioteki umozliwia importowanie wstepnie zdigitalizowanych ksztaltow z folderu biblioteki
Studio.

Ksztatt z biblioteki - projekt dwukolorowy.

Eksportowanie projektow i grafiki wektorowej

Polecenie Eksportuj konwertuje projekty wektorowe ze Studio na inne formaty plikéw. Obecna wersja obstuguje
Scalable Vector Graphics (*.SVG) oraz Embird Text Baseline (*.ETB).

Polecenie "Eksportuj" nie jest przeznaczone do zapisywania projektow jako plikow Sciegéw dla hafciarek.
Stop token: Aby zapisa¢ wzor w finalnym formacie hafciarskim (takim jak PES, JEF lub DST),
zdygitalizowany wzor musi najpierw zosta¢ skompilowany w Studio, a nastepnie wystany do modutu Editor.
Modul Editor zarzadza finalng konwersja i formatowaniem wymaganym przez konkretny sprzet hafciarski.

Uzyj "Export to SVG", aby przenies¢ wzory ze Studio do oprogramowania tnacego lub aplikacji graficznych, takich jak
Corel Draw, w celu dalszej obrobki lub tworzenia ilustracji wektorowych.

Uzytkownicy moga eksportowac ilustracje SVG wzoru hafciarskiego, zawierajace efekty 3D, animacje Sciegéw lub
obiektow, wizualizowane wezly, punkty igly i inne. Pliki te s3 skalowalne bez utraty szczegétéw i dostosowuja sie do
réznych rozmiaréw stron. Nawet obrazy rastrowe (pikselowe) mozna przekonwertowac na pliki SVG za pomoca tego
polecenia eksportu.
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Wzory sa eksportowane do formatu SVG w ich rzeczywistym rozmiarze. Podczas eksportowania Sciegéw nalezy
pamietaé, ze finalne wymiary $ciegéw moga réznic sie od wymiaréw zrédlowego obiektu wektorowego. Ta rdznica jest
spowodowana czynnikami takimi jak kompensacja $ciggania, szczeliny rozszerzania i wzory $ciegéw. Nie oczekuje sie,
ze $ciegi wygenerowane z obiektu wektorowego w Studio beda dokladnie odpowiadaé rozmiarowi oryginalnego
obiektu.

Zapisywanie w formacie kompaktowym

Polecenie Save in Compact Format (for Web) zapisuje wzor jako skalowalny plik konturu, wykluczajac obraz i
$ciegi, aby zminimalizowaé rozmiar pliku. Jest to przeznaczone do dostarczania plikéw hafciarskich online. Odbiorcy
moga otwieraé te wzory w odpowiedniej wersji Embird i zmieniaé ich rozmiar bez utraty jakosci. Chociaz plik
kompaktowy uzywa tego samego rozszerzenia EOF co standardowy plik wzoru, jego rozmiar jest znacznie mniejszy.
Projektanci powinni réwniez zachowaé kopie w standardowym formacie EOF (uzywajac Zapisz lub Zapisz jako) do
przyszlej edycji, poniewaz format kompaktowy nie przechowuje obrazéw tla, linii pomocniczych ani innych danych
pomocniczych.

Zapisywanie wybranych obiektow

Polecenie Save Selected As dziala podobnie do "Zapisz jako", ale przechowuje w wynikowym pliku tylko aktualnie
wybrane obiekty.

Importowanie plikow wektorowych

Funkcja Import Vector File otwiera plik grafiki wektorowej i konwertuje go na wzér hafciarski.
Ta funkcja zapewnia znaczna uzyteczno$c dla roznych uzytkownikow:

« Graficy i agencje reklamowe: Uzytkownicy ci czesto pracuja z logotypami wektorowymi i zasobami
brandingowymi. Bezpo$redni import pozwala na konwersje ztozonych logotypow bez recznej digitalizacji,
przyspieszajac przepltyw pracy i zapewniajac, ze wzor hafciarski jest dokladng, skalowalng reprezentacja
oryginalnej grafiki.

« Standardowi uzytkownicy i grafika internetowa: Uzytkownicy, ktorzy pozyskuja grafike wektorowa online,
moga wykorzystaé te funkcje do szybkiej konwersji grafiki na wzér gotowy do wyszycia. Eliminuje to potrzebe
posiadania zaawansowanych umiejetnosci digitalizacji, pozwalajac na przeksztalcenie zewnetrznej grafiki
wektorowej w edytowalny projekt hafciarski.

Zarzadzanie kolorami

Polecenia Load Palette i Save Color Palette umozliwiaja kopiowanie dostosowanej palety kolorow miedzy plikami
wzor6ow. Kolory sa }adowane do palety na gorze gldownego panelu sterowania i sa uzywane do przypisywania
koloréw do obiektéw wektorowych wewnatrz wzoru.

Probki obramowan

Polecenia Border stuza do tworzenia i modyfikowania prébek obramowan zdefiniowanych przez uzytkownika
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Wyjscie

Polecenie Exit jest zgodne ze standardowymi konwencjami oprogramowania, monitujac uzytkownika o zapisanie
zmian oraz, w razie potrzeby, okreSlenie nazwy i lokalizacji pliku.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu gtéwne - Tryb domysiny > Zaznacz

é% Menu Glowne - Wybierz

Menu Wybierz Jest Dostepne Tylko W Trybie Wyboru/Przeksztatcania.

Polecenia w tym menu umozliwiaja uzytkownikom wybieranie obiektéw wektorowych na podstawie réznych
kryteriéw lub modyfikowanie biezacych zaznaczen.

Przewin i powieksz zaznaczone
Powieksz i edytuj zaznaczone obiekty

Zaznacz wszystko
Odznacz
Odwroé zaznaczenie

Nowe zaznaczenie
Dodaj do zaznaczenia
Wybierz podzbior

Obiekty D

Wypelnienia »

Wszystkie wypetnienia
z motywem
z automatyczna kolumna

Siatka >

| Wszystkie obiekty siatki

Scieg Sfumato »

| Wszystkie obiekty sciegu Sfumato

Kolumny »
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Wszystkie kolumny
ze wzorem

Kontury »

Wszystkie kontury
Sciezki wsteczne
Redwork

Sciegi reczne »

| Wszystkie Sciegi reczne
Potaczenia »

| Wszystkie potaczenia
Aplikacje »

| Wszystkie aplikacje

Wszystkie

Tekst /Alfabet/
Tekst /Font Engine/

Polecenie Przewin i powieksz zaznaczone centruje zaznaczony obiekt(y) na ekranie i dostosowuje poziom
powiekszenia, aby dopasowac zaznaczenie do obszaru widoku. To narzedzie jest przydatne do lokalizowania obiektow
wybranych w oknie Inspektora w obszarze roboczym.

Polecenie Powieksz i edytuj zaznaczone obiekty dziala podobnie jak powyzsze, ale dodatkowo automatycznie
uruchamia tryb edycji wezlow.

Polecenie Odwro¢ zaznaczenie odznacza aktualnie wybrane obiekty i zaznacza wszystkie pozostale obiekty w
projekcie. Jest to przydatne, gdy trzeba zmodyfikowac wiekszos¢ obiektow, pozostawiajac kilka konkretnych bez
zmian. Aby to zrobié, zaznacz obiekty, ktére maja pozostaé nienaruszone, a nastepnie uzyj polecenia Odwroc
zaznaczenie.

Opcje Nowe zaznaczenie, Dodaj do zaznaczenia i Wybierz podzbiér okreslaja, w jaki sposob obiekty
wektorowe s3 obstugiwane podczas uzywania innych polecen w tym menu. Dzialaja one jak przelaczniki i tylko jeden
moze by¢ aktywny w danym momencie. Okre$laja one, czy polecenie tworzy nowe zaznaczenie, dodaje obiekty do
biezacego zaznaczenia, czy filtruje biezace zaznaczenie, aby uwzglednié tylko okreSlone podzbiory.

Przyklad 1 - Wybieranie wszystkich wypelnien i konturéw:

1. Wlacz opcje "Wybierz > Nowe zaznaczenie".
2. Wykonaj polecenie "Wybierz > Wypelnienia > Wszystkie wypelnienia".
3. Wlacz opcje "Wybierz > Dodaj do zaznaczenia".

4. Wykonaj polecenie "Wybierz > Oznaczenia > Wszystkie kontury". Wszystkie wypehienia i kontury w projekcie
sq teraz zaznaczone jednocze$nie.

Przyklad 2 - Ograniczone zaznaczenie wewnatrz podzbioru:

1. Zaznacz okreSlong czes$é projektu w obszarze roboczym lub w Inspektorze obiektow.
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2. Wlacz opcje "Wybierz > Wybierz podzbior".

3. Wykonaj polecenie "Wybierz > Zaznaczenie > Sciezki wsteczne". Zaznaczenie bedzie teraz obejmowa¢ tylko
Sciezki wsteczne znajdujace sie w obrebie weze$niej zaznaczonego obszaru, zamiast zaznaczac kazda Sciezke
wsteczng w calym projekcie.

Stop token:

Inne polecenia w tym menu utatwiaja wybér wielu obiektéw okreslonego typu, takich jak Sciegi reczne, $ciezki
wsteczne lub Wypelnienia motywami. Ich zachowanie zalezy od aktualnie wlaczonego trybu zaznaczania (Nowy,
Dodaj lub Podzbiér).

Polecenia zaznaczania tekstu pozostaja funkcjonalne tylko tak dlugo, jak dlugo utrzymywane jest odniesienie do
odpowiedniej etykiety tekstowej. Jesli odniesienie zostanie usuniete za pomoca elementu Menu gléwne > Tekst >
Konwertuj tekst na zwykle obiekty, obiekt staje sie standardowym obiektem wektorowym. W tym momencie nie
mozna go juz zidentyfikowaé ani wybra¢ za pomoca polecen Zaznacz > Tekst.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu gtéwne - Tryb domysiny > Opcje

Menu Gtowne - Opcje

Wiasciwosci

Przyciaganie weztow i znacznikow »>

S|

Linie pomocnicze
Siatka
Wezly

N & &

Kontury

8|

Tamborek
Przyciaganie obiektow »

Przyciaganie obiektow do linii pomocniczych
Przyciaganie obiektow do siatki

Linie pomocnicze »

M Zablokuj linie pomocnicze
M Usun linie pomocnicze
Przyciaganie linii pomocniczych »

Siatka
Wezly
Kontury
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| | Tamborek

DomyslIny katalog nici 0
Preferencje O

Menu Opcje Jest Dostepne Tylko W Trybie Zaznaczania/Przeksztatcania.

Polecenie WlasciwoSci otwiera okno wlasciwosci projektu i jego obiektow.

Opcje przyciggania Przyciaganie wezléw i znacznikéw odnosza sie do uchwytow weztéw (jesli program jest w
trybie edycji wezléw) oraz do punktéw znacznikéw, takich jak znacznik wezla $ciegow kotwiczacych lub
znacznik srodka obrotu. Znaczniki korzystaja z tych opcji przyciggania we wszystkich trybach, w ktorych sa
uzywane.

Przyciagaj obiekty do siatki przycigga zaznaczone obiekty do najblizszej linii siatki, gdy uzytkownik przesuwa je w
trybie przeksztalcania. Obiekty beda przyciagane tylko wtedy, gdy znajduja sie blisko linii siatki. Ta funkcja pozwala
uzytkownikowi wyréwnywac obiekty za pomoca linii siatki. Dziala ona na cale obiekty (nie tylko na edytowane wezly).

Przyciagaj obiekty do linii pomocniczych przyciaga zaznaczone obiekty do najblizszej linii pomocniczej, gdy
uzytkownik przesuwa je w trybie przeksztalcania. Obiekty beda przyciagane tylko wtedy, gdy znajduja sie blisko linii
pomocniczej. Ta funkcja pozwala uzytkownikowi wyréwnywacé obiekty za pomoca linii pomocniczych. Dziala ona na
cale obiekty (nie tylko na edytowane wezly).

Przelaczniki przyciggania sa rowniez dostepne na karcie Dokladnos¢ Gléwnego Panelu Sterowania w
celu szybkiego dostepu.

Zablokuj linie pomocnicze wylacza edycje linii pomocniczych oraz dodawanie nowych linii pomocniczych.
Blokowanie linii pomocniczych zapobiega przypadkowemu zaznaczeniu linii pomocniczych podczas pracy ze
zdygitalizowanymi obiektami w Obszarze roboczym.

Usun linie pomocnicze usuwa wszystkie linie pomocnicze w Obszarze roboczym.
Przyciaganie linii pomocniczych: Same linie pomocnicze moga byé przyciagane do réznych celéw w celu
uzyskania idealnego wyréwnania. Mozesz nastepnie uzy¢ tych linii pomocniczych do dzielenia obiektéw lub jako

celéw przyciagania dla innych elementéw.

Domyslny katalog nici otwiera okno katalogu nici w celu wybrania domy$lnego katalogu. Lista nici jest
nastepnie generowana na podstawie tego wyboru.

Uzyj polecenia Ustawienia, aby wywolac okno z ustawieniami Studio, takimi jak rozmiar tamborka, siatka itp.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu gtéwne - Tryb domysiny > Obraz

Menu Gtowne - Obraz
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Import O
Eksport O
Narzedzia

Filtry tla

Okno edycji obrazu
Redukcja kolorow
Posteryzacja
Obroé do pionu
0broc¢ do poziomu
Przytnij

Wyprostuj

Przesun

Usun obraz

Menu Obraz Jest Dostepne Tylko W Trybie Zaznaczania/Przeksztatcania.

Import stuzy do wezytywania obrazu rastrowego jako tla dla procesu digitalizacji. Studio obsluguje importowanie
obrazéw w formatach JPG, GIF, BMP i PNG.

Studio ignoruje DPI, rozdzielczo$¢ lub okreslone wymiary ustawione przez zewnetrzne oprogramowanie graficzne.
Zamiast tego stosuje staly schemat skalowania: 100 pikseli = 1 cm rozmiaru wzoru (254 piksele = 1 cal). Uzytkownicy
moga réwniez wybrac opcje "Dopasuj obraz do biezacego tamborka", aby automatycznie zmienic rozmiar obrazu tak,
aby pasowal do wymiaréw tamborka podczas importu.

Szczegolowe informacje na temat Filtry tla oraz Okno edycji obrazu znajduja sie w rozdziale Narzedzia obrazu.

Zapoznaj sie z rozdzialem Narzedzie Obraz - Redukcja koloréw, aby uzyskaé szczegélowe informacje na temat
konwersji obrazéw na kolory z ograniczonej palety.

Zapoznaj sie z rozdzialem Narzedzie Obraz - Posteryzacja, aby dowiedzie¢ sie wiecej o splaszczaniu kolorow
obrazu.

Obroé do pionu i Obré¢ do poziomu to specjalistyczne narzedzia do precyzyjnego wyrownywania obrazu. Zostaly
zaprojektowane w celu poprawy orientacji obrazéw zawierajacych elementy pionowe lub poziome. Aby z nich
skorzysta¢, umie$¢ znaczniki obrotu wzdluz obiektu odniesienia lub linii na obrazie i kliknij przycisk Zastosuj.
Oprogramowanie obrdci caly obraz tak, aby wybrane odniesienie stato sie idealnie pionowe lub poziome.
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Obrét wykonany za pomocg narzedzia Obro¢ do poziomu.

Uwaga: Uzyj Okno edycji obrazu, jesli musisz obrdcic obraz o okre$longa numeryczng wlasciwosé kata.

Przytnij to narzedzie do precyzyjnego umieszczania znacznikow przyciecia w celu przyciecia obrazu tla. Ustaw
znaczniki przyciecia na obrazie i kliknij przycisk Zastosuj, aby sfinalizowac¢ obszar.

Logo ograniczone zastosowanymi liniami przyciecia.

Wyprostuj to narzedzie zaprojektowane do kompensacji znieksztalcen w zeskanowanych obrazach. Jesli
zeskanowany obraz wydaje sie zdeformowany, ale zawiera krawedzie, ktére powinny by¢ prostopadle, umie$é

znaczniki na tych przekrzywionych liniach i kliknij przycisk Zastosuj. Obraz zostanie przeksztalcony tak, aby
wybrany ksztalt zostal skorygowany do prawdziwego prostokata.

Uwaga: Obrazy mozna roéwniez przenosic do Studio za pomoca polecen Kopiuj (CTRL+C) i Wklej

(CTRL+V). Uzyj CTRL+C w dowolnym programie graficznym, aby skopiowaé obraz rastrowy do schowka, a
nastepnie uzyj CTRL+V w Studio, aby zaladowa¢ go bezposrednio.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu gtowne - Tryb domy$iny > Tekst
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é% Menu Glowne - Tekst

Menu Tekst Jest Dostepne Tylko W Trybie Zaznaczania/Przeksztatcania.

Tekst ...

Tekst Font Engine ...

Tekst z wybranym obiektem jako linig bazows ...

Tekst Font Engine z wybranym obiektem jako linig bazowq ...

Edytuj tekst
Konwertuj tekst na zwykte obiekty

Importuj linie bazowa

Ponizsze polecenia przelaczaja Studio w tryb tworzenia napiséw. Istnieja dwie gléwne metody tworzenia napiséw
w Studio: 1. Alfabety i 2. Tekst Font Engine. Chociaz obie metody wykorzystuja podobny interfejs uzytkownika,
opierajga sie na roznych zrédlach napisow.

Tekst wstawia napisy z alfabetow Embird. Alfabety to predygitalizowane czcionki hafciarskie Embird. Kliknij w
dowolnym miejscu w Obszarze roboczym, aby zdefiniowa¢ punkt poczatkowy tekstu. Klikniecie na istniejacy tekst
aktywuje tryb edycji; w przeciwnym razie rozpocznie si¢ nowa sesja tworzenia tekstu. Program otwiera panele do
wyboru alfabetu oraz konfigurowania wtasciwosci i preferencji ukladu. Po zakonczeniu, napis jest umieszczany w
Obszarze roboczym jako skalowalne obiekty wektorowe.

Tekst Font Engine wstawia tekst przy uzyciu Embird Font Engine, ktéry automatycznie konwertuje czcionki
TrueType i OpenType na projekty hafciarskie. Kliknij w dowolnym miejscu w obszarze roboczym, aby ustawi¢ punkt
poczatkowy. Klikniecie istniej acego tekstu inicjuje edycje, podczas gdy klikniecie pustego miejsca rozpoczyna nowy
obiekt tekstowy. Powstaly napis jest umieszczany w Obszarze roboczym jako skalowalne wektory.

Gléwna réznica miedzy Font Engine a Alfabetami polega na tym, ze Alfabety to czcionki recznie zdygitalizowane przez
ekspertow, podczas gdy Font Engine automatyzuje konwersje dowolnej czcionki TrueType lub OpenType. Chociaz
Font Engine wykorzystuje zaawansowane techniki automatycznych kolumn do wypelniania liter $ciegiem satynowym,
wyniki mogg czasami rozni¢ sie od recznego podejscia digitizera.

Powyzsze polecenia umozliwiaja tworzenie tekstu wielowierszowego poprzez wprowadzanie znakow, ktére sa
automatycznie konwertowane na kontury i Sciegi. Jesli digitalizujesz konkretne logo dla ktorego nie istnieje pasuj acy
alfabet lub czcionka, moze by¢ konieczne reczne zdygitalizowanie napisu przy uzyciu poszczeg6lnych kolumn i
polaczen.

Tekst z wybranym obiektem jako linia bazowa dziala podobnie do polecenia Tekst, ale wykorzystuje wybrany
obiekt w obszarze roboczym jako niestandardowg linie bazowa. Pozwala to na uzycie istniejacego obiektu (takiego jak
wypeknienie, kolumna lub kontur) jako $ciezki dla napisu. To polecenie jest szczegélnie przydatne do podazania za
odrecznie narysowana linig bazowa lub umieszczania tekstu réwnolegle do krawedzi istniejacego elementu projektu.

Tekst Font Engine z wybranym obiektem jako linia bazowa wykonuje te sama funkcje co polecenie Tekst
Font Engine, ale stosuje tekst do wybranego obiektu uzytego jako niestandardowa linia bazowa.
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Edytuj tekst umozliwia modyfikacje istniejacego tekstu. Wybierz dowolng czesé tekstu (pojedyncza litere lub grupe
obiektow) w Obszarze roboczym lub Inspektorze obiektow i wykonaj to polecenie. Studio przelaczy sie w tryb
tworzenia napiséw i otworzy odpowiedni tekst do edycji. Po zakoniczeniu, oryginalny tekst zostanie zastapiony
zaktualizowana wersja. Uwaga: jeSli weze$niej zmodyfikowales obiekty tekstowe na poziomie wezlow, te reczne
zmiany zostang utracone po ponownej edycji w trybie tworzenia napiséw.

Konwertuj tekst na zwykle obiekty: Obiekty takie jak wypelnienia, kolumny i polaczenia, ktére naleza do
etykiety tekstowej, sa powiazane z tg etykieta i identyfikowane jako "Alphabets Text" lub "Font Engine Text" w
Inspektorze obiektéw. Uzyj tego polecenia, jesli nie musisz juz edytowac tekstu na poziomie napiséw. Powigzanie z
etykieta tekstowa zostaje usuniete, co pozwala na reczng edycje poszczegdlnych komponentéw na poziomie wezlow.

Polecenie Importuj linie bazowa umozliwia import linii bazowych w formacie pliku "Embird Text Baseline *.etb".
To polecenie jest przeznaczone dla starszych plikéw linii bazowych utworzonych w starszych wersjach Studio. Obecny
system czcionek przechowuje sesje czcionek (w tym linie bazowa) w gléwnym pliku projektu lub w oddzielnych
plikach czcionek, umozliwiajac transfer poprzez kopiowanie i wklejanie. W rezultacie, to polecenie jest utrzymywane
wylacznie w celu zapewnienia kompatybilnosci wsteczne;.

Stop token:

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu gtéwne - Tryb domysiny > Obiekty

Element Menu Obiekty Jest Dostepny Tylko W Trybie Zaznaczania/Przeksztatcania.

Menu Glowne - Obiekty

Kopiuj
Wklej

Edytuj wezly
Generuj sciegi
Usun
Duplikuj
Wymaz sciegi
Sortuj >

Sortuj kolory

Sortuj typy
Sortuj rozmiary

Kolejnosc »

Na spod

Na wierzch
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|  Zmien kolejnosé ...
Kolor »

Zdefiniuj kolor 1

Pobierz kolor z obrazu

Pobierz kolor z obrazu /probka 3x3/
Pobierz kolor z obrazu /probka 5x5/
Kolor z Katalogu nici O

Dostosuj kolory

Operacje schowka, takie jak Kopiuj i Wklej, umozliwiaja przenoszenie obiektéw miedzy oddzielnymi plikami
projektow.

Polecenie Edytuj wezly przelacza wybrany obiekt w tryb edycji w celu manipulacji wektorami.

Polecenie Generuj $ciegi oblicza koncowe $ciegi hafciarskie dla wybranych obiektow. Ten sam rezultat mozna
osiggnac poprzez dtugie klikniecie lub dwukrotne klikniecie ikony obiektu w oknie Inspektor obiektow.

FunkCJa Sortuj kolory reorganizuje sekwencje wybranych obiektéw tak, aby te o tym samym kolorze byty
umieszczone kolejno po sobie. Ta optymalizacja pomaga zminimalizowaé niepotrzebne zmiany koloréw podczas
procesu haftowania.

Funkcja Sortuj typy zmienia kolejnos¢ wybranych obiektéw tak, aby obiekty tego samego typu haftu byly
pogrupowane razem w sekwencji szycia.

Funkcja Sortuj rozmiary jest niezbedna podczas edycji obiektéw zaimportowanych z plikéw grafiki wektorowej
(np. SVG). Pliki te czesto zawieraja wiele drobnych obiektow - czesto mniejszych niz 1 milimetr - ktére sa
niepraktyczne do szycia i moga pogorszy¢ jakosé projektu. Uzyj polecenia Sortuj rozmiary, aby zmieni¢ kolejno$é
obiektow wedlug wymiaréw, co pozwoli latwo zaznaczy¢ i usunaé elementy, ktére sa zbyt mate do produkcji.

Podmenu Kolejnosé udostepnia funkcje umozliwiajace dostosowanie nakladania sie i sekwencji szycia wybranych
obiektow. Ta sekwencja okre$la zar6wno hierarchie wyswietlania w oknie Inspektora, jak i fizyczna kolejnos¢ szycia na
hafciarce.

Funkcja Dostosuj kolory umozliwia regulacje kolorow dla wszystkich wybranych obiektow lub calego projektu
jednoczesnie. Polecenie to otwiera okno z kontrolkami Jasnosci, Kontrastu, Gammy, Nasycenia oraz balansu koloréow

(Cyjan- Czerwony, Magenta Zlelony, Z6ty-Niebieski). Te korekty wplywaja na wlasciwoéci koloréw obiektow
wektorowych i §ciegéw nici, a nie na obraz tla szablonu.

&y
Qs
~

Po lewej: oryginalne kolory przed dostosowaniem. Po prawej: jasnos¢ zwiekszona
dla wszystkich obiektow tagcznie.
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Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu gtéwne - Tryb domysiny > Przeksztat¢

Menu Glowne - Przeksztat¢

Menu Przeksztat¢ Jest Dostepne Tylko W Trybie Zaznaczania/Przeksztatcania.

Cofnij
Ponow

Przyciagnij do poprzedniego obiektu
Odbij i obroc »

0dbij pionowo

0dbij poziomo

Obroc w lewo
Obro¢ w prawo

Zastosuj obrot do sciegow wypetniajacych
Wyrownaj obiekty

Rozmiesc obiekty

Przeksztal¢ obiekty

Wysrodkuj »

Przenies do srodka
Wysrodkuj pionowo
Wysrodkuj poziomo

Przesuniecie »

Rozszerz obiekt
Zmniejsz obiekt
Zmien szerokos¢ kolumny

Zredukuj liczbe weztow
Koperta

Te polecenia maja zastosowanie do zaznaczonych obiektow.
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Polecenie Przyciagnij do poprzedniego obiektu stuzy do eliminowania przerw lub odlegtosci "skoku" miedzy
obiektami.

Polecenie Odbij pionowo odbija zaznaczone obiekty wzgledem osi poziome;j.
Polecenie Odbij poziomo odbija zaznaczone obiekty wzgledem osi pionowe;.

Polecenie Obro¢ w lewo obraca zaznaczone obiekty o 90 stopni w kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek
zegara.

Polecenie Obroé w prawo obraca zaznaczone obiekty o 90 stopni zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Uwaga: Opcja Zastosuj obroét do Sciegow wypelniajacych. Gdy ta opcja jest wlaczona, katy $ciegow dla
$ciegow pokrywajacych i podktadéw zygzakowatych w obiektach wypelniajacych sa automatycznie
dostosowywane przy kazdym obrocie lub odbiciu obiektu. To ustawienie wplywa na kilka operacji, w tym
standardowy obroét, odbicie, tworzenie naroznikéw i funkcje automatycznego powtarzania. Jesli jest
wylaczona, katy Sciegéw pozostaja stale niezaleznie od orientacji obiektu.

Okno Przeksztalé obiekty zapewnia precyzyjna kontrole numeryczna dla przeksztalcen, takich jak przesuwanie,
obracanie, pochylanie i zmiana rozmiaru. Operacje te mozna réwniez wykonywa¢ interaktywnie w
Obszarze roboczym lub za pomoca okna Inspektora obiektéw.

Polecenie Przenie$ do Srodka jest szczeg6lnie przydatne, jesli chcesz umiesci¢ wzoér w §rodku tamborka z absolutng
precyzja.

Polecenia Wysrodkuj pionowo i Wysrodkuj poziomo wyréwnuja zaznaczone obiekty precyzyjnie wzdhuz ich
odpowiednich osi.

Polecenie Rozszerz obiekty zwieksza rozmiar zaznaczonych obiektéw poprzez
przesuniecie ich konturéw. Jest to specjalnie zaprojektowane w celu stworzenia
nakladki (zakladki) o stalej szerokosci miedzy sasiednimi obiektami, aby zapobiec
powstawaniu przerw podczas haftowania. Ta metoda przesuniecia daje inny wynik
geometryczny niz standardowe proporcjonalne powiekszanie.

Polecenie Zmniejsz obiekty redukuje wymiary zaznaczonych obiektéw poprzez przesuniecie konturéw do
wewnatrz. Jest to przydatne do dostosowywania otworéw w wypelnieniach, aby stworzy¢ odpowiednia nakltadke
miedzy otworem a obiektem, ktory go przykrywa.

e y : S99 0g 4
Polecenie Zmien szerokos$¢ kolumny ma zastosowanie tylko do kolumn, kolumn ze go0|g 0° :
wzorami oraz aplikacji - konkretnie do obiektéw zdefiniowanych przez dwie A B C
krawedzie. Polecenie to rozszerza lub zweza szeroko$c tych obiektow. W

przeciwienstwie do dwoch poprzednich polecen, ktére stosuja przesuniecie

bezwzgledne, to polecenie wykorzystuje przesuniecie wzgledne oparte na warto$ciach procentowych (%).
Wykorzystuje ono odpowiadajace sobie elementy na bokach kolumny do obliczenia nowej szeroko$ci. Dlatego
najlepiej sprawdza sie w przypadku kolumn utworzonych za pomoca Metody B lub C, ktére charakteryzuja sie
pasujaca liczba elementéw na obu krawedziach.

Funkcja Zredukuj liczbe wezléw upraszcza Sciezke wektorowa poprzez usuwanie zbednych wezléw w oparciu o
parametr "Simplicity". Jest ona uzywana gléwnie do wygladzania napiséw lub obiektéw ze znieksztalconymi
krawedziami, ktdre zawieraja zbyt wiele wezldw, aby mozliwa byla wydajna edycja reczna.
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Polecenie Koperta umozliwia znieksztalcanie i ksztalttowanie wybranych obiektéw za pomoca krzywych koperty,
zapewniajac tworcza kontrole nad geometrig obiektu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu gtéwne - Tryb domys$iny > Grupy

Menu Gtowne - Grupy

Menu Grupy Jest Dostepne Tylko W Trybie Zaznaczania/Przeksztatcania.

Grupuyj 1
Rozgrupu;j 1
Grupuj 2
Rozgrupuj 2
Grupuj 3
Rozgrupuj 3

Grupuj 1, Grupuj 2 oraz Grupuj 3 to funkcje stuzace do laczenia wielu obiektéw hafciarskich w jedna calo$¢ w celu
wydajniejszej manipulacji. Polecenia te umozliwiaja uzytkownikowi ustanowienie hierarchicznej struktury dla
polaczonych obiektow, co upraszeza proces zaznaczania i edycji ztozonych elementow projektu.

Uzyj polecenr Rozgrupuj 1, Rozgrupuj 2 oraz Rozgrupuj 3, aby rozdzieli¢ grupy na odpowiednich poziomach.

Rozdzial Grupy zawiera szczegélowy opis i praktyczne przyklady wykorzystania polecenr Grupuj i Rozgrupuj w
Twoim procesie pracy.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu gtowne - Tryb domysiny > Budu;

Embird Next 131/ 360



é% Menu Glowne - Budowanie

Utworz potaczenie z poprzednim obiektem (proste)

Inteligentne potaczenie z poprzednim obiektem (linia Srodkowa)
Inteligentne potaczenie z poprzednim obiektem (kontur)
Auto-Outliner

Naroznik ...

Automatyczne powtarzanie ...

Ksztattowanie »

Suma
Czesc wspolna
Roznica

Kontury »

Rozmies¢ czesci konturu

Rozmiesc¢ czesci konturu /bez potaczen/
Utworz sciezke wsteczng

Usun sciezki wsteczne

Potacz kontury

Menu Budowanie Jest Dostepne Wytacznie W Trybie Wybierz/Przeksztal¢.

Utworz polaczenie z poprzednim obiektem (proste). To polecenie jest przeznaczone dla projektéw, w ktérych
wybrany obiekt jest oddzielony od poprzedniego. Wykonanie tego polecenia wstawia podstawowy obiekt Polaczenie
miedzy dwoma elementami, aby wyeliminowaé niepotrzebne $ciegi przejsciowe.

Inteligentne polaczenie z poprzednim obiektem (linia $Srodkowa) i

Inteligentne polaczenie z poprzednim obiektem (kontur). Podobnie jak standardowe polecenie, opcje te lacza
rozdzielone obiekty. Generuja one jednak zlozone, zoptymalizowane $ciezki polaczen. Opcja Linia srodkowa ukrywa
Sciezke pod wybranym obiektem, podczas gdy opcja Kontur umieszcza jg wzdhuz zewnetrznej krawedzi obiektu.
Sciezki te s3 zaprojektowane tak, aby byly ukryte przez sam wybrany obiekt lub przez obramowanie $ciegiem
satynowym zygzakowatym wyszytym na wierzchu.

Funkcja Auto-Outliner automatycznie generuje cienki, dwuwarstwowy kontur wokot wybranych obiektéw. Rozdzial
Przeglad konturow zawiera dalsze szczegdly na temat alternatywnych metod digitalizacji konturow.

ey
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Polecenie Naroznik ... otwiera okno z opcjami symetrycznego kopiowania ‘@\\\)‘-’
wybranych obiektéw w narozniki tamborka.

3
A
CN

Dostepne opcje Naroznika obejmuja:

1. Umies$¢ — Kopiuje obiekty w ich oryginalnej orientacji. 77"’ .
2. Odbicie lustrzane — Tworzy odbicie lustrzane obiektu w kazdym narozniku. (\\Q‘
3. Obroé zgodnie z ruchem wskazéwek zegara — Obraca obiekt zgodnie z . o

ruchem wskazowek zegara wzgledem poprzedniego naroznika.

4. Obroé przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara — Obraca obiekt przeciwnie do ruchu wskazowek zegara
wzgledem poprzedniego naroznika.
Uwaga: Jesli opcja Zastosuj obroét do $ciegéw wypeliajacych jest wlaczonaw = Menu gléwne >
Przeksztalé | kat $ciegu jest automatycznie dostosowywany podczas obracania.

Polecenie Automatyczne powtarzanie ... otwiera okno konfiguracji w celu powielenia wybranych obiektow wzdhuz
linii, wokot okregu lub prostokata, lub w celu wypehienia obszaru prostokatnego. Mozna réwniez okresli¢ odstep lub
odlegloé¢ miedzy obiektami.

W tym przyktadzie gorny tréjkat zostat automatycznie powtorzony osiem razy wokot
sciezki kotowe;.

Podmenu Ksztaltowanie zawiera operacje logiczne (Boolean) dla wypelionych obszaréw, w szczegdlnosci Suma,
Cze$¢ wspolna i Roznica.

W hafcie komputerowym i projektowaniu wektorowym, funkcje ksztaltowania logicznego (Boolean) to operacje
matematyczne uzywane do taczenia lub odejmowania nakladajacych sie obiektow z absolutng precyzja.

Istnieja trzy glowne operacje logiczne (Boolean) dostepne w menu Budowanie > Ksztaltowanie:
1. Suma (Spawanie)

Operacja Suma laczy wiele zaznaczonych obiektéw w jeden, ciagly ksztalt. Wszelkie wewnetrzne obszary
nakladajace sie sa usuwane, a wynikowy obiekt podaza za najbardziej zewnetrzna granica polaczonej grupy.
Jest to zazwyczaj uzywane do:

o Laczenia nakladajacych sie liter, aby zapobiec podwéjnemu wyszywaniu w $rodkach.
o Laczenia oddzielnych elementéw dekoracyjnych w jeden ujednolicony obszar wypelnienia.

2. Cze$é wspélna
Operacja Cze$¢ wspodlna identyfikuje tylko obszar, w ktérym dwa lub wiecej obiektéw naklada sie na siebie. Po

zastosowaniu, oprogramowanie usuwa wszystkie cze$ci obiektow, ktore nie wspoldziela tej samej przestrzeni.
Jest to przydatne do:
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o Tworzenia nowego segmentu, ktéry idealnie pasuje do okreslonych granic ksztaltu ,,pojemnika”.
o Izolowania okreslonej czesci zlozonego wzoru przy uzyciu prostego maskowania geometrycznego.

3. Réznica (Odejmowanie)

Operacja Rdoznica wykorzystuje gorny obiekt jako ,wycinak” do przycinania lub usuwania czesci obiektu
znajdujacego sie pod nim. Obszar, w ktérym gorny obiekt naklada sie na dolny, jest usuwany z dolnego obiektu.
Jest to niezbedne do:

o Tworzenia otworéw lub pustych przestrzeni w duzych obszarach wypeknienia.

o Przycinania lezacych pod spodem warstw, aby zapobiec nieporecznemu, ciezkiemu nagromadzeniu
$ciegow, ktore mogloby ztamac igly.

Rozmies$é czesci konturu tworzy zlozone, podwdjnie wyszywane cienkie kontury z serii oddzielnych elementéw.

Polecenie Utwérz $ciezke wsteczna mozna zastosowac do serii obiektéw typu Kontur lub $ciegéw recznych, aby je
zduplikowac i odwrécié. Skutkuje to powstaniem dwoch Sciezek: oryginalnej $ciezki zdefiniowanej przez uzytkownika
(od poczatku do konca) oraz drugiej Sciezki (od konca do poczatku) wygenerowanej przez Studio. To polecenie jest
niedostepne, jesli $ciezka wsteczna jest juz obecna w zaznaczeniu.

Polecenie Usun $ciezki wsteczne jest przeznaczone do scenariuszy, w ktorych zlozony kontur, utworzony wezesniej
za pomoca Rozmies$¢ cze$ci konturu, wymaga edycji. Uzyj tego polecenia, aby usunaé wszystkie Sciezki wsteczne z

zaznaczonych obiektow, przywracajac je do oryginalnych cze$ci konturu bez drugiej warstwy $ciegéw. Po edycji czesci
uzyj ponownie Rozmies$é czesci konturu, aby odtworzy¢ zlozony kontur.

Polecenie Polacz kontury scala serie pojedynczych konturéw w jeden obiekt konturu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu gtéwne - Tryb domy$iny > Konwertuj

Menu Giéwne - Konwertuj

Polecenia te dotycza obiektow wybranych za pomoca Narzedzia przeksztalcania (strzatka) lub za posrednictwem
Inspektora obiektéw. Stuza one do konwersji wybranych obiektéw na rézne typy haftu, w tym kolumny i
edytowalne $ciegi.

Menu Konwertuj jest dostepne tylko w trybie zaznaczania/przeksztalcania.

Wypetnienie, Siatka i Sfumato »

Utworz kontury

Utworz kolumny z wypetnienia

Utworz kontury z siatki

Utworz oddzielne elementy konturu z siatki
Na otwor
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Wypetnienie na Sfumato
Sfumato na wypetnienie
Wypetnienie na siatke
Siatka na wypetnienie
Obszary na linie Srodkowa

Utworz Wypetnienie z otworu

Kontur

Utworz kolumny z konturow

Utworz wypetnienie z konturu

Kontur na potaczenie

Kontur na wyciecie

Podziel obramowanie na elementy
Podziel scieg owerlokowy na elementy

Kolumna i aplikacja »

Kolumna na aplikacje

Aplikacja na kolumne

Kolumna ze wzorem na kolumne
Kolumna na kolumne ze wzorem
Kolumna na kontur

Kolumna na wypetnienie

Podziel aplikacje na warstwy
Potaczenie i Sciegi reczne p

Potaczenie na Sciegi reczne
Potaczenie na kontur
Sciegi reczne na potaczenie

Wyciecia >

| Utwérz kontury z wycieé

na edytowalne Sciegi

Utworz kontury generuje obiekt konturu z wybranego obszaru pelnego, takiego jak obiekt wypelnienia, siatki lub
Sfumato. Jesli obiekt zawiera otwory, Studio tworzy réwniez kontury dla tych otworéw jako oddzielne obiekty. Punkt
poczatkowy kaidego konturu jest identyczny z punktem poczqtkowym odpowiadajqcego mu nadrzednego obiektu
wypelnienia lub j jego otworu. Poniewaz czgsto lepiej Jest rozpoczqc kontur w miejscu, w ktérym konczy su;
wypelnienie, mozna przelaczy¢ kontur w tryb edycji i uzy¢ polecenia "Umie$é punkt poczatkowy tutaj" z menu
podrecznego, aby dostosowa¢ pozycje.
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Utworz kolumny z wypelnienia generuje zlozony obiekt skladajacy sie z kolumn i polaczen z wybranego obiektu
wypelnienia. Jest to przeznaczone gldwnie do scenariuszy, w ktorych dla obiektu wypelnienia uzywana jest opcja
Automatyczna kolumna, ale wymagane sa bardziej szczegélowe wlasciwosci niz te, ktdre zapewnia Automatyczna
kolumna.

Utworz kontury z siatki.
Jesli siatka jest wielowarstwowa, polecenie to tworzy ztozony obiekt skladajacy sie z konturéw biegnacych do
przodu i do tylu z wybranej siatki. Jest to przydatne, gdy uzytkownik musi recznie edytowac Sciezki siatki.

Jesli siatka jest jednowarstwowa, tworzy obiekt sktadajacy sie z konturéw i polaczen. W tym przypadku kontury sa
pojedynczym Sciegiem biezacym (bez $ciezki powrotnej) i mozna zastosowac dowolny tryb konturu - taki jak $cieg
satynowy lub prébki.

Utworz oddzielne elementy konturu z siatki.

To polecenie konwertuje siatke na poszczegoélne elementy konturu. Jeéli siatka jest wielowarstwowa, wynikowe
kontury nie zawieraja Sciezek powrotnych i nie s ulozone w ciaglej sekwencji. Jedli siatka jest jednowarstwowa,
wynikowe kontury sg ulozone w ciaglej sekwencji polaczonej polaczeniami. To polecenie jest przeznaczone dla
uzytkownikéw wymagajacych szczegélowej edycji wygenerowanego wypehienia siatki.

Utworz kolumne z konturéw generuje obiekt kolumny z wybranego konturu.
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Podziel obramowanie na elementy tworzy zlozony obiekt skladajacy sie z kolumn, konturéw i/lub polaczen z
wybranego obiektu konturu. Jest to przydatne do edycji okreslonych czesci wstepnie zdefiniowanego obramowania,
takiego jak obramowanie sznurowe.

Podziel owerlok na elementy tworzy zlozony obiekt skladajacy sie z kolumn i/lub polaczen z wybranego obiektu
konturu. Jest to przeznaczone do edycji czeSci wstepnie zdefiniowanego konturu owerloka.
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Utworz wypelnienie z otworu tworzy nowy obiekt wypelienia z wybranego otworu wewnatrz istniejacego
wypelnienia. Otwor musi byé wybrany w oknie Inspektor czesSci. To polecenie jest przydatne podczas tworzenia
Sciegow kryjacych w innym kolorze dla dziury (otworu) w wypeknieniu. Nowo utworzony obiekt wypelnienia powinien
zosta¢ dostosowany tak, aby lekko nachodzit na otwor, tworzac nakladke zapobiegajaca powstawaniu przerw podczas
haftowania.

Utworz wypelienie z konturu tworzy nowy obiekt wypekienia z wybranych obiektéw konturu. Jesli kontur jest
otwarty, Studio automatycznie zamyka nowo utworzony obiekt wypelnienia.

Podziel aplikacje na warstwy generuje oddzielnie edytowalne warstwy z wybranych obiektow aplikacji. Warstwy
te obejmuja: 1. Sciegi zaznaczajace (obiekty konturu), 2. Sciegi mocujace (obiekty kolumny) oraz 3. ciegi kryjace
(obiekty kolumny).

Po lewej: Obiekt aplikacji ze wszystkimi warstwami. Po prawej: Warstwy odsunigte
dla przejrzystosci.

Nalezy pamieta¢, ze powyzsze polecenia duplikujg obiekt przed konwersja. Na przyklad, podczas uzywania "Utwoérz
kolumny z konturow," Studio duplikuje obiekt, zachowujac oryginalny obiekt konturu podczas konwersji drugiego
na obiekt kolumny.

Ponizsze polecenia konwertuja obiekty bezposrednio bez duplikacji:

« Aplikacja na kolumne
 Kolumna na aplikacje

» Kolumna ze wzorem na kolumne
+ Kolumna na kolumne ze wzorem
« Kolumna na kontur

 Kolumna na wypelnienie

« Polaczenie do Sciegéw recznych
« Polaczenie do konturu

« Sciegi reczne do polaczenia

« Kontur do polaczenia

 Kontur do wycinania

+ Do otworu (obszary wypelnienia, siatki lub litego Sfumato)
» Wypelnienie do Sfumato
 Sfumato do wypehienia
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» Wypelnienie do siatki
« Siatka do wypelnienia

Kazda z tych funkcji zmienia obiekt z jednego typu na inny.
Kolumna do aplikacji laczy poczatek i koniec obiektu, poniewaz obiekt aplikacji musi tworzy¢ zamknieta petle.

Funkcje Kolumna do konturu oraz Kolumna do wypelnienia konwertuja réwniez kolumny ze wzorem i aplikacje
na kontury i wypelnienia.

Kolumna do kolumny ze wzorem

Kolumna ze wzorem do kolumny

Jesli zainstalowany jest modul Font Engine, polecenie Wypelnienie do
siatki moze by¢ uzyte do tworzenia skomplikowanych napiséw
hafciarskich z czcionek True Type i Open Type.

1. Uzyj narzedzia napisow, aby utworzy¢ tekst.

2. Wybierz obiekty wypelnienia i przekonwertuj je na obiekty siatki
za pomocg polecenia Wypelnienie do siatki.

3. Wybierz przekonwertowane obiekty siatki i uzyj
okna wlasciwoSci, aby ustawi¢ wymagany styl siatki.

Upewnij sie, ze obiekt siatki jest wystarczajaco duzy, aby wyraznie wyrenderowac wzor siatki.

Specjalistyczne polecenie Obszary do linii Srodkowej umozliwia tworzenie obiektéw redwork z obiektow
wypelnienia lub kolumn. Wynikiem jest zestaw elementow konturu, ktére nalezy polaczy¢ w jeden obiekt konturu za
pomocg funkcji = Menu gléwne > Budowanie > Kontury > Rozmies$é czeSci konturu . Jest to uzywane

gléwnie do tworzenia napisow redwork.
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Polecenie do edytowalnych $ciegow konwertuje $ciegi w wybranych obiektach wektorowych na edytowalne $ciegi
reczne. Po utworzeniu poczatkowego obiektu uzyj tej funkcji, aby uzyskac dostep do poszczegdlnych Sciegow i je
zmodyfikowac. Jest to przydatne na przyklad do precyzyjnego dostosowania wypelnien motywem.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu gtéwne - Tryb domysiny > Widok

Menu Gtowne - Widok

Menu Widok Jest Dostepne Tylko W Trybie Wybierania/Przeksztatcania.

To menu pozwala na skonfigurowanie trybu widoku obszaru roboczego oraz przelaczanie widocznosci okreslonych
obiektow, konturéw lub Sciegéw. Kontury obiektéw reprezentuja linie wektorowe i krzywe widoczne na ekranie
podczas procesu projektowania, chociaz nie reprezentuja one faktycznie wygenerowanych $ciegow.

3|

Kontury obiektow

3|

Sciegi

Przeskoki

Tkanina (w 3D)

Obraz tta (w trybie 3D i ptaskim)
Pogrubienie konturow jednokierunkowych

HEER

Obiekty »
M Wypetnienia
M Obiekty siatkowe
M Sfumato
M Rzezbienia
M Kolumny
M Kolumny ze wzorami
M Kontury
M Sciegi reczne
Potaczenia
Aplikacje

Pokaz/Ukryj obiekty »

Pokaz wszystko
Pokaz wybrane
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Pokaz wszystko oprocz wybranych
Ukryj wybrane

Ukryj wszystko oprocz wybranych
Ukryj wszystko przed wybranymi

Ukryj wszystko po wybranych

Ukiad obszaru roboczego »

M Linijki
M Linie pomocnicze
Siatka

W przeciwienstwie do ikony "Oko" w oknie Inspektor obiektéw, ktéra przelacza widocznosé poszezegdlnych
obiektéw, polecenia w podmenu Pokaz/Ukryj obiekty wplywaja na wszystkie obiekty spelniajace okreslone
kryteria. Zarzadzanie widocznoS$cia segment6éw projektu jest niezbedne podczas tworzenia zlozonych projektéw,
szczegdlnie gdy niektore warstwy musza zostaé ukryte, aby wy$wietlié¢ lub edytowaé elementy znajdujace sie pod
spodem.

Przeskoki wyswietla Sciegi przejSciowe znajdujace si¢ migdzy obiektami lub wewnatrz okreslonych typ6w obiektow,
ktére moga zawieraé przeskoki (takie jak obiekty Sfumato). Sciegi przej$ciowe miedzy obiektami sa konsekwentnie
wskazywane w oknie Inspektor obiektéw za pomoca malej ikony czerwonych nozyczek umieszczonej obok ikony
reprezentujacej obiekt.

Przelacznik Obraz tla (w trybie 3D i plaskim) kontroluje widoczno$é grafik referencyjnych, szablonow lub
szkicow zaimportowanych do obszaru roboczego. Zobacz rozdzial Preferencje, aby uzyskaé wiecej informacji.

Pogrubienie konturow jednokierunkowych renderuje obiekty konturowe, ktérym brakuje Sciezek wstecznych,
jako grube linie lub krzywe. Ta pomoc wizualna pomaga uzytkownikom szybko zidentyfikowa¢, ktore czesci konturu
wymagaja dodatkowej warstwy Sciegow lub $ciezki powrotnej, aby ukonczy¢ zdigitalizowana sekwencje.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu gtéwne - Tryb domy$iny > Gadzety

é% Menu Giéwne - Gadzety

Menu Gadzety Jest Dostepne Tylko W Trybie Wybor/Przeksztatcanie.

Edytory fragmentow
Edytor stylow
Analiza sciegow
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Symulator szycia

Edytory fragmentéw otwieraja okno do tworzenia niestandardowych wzoréw wypelien, motywow oraz
probek konturow, a takze do zarzadzania zdefiniowanymi przez uzytkownika probkami obramowan.

The Edytor stylow umozliwia definiowanie i stosowanie zoptymalizowanych wlasciwosci dostosowanych do
haftowania na réznych materiatach.

A
Analiza $ciegéw oferuje szczegélowy wglad w okreslone charakterystyki, ktore AN
sa niezbedne do utrzymania wysokiej jako$ci wzoru. Dodatkowe informacje B
dotyczace tego narzedzia sa dostepne w rozdziale Analiza Sciegow. /
-
0 4.5 9.0 18.0 mm

Symulator szycia pomaga w analizie kolejnosci §ciegdéw wzoru. Symulacja Sciegow zapewnia
wizualng animacje rzeczywistego procesu haftowania.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu gtéwne - Tryb domys$iny > Pomoc

Menu Glowne - Pomoc

Wigkszo$¢ polecen w tym menu uruchamia Okno pomocy w celu wyswietlenia okreslonych rozdzialéw lub pelnego
Podrecznika uzytkownika.

Polecenie O programie Studio NEXT ... otwiera okno zawierajace informacje dotyczace biezacej wersji modulu
Studio oraz dane kontaktowe producenta.

Rozpoczecie pracy
Podrecznik uzytkownika

Co nowego?

Skroty klawiszowe

Czesto zadawane pytania

0 programie Studio NEXT ...

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu - Edycja
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é% Menu Glowne

Panel menu gléwnego zapewnia szeroki wachlarz elementow sterujacych, w tym pozycje menu, przyciski i pola
kombi. Jest on kontekstowy, co oznacza, ze zawartoéc¢ aktualizuje sie automatycznie w zaleznosci od aktywnego trybu

pracy.

Glowne tryby pracy to: #1 Zaznaczanie/Przeksztalcanie, #2 Edycja wezléw oraz #3 Napisy. Szczegolowe
opcje menu dla tych trybow zostaly opisane w odpowiednich rozdzialach.

W drugorzednych trybach pracy panel ten wyswietla tylko kilka niezbednych elementéw sterujacych, takich jak
przyciski ((J Anuluji () Zastosuj, dzieki czemu interfejs pozostaje intuicyjny.

Tryb #2 — Edycja Weztow

Tryb ten jest aktywowany po rozpoczeciu wektoryzacji lub procesu edycji weztow.

Zawartos¢ Panelu Menu W Trybie Edycji Weziow:

Pozycje Menu

Edycja - Dostep do Cofnij / Pondw, przelaczanie trybu Wstawianie elementéw lub wyjscie z procesu edycji.
Ksztalt - Polecenia wstawiania standardowych ksztaltow, takich jak gwiazdy, prostokaty i elipsy.

Wezly - Polecenia dodawania, usuwania, zaznaczania, wyréwnywania lub przyciggania poszczeg6lnych
wezlow.

Krawedz - Polecenia zamiany, redukeji, zamykania, odwracania, usuwania lub odbicia lustrzanego calej
krawedzi.

Przyciski Paska Narzedzi

Wstawia nowy wezel do wyréznionego elementu na krawedzi.
Usuwa aktualnie wyrézniony wezel.
Zmienia przej$cie miedzy krzywymi Béziera w wybranych wezlach na ostre.

Zmienia przej$cie miedzy krzywymi Béziera w wybranych wezlach na gladkie.

2l

Embird Next 142/ 360



Zmienia przej$cie miedzy krzywymi Béziera w wybranych wezlach na symetryczne.

Konwertuje wybrane elementy krawedzi na szeScienna krzywa Béziera.

Konwertuje wybrane elementy krawedzi na prosta krzywa kwadratowa.

Konwertuje wybrane elementy krawedzi na
zoptymalizowana serie krzywych kwadratowych. Ta adaptacyjna funkcja automatycznie
okresla liczbe krzywych wymaganych do dopasowania do oryginalnej $ciezki.

Konwertuje wybrane elementy krawedzi na linie proste.

Zamyka aktywng $ciezke krawedzi.

IINBDIDINS

=]
0

Przyciaga aktywny wezel do najblizszego dostepnego wezla.

Zamienia krawedzie obiektu Kolumna lub Aplikacja.

N#

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu - Edycja > Edytu

Tryb Tworzenia/Edycji - Menu Glowne - Edycja

Menu Edycja Jest Dostepne Tylko W Trybie = Tworzenia/Edycji .

Cofnij

Ponow

M Tryb wstawiania elementow
Koniec segmentu

Zatrzymaj proces edycji

Szczegotowe informacje dotyczace Trybu wstawiania elementow sa dostepne w odpowiednim rozdziale.
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Segmenty wewnatrz obiektow kolumnowych

W komputerowym hafcie maszynowym obiekt kolumnowy sktada sie z dwoch wyraznych krawedzi, ktore definiuja
jego granice. Oprogramowanie generuje $ciegi, zmieniajac kierunek igly z jednej strony na druga, podazajac za ogélng
$ciezka wyznaczong przez te krawedzie. Ta metoda zapewnia, ze haft wypekia obszar miedzy granicami, zachowujac
jednoczesnie pozadang gesto$c Sciegu i orientacje wzgledem ksztattu obiektu.

Koniec segmentu polecenie wstawia linie podzialu do obiektu kolumnowego lub aplikacji, dzielac go na odrebne
segmenty. Jeden punkt konicowy nowej linii konica segmentu jest zakotwiczony do wybranego wezla, podczas gdy
przeciwlegly punkt koficowy jest automatycznie umieszezany na odpowiadajacym mu najblizszym wezle po drugiej
stronie.

Konice segment6w sa niezbedne do definiowania kierunku $ciegu wewnatrz kolumny lub aplikacji. Podczas

generowania $ciegdw oprogramowanie analizuje orientacje tych linii koncow segmentéw i dostosowuje uklad $ciegow
w tych konkretnych miejscach, aby byt z nimi zgodny.

g

Koniec segmentu — wptyw na kierunek uktadu sciegow.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu - Edycja > Ksztatt

é% Tryb Tworzenia/Edycji - Menu Glowne - Ksztatt

Menu Ksztatt Jest Dostepne Tylko W Trybie Tworzenia/Edycji.

Podstawowe ksztalty, takie jak elipsy i prostokaty, sa dostepne bezposrednio z tego menu.

To menu stanowi zaawansowang metode wykorzystania prymitywow geometrycznych. Podczas gdy tryb
Wybor/Przeksztalcenie ogranicza sie do generowania gotowych obiektéw, ten tryb umozliwia precyzyjna edycje na
poziomie weziow.

W tym $rodowisku mozna laczy¢ wiele ksztaltow lub zintegrowaé ksztalt bezposrednio z krawedzig krzywej (spline)

obiektu, ktéry jest aktualnie wektoryzowany. Ponadto uzytkownicy maja mozliwos¢ przedefiniowania punktu
poczatkowego dowolnego wygenerowanego ksztattu.
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Elipsa »
Trojkat

Trojkat
Trojkat prostokatny
Prostokat »

Prostokat

Zaokraglony prostokat

Prostokat z falistymi krawedziami
Prostokat ze scietymi naroznikami

Wielokat »

Wielokat

Wielokat /5 bokow/
Wielokat /6 bokow/
Wielokat /8 bokow/

Gwiazda »

Gwiazda
Gwiazda /5 ramion/

Koto »

Koto zebate
Koto pitoksztattne
Koto pitoksztaitne 2

Wstazka »

Gwiazda wstazkowa 1
Gwiazda wstazkowa 2
Gwiazda wstazkowa 3
Gwiazda wstazkowa 4

Spirala »

Spirala rownomierna
Spirala nierownomierna
Spirala nierownomierna 2

Platki »

Platki 1
Ptatki 2
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Platki 3
Platki 4

Serce

Aby zastosowa¢ te ksztalty, najpierw umies$é co najmniej jeden wezel w obszarze roboczym, a nastepnie wybierz
zadany ksztalt i narysuj go.

Kliknij prawym przyciskiem myszy lub uzyj przycisku menu podrecznego, aby uzyskaé dostep do dalszych opcji.
Wybranie opcji Shape To Elements (Ksztalt do elementéw) z tego menu wyréwna ostatni wezel do najblizszego
punktu na nowo utworzonym ksztalcie, skutecznie ustawiajac ten punkt jako nowy poczatek. Pamietaj, ze podczas
uzywania tego konkretnego polecenia wszelkie inne wezesniej utworzone wezly sa odrzucane.

Alternatywnie, wybranie opcji Shape To Elements with Connection (Ksztalt do elementéw z polaczeniem)
zachowuje wszystkie weze$niej utworzone wezly i integruje ksztalt bezposrednio z istniejaca Sciezka krawedzi.

Podstawowy ksztalt - gwiazda. Wezly 11 2 definiuja wymiary gwiazdy. Wezet 3 ulatwia
przesuwanie calego ksztaltu. Wezel 4 wyznacza wybrany punkt poczatkowy $ciezki
2 ksztaltu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu - Edycja > Wezly

Tryb Tworzenia/Edycji - Menu Gtowne - Wezly

Menu Wezly Jest Dostepne Tylko W Trybie Tworzenia/Edycji.

Wstaw wezet

Usun wezet

Edytuj wszystkie wezly

Punkt srodkowy jako pierwszy
Wyréwnaj »

Wyréwnaj poczatek do poprzedniego obiektu
Wyrownaj koniec do nastepnego obiektu
Wyrownaj poczatek konturu do poczatku poprzedniego

Embird Next 146/ 360



| Naprostuj kierunek elementu
Przyciagganie »

M Przyciagnij do krawedzi obszaru roboczego
Przyciagnij do weziow

Przyciagnij do linii pomocniczych
Przyciagnij do siatki

R E

Przyciagnij do krawedzi obiektow

Przyciagnij do najblizszego wezia
Wybierz »

Wybierz pierwszy wezet
Wybierz ostatni wezet
Wybierz poprzedni wezet
Wybierz nastepny wezet

Edytuj wszystkie wezly wlacza lub wylacza mozliwoéé zaznaczania i manipulowania wezlami podczas edycji. Gdy
jest wylaczona, edytowac mozna tylko wezly na ostatnim elemencie krawedzi. Ta funkcja jest szczegdlnie przydatna,
gdy wezly sa umieszczone blisko siebie, co zapobiega przypadkowemu zaznaczeniu istniejacego wezla przez kursor
podczas proby utworzenia nowego. Zasadniczo "blokuje" ona wiekszo$¢ weztéw, dzieki czemu nie koliduja one z
umieszczaniem nowych.

Punkt srodkowy jako pierwszy: Gdy ta opcja jest wlaczona, nowy element krzywe;j jest tworzony w dwoch
krokach: pierwsze klikniecie generuje linie prosta, a drugie klikniecie przekszta}ca te hnl(; w krzywq, uzywajac
poprzedniego punktu jako punktu srodkowego Jedli jest wylaczona, krzywa jest inicjowana przy pierwszym
kliknieciu, ale uzytkownik musi recznie przeciagnaé punkt srodkowy (dla krzywych kwadratowych) lub punkty
kontrolne (dla krzywych Béziera) do zadanej pozycji.

Polecenie Wyréwnaj poczatek do poprzedniego obiektu przesuwa punkt poczatkowy edytowanego obiektu do
dokladnego punktu koncowego poprzedniego obiektu. Zapewnia to plynne przejScie i eliminuje niechciane $ciegi
przejSciowe miedzy dwoma komponentami.

Polecenie Wyréwnaj koniec do nastepnego obiektu dziala podobnie, wyréwnujac punkt koncowy biezacego
obiektu z punktem poczatkowym nastepnego obiektu.

Wyrownaj poczatek konturu do poczatku poprzedniego: Podczas digitalizacji ztozonego konturu,
rozgalezienia moga wymagac, aby niektére czedci zaczynaly sie na poczatku poprzedniego segmentu, a nie na koncu.
Ta funkcja umieszcza poczqtek nowego segmentu dokladnie na poczqtku poprzednlego Chociaz narzqdme
Rozmies¢ kontury moze uwzglqdmac drobne odchylenia w rozmieszczeniu, uzycie tego polecenia wyréwnania
pomaga zapobiegac bledom "CzeSci nie sa wystarczajaco blisko" podczas procesu Sciezkowania.

Naprostuj kierunek elementu wyréwnuje wezly wybranego elementu tak, aby stal sie idealnie pionowy, poziomy
lub uko$ny. Oprogramowanie automatycznie wybiera orientacje, ktéra najbardziej odpowiada oryginalnej Sciezce
elementu.

Przyciagnij wezly do krawedzi obszaru roboczego, Przyciagnij do linii pomocniczych, Przyciagnij do

wezléw, Przyciagnij do siatki oraz Przyciagnij do krawedzi obiektéw to specjalistyczne opcje precyzyjnego
wyréwnywania. Wezly beda przyciggane do tych odpowiednich odniesien, gdy zostana przesuniete w bliska odleglosé
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od granic obszaru roboczego, linii pomocniczych, istniejacych wezlow, przecieé siatki lub innych konturéw
obiektow.

Uwaga: Dodatkowe wlasciwosci przyciggania sa dostepnew = menu gléwne > Opcje . Jednak te
preferencje sa zaprojektowane do przyciagania calych obiektow, a nie poszczegdlnych wezlow.

Stop token:

Polecenie Przyciagnij do najblizszego wezla przesuwa wybrany wezel bezposrednio na najblizszy wezel
oddzielnego obiektu. To narzedzie bierze pod uwage tylko wezly z innych obiektéw, a nie ten aktualnie edytowany, co
pozwala na dokladne wyréwnanie miedzy r6znymi elementami projektu.

Polecenia Wybierz pierwszy, ostatni, nastepny i poprzedni wezel umozliwiaja nawigacje po wezlach na
krawedzi wektorowej. Narzedzia te sa pomocne przy identyfikacji punktéw poczatkowych i konicowych na zlozonych
$ciezkach zawierajacych duza liczbe wezlow.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu - Edycja > Krawedz

Tryb Tworzenia/Edycji - Menu Gtowne - Krawedz

Menu Krawedz Jest Dostepne Tylko W Trybie Tworzenia/Edyciji.

Polecenia w tym menu wykonu]q operacje na calej krawedzi. W przypadku kolumn i aplikacji sktadajacych sie z dwoch
krawedzi, polecenia te maja zastosowanie konkretnie do aktywnej krawedzi.

Zamien krawedzie
0dwroc kolejnosc weztow
Usun catg krawedz
Utworz drugq krawedz
Zredukuj liczbe weziow

Odbicie lustrzane »

Duplikuj i odbij lustrzanie
Duplikuj i odbij lustrzanie w poziomie
Duplikuj i odbij lustrzanie w pionie

Zamknij krawedzie
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Polecenie Zamien krawedzie jest przeznaczone dla kolumn i innych obiektéw o dwdch stronach. Zamien
krawedzie stuzy do zamiany stron, aby zapewni¢, ze haftowanie obiektu zakonczy sie po przeciwnej stronie.

Polecenie Odwré¢ kolejnosé wezléw zmienia sekwencje weztow.

Uzyj polecenia Usun cala krawedz, aby usunaé cala krawedz i rozpocza¢ jej tworzenie od poczatku.

Polecenie Utworz druga krawedz ma zastosowanie do kolumn i obiektow o dwoch stronach. Po utworzeniu
pierwszej krawedzi i punktu poczatkowego drugiej krawedzi, uzyj tego polecenia, aby wygenerowa¢ druga krawedz

réwnolegla do pierwszej. Koniec segmentu zostanie umieszczony za kazdym elementem krawedzi.

Polecenie Zredukuj liczbe wezlow upraszcza krawedz, ktora zawiera nadmierna liczbe wezléw. Osiaga to poprzez
laczenie elementow, a tym samym zmniejszenie catkowitej liczby wezléw na krawedzi.

Polecenie Duplikuj i odbij lustrzanie ulatwia tworzenie symetrycznych obiektow. Narysuj poczatkowa czesé
obiektu, a nastepnie zastosuj to polecenie, aby wygenerowac drugg potowe. Powstala sekcja jest symetryezna
wzglqdem pierwszej wzdhuz osi przechodzacej przez pierwszy i ostatni wezel.

==
I

Polecenia Duplikuj i odbij lustrzanie w poziomie oraz Duplikuj i odbij lustrzanie w pionie dzialaja w
podobny sposdb. W tych przypadkach osia symetrii jest linia pionowa lub pozioma przechodzaca przez pierwszy
wezel.

Proces tworzenia obiektu symetrycznego wzgledem osi poziomej i pionowej opisano w ponizszym przykladzie:

1. Utwoérz jedna ¢wiartke obiektu.
2. Zastosuj polecenie Duplikuj i odbij lustrzanie w pionie.
3. Zastosuj polecenie Duplikuj i odbij lustrzanie w poziomie.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu - Napisy
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é% Menu Glowne

Panel menu gléwnego zapewnia kompleksowy interfejs zawierajacy elementy menu, przyciski i pola kombi. Jest on
kontekstowy, co oznacza, ze wySwietlana zawartosé i elementy sterujace automatycznie dostosowuja sie do biezacego
trybu pracy.

Podstawowe tryby pracy to: #1 Zaznaczanie/Przeksztalcanie, #2 Edycja wezléw oraz #3 Liternictwo.
Szczegolowe opisy elementéw menu dla tych trybéw znajduja sie w odpowiednich rozdzialach.

W pomocniczych trybach pracy panel ten jest uproszczony i zawiera tylko niezbedne elementy sterujace, takie jak
przyciski ((J Anuluji (] Zastosuj, dzieki czemu interfejs pozostaje intuicyjny.

Tryb #3 — Liternictwo

Tryb ten jest aktywowany po rozpoczeciu wprowadzania lub edycji tekstu.
Panel Menu W Trybie Liternictwa Zawiera Nastepujace Elementy | Przyciski:

Elementy Menu

» Narzedzia - Dostep do funkcji Cofnij/Ponéw, tadowanie lub zapisywanie projektéw napiséw, wklejanie tekstu
ze schowka oraz wyjscie z trybu liternictwa.

« Czcionka - Skanowanie dostepnych czcionek (uwaga: nie dotyczy to wstepnie zdygitalizowanych alfabetéw) i
stosowanie stylow, takich jak Pogrubienie, Kursywa, Pionowo lub orientacja na druga strone.

« Wezly - Wykonywanie operacji na wezlach linii bazowej, w tym Wstawianie i Usuwanie, w celu manipulowania
Sciezka tekstu.

Uwaga: Proces skanowania czcionek wyszukuje czcionki zainstalowane w systemie operacyjnym, a takze
czcionki niezainstalowane znajdujace sie w folderach i archiwach okreslonych w preferencjach liternictwa

Przyciski
Wyjscie i anulowanie biezacej sesji trybu liternictwa.
Finalizacja i zamkniecie trybu liternictwa.

Finalizacja trybu liternictwa i automatyczne generowanie $ciegéw dla znakow.

2KE
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A

Pole kombi: Ustawienie wyréwnania tekstu (Do lewej, Do §rodka, Do prawej).

Pole kombi: Okreslenie kolejnosci wyszywania znakow.

A

<

Pole kombi: Wybor okreslonego typu wypelnienia i konturu dla napiséw.

Pole kombi: Konfiguracja zachowania $ciegéw przejscia miedzy znakami.

|
-
A

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu - Napisy > Narzedzia

Tryb Napisow - Menu Glowne - Narzedzia

Menu Narzedzia dostarcza niezbednych polecen do zarzadzania stanem projektu napisow oraz resetowania
okreslonych wlasciwoéci ukladu podczas procesu digitalizacji.

Cofnij

Cofa ostatnig akcje wykonana w trybie napisow.

Ponow

Ponownie stosuje akcje, ktora zostala wezeSniej cofnieta poleceniem Cofnij.
Wezytaj

Otwiera weze$niej zapisany projekt napiséw lub szablon.
Zapisz

Zapisuje biezacy projekt napiséw do pdzniejszej edycji.
Wklej

Wstawia tekst ze schowka do biezacego obszaru roboczego.
Usun

Usuwa zaznaczone litery.

Resetuj »

Resetuj odstepy

Przywraca domyslne kerningi i odstepy miedzy znakami dla zaznaczonego tekstu.
Resetuj uktad

Przywraca linie bazowa tekstu i jego polozenie do oryginalnych pozycji poziomych.
Resetuj wszystko

Czysci wszystkie reczne korekty odstepéw i ukladu jednoczes$nie.

Zatrzymaj tryb Alphabet / FontEngine
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Opuszcza specjalistyczne §rodowisko napiséw i powraca do ogélnego trybu digitalizacji.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu - Napisy > Czcionka

Tryb Napisow - Menu Gtowne - Czcionka

Znajdz czcionki

Y]

Druga strona

L8]

Pionowo

L8]

Pogrubienie

Kursywa

H &

Splaszcz ztozone glify

Opcja Splaszcz zlozone glify zapewnia poprawne przetwarzanie rzadkich czcionek TrueType i OpenType,
zbudowanych z nakladajacych sie lub "spietrzonych" blokéw, zamiast standardowych ciaglych konturéw.

o U

Po lewej: Glify zbudowane z naktadajacych sie blokéw. Po prawe;j: Glify sptaszczone
do pojedynczych konturow.

I

o]
]

Chociaz czcionki zbudowane z blokéw sa stosunkowo rzadkie, splaszczanie jest niezbednym krokiem podczas
konwersji tych konkretnych styléw na haft, aby zapewnié¢ prawidlowe generowanie $ciegow.

Uwaga: Unikaj uzywania funkcji splaszczania w przypadku standardowych (niezlozonych) czcionek,
poniewaz spowoduje to usuniecie wewnetrznych otworow wewnatrz glifow.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Menu - Napisy > Wezty
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Tryb Napisow - Menu Gtowne - Wezly

Polecenia w tym menu sa wlaczane specjalnie podczas edycji linii bazowej tekstu. Narzedzia te pozwalaja na
manipulowanie $ciezka, na ktorej umieszczony jest Twdj haftowany napis.

Wstaw wezet

Dodaje nowy punkt zakotwiczenia do linii bazowej, umozliwiajac bardziej ztozone ksztaltowanie Sciezki.
Usun wezet

Usuwa wybrany punkt zakotwiczenia z linii bazowe;.

Na krzywa

Konwertuje segment linii prostej na segment krzywej przy uzyciu uchwytéw sterujacych w celu precyzyjnego
ksztaltowania.

Na linie

Konwertuje segment krzywej na linie prosta miedzy dwoma wezlami.

Wygtadz

Automatycznie dostosowuje uchwyty wezléw, aby stworzyé plynne, naturalne przej$cie miedzy segmentami.
Zamknij lini¢ bazowa

Laczy wezel poczatkowy i koncowy $ciezki, tworzac ciagla petle, taka jak okrag lub owal.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Obraz

Szablony Obrazow Rastrowych

Obraz rastrowy czesto shuzy jako podstawa, na ktérej w Studio konstruowany jest projekt haftu. Obraz jest
importowany do Obszaru roboczego, aby peli¢ funkeje szablonu do digitizingu. Poniewaz wszystkie zadania zwigzane
z digitizingiem s3 wykonywane na warstwie obrazu, jest on powszechnie nazywany obrazem tla.

Chociaz wykorzystanie obrazu tla jest bardzo korzystne dla dokladnosci, nie jest to obowiazkowe. W razie potrzeby
mozna pozostawi¢ warstwe obrazu pusta i utworzy¢ projekt na czystym tle.

Aby zaimportowaé obraz do warstwy tla pod projektem, uzyj polecenia m Menu gléwne > Obraz > Importuj
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Obraz rastrowy sklada sie z kwadratowych
kolorowych punktéw zwanych pikselami (lub
elementami obrazu). Piksele te zazwyczaj nie
posiadaja wrodzonego rozmiaru fizycznego i sa
renderowane inaczej na réznych urzadzeniach.
Gdy sg uzywane jako szablon do digitizingu,
nalezy przypisaé im skale fizyczna, aby zapewnié,
ze wynikowy projekt zachowa prawidlowe
wymiary. Studio stosuje staly stosunek miedzy
pikselami obrazu a wymiarami projektu: 10 pikseli réwna sie 1 milimetrowi, co odpowiada 254 pikselom na cal.

= ]
Digitizing obiektéw hafciarskich wiaze sie z tworzeniem (poprzez metody —_
reczne lub automatyczne) obiektéw wektorowych zdefiniowanych przez i
wezly kontrolne umieszczone nad warstwa rastrowa. Nastepnie Studio wypelnia ] | |
te zdigitizowane granice wektorowe Sciegami, ktore stanowia koncowy produkt | ...
hafciarski. = I

3

P
(ETNEHTTE/

D
Emowa
Struktura warstw projektu haftu w Studio: 1. obraz rastrowy (opcjonalnie), 2.

zdigitizowane obiekty wektorowe oraz 3. koncowe Sciegi. Podczas zapisywania
projektu wszystkie warstwy sg zachowywane w tym samym pliku.

Zaimportowany obraz rastrowy czesto wymaga dostosowania, zanim bedzie odpowiedni do digitizingu. Studio
zawiera specjalistyczne narzedzia do przycinania i ulepszania obrazoéw rastrowych, aby zoptymalizowac je pod
katem obszaru roboczego.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Obraz > Narzedzia do edycji obrazu

EE Narzedzia Obrazu
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Narzedzia te shuza do edycji obrazéw rastrowych, ktdre stuzg jako szablony w procesie digitizingu.
Aby zaimportowac obraz do warstwy tla projektu, przejdzdo = Menu gléwne > Obraz > Importuj
Pakiet narzedzi obrazu zawiera:

1. {¥ Filtry tla

2. {73 Okno edycji obrazu
3. {} Redukeja koloréw
4.} Posteryzacja

5.1} Obré6¢ do pionu

6. %X Obré¢ do poziomu
7.1} Przytnij

8. {3 Wyprostuj

9. {} Przesun

1} Filtry Tha

Filtry tla zarzadzaja wygladem tla, w tym tamborka lub zaimportowanych obrazéw, tak jak sa one widoczne za
zdigitizowanym projektem.

W tradycyjnym oprogramowaniu graficznym filtry stuza gtéwnie poprawie estetyki. W Studio jednak filtry zostaly
zaprojektowane tak, aby przyciemniaé, desaturowac lub rozjasniac obraz, aby jego kolory nie kolidowaly ze $ciegami i
obiektami narysowanymi na nim. Wszystkie wlasciwoéci filtréw s zapisywane w pliku projektu .EOF.

Od lewej do prawej: 1. Zwiekszona jasnos¢, 2. Zmniejszone nasycenie, 3. Odcien
przesuniety w strone zo6ttego.

Filtry tla sg podzielone na trzy grupy:

1. 24 Luminancja: Zawiera Jasno$é, Kontrast i Gamme.
2. ¥ Nasycenie

3.3 Odcien: Regulowany poprzez balansowanie Cyjan-Czerwony, Magenta-Zielony i Niebieski-Z6lty. Cienie,
poltony i swiatla mozna balansowaé niezaleznie.

Kontrolka Gamma dostosowuje jasno$é glownie w ciemnych obszarach, nie wplywajac na absolutng czern lub biel.
Jest to szczegolnie skuteczne w przypadku ciemnych lub przeswietlonych skanéw i fotografii.

Kontrolka Nasycenie modyfikuje intensywno$¢ koloréw, od zywych odcieni po skale szarosci.
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Suwaki Cyjan-Czerwony, Magenta-Zielony i Zélty-Niebieski zarzadzaja balansem koloréw. Ich regulacja
pozwala na zabarwienie obrazu okreslonym odcieniem (np. niebieskim), aby zapewnié lepsza separacje wizualng

miedzy tlem a zdigitizowanymi obiektami.

¥ Okno Edycji Obrazu

Okno edycji obrazu znajduje siew m Menu glowne > Obraz > Narzedzia > Okno edycji obrazu

. Okno

to zawiera kontrolki do obracania i zmiany rozmiaru obrazu, a takze opcje dodania obramowania dla latwiejszego

digitizingu w poblizu krawedzi obrazu.
Po zaimportowaniu szablonu otwdrz okno edycji obrazu i zastosuj poprawki w nastepujacej kolejnosci:

1. 24 Obréé: Dostosuj orientacje obrazu.
2. ¥ Rozmiar: Zdefiniuj nowe wymiary po obrocie.
3. ¥ Rozszerz: Dodaj puste obramowanie wokot obrazu.

Po sfinalizowaniu tych preferencji, kliknij () Zastosuj w panelu menu, aby wykonaé zmiany.

Uwaga: Uzyj polecen m Menu gléwne > Obraz > Narzedzia > Obro¢ do pionu i Obroéé do
poziomu do precyzyjnego wyréwnania obrazow zawierajacych wyrazne pionowe lub poziome linie
odniesienia.

1} Redukcja Kolorow

Proces zmniejszania liczby koloréw w obrazie rastrowym jest szczegélowo opisany w rozdziale
Redukcja koloréw obrazu.

1} Posteryzacja

Posteryzacja upraszcza obraz poprzez laczenie sasiadujacych pikseli o podobnych kolorach.

Wiecej szczegblow na temat tego narzedzia znajduje sie w rozdziale Posteryzacja obrazu.

Embird Next
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BEN N

Stop token:

Obraz po procesie posteryzacji. Obraz paletowy ze zredukowang
liczba kolorow.

poziomu zamiast szacowaé kat recznie. Umies¢ uchwyty sterujace wzdhuz
elementu, ktéry powinien by¢ poziomy i kliknij () Zastosuj.

¥ Obroé Do Poziomu S a
Jesli obraz zawiera wyrazny element poziomy, uzyj narzedzia Obré¢ do @e b‘ 2=

¥ Obroé Do Pionu

To narzedzie dziala identycznie jak narzedzie Obroé do poziomu, z ta réznica, ze wyréwnuje obraz w oparciu o
wybrane elementy pionowe.

1} Przytnij

Narzedzie Przytnij uzywa dwoch uchwytéw do zdefiniowania obszaru
obrazu, ktéry ma zosta¢ zachowany. Kliknigcie przycisku () Zastosuj
usuwa wszystkie piksele poza wybrana ramka.
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1} Wyprostuj

Narzedzie Wyprostuj wykorzystuje osiem uchwytow do korygowania wygietych lub przekrzywionych obrazéw,
przeksztalcajac je w standardowy prostokatny ksztalt. Jest to szczegdlnie przydatne w przypadku zdjeé i skanéw, ktore
nie s idealnie wyréwnane.

¥ Przesun

Podobnie jak narzedzia wyréwnywania, narzedzie Przesun uzywa dwéch uchwytéw do zdefiniowania okreslonego
kierunku i odlegloéci przesuwania pozycji obrazu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Skréty klawiszowe
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Studio - Skroty Klawiszowe

Dla uzytkownikow korzystajacych z klawiatury sprzetowej, czesto uzywane funkcje moga by¢ wywolywane za
pomocg klawiszy skrotu. Ponizsza lista zawiera szczegélowe informacje o wszystkich klawiszach skrétu dostepnych w

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+l
CTRL+M
CTRL+N
CTRL+O
CTRL+P
CTRL+Q

Stop token:
Zapisuje biezacy
wzor.
CTRL+U
CTRL+V

Embird Next

W trybie wektoryzacji ogranicza nowe linie i krzywe do precyzyjnych
przyrostow poziomych, pionowych lub ukosnych w trybie
edycji/tworzenia. W potgczeniu z ksztattami tworzy idealne koto lub
kwadrat. Nalezy pamietac, ze klawisz CTRL dziata inaczej w trybie napisow
oraz w Edytorze wzorow uzytkownika.

Umozliwia wybor wielu, nieprzylegajgcych do siebie elementéw na liscie
Inspektora obiektow.

Umozliwia wybér wielu, przylegajgcych do siebie (sekwencyjnych)
elementow na liscie Inspektora obiektow.

Powieksza widok, aby dopasowaé go do wybranego obiektu(-6w).

Powieksza widok do wybranego obiektu(-6w) i jednoczesnie aktywuje
tryb edycji weziow.

Zaznacza wszystkie obiekty w trybie przeksztatcania.
Odznacza wszystkie obiekty w trybie przeksztatcania.

Otwiera okno dialogowe Eksportuj projekt.

Tworzy Sciezke wsteczng dla wybranych obiektow konturowych.
Kopiuje wybrane obiekty do schowka.

Duplikuje wybrane obiekty.

Przetgcza wybrany obiekt(-y) w tryb edycji weztéw.

Generuje sciegi dla wszystkich wybranych obiektow.

Importuje obraz rastrowy do tta.

Scala zewnetrzny plik z biezgcym projektem.

Tworzy nowy plik projektu.

Otwiera istniejacy projekt.

Otwiera okno Wiasciwosci dla wybranego obiektu.

Kompiluje projekt, wysyta go do Embird Editor i zamyka Studio.
CTRL+S

Wstawia tekst przy uzyciu Embird Alphabets.
Wkleja obiekty ze schowka.
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CTRL+W
CTRL+Y
CTRL+Z
CTRL+INSERT

CTRL+ALT+INSERT

CTRL+F1

CTRL+F2

CTRL+F3

CTRL+ALT+A
CTRL+ALT+B
CTRL+ALT+C
CTRL+ALT+D
CTRL+ALT+E
CTRL+ALT+l
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

Uruchamia gtéwne okno Ustawienia.

Ponawia ostatnig cofnietg akcje.

Cofa poprzednig akcje.

Tworzy reczne potaczenie z poprzednim obiektem.
Tworzy inteligentne potaczenie z poprzednim obiektem.

W trybie edycji wyréwnuje punkt poczatkowy obiektu do punktu
koncowego poprzedniego obiektu.

W trybie edycji wyrownuje punkt koncowy obiektu do punktu
poczatkowego nastepnego obiektu.

W trybie edycji wyrownuje poczatek biezgcego konturu do poczgtku
poprzedniego obiektu konturu.

Wyswietlaokno Wyrownaj obiekty.

Wyswietla Filtry tta (korekta koloréw obrazu).

Przesuwa wybrane obiekty na Srodek Obszaru roboczego.

Wyswietla okno Rozmies¢ obiekty.

W trybie edycji tworzy drugg krawedz rownolegtg do krawedzi gtéwne;j.
Wyswietla okno Edycja obrazu.

Konwertuje obiekt wypetnienia na kontur.

Wyswietla okno Transformacje.

Otwiera Edytory uzytkownika.

Przetgcza widocznosc tkaniny w podgladzie 3D.

Przetgcza widocznosc¢ sciegow przejsciowych.

Przetgcza widocznos¢ tamborka.

Otwiera katalog nici, aby zmieni¢ kolor wybranego obiektu wektorowego.

Otwiera okno katalogu nici, aby wybra¢ domysiny katalog. Nastepnie na
podstawie tego wyboru generowana jest Lista nici.

Wstawia tekst za pomocg Embird Font Engine (konwersja TrueType).

Przycigga poczatek biezgcego obiektu do konca poprzedniego obiektu
podczas tworzenia lub edycji.

Przyciaga drugi punkt poczatkowy (dla obiektéw kolumnowych) do korica
poprzedniego obiektu.

W trybie konturu klawisz ten koriczy obiekt, tworzy Sciezke wsteczng i
taczy je w jeden obiekt w jednym kroku.

Dodaje nowy segment linii prostej do krawedzi w trybie tworzenia/edyc;ji.
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P
Spacja
Esc
Enter

klawisze strzatek +
SHIFT

klawisze strzatek + 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

Embird Next

Dodaje nowy segment linii prostej do drugiej krawedzi (obiekty
kolumnowe) w trybie tworzenia/edycji.

Dodaje nowy segment krzywej do krawedzi w trybie tworzenia/edycji.
Dodaje nowy segment krzywej do drugiej krawedzi (obiekty kolumnowe).

Dostosowuje kat pierwszego podszycia zygzakowatego dla obiektu
wypetnienia.

Dostosowuje kat drugiego podszycia zygzakowatego dla obiektu
wypetnienia.

Dostosowuje kat gornego sciegu pokrywajgcego dla obiektu wypetnienia.
Finalizuje tworzenie lub edycje obiektu.
Anuluje biezaca operacje lub zamyka okno dialogowe.

Potwierdza ustawienia w oknie dialogowym.
Przewija obszar roboczy.

Przesuwa wybrane obiekty w trybie przeksztatcania lub przesuwa aktywny
wezet w trybie edycji.

Pomniejsza widok.

Powieksza widok.

Pomniejsza widok.

Powieksza widok.

Przesuwa wybrane obiekty do przodu w kolejnosci haftowania.
Przesuwa wybrane obiekty do tytu w kolejnosci haftowania.
Usuwa wybrane obiekty lub wezty.

Wstawia nowy element przed aktualnie wybranym weztem.

Dodaje koniec segmentu w wybranym wezle (nie mozna uzy¢ w punkcie
srodkowym krzywe;j).

Zapoznaj sie z rozdziatem Napisy, aby poznac funkcje klawisza ALT w
trybie tekstowym.

Symuluje klikniecie prawym przyciskiem myszy w celu wywotania menu
kontekstowego. Przydatne dla uzytkownikéw rysikow/pior.

Przetgcza widocznos¢ konturu obiektu.
Przetacza siatke tfa.

Przetgcza widocznos$c¢ obiektow wypetnienia.
Przetgcza widocznos¢ linii pomocniczych.

Przetgcza widocznosc¢ standardowych kolumn.
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ALT+M
ALT+N
ALT+0
ALT+Q
ALT+R
ALT+S
ALT+U
ALT+V
ALT+W
ALT+X
ALT+Y
ALT+F1
ALT+F2
ALT+F3
F1

F2

F3

F4

F5

F6

F7

F8

F9
F10
F11
F12

Kliknij dwukrotnie na
obszarze roboczym

Prawy przycisk myszy +
przeciagniecie kursora

Kliknij dwukrotnie ikone
obiektu w Inspektorze
obiektow

Embird Next

Przetgcza widocznosc¢ obiektow sciegu recznego.
Przetgcza widocznosc¢ kolumn ze wzorami.
Przetgcza widocznos¢ obiektow konturu.
Przetgcza widocznos¢ aplikacji.

Przetgcza widocznos¢ linijek.

Przetgcza widocznos¢ wygenerowanych sciegow.
Przetgcza widocznos$c¢ obiektow Sfumato.
Przetgcza widocznos¢ linii wycinania.

Przetagcza widocznosc¢ konturow jednokierunkowych.
Przetgcza widocznos$¢ sciezek potgczen.
Przycigga aktywny wezet do najblizszego istniejacego wezta.
Aktywuje narzedzie Wybierz.

Aktywuje narzedzie Edycja weztow.

Aktywuje narzedzie Powiekszenie.

Otwiera podrecznik uzytkownika i pliki pomocy.
Inicjuje nowy obiekt wypetnienia.

Inicjuje nowy obiekt Sfumato.

Inicjuje nowy otwor.

Inicjuje nowe wycinanie.

Inicjuje nowy obiekt kolumny.

Inicjuje nowa kolumne ze wzorem.

Inicjuje nowy obiekt konturu.

Inicjuje obiekt Sciegu recznego.

Inicjuje obiekt potgczenia.

Inicjuje obiekt aplikaciji.

Inicjuje otwor dla obiektu aplikaciji.

Rozpoczyna nowy obiekt tego samego typu, co ostatnio utworzony,
przyspieszajgc powtarzalne zadania digitalizacji.

Tymczasowo aktywuje narzedzie Przesuwanie (Pan). Zwolnij, aby
powrdci¢ do poprzedniego narzedzia. Przydatne do szybkiej nawigacji bez
uzycia paskow przewijania.

Uruchamia generowanie sciegow dla konkretnego obiektu, w ktory
kliknieto dwukrotnie na liscie.
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Home W trybie weztow: Wybiera pierwszy wezet biezgcej krawedzi.

End W trybie weztow: Wybiera ostatni wezet biezgcej krawedzi.
CTRL+Home W trybie weztow: Wybiera poprzedni wezet w sekwencji.

CTRL+End W trybie weztow: Wybiera nastepny wezet w sekwencji.

a + klikniecie lewym Aktywuje Szybkie wstawianie weztéw, pozwalajgc na dodawanie nowych
przyciskiem myszy weztow po dowolnym wybranym wezle, a nie tylko na koncu sciezki.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Przeksztatcenia

Przeksztalcenia

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Przeksztatcenia > Interaktywne przeksztatcenia

2, Interaktywne Transformacje

Transformacje, takie jak zmiana rozmiaru, przesuwanie, obracanie i pochylanie, sa podstawowymi operacjami
w projektowaniu. Te czynno$ci mozna wykonac¢ interaktywnie za pomocg narzedzi opisanych ponizej lub poprzez
wprowadzanie wartoéci liczbowych w £ Oknie transformacji.

Ten rozdzial koncentruje sie na transformacjach wykonywanych interaktywnie w obrebie Obszaru roboczego
Studio NEXT.

Pierwszym krokiem jest zaznaczenie obiektéw przeznaczonych do transformacji. Uzytkownicy moga zaznaczaé

pojedyncze lub wiele obiektéw w obrebie Obszaru roboczego lub za pomoca Inspektora obiektéw. Alternatywnie,
wiele obiektéw mozna zaznaczy¢ za pomoca Ramki zaznaczenia.

Zaznaczanie Za Pomoca Ramki Zaznaczenia

Gdy Studio znajduje sie w trybie zaznaczania/transformacji, umie$¢ kursor na pustym miejscu w Obszarze roboczym.
Naci$nij i przytrzymaj gléwny przycisk myszy, przeciagnij kursor do nowej pozycji i zwolnij przycisk. Ta czynno$é
tworzy ramke zaznaczenia, ktéra zaznacza obiekty zawarte wewnatrz niej lub przez nig dotkniete.
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Istnieja dwie rézne metody zaznaczania obiektow za
pomoca ramki zaznaczenia:

1. Przeciagnij ramke zaznaczenia od lewej do
prawej, aby zaznaczy¢ wszystkie obiekty
dotkniete przez ramke, w tym te tylko czeSciowo
objete.

7

S 4

VN

2. Przeciagnij ramke zaznaczenia od prawej do lewej, aby zaznaczy¢ tylko te obiekty, ktére sa catkowicie

zawarte wewnatrz ramki.

Techniki Interaktywnej Transformacji

Przesuwanie Lub Zmiana Rozmiaru

Eadiiy

Obiekt zaznaczony do przesuwania i/lub zmiany rozmiaru.

Aby przeksztalcié obiekty interaktywnie w Obszarze roboczym, najpierw zaznacz obiekty, a nastepnie:

 Aby dostosowa¢ rozmiar
proporcjonalnie, kliknij i

przeciagnij dowolny uchwyt /\l

narozny gléwnym przyciskiem

myszy.

« Aby dostosowac rozmiar
nieproporcjonalnie, kliknij i
przeciagnij uchwyt srodkowy
gléwnym przyciskiem myszy.

Obracanie Lub Pochylanie

Skalowanie

prop

orcjonalne

Skalowanie
nieproporcjonalne

Aby prze}aczyc tryb transformacji z przesuwania/zmiany rozmiaru na obracanle/ pochylame kliknij wewnatrz ramki

zaznaczenia. W trybie obracania/pochylania, znacznik $rodka obrotu mozna przemiescic¢ za pomoca kursora.

Embird Next

164 /360



« Aby obrdcié, kliknij i przeciagnij
dowolny uchwyt narozny za
pomoca gtéwnego przycisku myszy.
Uwaga: Jesli opcja Zastosuj obrot
do $ciegow wypeliajacych jest
wlaczona w

Obracanie Pochylanie
Preferencje > Przelaczniki projektu, kat Sciegu zostanie automatycznie dostosowany podczas obracania.

« Aby pochylié, kliknij i przeciagnij dowolny uchwyt srodkowy za pomoca gléwnego przycisku myszy.

Zmiana polozenia Srodka obrotu pozwala na okreslenie dokladnej osi transformacji. Ponadto punkt srodka obrotu
mozna precyzyjnie umiescié, przyciagajac go do siatki, linii prowadzacych, konturéw obiektu lub wezléw.
Konfiguracje przyciagania s3 dostepne poprzez m Opcje > Przyciaganie wezléw i znacznikéw .

Obiekt wybrany do obracania i/lub pochylania. Obiekt obrécony wokét nowego srodka obrotu.
Srodek obrotu zostat przesuniety do prawego

gornego rogu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Przeksztatcenia > Wyréwnaj obiekty
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é% Wyrownaj Obiekty
To narzedzie jest dostepne poprzez = Menu glowne > Przeksztalé > Wyréwnaj obiekty .

Wyréwnywanie obiektéw to proces pozycjonowania dwoch lub wiecej obiektow wzgledem siebie.

Funkcje wyréwnywania sg dostepne, gdy dwa lub wiecej obiektow jest zaznaczonych w Obszarze roboczym lub w
Inspektorze obiektow. Wyréwnywanie jest wykonywane wzgledem obiektu, ktory zostal zaznaczony jako pierwszy
(,kotwica™).

Sterowanie

Trzy poziome elementy sterujace umozliwiaja wyréwnanie zaznaczonych obiektéw do lewej krawedzi, poziomego
srodka lub prawej krawedzi zbiorczego zaznaczenia.

5 T =

Trzy pionowe elementy sterujace umozliwiaja wyréwnanie zaznaczonych obiektéw do gérnej krawedzi, pionowego
srodka lub dolnej krawedzi zbiorczego zaznaczenia.

o 89 ol

Natychmiastowy podglad wynikowego wyréwnania jest wy$wietlany w panelu Uklad oraz wewnatrz Obszaru
roboczego.

Przyktad Wyrownywania

%% W Obszarze roboczym zaznaczono trzy obiekty. Obiekt oznaczony

numerem 1 reprezentuje pierwsze zaznaczenie.
| m
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Podglad wyréwnania do gérnej krawedzi. Wyréwnanie jest obliczane na
podstawie pozycji obiektu 1.

Obiekty wektorowe z powyzszego przykladu sa teraz precyzyjnie
wyréwnane do gornej krawedzi pierwszego zaznaczonego obiektu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Przeksztatcenia > Rozmies¢ obiekty

Rozmies¢ Obiekty

To narzedzie jest dostepne poprzez m Menu glowne > Przeksztal¢ > Rozmies$é obiekty . Umozliwia ono
precyzyjne dostosowanie odstepéw miedzy wieloma obiektami hafciarskimi.

Rozmieszczanie obiektéw odnosi sie do ukladania trzech lub wiecej obiektéw w taki sposéb, aby odstepy miedzy nimi
byly réwne. W przeciwienstwie do wyréwnywania, ktére polega na pozycjonowaniu obiektéw wzdluz tej samej linii,
rozmieszczanie dotyczy zachowania spdjnych przerw lub odleglosci miedzy obiektami.

Funkcje rozmieszczania wymagaja zaznaczenia trzech lub wiecej obiektow w Obszarze roboczym lub w
Inspektorze obiektow.

Sterowanie

Trzy pionowe elementy sterujace rozmieszczaja obiekty wzdluz osi Y tak, aby gory, $rodki lub doly obiektéw byly
réwnomiernie rozmieszczone w granicach zaznaczenia.

of By 0O
o B O

7

Trzy poziome elementy sterujace rozmieszczaja obiekty wzdluz osi X tak, aby lewe strony, $rodki lub prawe strony
obiektow byly réwnomiernie rozmieszczone w granicach zaznaczenia.
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wal L

Dwa ostatnie elementy sterujace rozmieszczaja obiekty zarowno pionowo, jak i poziomo, aby zapewni¢ rowne puste

przestrzenie (odstepy) miedzy obiektami.
Iﬂ E

Natychmiastowy podglad wynikéw rozmieszczania jest wySwietlany w panelu Uklad oraz w Obszarze roboczym.

Przyktad

%% Trzy obiekty sa zaznaczone w Obszarze roboczym do przetworzenia.

%% Wizualny podglad ustawien rozmieszczenia przed zastosowaniem.

: : Obiekty z powyzszego przykladu sa teraz rozmieszczone rownomiernie w
oparciu o ich geometryczne $rodki.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Przeksztatcenia > Przeksztat¢ obiekty za pomocg kontrolek numerycznych
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Przeksztatcanie Obiektow Za Pomoca Kontrolek Numerycznych

To narzedzie jest dostepne poprzez m Menu gléwne > Przeksztalé > Przeksztalé obiekty

Kontrolki Przeksztal¢ wykonuja te same operacje, ktore sa dostepne interaktywnie w Obszarze roboczym:
przesuniecie, obrot, pochylenie i zmiane rozmiaru. Jednakze wykorzystanie kontrolek numerycznych zapewnia
znacznie wyzsza precyzje niz reczne, interaktywne przeksztalcenia.

Obrot jest wykonywany wokol punktu Srodkowego (odniesienia), ktéry mozna zmieni¢ w Obszarze roboczym za
pomocg kursora.

Gdy wlasciwos¢ Liczba (Count) jest ustawiona na warto$¢ wieksza niz jeden, przeksztalcenie generuje duplikaty
wybranego obiektu (obiektéw). Kazdy kolejny duplikat otrzymuje przyrostowe zwiekszenie przesuniecia i kata w
oparciu o okre$lone wartosci. Ta funkcja jest idealna do klonowania zaznaczen w celu tworzenia projektéw o symetrii
obrotowej lub jednolitych rzedéw identycznych obiektéw.

Obraz po lewej stronie ilustruje przyklad klonowania i obracania obiektow
wokot punktu odniesienia z katem obrotu 60°. W tym przypadku Srodek
obrotu jest przyciggany do pionowej linii pomocniczej wyréwnanej ze
$rodkiem oryginalnego obiektu; precyzyjne przyciaganie jest niezbedne do
dokladnego klonowania.

Natychmiastowy podglad wynikow przeksztalcenia jest wySwietlany
zaré6wno w panelu Uklad, jak i w Obszarze roboczym.

Uwaga: Jesli opcja Zastosuj obrot do $ciegow wypeliajacych
jest wlaczona w Preferencje > Przelaczniki projektu, kat $ciegu
zostanie automatycznie dostosowany podczas obracania obiektu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Przeksztatcenia > Koperta

Narzedzie Koperta

Narzedzie Koperta umozliwia modyfikacje ksztaltu obiektu poprzez dostosowanie otaczajacej go granicy, zwanej
"koperta". Dzialajac jak elastyczna ramka, narzedzie to pozwala manipulowaé krawedziami i punktami kontrolnymi w
celu przeksztalcenia ogdlnej formy obiektu. Jest ono szczegolnie skuteczne przy dostosowywaniu projektu haftu
napisow i baneréw.
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Po lewej: oryginalny napis. Po prawej: napis przeksztatcony za pomoca koperty.
Punkty oznaczone (1) reprezentujg wezty kotwiczace koperty, podczas gdy punkty
oznaczone (2) to wezty kontrolne.

Aby przejsé do trybu koperty, wybierz jeden lub wiecej obiektéow w Obszarze roboczym i przejdzdo m Menu

gléwne > Przeksztal¢ > Koperta

Panel sterowania z boku ekranu zapewnia dostep do réznych opcji, w tym
predefiniowanych ksztaltéw koperty, typow krawedzi poziomych i
pionowych oraz preferencji symetrii.

Mozesz wybraé predefiniowang koperte lub uzy¢ ustawienia domyslnego.
Przesuwaj wezly koperty, aby odksztalci¢ wybrane obiekty do pozadanego
ksztaltu.

Po zakonczeniu przeksztalcania kliknij przycisk () Zastosuj lub
() Generuj $ciegi znajdujacy sie w gornym panelu menu.

Uwaga: Elementy liniowe wewnatrz obiektéw wektorowych nie wyginaja sie automatycznie po zastosowaniu
koperty; pozostaja proste, a zmieniane jest tylko polozenie ich punktéw koncowych. Aby umozliwié
wyginanie tych elementdow, przelacz sie na tryb edycji lub tworzenia i przekonwertuj segmenty liniowe na
krzywe (splajny) przed zastosowaniem koperty.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Przeksztatcenia > Ksztattowanie

Ksztaltowanie

Ksztaltowanie polega na modyfikowaniu granic dwdch lub wiecej obiektow wektorowych poprzez taczenie ich
obszaréw lub usuwanie nakladajacych sie czesci w celu utworzenia nowych ksztaltéw. Trzy gléwne dostepne operacje
ksztaltowania to Suma, Réznica oraz Cze$¢é wspolna.
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Polecenia te sg stosowane do obiektéw wybranych za pomoca Narzedzia wskaznika (strzalka) lub zaznaczonych
wewngtrz Inspektora obiektow.

Aby dowiedzie¢ sie, jak wykorzysta¢ polecenia ksztaltowania jako maske do dzielenia danych wektorowych, zapoznaj
sie z rozdzialem Uzycie maski do dzielenia obiektéw wektorowych.

Polecenia m Menu gléwne > Budowanie > Ksztaltowanie umozliwiaja modyfikowanie i }aczenie wybranych
obiektow za pomoca operacji logicznych. Funkcje te sa kompatybilne wylacznie z obiektami wektorowymi typu
wypelnienie, takimi jak Wypelnienie, Siatka, Sfumato oraz Kolumna.

Aby wykona¢ te polecenia, musisz najpierw wybraé wiele nakladajacych sie lub
sasiadujacych obiektow.

Ilustracja: Dwa wybrane obiekty: gwiazda i prostokat. Gwiazda zawiera wycyfrowany
otwor. p»

Uwaga: Tych polecen nie mozna stosowa¢ do konturéw, Sciegdw recznych
ani obiektow polaczen.

Suma

Polecenie Suma generuje nowy obiekt (lub zestaw obiektéw) poprzez polaczenie
wszystkich wybranych elementéw w jedng granice. Wezly i segmenty krawedzi
znajdujace sie wewnatrz wynikowego obszaru wypeknienia sa automatycznie usuwane.
Jesli wybrane obiekty nie nakladaja sie ani nie stykaja, operacja sumy po prostu
utworzy kopie oryginalnych obiektéw.

Tlustracja: Wynik polecenia Suma zastosowanego do dwoch obiektow.  p

Uwaga: To polecenie jest szczegolnie przydatne do tworzenia globalnego podkladu (wypelnienie bez $ciegow
pokrywajacych) pod zlozonym projektem. Aby to zrobié, wybierz wszystkie odpowiednie obiekty i zastosuj
polecenie Suma. Nastepnie przejdz do okna Wlasciwosci, skonfiguruj preferowane ustawienia podkladu i
odznacz pole "Tworz $ciegi pokrywajace”, aby pozostawic tylko $ciegi stabilizujace.

Czesc Wspolna

Polecenie Czes$¢ wspolna tworzy nowy obiekt (lub obiekty) reprezentujacy tylko
obszar, w ktérym wszystkie wybrane obiekty nakladaja sie na siebie. Je$li miedzy Y
wybranymi obiektami nie ma obszaru nakladania sie, funkcja nie przyniesie rezultatu. T, ST

Tustracja: Wynik polecenia Cze$é wspélna zastosowanego do dwoch obiektow.
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Roznica

Polecenie Réznica odejmuje kolejne wybrane obiekty od obiektu, ktéry pojawia sie
jako pierwszy na liscie Inspektora obiektow. Przed wykonaniem tego polecenia
nalezy uporzadkowa¢ kolejno$¢ stosu w Inspektorze obiektow, aby upewnic sie, ze
wlasciwy obiekt dziala jako "baza". Wynikowy obiekt(y) bedzie skladal sie tylko z
obszardw pierwszego obiektu, ktore nie zostaly pokryte przez obiekty umieszczone po
nim w zaznaczeniu.

Tustracja: Wynik polecenia Réznica zastosowanego do dwdch obiektéw. p

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu

é% Parametry

Studio dziala w oparciu o obiekty wektorowe, ktdre sa wypelniane okreslonymi typami $ciegéw. Logika generowania
tych Sciegow jest okre$lona przez parametry. Na przyklad najbardziej podstawowym parametrem jest gesto$c Sciegu.
Kazdy obiekt utworzony w Studio posiada regulowane parametry, ktore sa niezbedne do uzyskania specjalnych
efektow artystycznych i dostosowania wzoréw do okreslonych rodzajow tkanin.

Ten rozdzial stanowi kompleksowy przewodnik dotyczacy zrozumienia i wykorzystania ustawien parametréow w
Embird Studio NEXT. Wyjasnia, w jaki sposob parametry te steruja generowaniem $ciegow dla obiektow
wektorowych. Ponadto, sekcja ta opisuje organizacje i funkcjonalnosé "okna Parametry", w tym jego rézne sekcje oraz
konkretne elementy sterujace uzywane do regulacji numerycznych i nienumerycznych parametréw w celu uzyskania
optymalnych efektow haftu.

Jak Uzyskac Dostep Do Parametrow

Dostep do parametréw obiektu mozna uzyskaé na dwa gtéwne sposoby:

1. Szybki dostep za pomoca panelu podczas procesu tworzenia lub podczas edycji wezel po wezle
pojedynczego obiektu. Parametry te s3 wyswietlane w glownym panelu sterowania. Wszelkie modyfikacje
wprowadzone tutaj dotycza tylko konkretnego obiektu, ktory jest aktualnie tworzony lub edytowany.

2. Dedykowane okno Parametry, ktore oferuje rozszerzony zestaw opcji konfiguracyjnych.
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Okno Pa

Okno Parametry umozliwia jednoczesng modyfikacje parametrow dla
wielu zaznaczonych obiektow lub regulacje globalnych parametréw, ktére

wplywaja na caly projekt. D Q :

Aby zmodyfikowaé parametry kilku obiektéw jednocze$nie, zaznacz wybrane
obiekty i otworz okno, klikajac przycisk menu podrecznego lub
przechodzacdo m Menu gléwne > Opcje > Parametry . =

/

B

rametry

)

Okno Parametry

Ukiad Okna

Sekcje

Lista sekcji parametrow, w tym Ogdlne, Wypetnienie, Kolumna i Kontur. Przetgczaj sie miedzy
tymi sekcjami, klikajgc nazwe odpowiedniej sekcji.

Przyciski sterujgce stuzgce do zamykania okna, resetowania parametrow do ustawien
fabrycznych, zatwierdzania zmian w celu podgladu efektéw oraz uzyskiwania dostepu do
dokumentacji pomocy.

Tutaj wyswietlane sg parametry dla aktywnej sekcji. Jesli sekcja zawiera liczne ustawienia, sg
one zorganizowane w wiele kart.

Reprezentatywny przyktad pola sterowania parametrem.

Element sterujgcy podziatem uzywany do regulacji wzglednych proporcji lewego i prawego
panelu okna.

Przycisk menu podrecznego zapewniajgcy menu zarzadzania. Uzyj go, aby zapisac biezace
wartosci jako nowe domysine lub aby "zachowacé” je dla przysztych obiektow. Wartosci
domyslne pozostajg po zamknieciu Studio, podczas gdy zachowane parametry majg
zastosowanie tylko do biezgcej sesiji.

Parametry sa podzielone na kilka sekcji w oparciu o typ obiektu lub zakres parametru. Ustawienia globalne, ktore
wplywaja na wszystkie obiekty w projekcie - niezaleznie od statusu zaznaczenia - znajduja sie w sekcji Ogélne.
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D Ogolne / Kontur

ﬂ Wszystkie zaznaczone N Sciegi reczne

O Wypelnienie 0/ Potaczenie
Aplikacj

@ Siatka O plikacja

@ m Sfumato Stitch

Kolumna
% Kolumna ze wzorem

Wiasciwosci

Nienumeryczne wlasciwosci sg reprezentowane przez standardowe pola
wyboru, przelaczniki i pola kombi. Wlasciwoéci numeryczne sa - 1 0 o
wyswietlane za pomoca kontrolki, ktéra zawiera: (A) ikone lub podpis, (B)
biezaca warto$¢ oraz (C) jednostke miary.
B

Aby zmodyfikowa¢ te wartosci, uzyj gltéwnego przycisku myszy na
wartosci (B), aby ja zwiekszy¢, lub drugiego przycisku myszy, aby ja A

zmniejszy¢. @ 6 o

Panel Wartosci - Dodatkowe Opcje

C

Kontrolki wlaéciwosci numerycznych mozna rozwingé, aby odstonié panel z dodatkowymi opcjami regulacji. Kliknij
podpis lub ikone wlasciwosci, aby uzyskac dostep do specjalistycznych kontrolek ulatwiajacych modyfikacje.
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Nazwa wiasciwosci
130°

[ |
g Ikona wiasciwosci

Biezgca wartos¢ numeryczna

Minimalna dozwolona wartos$¢

L & m m O O W >

5 A Maksymalna dozwolona wartos¢
Angle G i i i

5  EEEEE] Pole edycji do recznego wprowadzania z klawiatury

-180 -130° 180+—E Przyciski szybkiego dostepu do czesto uzywanych
H——O ) wartosci

[-130 ] ‘ (x ) v . .. , .

| Suwak do ptynnej regulacji wartosci

F C I

Przyciski () Anuluji () Zastosuj

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Caty wzor

D Wiasciwosci - Caly Projekt

Ten rozdzial zawiera techniczny przeglad wlasciwosci "Caly projekt" w Embird Studio NEXT. Te preferencje
umozliwiaja uniwersalng kontrole nad projektem haftu, obejmujac niezbedne metadane projektu, dynamike nici i
tkaniny, logike $ciegéw kotwiczacych oraz kompleksowe zarzadzanie podkladem dla réznych typow obiektow.

Te wlasciwosci reguluja globalne srodowisko projektu i s zorganizowane w kilka funkcjonalnych kart:

« [T Glowne preferencje projektu

« [T Preferencje zwigzane z ni¢mi

« [T Preferencje zwigzane z tkaning
o [T Sciegi kotwiczace

o {7 Przesuniecie podkladu

(%) Podklad wypekienia

(7] Podk}ad kolumny i aplikacji

7] Glowne Preferencje Projektu

Nazwa: Ta wlasciwo$é jest wykorzystywana do identyfikacji
zdefiniowanych przez uzytkownika probek obramowan.
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Szeroko$é odniesienia, Wysokos$¢ odniesienia: Te warto$ci definiuja wymiary ramki ograniczajacej dla
zdefiniowanych przez uzytkownika prébek obramowan.

Tryb zbyt dlugiego $ciegu: Wiekszoé¢ hafciarek narzuca limit maksymalnej dugosci $ciegu, zazwyczaj 12,7 mm
(ok. 0,5 cala). Gdy zdygitalizowana $ciezka przekracza ten limit, Studio moze wstawi¢ poérednie punkty wklucia igly,
aby podzieli¢ $cieg, lub zastapi¢ go Sciegiem przej$ciowym. Punkty wklucia igly moga wprowadzaé niepozadana
teksture, podczas gdy Sciegi przej$ciowe moga pozostaé luzne; ta kontrolka pozwala na wybér preferowanej metody
rozwigzania problemu.

Lacz uporzadkowane czesci konturu: Po wljczeniu, ta funkcja scala elementy konturu w wieksze ciagle segmenty
podczas procesu optymalizacji Uporzadkuj czesci konturu. Po wylaczeniu, elementy pozostaja odrebne dla
bardziej szczegbélowej recznej edycji.

Preferencje Zwiazane Z Ni¢mi 4
] je Zwigz icmi

Odstep poczatku/konca wypelnien: Ta preferencja wprowadza niewielki
przeswit, aby zapobiec gromadzeniu sie nici lub wybrzuszeniom na granicach
obszaréw wypelnienia. Jest to szczegolnie krytyczne, gdy wokot obiektu wypeknienia
umieszczony jest kontur ze Sciegu zwyklego.

=:

\\ A Odstep poczatku/konca kolumn: Definiuje to przeswit na poczatku i koncu
-\ - obiektdw opartych na kolumnach. Poniewaz wektory na ekranie reprezentuja
\\ V osie Sciegow, rzeczywista szeroko$¢ nici jest wieksza; ten odstep zapobiega
nieestetycznemu gromadzeniu si¢ nici na koncach kolumn oraz kolumn z
wzorami.

Minimalna dlugo$é $ciegu: Globalne ograniczenie, ktére zapobiega generowaniu $ciegéw krotszych niz okreslona
warto$é, w celu ochrony maszyny i tkaniny.

(7] Preferencje Zwigzane Z Tkaning

Dodatkowa kompensacja $ciggania: Ta wlasciwo$¢ zapewnia globalng regulacje dla
roznych typow tkanin. Jesli tkanina jest bardzo elastyczna lub $ciegi maja tendencje do
zapadania sie, zwiekszenie tej wartosci dodaje kompensacje $ciggania w calym projekcie
jednoczesnie.

£ Dodatkowe odstepy: Pozwala to na uniwersalne dostosowanie gesto$ci, aby uwzglednié
rézne grubo$ci nici. Je$li wyb6r konkretnej nici sprawia, ze projekt wydaje sie zbyt rzadki
lub nadmiernie gesty, uzyj tego suwaka, aby ponownie skalibrowac ogdlng gestos¢.
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™ Sciegi Kotwiczace - Preferencje Globalne

-G
4 Sciegi mocujace sa niezbedne do zakotwiczenia nici i zapobiegania pruciu podczas
obcinania. Kontrola tych $ciegéw jest hierarchiczna; ta sekcja definiuje globalne
warto$ci domySlne skategoryzowane wedlug typu obiektu.
+ Sciegi mo,cltljace wypejnjenia: Automatyqzne éciegi. Zabezpiepzajqce dodawane
e przed i po $ciegach przejSciowych dla obiektéw typu Fill, Mesh i Sfumato.

Sciegi mocujace konturu: Automatyczne $ciegi zabezpieczajace dla obiektéw typu Outline i Connection.

Sciegi mocujace kolumny: Automatyczne éciegi zabezpieczajace dla obiektéw typu Column, Column with Pattern i
Appliqué. (Wyjatki obejmuja $ciegi przejéciowe wewnatrz kolumn o szerokosci przekraczajacej 1,2 cm).

Sciegi mocujace $ciegu recznego: Automatyczne Sciegi zabezpieczajace przeznaczone specjalnie dla obiektéw typu
Manual Stitch.

Dlugosé Sciegoéw mocujacych: Definiuje maksymalng dopuszczalng dlugosé dla wszystkich typéw automatycznych
$ciegdw mocujacych.

Uwaga: Te globalne wartos$ci domyslne mozna nadpisa¢ na poziomie poszczegélnych obiektow poprzez ich
Wilasciwosci.

[ Odsuniecie Podktadu

To globalne ustawienie okresla odleglo$é podkladéw krawedziowych i zygzakowatych od granic obiektu w calym
projekcie. Dostepne sa dwa tryby:

1. Zoptymalizowane i skalowane odsuniecie (w %): Odsuniecia sa automatycznie obliczane na podstawie
rozmiaru obiektu, z globalna skala procentowa uzywana do dostosowania projektu do tkanin elastycznych lub o
wysokim wlosiu (np. uzyj >100% dla polaru).

2. Bezwzgledne odsuniecie (w calach lub milimetrach): Ustawia stalg odlegtosé¢ dla wszystkich odsunie¢
podkladu niezaleznie od wymiaréw obiektu.

Tryb wybiera sie za pomoca pola kombi na tej karcie. Ponizsze elementy
sterujace dostosowuja sie do wybranego trybu:

Odsuniecie podkladu krawedziowego (A): Kontroluje globalng
odleglosé weiecia dla podktadow krawedziowych w wypekieniach,
kolumnach i aplikacjach.

Odsuniecie podkladu zygzakowatego (B): Kontroluje globalng
odleglos$é weiecia dla podkladéw zygzakowatych w wypelnieniach,
kolumnach i aplikacjach.
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(™) Podktad Wypetnienia

Definiuje minimalng i maksymalng dlugos¢ $ciegu dla struktur podkladu krawedziowego i zygzakowatego
specjalnie dla obiektéw typu Fill.

71 Podktad kolumny i aplikaciji

Definiuje minimalng i maksymalng dlugosé dla typéw podkladu: $cieg
srodkowy (A), krawedziowy (B) i zygzakowaty (C) dla obiektow typu
Column i Appliqué.

Uwaga: Globalne wartosci domys$lne podkladu mozna nadpisaé¢ dla poszczegdlnych obiektéw poprzez ich
indywidualne ustawienia Wla$ciwosSci.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Wybrane obiekty

= Wlasciwosci - Wszystkie Wybrane

Obecnie jedyng lokalng wlasciwos$cig uniwersalng dla wszystkich typow obiektéw hafciarskich jest Kolor.

Istnieje wiele metod modyfikowania koloru wybranych obiektow. Aby uzyskaé szczegélowe informacje,
zapoznaj sie z rozdzialem Kolory.

Aby dostosowac kolor wybranych obiektéw za pomoca tego interfejsu, kliknij pole koloru, aby otworzy¢ okno
Mikser koloréw, w ktorym mozna zdefiniowaé okre$lony kolor lub wybrac istniejacy kolor nici z katalogu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Wypetnienie
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O Wiasciwosci - Wypetnienie

Ten rozdzial zawiera kompleksowy przewodnik po wlaéciwosciach wypehienia. Szczegétowo opisuje preferenqe
dostepne dla trzech gléwnych typéw wypelnienia: Wypelmeme zwykle, ktore obejmuje opcje wzoréw, odstepow
$ciegow, katow i podszy¢; Auto Kolumna, ktéra wyjasnia automatyczne generowanie sc1egu satynowego; oraz
Wypelmeme motywem, ktére obejmuje wybo6r motywu, odstqpy, konﬁguraqe siatki i skalowanie. Ponadto rozdzial
ten omawia zaawansowane funkcje, takie jak kompensacja $ciagania, gradienty i rdzne efekty majace zastosowanie do
obiektow wypelnienia.

Te wlasciwos$ci maja zastosowanie wylacznie do obiektéw wypelnienia.

Obiekt wypelnienia sklada sie z jednej krawedzi zewnetrznej. Punkt
(A) reprezentuje wezel poczatkowy krawedzi. (B) wskazuje ostatni
$cieg wypelnienia wraz z liniami kierunku podszycia. Centralny
symbol oznacza punkt skupienia (C) dla efektéw specjalnych, jesli
maj3 zastosowanie.

Otwory wewnatrz obiektu wypelnienia sa tworzone niezaleznie przy
uzyciu narzedzia Otwor. Rzezbienia wewnatrz obiektu
wypelnienia sa rowniez tworzone niezaleznie przy uzyciu
narzedzia Rzezbienie.

Obiekt wypelnienia moze by¢ przetworzony na $ciegi przy uzyciu jednej z nastepujacych metod:
™ Opcje Wypelnienia
1. = Wypeienie zwykle - Réwnolegle Sciegi zwykle wykorzystujace okreslony wzér.

2. lf4 Auto Kolumna - Obiekt jest automatycznie wypelniany $ciegami w sposéb identyczny jak w
przypadku obiektow kolumnowych.

3. ¥* Motywy - Obiekt jest wypelniany jednym lub kilkoma motywami $ciegow.
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Wypetnienie zwykte i wypetnienie Auto Wypetnienie motywem
Kolumna (satynowe)
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Kompensacja sclqgama odnosi si¢ do wydtuzenia kazdego $ciegu na krawedzi obiektu, aby
uwzglednlc Scigganie nici (na tkaninach elastycznych) lub zapadanle sie (na polarze) Sc1qgan1e nici
powoduje, ze konce $ciegdw kurcza sie do wewnatrz, co skutkuje obiektem mniejszym lub wezszym niz zamierzono.

Kontrolka z ta ikong shuzy do uzyskiwania dostepu do preferencji kompensacji §ciggania i ich dostosowywania.

= 1. Wlasciwosci Wypetnienia Zwyklego

Wypelnienie zwykle (znane réwniez powszechnie jako wypelnienie tatami lub wypelnienie ceed) to technika uzywana
do pokrywania duzych obszaréw rzedami réwnoleglych $ciegéw zwyklych.

Gtowne komponenty techniczne wypetnienia zwyktego obejmuja:

» Rzedy: Oprogramowanie dzieli duzy obszar wektorowy na rzqdy Rzedy te sa rozmieszczone zgodnie z
okreslong warto$cia odstepu (gestosci). Ciasne odstepy zapewniaja pelne pokrycie tkaniny, podczas gdy szersze
odstepy tworza lekki, polprzezroczysty efekt.

» Wzory naklué igly: Gdy maszyna porusza sie wzdluz rzedu, igla musi przebija¢ tkanine w regularnych
odstepach. Uklad tych naklu¢ igly tworzy widoczng teksture. Przesuniecie naktu¢ igly miedzy rzedami tworzy
gladka, jednolita powierzchnie.

» Tekstury dekoracyjne: Poprzez celowe rozmieszczenie naklu¢ igly, uzytkownicy moga tworzyé wzory
geometryczne - takie jak cegly lub diamenty - bez zmiany koloréw nici.

« Kontrola kierunku (kat): Kat rzedéw wypelnienia jest krytycznym wyborem przy digitalizacji. Wplywa on
zarowno na "polysk” (sposéb odbijania §wiatla od nici), jak i na stabilno$¢ projektu. Zazwyczaj katy
wypelnienia ustawia sie prostopadle do splotu tkaniny lub podszycia, aby zapobiec marszczeniu.

(] Gltowne Preferencje Stop token:

Wzér definiuje teksture ciegdw pokrywajacych wypehienia. Uzytkownicy moga zdefiniowaé do pieciu wlasnych
wzor6w poprzez B Menu glowne > Gadzety > Edytory fragmentow > Wzory uzytkownika . Efekt wzoru
jest osiggany poprzez specyficzne rozmieszczenie punktow wkhucia igly w rzedach Sciegéw; w konsekwencji odlegloéc
miedzy tymi punktami wklucia okresla dlugoéé Sciegu.
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Tekstura Sciegéw pokrywajacych Efekt wzoru stworzony za pomoca
wypetnienia punktow wktucia igty w rzedach
Sciegow
Dodatkowe linie i krzywe mozna zintegrowacé z wypelnieniami wzorzystymi za pomocg obiektow Carvings
(rzezbienia), ktore musza bezposrednio nastepowaé po obiekcie wypelnienia i jego otworach.

Dodatkowa tekstura wykonana za pomocga Carvings

Odstepy okreslaja odleglos¢ miedzy rzedami $ciegdw lub motywami. Zwiekszone odstepy skutkuja mniejsza gestoscia
Sciegow. Na przyklad warto$¢ odstepu 4.0 oznacza odleglo$c 0.2 mm.

Kat odnosi sie do orientacji Sciegéw. Ta kontrolka umozliwia stopniowe regulacje i _2 1 7 o
zapewnia dostep do panelu zawierajacego pole edycji i pasek przewijania. Dalsze "
szczegOly znajduja sie w rozdziale Wlasciwosci.

[T Podkiad
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Podklady wypelnienia zwyklego umozliwiaja aktywacje podktadéw
krawedziowych oraz obu podkladéw zygzakowatych dla wszystkich obiektow
wypelnienia zwyklego. Studio automatycznie pomija te podklady w przypadku
malych obiektéw, nawet jesli sa wlaczone. Podklady mozna wylaczyé, jesli
tkanina jest wystarczajaco sztywna i nie wymaga dodatkowej stabilizacji.

Podklad krawedziowy (Edge Walk) stuzy do tworzenia ostrych, dobrze
zdefiniowanych krawedzi wypekien. Zapoznaj sie z rozdzialem
Wlasciwosci - Caly projekt, aby uzyska¢ informacje dotyczace globalnych
preferencji przesuniecia podkladu krawedziowego i zygzakowatego.

Podklady zygzakowate wlasciwosci okreslajq katy i odstepy dla tych warstw stabilizujacych. Podklady zygzakowate
zabezplecza]q tkanine siatka luznych Sciegow przed nalozeniem Sciegéw pokrywajacych o wysokiej gestosci. Katy te
mozna regulowac tutaj lub w trybie edycji (naciskajac klawisze I lub O podczas poruszania mysza). Aby zmodyfikowaé
kat, kliknij okragly wskaznik kata lub wartos¢ liczbowa.

A: Ksztalt obiektu. B: Podklad krawedziowy. C: Podklad zygzakowaty.

7 Podktad - Zaawansowane

Kontrolki w tej zakladce umozliwiaja nadpisanie globalnych preferencji podkladu, ktére sg zazwyczaj stosowane do
wszystkich obiektéw podczas generowania Sciegéw. Aby uzyskaé wiecej szczegdtow, zapoznaj sie z rozdzialem
Indywidualne wlasciwosci podkladu obiektu.

(7] Warstwa Pokrywajaca

Utworz Sciegi pokrywajace wlacza lub wylacza $ciegi pokrywajace. To pole powinno by¢ odznaczone, gdy do
stabilizacji wymagany jest duzy podklad obejmujacy caly projekt.

Wlasciwo$¢ Skala okresla rozmiar wzoru i wynikajaca z niego dlugoéé Sciegéw wypelnienia.

Losowe przesuniecie randomizuje strukture wzoru, aby stworzy¢ bardziej organiczny, nieregularny wyglad, co jest
przydatne do tworzenia efektéw takich jak futro.

Uzyj $ciegow przejSciowych (jesli gestosé jest luzna) zapewnia, ze polaczenia miedzy blokami Sciegow sa
zastepowane Sciegami przej$ciowymi (obcinaniem nici). Poniewaz obiekty rzadko sa wyszywane w jednym cigglym
przejsciu, s3 one dzielone na bloki polaczone albo $ciegami taczacymi, albo $ciegami przejSciowymi; te ostatnie sg
uzywane gtéwnie w przypadku obiektow gradientowych o niskiej gestosci $ciegow.

) Boki

Dokoncz rzad, _]esll odstep jest wiekszy niz definiuje prog odstepu ponizej ktérego ostatni punkt kazdego rzedu
Sciegbw jest pomijany. Zapoblega to powstawaniu zbyt malych $ciegéw na krawedzi wypelnienia. Chociaz te
pominiete punkty zazwyczaj nie s3 widoczne przy domySlnych odstepach, sa one zachowywane, jesli odleglos¢ miedzy
rzedami przekracza ten okre$lony prog.
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Lewa: Ostatni punkt w kazdym rzedzie sciegdw jest pomijany. Prawa: Petne rzedy sg
zachowane.

Maks. losowe poszerzenie okresla maksymalne losowe wysuniecie $ciegéw wypekniajacych na boki. To ustawienie
dodaje obiektowi efekt "postrzepionych krawedzi".

7 Gradient

Wiasciwo$éé Gradient zarzadza przej$ciem gestoSci Sciegu (odstepow) w obreble obiektu.
Zamiast ]ednohte] tekstury, gradient tworzy wizualne wygaszanie poprzez zmiane odleglosci
miedzy rzedami $ciegéw lub motywami. Umozliwia to uzyskanie bardziej artystycznych
rezultatéw w poréwnaniu ze standardowymi plaskimi wypelnieniami.

: ) Gradienty s kluczowe dla uzyskania cieniowania w stylu 3D i mieszania koloréw poprzez
T d nakladajace sie wypelnienia. Przy stosowaniu luznych gradientéw zaleca sie wlaczenie opcji

\g Uzyj $ciegow przejSciowych dla czystych przejs¢ miedzy blokami Sciegow.

Przyklad: Gradient odstepéw (gestosci). Jesli podstawowe odstepy sa ustawione na 0.4, a
Gradient na 10.0, oprogramowanie stopniowo zwieksza odleglto$¢ miedzy rzedami, az dolne odstepy osiagna 10.4.
Skutkuje to gesta gorna sekcja, ktora przechodzi w luzna, otwarta strukture.

« Funkcjonalnosé: Odleglosé miedzy rzedami zmienia sie dynamicznie od podstawowej wartos$ci Odstepow do
warto$ci Odstepy + Gradient.

o Zakres matematyczny: Warto$¢ Gradientu moze by¢ ujemna (np. -10). W takich przypadkach
podstawowe Odstepy musza by¢ wystarczajaco duze (np. 11), aby zapewnié, ze ostateczna suma
pozostanie wieksza od zera.

o Gestos¢ Sciegu: Dodatnia warto$¢ gradientu zwieksza odstepy (zmniejszajac gestos¢), podezas gdy
warto$¢ ujemna zmniejsza odstepy (zwiekszajac gesto$c¢) w stosunku do punktu poczatkowego.

« Typy gradientu: Uzytkownicy moga wybiera¢ sposrdd kilku schematow:

o Liniowy: Staly wzrost lub spadek gesto$ci od jednej strony obiektu do drugie;j.

o Centralny: Gesto$c jest skoncentrowana (lub zredukowana) w $rodku obiektu, przechodzac w kierunku
krawedzi.

(7 Efekt

Preferencje Efekt pozwalaja na laczenie Wypelnienia zwyklego z opcjami takimi jak Fala, Wypelnienie konturowe,
Wypekienie radialne, Wypelnienie kwadratowe i Wypelnienie zaokraglone. Wlasciwosci fali, ktore definiuja
krzywizne rzedéw wypelnienia, mozna dostosowaé za pomoca kontrolki fali lub poprzez modyfikacje wartosci
whaSciwosci. Efekty radialne, kwadratowe i zaokraglone generuja $ciegi w spirali wychodzacej z Punktu skupienia.
Ten Punkt skupienia mozna przemieéci¢ w Trybie edycji wezlow.
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™ Sciegi Mocujace

Wladciwoéci na tej karcie umozliwiaja kontrole na poziomie obiektu, zastepujac
globalne preferencje $ciegéw mocujacych. Ta mozliwo$é pozwala na indywidualne dostosowanie
zabezpieczajacych Sciegéw mocujacych dla konkretnego obiektu.

Ta karta rozszerza funkcjonalnosé¢ poza proste globalne ustawienia domyslne, zapewniajac:

« Kontrola asymetryczna: Niezalezne preferencje zaréwno dla Sciegdw prowadzacych (poczatek), jak i
Sciegéw konczacych (koniec).

« Ulepszone blokowanie nici: Opcje wykorzystania zaawansowanych wzoréw $ciegéw prowadzacych (np.
struktury samoprzecinajace si¢) w celu uzyskania silniejszego zakotwiczenia w sytuacjach, gdy podstawowy
wezel liniowy jest niewystarczajacy.

%L o Py

iy 2. Whasciwosci Auto Column

Wypelnienie Auto-Column to specjalistyczny tryb generowania $ciegéw, ktory wypelnia duzy, czesto ztozony
ksztalt, tak jakby skladat sie z wielu polgczonych kolumn Satin (zygzak).

Glowne cechy Wypelnienia Auto-Column obejmuja:

+ Sciegi podazajace za konturem: W przeciwiehstwie do stalego kata Wypelnienia zwyklego, $ciegi Auto-
Column zmieniaja swoja orientacje, aby pozostaé¢ mniej wiecej prostopadtymi do krawedzi ksztaltu. Jest to
idealne rozwigzanie dla zakrzywionych obiektéw, takich jak platki kwiatow lub litery.

« Zmienna dlugosé¢ Sciegu: Poniewaz $ciegi rozciagaja sie na szeroko$¢ segmentow "kolumny" utworzonych
przez oprogramowanie, dtugo$¢ $ciegu zmienia sie w zaleznoéci od gruboéci ksztaltu w danym punkcie.

 Podklad w stylu satynowym: Obiekty Auto-Column uzywaja podktadow specyficznych dla kolumn (takich
jak Srodek, Krawedz lub Zygzak), a nie podkladéw opartych na siatce, uzywanych w standardowych
wypehieniach.
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(7] Glowne preferencje

Wilasciwos¢ Wzor dziala identycznie jak w przypadku wypelnienia zwyklego.

Uzyj wzoru wlacza wybrany wzér w ramach Automatycznej Kolumny. Jeéli opcja nie jest zaznaczona, Sciegi kolumny
zostang wygenerowane bez wzoru.

Odstepy zachowuja to samo znaczenie i funkcje, co w wypelnieniu zwyklym.

(7] Podktad

Automatyczny automatycznie wybiera odpowiedni typ podktadu dla obiektéw Automatycznej Kolumny.
Srodek stosuje podktad biegnacy wzdhuz srodka kolumn. Jest to odpowiednie dla malych lub waskich obiektow.
Krawedz — podklad biegnacy wzdtuz obwodu obiektu, zalecany dla $rednich i duzych obiektow.

Zig-Zag — podklad typu zygzak powinien byé laczony z podkladem krawedziowym w przypadku duzych lub grubych
obiektow.

The Odstepy podkladu zygzak sa zazwyczaj ustawiane znacznie szerzej niz odstepy uzywane dla $ciegow
pokrywajacych.

(7] Podkiad - Zaawansowane

Te elementy sterujace pozwalaja na nadpisanie globalnych preferencji podkladu dla okreslonych obiektéw. Wiecej
informacji mozna znalezé w rozdziale Indywidualne wlasciwosci podkladu obiektu.

(7 Boki

Wlaséciwoé¢ Kompensacja Sciggania zostala szczegélowo opisana na poczatku tego rozdziahu.

%% 3. Wlasciwosci motywu

Wypelnienie motywem to technika dekoracyjna, w ktérej obszar jest wypelniany powtarzajacymi sie wzorami lub
malymi projektami hafciarskimi (motywami) zamiast jednolitymi rzedami $ciegéw. Dziala podobnie do wzoru tapety,
kafelkujac wybrany motyw na ksztalcie wektorowym.

Glowne elementy techniczne wypelnienia motywem obejmuja:
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» Motyw: Zamiast prostych wklu¢ igly, oprogramowanie uzywa "prébki" lub "fragmentu" zwanego motywem.

« System siatki: Motywy sa rozmieszczone na matematycznej siatce. Mozesz kontrolowa¢ Odstepy miedzy
tymi motywami zaréwno w poziomie, jak i w pionie, co pozwala na uzyskanie gestej, koronkowej tekstury lub
luznego, rozproszonego wygladu.

« Przesuniecie rzedéw: Aby unikna¢ sztywnego wygladu "kolumny", mozna uzy¢ wlasciwosci Przesuniecie
rzedu. Powoduje to przesuniecie kazdego rzedu motywow, tworzac uktad naprzemienny.

Kluczowe cechy techniczne i zalety:
1. Zredukowana liczba $ciegéw: Poniewaz wypelnienia motywem czesto zawieraja puste przestrzenie miedzy
elementami dekoracyjnymi, zazwyczaj zuzywaja znacznie mniej $ciegdéw niz jednolite wypeknienie zwykle.
Sprawia to, ze haft jest bardziej miekki i elastyczny, co jest idealne dla lekkich tkanin.

2. Siatki wielomotywowe: Zaawansowane preferencje pozwalaja zdefiniowaé siatke (do 3x3) zawierajaca rézne
motywy. Oprogramowanie nastepnie cyklicznie zmienia te motywy w obrebie obiektu, tworzac zlozone efekty
przypominajace mozaike.

3. Skalowalnos¢: Wilasciwo$é Skala motywu pozwala na zmiane rozmiaru catego wzoru. W przeciwienstwie do
skalowania gotowego projektu, skalowanie wypehienia motywem w oprogramowaniu hafciarskim
automatycznie przelicza liczbe powtérzen, aby idealnie dopasowaé je do obszaru.

(] Gltowne preferencje

Motyw to prosty projekt $ciegowy uzywany do wypelniania obiektu zamiast $ciegéw rownoleglych. Uzytkownicy
mogg zdefiniowaé do 5 wlasnych motywéww m Menu gléwne > Gadzety > Edytory fragmentéw > Probki
uzytkownika

Odstepy dla rzedow motywow sg zazwyczaj mierzone w kilku milimetrach.

Kat definiuje orientacje rzedow motywow.

(7] Siatka

W jednym obiekcie mozna wykorzysta¢ wiele motywéw. Ta karta pozwala na konfiguracje siatki motywéw skladajacej
sie z maksymalnie 3 rzedéw i 3 kolumn.

Rzedy i Kolumny definiuja wymiary siatki motywow.

Calkowite przesuniecie X i Calkowite przesunigcie Y pozwalaja na zmiane potozenia wypelnienia motywem
wzdhuz osi X1Y.

Wiecej szczegdlow znajduje sie w rozdziale Wypelnienie wieloma motywami.

(7] Warstwa pokrywajaca

Uzyj $ciegow przejSciowych okresla, czy miedzy odleglymi rzedami motywow lub $ciegdw uzywany jest przeskok
(obciecie) czy Scieg taczacy.
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W Przesuniecie rzedu okresla odleglos¢ przesuniecia miedzy sasiednimi rzedami motywow.

>RERERE

Stop token:
Szerokos$é motywu dostosowuje skale pozioma motywu przy zachowaniu stalej

+—>r
% wysoko$ci.

Skala motywu dostosowuje rozmiar motywu w obu osiach jednocze$nie i wplywa na wynikowa dlugosé ciegu
wypelnienia.

(7 Gradient

Funkcjonalno$¢ Gradientu pozostaje spdjna z jego zastosowaniem w wypehieniu zwyklym.

[ Efekt

Wypelienie motywem jest kompatybilne wylgcznie z efektem fali. Inne efekty nie
maja zastosowania do wypelnienia motywem.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Wypetnienie wieloma motywami

é% Wypetnienie Wieloma Motywami

Embird Studio NEXT obsluguje integracje kilku motywéw w obrebie jednego obiektu wypelnienia. Te liczne motywy
mozna dostosowywaé za pomocg roznych wlasciwosci, w tym skali, przesuniecia, kata, fali i gradientu.
Oprogramowanie automatycznie zarzadza rozmiarem motywoéw, aby zapewni¢ ptynng integracje. Technika ta
umozliwia tworzenie zlozonych, unikalnych, a nawet zrandomizowanych wzoréw wypelnienia.

Aby skorzystac z tej funkcji, utwérz obiekt wypelnienia, przejdz do jego wlasciwosci i wybierz Tryb motywu. Bedac
w tym trybie, przejdz do karty tabeli.

Wiele motywow mozna laczy¢ ze wszystkimi standardowymi opcjami pojedynczego motywu, takimi jak skala,

przesuniecie, kat wypelnienia, fala i gradient. Chociaz wybrane motywy musza zachowywa¢ jednolite wymiary,
uzytkownik nie musi zarzadza¢ tym recznie; oprogramowanie automatycznie zmienia rozmiar wybranych motywow,
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aby dopasowa¢ je do motywu "gléwnego" (master). Motyw gldwny to ten wybrany na stronie Gléwne preferencje i
wySwietlany w lewej gornej komorce tabeli motywow.

Karta tabeli wielu motywéw jest widoczna tylko wtedy, gdy Tryb motywu jest aktywny w oknie
wlasciwosci wypelnienia.

Uzyj kontrolek Wiersze i Kolumny, aby zdefiniowac uktad motywéw. Oprogramowanie pozwala na konfiguracje
tabeli do 3x3 motywow.

2

&
1/ <>
Y A
= = =
Konfiguracja tabeli 2x1 zawierajgca Implementacja dwoch motywow w
dwa rézne motywy. tym samym obiekcie hafciarskim.

Definiujac liczbe wierszy i kolumn, ustalasz konkretna siatke uzywana do wypelnienia obiektu. Mozesz wybraé
motywy predefiniowane lub motywy zdefiniowane przez uzytkownika dla poszczegolnych komoérek w tabeli. Po
skonfigurowaniu siatki kliknij przycisk () Zastosuj, () Generuj $ciegilub () OK, aby zatwierdzié¢ nowe
preferencje dla obiektu.

Porownanie wypetnienia motywem i wypetnienia siatkowego

W Embird Studio zaréwno Wypelnienie motywem, jak i Wypelnienie siatkowe sa wykorzystywane do
pokrywania rozleglych obszaréw dekoracyjnymi wzorami; réznia sie one jednak znaczaco struktura geometryczng i
warstwami Sciegow.

Wypetnienie motywem

Wypelnienie motywem dziala podobnie do tapety. Metoda ta powtarza maly, wstepnie zaprojektowany element
hafciarski - znany jako motyw - w ustrukturyzowanym ukladzie wierszy i kolumn wewnatrz obiektu wektorowego. Jest
to systematyczne podejscie do wypelniania przestrzeni spdjnymi, powtarzajacymi sie jednostkami. Wypelnienie
motywem wykorzystuje precyzyjne, male, wstepnie zaprojektowane probki Sciegdw, aby zapewni¢ jednolita teksture.

Wypetnienie siatkowe

Wypelnienie siatkowe reprezentuje bardziej nowoczesne i elastyczne podejécie do projektowania. Zamiast polegac
na prostym powtarzaniu, Sciegi wypelniajace sa rozmieszczane przy uzyciu réznych algorytmow geometrycznych i
organicznych wypelniajacych przestrzen. Moga one obejmowaé wzory fraktalne, symulacje wzrostu roélin lub
"upakowanie" liter i ksztaltow drugorzednych w celu wypelnienia obszaru obiektu. Metoda ta pozwala na bardziej
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dynamiczng i mniej jednolita estetyke w poréwnaniu z tradycyjnymi wypelnieniami motywem. Wypelnienie
siatkowe generuje zakrzywione $ciezki, na ktérych Sciegi sa obliczane dynamicznie.

Wypetnienie siatkowe - bardziej dynamiczne niz wypetnienie motywem

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Siatka

@ Wiasciwosci - Siatka (Mesh)

Wypelnienie siatkowe (Mesh) to specjalistyczny typ wypelnienia charakteryzujacy sie bardzo niska gesto$cia. W
przeciwienstwie do standardowego wypelnienia "Satin" (satynowego) lub "Tatami", ktore zostalo zaprojektowane w
celu zapewnienia pelnego pokrycia ksztaltu, wypelnienie siatkowe jest celowo "luzne", aby umozliwi¢ widocznosé
tkaniny bazowej miedzy Sciegami. Siatka jest idealna do stipplingu, koronek przestrzennych (Free Standing Lace -
FSL) oraz innych dekoracyjnych wypeknien o niskiej gestosci.

Ten rozdzial zawiera kompleksowy przewodnik po wlasciwosciach obiektow siatkowych w Embird Studio NEXT.
Szczegdlowo opisuje, jak kontrolowaé wyglad wypelnien siatkowych o niskiej gestoéci, ktére nadaja sie do stipplingu i
wzoréw ozdobnych. Ponizsze sekcje wyjaéniaja rézne konfiguracje, w tym typy wypelnien siatkowych, takie jak
Stippling i Tiles (kafelki), wspdlne preferencje, takie jak kontrola warstw i dlugosé $ciegu, efekty artystyczne oraz
transformacje geometryczne. Ponadto niniejszy przewodnik omawia preferencje Single Layer (pojedyncza warstwa),
jej wplyw na proces haftowania oraz mozliwos¢ konwersji Sciezek siatki na obiekty konturowe.

Te wlasciwosci dotycza wylgcznie obiektow siatkowych.

Obiekt siatkowy sklada sie z jednej krawedzi zewnetrznej. Wezel (A)
reprezentuje wezet poczatkowy krawedzi, podczas gdy (B) wskazuje koniec
krawedzi zewnetrznej, ktéremu towarzyszy linia kierunku kata. Kat w tym
kontekscie odnosi sie do kata transformacji. Centralny symbol wskazuje
punkt skupienia (C) uzywany do efektow specjalnych. Otwory wewnatrz
wypehnienia siatkowego tworzy sie oddzielnie za pomoca

narzedzia Otwor (Opening). Mozliwe jest rowniez dodawanie Sciezek
dekoracyjnych do wypelnienia siatkowego za pomoca oddzielnego

narzedzia Rzezbienie (Carving).
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Zakres Wypetnienia (Fill Span)

Okreslone typy siatek pozwalaja na konfiguracje zakresu wypelnienia.

Zakres (Span) definiuje rozciaglo$¢ wypeknienia wzgledem konturéw obiektu. Dostepne wartoéci to
Overflow (przepeknienie), Cropped (przyciete) i Interior (wewnatrz).

Podczas korzystania z wypelnienia Overflow moze by¢ konieczne wykluczenie konturéw obiektu z siatki. To
ustawienie znajduje sie w zakladce Wspolne preferencje.

W zaleznosci od typu wypekienia, zakresy Overflow i Interior moga uzywac punktu poczatkowego jako
pozycji startowe;j. Jeli punkt poczatkowy jest niezdefiniowany, umieszczony poza konturem obiektu lub
znajduje sie wewnatrz otworu, wypelnienie moze nie zostaé wygenerowane. W takich przypadkach nalezy
umiesci¢ punkt poczatkowy wewnatrz granic obiektu.

W przypadku zakreséw Overflow i Interior wypeklnienie moze nie zosta¢ wygenerowane, jesli odstep
miedzy $ciezkami siatki lub rozmiar komarki jest zbyt duzy, aby zmiescié¢ elementy Sciezki wewnatrz obiektu.
Aby rozwigzaé ten problem, nalezy zmniejszyé warto$é odstepu (lub rozmiar komoérki) albo zwiekszy¢
rozmiar obiektu.

Ustawienie Zakresu (Span) jest ignorowane, jesli wlaczony jest przelacznik Single Layer (pojedyncza
warstwa).

Overflow Cropped Interior

Obiekty siatkowe mozna wypehié $ciegami przy uzyciu nastepujacych metod:

™ Opcje Siatki (Mesh)

1.5 Pikowanie - Wypelnienie oparte na meandrujgcych ciezkach Sciegu.

2. & Kafle - Wzory typu blackwork i teselacje.

3. /1 Siatka - Azurowe wypelnienia zlozone z linii, krzywych, ksztaltéw, fraktali lub $ciezek labiryntowych.
4. 38 Wezly - Dekoracyjne wypelnienia z weztami celtyckimi.

5. %% Krzyzyki - Standardowe wzory wypehnienia haftem krzyzykowym.

6. %2 Glify - Wypelnienia oparte na znakach czcionek lub glifach zdefiniowanych w bibliotece.

7.9 RoSliny - Wzory wypehienia rozgaleziajacego sie, dostepne w stylach prostych lub kreconych.
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@ Ustawienia Wspolne

Ustawienia w tej zakladce maja zastosowanie do wszystkich trybow siatki.

Uwzglednij kontury zewnetrzne i Uwzglednij kontury wewnetrzne: Po wlaczeniu, kontury obiektu sa
traktowane jako cze$¢ wypelnienia siatka, co oznacza, ze s3 wyszywane w tym samym stylu, co samo wypelnienie. W
przypadku korzystania z wypeknien typu Krzyzyki lub Wezly celtyckie, ktére wykraczaja poza granice obiektu,
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zazwyczaj zaleca sie wylgczenie tych konturéw. Ustawienia te sg ignorowane w przypadku wypeknien
jednowarstwowych i maja zastosowanie tylko do wypelnien wielowarstwowych.

Warstwy (tylko dla wypelnien wielowarstwowych): Kazda $ciezka wewnatrz wielowarstwowego wypelnienia
siatkowego jest wyszywana co najmniej dwukrotnie: raz w przéd i raz w tyl. Kontrolka Warstwy pozwala
uzytkownikowi powielié te przejscia, aby utworzyé grubsze $ciezki Sciegéw. To ustawienie nie ma zastosowania do
wypekien jednowarstwowych.

Min. $cieg: Okresla najkrétszg dopuszezalng dlugoéé Sciegu wewnatrz wypelnienia siatkowego. Sciegi sa generowane
tak, aby ich dlugo$¢ mieécila sie w zdefiniowanych granicach minimum i maksimum.

Maks. Scieg: Okresla najdluzsza dopuszczalng dlugosé $ciegu wewnatrz wypelnienia siatkowego. Sciegi sa
generowane tak, aby ich dlugo$¢ miescila sie w zdefiniowanych granicach minimum i maksimum.

3% Efekt

Wypelnienia siatkowe mozna wzbogaci¢ o dodatkowe efekty, takie jak Rybie oko, Czarna dziura, Wir, Fala i Pila.
Wiekszo$¢ efektow wykorzystuje obiekt Punkt skupienia jako punkt poczatkowy. Pozycje Punktu skupienia mozna
dostosowa¢c w = m trybie edycji wezléw .

Kontrolka Rodzaj pozwala na wybodr okreslonego efektu lub usuniecie efektéw poprzez wybranie opcji 'Brak'.

Brak Rybie oko Czarna dziura

&
X

Wir Fala Pita

_ A\/ —_
TN /\\/ N
Zmienna fala Losowa fala Zmienna pita

Intensywno$¢é reguluje sile efektéw Rybie oko, Czarna dziura i Wir.
Odleglosé, Liczba i Kat steruja parametrami efektow Fala i Pila.

Nawet podstawowe wypelnienia siatkowe, takie jak proste linie, moga tworzy¢ skomplikowane tekstury po
zastosowaniu efektu.
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Fala zastosowana do prostego wzoru typu blackwork (linie poziome)

Nalezy pamietac, ze podstawowym elementem kazdego projektu hafciarskiego jest Scieg - krotka, prosta linia.
Chociaz efekty oferuja szeroki zakres regulacji, zastosowanie ekstremalnych wartosci parametréw moze
skutkowa¢é znieksztalceniem wypelnienia. Dzieje sie tak, gdy operacje geometryczne osiagaja skale, ktora
koliduje z fizycznymi wymiarami poszczego6lnych Sciegow.

< Przeksztalcenia

Kontrolki w tej zakladce umozliwiaja uzytkownikowi przesuwanie, pochylanie, obracanie lub stosowanie rzutéw
perspektywicznych do wypelnienia siatkowego. Operacje te mozna laczy¢ z ustawieniami Efekt. W przeciwienstwie
do efektow, ktére wypaczaja geometrie wypelnienia, przeksztalcenia zachowuja wewnetrzny wyglad wypelnienia,
jednocze$nie zmieniajac jego polozenie lub orientacje.

Przesuniecie ulatwia przemieszczanie wypelnienia.

Pochylenie pozwala na $cinanie wzoru wypelnienia.

Perspektywa dodaje wypehieniu tréjwymiarowy wyglad.

Kat umozliwia obracanie wzoru wypehienia.

G

G
RAYSR\V/R (AT (AT

Wypetnienie siatkowe Wypetnienie siatkowe obrocone
0 45 stopni

</
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W trybie edycji wezléw kat transformacji siatki jest wskazywany na konturze
obiektu przez linie kierunkowa (B).

Pochylanie, obracanie i rzutowanie perspektywiczne wykorzystuja Punkt
skupienia jako o$ obrotu. Uzytkownik moze zmodyfikowaé polozenie Punktu
skupienia podczas pracyw m trybie edycji wezlow .

[ Sciegi Mocujace

Wiladciwosci na tej karcie umozliwiaja kontrole na poziomie obiektu, nadpisujac
globalne ustawienia $ciegéw mocujacych. Funkcja ta pozwala na indywidualne dostosowanie zabezpieczajacych
$ciegé6w mocujacych dla konkretnego obiektu.

Karta ta rozszerza funkcjonalno$¢ poza proste ustawienia domySlne poprzez zapewnienie:

« Kontrola asymetryczna: Niezalezne ustawienia zaréwno dla $ciegéw mocujacych poczatkowych (start), jak i
koncowych (koniec).

« Ulepszona blokada nici: Opcje wykorzystania zaawansowanych wzoréw $ciegéw mocujacych poczatkowych
(np. struktury samoprzecinajace sie) w celu uzyskania silniejszego zakotwiczenia w sytuacjach, gdy
podstawowy wezel liniowy jest niewystarczajacy.

S e

Uwagi

Ustawienie Pojedynczej Warstwy

Pojedyncza warstwa to dostepna opcja dla niektorych typow wypelnien siatkowych. Po wlaczeniu, wnetrze
wypelnienia siatkowego jest wyszywane pojedynczym przebiegiem nici. Polaczenia miedzy elementami
wypehienia s kierowane wzdluz krawedzi obiektu. Jesli polaczenie wzdluz krawedzi nie jest mozliwe,
wstawiany jest Scieg przejSciowy (obcinanie). Niektore ogdlne ustawienia, takie jak Liczba warstw i
Uwzglednij kontury, nie sa kompatybilne z trybem Pojedynczej warstwy. Chociaz wypelnienie wnetrza jest
jednowarstwowe, polaczenia wzdhuz krawedzi mogg sie naktada¢. Te polaczenia krawedziowe sg zazwyczaj
przeznaczone do przykrycia przez sasiednie obiekty lub usuniecia po wyszyciu.

Jednowarstwowe wypelnienia siatkowe moga by¢ wykorzystywane w swojej podstawowej formie lub
przekonwertowane na kontury. Po przekonwertowaniu mozna zastosowa¢ dowolny styl konturu - taki
jak Scieg satynowy lub potrdjny Scieg typu bean. Aby wykonac te czynno$¢, uzyj polecenia Konwertuj w
menu gléwnym.
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Jednowarstwowe wypetnienie siatkowe Przekonwertowane kontury, tryb
Blackwork satynowy

Jedli ustawienie Pojedyncza warstwa jest wylaczone, wypelnienie siatkowe jest wyszywane parzysta liczba
warstw (zazwyczaj 2, 4 lub wiecej).

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Siatka - Pikowanie

Cé\ Narzedzie Mesh - 1. Wlasciwosci Stippling

Jest to podrozdzial rozdzialu Wlasciwosci Mesh.

Stippling to dekoracyjna technika wypelniania, ktora wykorzystuje ciagla Sciezke do tworzenia meandrujacego wzoru.
Nasladuje ona "stippling" stosowany w tradycyjnym pikowaniu recznym, gdzie "wedrujace" linie sa wyszywane, aby
utrzymaé warstwy tkaniny i wypelnienia razem, bez tworzenia sztywnego lub gestego obszaru $ciegéw. Poniewaz
stippling sklada sie z pojedynczej Sciezki ze znacznymi odstepami miedzy liniami, skutkuje to bardzo mala liczba
Sciegow oraz miekka, elastyczng tekstura.

Ta strona zawiera szczeg6lowy przeglad wlasciwosci Stippling dostepnych dla obiektow Mesh w Embird Studio
NEXT. Szczegdlowo opisuje dwie gléwne kategorie wypelnien stippling: Necklace, ktory wlacza znaki czcionek lub
glify z biblioteki wzdluz $ciezki $ciegu, oraz Maze, ktory generuje proste meandrujace wypeknienie. Ten przewodnik
obejmuje techniczne preferencje dla kazdego trybu, w tym kontrole odstepow, manipulacje glifami, wybor ukladu oraz
opcje Sciegowania jednowarstwowego.

Kategoria - Wybierz metode generowania $ciezki stippling: A) Necklace lub B) Maze.
Tryb Necklace umozliwia dodawanie glifow z wbudowanej biblioteki lub zainstalowanych czcionek wzdtuz $ciezki

stippling. Odstep miedzy galeziami waha sie wokot okresSlonej wartosci $redniej. Tryb Maze tworzy ciggla
meandrujaca Sciezke z jednolitym odstepem miedzy liniami meandra.
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Stippling - Necklace Stippling - Maze

W trybie Necklace dostepne sa nastepujace karty:

7] A) Necklace - Karta Gtownych Preferencji

Rodzaj - Wybierz z predefiniowanych $ciezek stippling lub stworz wlasng $ciezke, uzywajac gliféw z biblioteki i
czcionek.

Sredni odstep - Srednia szerokos¢ pustej przestrzeni miedzy meandrami. Rzeczywisty odstep waha sie powyzej i
ponizej tej ustawionej wartosci.

Jedna warstwa - Zapoznaj sie z rozdzialem Wlasciwosci Mesh, aby uzyskaé¢ informacje dotyczace przelacznika
Jedna warstwa.

Odstepy glifow > Krok - Definiuje czestotliwo$é rozmieszczenia glifow wzdhuz Sciezki Sciegu.

Kierunek - Okresla orientacje glifow (do przodu, do tyhu, naprzemiennie lub losowo) podczas ich umieszczania
wzdluz $ciezki.

Losowa kolejnosé glifow - Gdy wybrano wiele gliféw, ta kontrolka losuje ich sekwencje wzduz Sciezki.

Odwrocona kolejnosé gliféow - Gdy wybrano wiele gliféw, ta kontrolka zamienia ich biezaca sekwencje wzdluz
$ciezki.

Zasieg - Definiuje pokrycie wypelienia wzgledem granic obiektu. Opcje obejmuja
Przepelnienie, Przyciete i Wnetrze. W trybie Przepelnienie kontury obiektu
moga by¢ wykluczone z siatki (mesh) poprzez karte Wspélne preferencje.

Wypelnienie wnetrza, kontury wykluczone p»

(7] A) Necklace - Karta Czcionki

Czcionka - Wybierz kréj pisma, z ktorego zostang wybrane glify.

Tekst - Wprowadz jeden lub wiecej znakéw (litery, dingbaty lub symbole clipart) z wybranej czcionki, ktére maja by¢
uzyte jako glify.
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Pogrubienie - Wljcza styl pogrubionej czcionki, pod warunkiem, ze wybrany kr6j pisma obstuguje ten atrybut.
Kursywa - Wlacza styl kursywy, pod warunkiem, ze wybrany kr6j pisma obstuguje ten atrybut.
Stop token:

Kat - Dostosowuje obrot glifow wzgledem kierunku $ciezki stipplingu.

[ A) Naszyjnik - Zakladka Glify

Glify - Wybierz jeden lub wiele predefiniowanych ksztaltow z biblioteki wewnetrznej.

™) B) Labirynt

W trybie Labirynt dostepne s trzy glowne elementy sterujace:
Rodzaj - Wybierz uklad konturowy, radialny lub losowy meander dla struktury labiryntu.
Odstep - Fizyczna szeroko$é pustej przestrzeni miedzy liniami meandra.

Pojedyncza warstwa - Zapoznaj sie z rozdzialem Parametry siatki, aby uzyskaé informacje dotyczace przetacznika
Pojedyncza warstwa.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Siatka - Kafelki

;%’é Narzedzie Siatki - 2. Wiasciwosci Kafelkow

To jest podrozdzial rozdzialu WlasciwoSei siatki.

Kafelkowanie to proces pokrywania plaszczyzny przy uzyciu jednego lub wiecej ksztaltow geometrycznych, zwanych
kafelkami, bez naktadania sie lub przerw. W Studio NEXT kafelkowanie osiaga sie za pomocg dwdoch metod: A)
wykorzystujac gotowe probki Blackwork lub B) generujac proceduralne mozaiki Tessellacji.

Ta strona szczegdélowo opisuje wlasciwosci tworzenia wypelnien siatki opartych na kafelkach. Obejmuje stosowanie
bezszwowych probek Blackwork z regulowang skala i opcjami pojedynczej warstwy, a takze generowanie zlozonych
mozaik Tessellacji. W przypadku Tessellacji, ten przewodnik wyjas$nia sterowanie wyborem wzoru, rozmiarem
komorek, znieksztalceniem, metodami podzialu oraz modyfikacjami krawedzi przy uzyciu efektéw wyciagania i
wyginania.
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(7] Kategoria A) - Blackwork

W tym trybie wybrana Prébka jest kafelkowana bezszwowo, aby wypelni¢ caly obiekt
siatki.

</

Pojedyncza warstwa - Zapoznaj sie z rozdzialem WlasciwoSci siatki, aby
uzyskac informacje dotyczace przelacznika Pojedyncza warstwa. Nalezy pamietac, ze
opcja Pojedyncza warstwa nie jest dostepna dla wszystkich probek Blackwork;
kompatybilne prébki sa specjalnie oznaczone w oprogramowaniu.

ISR\ V/SR\

gestosc Sciezek siatki.

Skala - Ta kontrolka dostosowuje wymiary probek, bezposrednio wplywajac na

(7] Kategoria B) - Tessellacja

A Tessellacja to pokrywanie obszaru przy uzyciu ksztaltéw geometrycznych, ktére
idealnie do siebie pasuja bez przerw i nakladania sie.

Mozaika tessellacji  »

Kontrolki Wptywajace Na Tessellacje Obejmuja:

Rodzaj - Wybiera podstawowy wzor tessellacji. Kolory wypelnienia poszczegdlnych ksztaltow wskazuja na mozliwosé
podzialu: ksztalty wystarczajaco duze, aby mozna je bylo podzieli¢, sa wypelnione kolorem zielonym, podczas gdy
mniejsze ksztalty sa wypelnione kolorem rézowym (szczegoly w wlasciwoéci Podzial > Prég).

Sredni rozmiar komérek > Rozmiar - Definiuje érednig szerokos¢ przestrzeni miedzy krawedziami. Rzeczywista
przerwa bedzie wahaé sie powyzej i ponizej tej ustawionej wartosci.

Znieksztalcenie > Zakres - Zastosowanie znieksztalcenia do siatki moze stworzy¢
unikalne efekty organiczne. Ustaw warto$¢ niezerowg, aby zrandomizowaé geometrie
wypehienia siatki.

Losowo znieksztalcone krawedzie »

Podzial - Nowe wzory mozna generowac poprzez podzial istniejacych ksztaltéw na mniejsze cze$ci. R6zne metody
daja rézne rezultaty wizualne, jak zilustrowano na odpowiednich ikonach metod.

Dostepne Metody podzialu ksztaltéw obejmuja: Promienie narozne, Promienie krawedziowe, Wpisanie, Wstawka
i Zmniejszenie.
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Metody podziatu zademonstrowane na 6-bocznym ksztatcie: 1. Promienie narozne,
2. Promienie krawedziowe, 3. Wpisanie, 4. Wstawka, 5. Zmniejszenie.

Metody Wpisanie, Wstawka i Zmniejszenie generujg ksztatt wewnetrzny (zotty) i
powigzane ksztatty zewnetrzne (niebieskie).

Podzial > Prég - Ta wlaéciwosé okreéla, ktére ksztalty geometryczne we wzorze kwalifikuja sie do podziatu. Ksztalty
o powierzchni przekraczajacej prog sa dzielone przy uzyciu wybranej metody Ustawienie progu na 0% zapewnia, ze
wszystkie ksztalty zostang podz1e10ne Kwahﬁku] ace sie ksztalty pojawiaja sie jako zielone w podgladzie wzoru,
podczas gdy te ponizej progu pojawiaja sie jako rézowe.

Podzial > Linie zewnetrzne - Metody takie jak Inscribe (Wpisanie), Inset (Wstawka) i Shrink (Skurczenie) tworza
wewnetrzny ksztalt otoczony kilkoma mniejszymi ksztaltami. Ten przelacznik pozwala na usuniecie tych zewnetrznych
ksztaltéw, co moze tworzy¢ czystsze, bardziej minimalistyczne wzory.

Podzial > Przesuniecie - Niektore metody podZIalu wykorzystUJq warto$¢ przesuniecia do okreslenia wlasciwosci.
Ta kontrolka jest wytaczona dla metod, ktore nie wymagaja przesuniecia.

Krawedzie: Wynikowa siatka teselacji sklada sie z krawedzi, ktére mozna modyfikowac za pomoca nastepujacych
wlasciwosci:

Krawedzie > Wyciagniecie - Rozszerza krawedzie, tworzac dekoracyjna, przypominajaca gwiazde geometrie. Jest
to szczegolnie skuteczne we wzorach zawierajacych o§miokaty (wielokaty 8-boczne).

Ten sam wzdr (#26) pokazany z rosngcym wyciggnieciem krawedzi. Od lewej do
prawej: 0%, 50%, 75%.

Krawedzie > Zagiecie - Zastepuje proste krawedzie lukami, co skutkuje bardziej organicznym, przypominajacym
mozaike wygladem.

tukowate krawedzie
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Wskazowka eksperta: Naktadane wielokolorowe teselacje

Manipulujac wlasciwosciami Podzial (Split) i Wyciagniecie (Extrusion) na identycznych probkach

teselacji, mozna wygenerowac wyrafinowane wielokolorowe wypeknienia.

Najpierw zduplikuj obiekt, zmien kolor kopii i umies¢ ja bezposrednio na oryginale. Nastepnie zmodyfikuj

wlasciwosci Wyciagniecie (Extrusion) i/lub Podzial (Split) gornej warstwy. Nalozenie tych dwoch
obiektow w ten sposdb tworzy precyzyjnie wyréwnane, wielokolorowe wypelnienie siatkowe.

-+

Ten sam wzor - na przyktad #26 - w réznych kolorach i z okreslonymi
kombinacjami wtasciwosci mozna natozy¢ na siebie, aby uzyskac
wielokolorowe wypetnienie: Pierwszy wzor (baza): 0% Wyciagniecie, podziat za
pomocg Szprych naroznych (Corner Spokes). Drugi wzor (géra): 85%

AN
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Wyciagniecie, brak podziatu.

Logika naktadanych teselacji

Poniewaz algorytm teselacji generuje ksztalty w oparciu o staly uklad wspoétrzednych (lub wspéldzielone

ziarno), dwa identyczne obiekty z tym samym Rodzajem (Kind) i Srednim rozmiarem (Average Size) beda

zawsze mialy idealnie nakladajace sie na siebie "szkielety". Kiedy modyfikujesz Podzial (Split) lub

Wyciagniecie (Extrusion) gornej warstwy, w zasadzie "odstaniasz" dolng warstwe poprzez luki utworzone

przez gorng warstwe.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Siatka - Sie¢

@ Narzedzie Siatki - 3. Wiasciwosci Siatki (Net)

To jest podrozdzial rozdzialu Wla$ciwosci siatki.

Wypehienie siatkowe (Net Mesh Fill) to dekoracyjny typ wypeknienia, ktéry tworzy skomplikowane, azurowe wzory
wewnatrz obiektu wektorowego. W przeciwienstwie do pelnego wypelnienia, ktore wykorzystuje rownolegle linie
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$ciegéw do pokrycia tkaniny, wypelnienie siatkowe (Net) wykorzystuje $ciezki geometryczne, algorytmiczne lub
matematyczne do stworzenia , przeswitujacej” struktury. Poniewaz wypeknienia te maja bardzo niska gesto$¢ Sciegéw,
sq idealne do lekkiej odziezy, tekstur tla lub tworzenia koronek przestrzennych (Free-Standing Lace - FSL), gdzie haft
utrzymuje sie sam bez zadnego podkladu z tkaniny. Nazywa sie to wypelieniem siatkowym (Net), poniewaz Sciegi
nasladuja fizyczna strukture i wlasciwosci funkcjonalne siatki tekstylnej lub tkaniny siatkowej. Nazwa jest szczeg6lnie
istotna podczas tworzenia koronek przestrzennych (FSL). Kiedy wyszywasz ,,siatke” (Net) na rozpuszczalnym w
wodzie stabilizatorze, Sciegi musza by¢ zaprojektowane tak, aby laczyé sie w kazdym punkcie przeciecia.

Ta strona szczegdlowo opisuje wlasciwosci (parameters) siatki (Net) uzywane do tworzenia skomplikowanych,
azurowych wypelnien siatkowych. Opisuje pieé¢ r6znych metod generowania wzoréw siatki: wykorzystanie
predefiniowanych elementéw, kafelkowanie okreslonych ksztaltow, stosowanie algorytméw fraktalnych, generowanie
$ciezek labiryntowych oraz stosowanie specjalistycznych struktur siatki do koronek przestrzennych (FSL). Ponadto
dokument ten wyjasnia regulowane ustawienia dostepne w kazdej kategorii, zapewniajac precyzyjna kontrole nad
koncowym efektem haftu.

Wiasciwosci

Kategoria - Wybierz metode konstruowania siatki: A) z elementéw, B) z ksztaltéw, C) przy uzyciu fraktali, D) ze
Sciezek labiryntowych lub E) z siatki do koronek przestrzennych (FSL).
7

Gpra G2
o 52

Siatka z elementow Siatka z ksztattu Siatka - fraktal

% ¢ \/:/\§ ><7\ >\/

W << %
o\

X>\\ %g PRI

Siatka - labirynt Siatka - siatka FSL

[ Kategoria A) - Elementy

Rodzaj - Okresla konkretny typ struktury siatki.

Rozmieszczenie - Definiuje, w jaki sposob elementy sa rozmieszczone przestrzennie, aby podazac za soba. Chociaz
wzOr rozmieszczenia jest wyraznie widoczny w duzych obiektach, jego wplyw na mniejsze obiekty moze by¢
minimalny.

Srednia przerwa - Okresla $rednig szerokoéé pustej przestrzeni. Rzeczywisty rozmiar przerwy waha sie powyzej i
ponizej tej ustawionej warto$ci.
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Znieksztalcenie > Losowos$¢ - Znieksztalcenie siatki czesto moze przynies¢ estetycznie przyjemny rezultat.
Zastosuj niezerowa warto$¢ do tego sterowania, aby zrandomizowac wzor wypelnienia siatkowego.

7] Kategoria B) - Ksztalty

Rodzaj - Okresla konkretny typ struktury siatki.

Rozmieszczenie - Definiuje przestrzenne rozmieszczenie ksztaltow. Wzor ten jest najbardziej zauwazalny w
obiektach wielkoskalowych.

Srednia przerwa - Okregla $rednia szeroko$¢ negatywowej przestrzeni miedzy ksztattami.

Pojedyncza warstwa - Zapoznaj sie ze szczegolowym opisem ustawienia Pojedyncza warstwa na koncu rozdziatlu
Wilasciwosci siatki. Zauwaz, ze ustawienia Skala i Rozpieto$¢ sa wylaczone, gdy wlgczony jest przelacznik
Pojedyncza warstwa.

Skala - Kontroluje rozmiar ksztaltow tworzacych siatke. Jesli skala jest ustawiona ponizej 100%, poszczegdlne
ksztalty staja sie bardziej wyrazne, a ogdlna struktura siatki jest mniej wyrazista.

Zakres - Definiuje zasieg wypelnienia wzgledem granic obiektu. Opcje obejmuja Przepelnienie, Przyciete oraz
Whnetrze. W przypadku wypeknien Przepelnienie, kontury obiektéw moga by¢ wykluczone w zakladce Wspélne
preferencje.

7] Kategoria C) - Fraktale

Rodzaj - Okresla konkretny typ siatki fraktalne;.

Wygladzanie - Niektore algorytmy fraktalne generuja ostre, wyrazne $ciezki. Ta kontrolka wygladza geometrie,
nadajac jej bardziej ptynny wyglad.

5 RN

Organiczne tekstury siatki mozna uzyskaé poprzez zastosowanie randomizacji i
wygtadzania do wypetnienia fraktalnego. Dalsze ulepszenia mozna osiggnac¢
poprzez zastosowanie efektu wiru lub fali, zgodnie z opisem w sekcji Efekt tego
rozdziatu.

Srednia przerwa - Definiuje $rednig szeroko$é pustej przestrzeni wewngtrz struktury fraktalnej.

Pojedyncza warstwa - Szczeg6lowe informacje na temat konfiguracji Pojedyncza warstwa znajduja sie w rozdziale
Mesh Parameters.

Znieksztalcenie > Losowos¢ - Pozwala na randomizacje wypelnienia siatka w celu stworzenia zréznicowanych,
naturalnie wygladajacych tekstur.
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(%) Kategoria D) - Labirynty

Ksztalt siatki - Wybiera podstawowa geometrie siatki dla labiryntu. Opcje obejmuja formy prostokatne, kotowe,
sze$ciokatne i tréjkatne.

Rodzaj Sciezki - Kazdy algorytm $ciezki generuje odrebny styl wizualny dla struktury labiryntu.

Komorki > Przyblizony rozmiar - Ustawia Sredni wymiar komoérek labiryntu. Rzeczywisty rozmiar komdrki
bedzie wahat sie wokdt tej warto$ci.

=\
. . L. L . ey ~ M
Znieksztalcenie > LosowoS¢ - Stosuje znieksztalcenie geometryczne do siatki labiryntu, — \Fé mj
aby uzyska¢ mniej sztywny wyglad. — —

Prostokatny labirynt z losowym znieksztalceniem p

i

[ i B A—
Kategoria E) - Siatka FSL X KK

) Kategoria E) RIS
< P

. . W KU

FSL to standardowy skrét od Free-Standing Lace (koronka przestrzenna). SN Y
< A

Siatka z siatki koronkowej » NN

A KA XK

Rodzaj - Wybiera konkretny wzor siatki dla koronki.
Odstepy - Okresla Srednig szeroko$é pustej przestrzeni wewnatrz siatki FSL.

Pojedyncza warstwa - Informacje dotyczace przelacznika Pojedyncza warstwa znajduja sie w rozdziale
Mesh Parameters.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Siatka - Wezty

% Narzedzie Siatka - 4. Wiasciwosci Weziow Celtyckich

To jest podrozdzial rozdzialu Wlasciwosci siatki.

Wezly celtyckie to tradycyjna forma dekoracyjnych splotow i przeplatanych wzoréw. Ich najbardziej charakterystyczna
cechq jest uzycie ciaglych, splecionych linii, ktore tworza wyglad Sciezki bez poczatku i konca.
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Ta strona szczegélowo opisuje wlasciwosci Wezla celtyckiego dostepne w ramach
Narzedzia Siatka w Embird Studio NEXT. Ten przewodnik wyjasnia, jak tworzy¢
zozone wypeknienia hafciarskie typu wezel, konfigurujac preferencje takie jak ksztalt
wezla (okragly, kanciasty lub mieszany), grubo$¢ pasma i rozmiar pojedynczego
wezla. Obejmuje réwniez gesto$é struktury Rozplecenia (Unweave), zasieg
wypeknienia wzgledem granic obiektu oraz opcje wyréwnywania siatek weztéw w
wielu elementach projektu.

Ksztalt - Wybierz pomiedzy okragla, kanciastg lub mieszang konfiguracja geometrii wezla.
Grubosc¢ - Kontroluje szeroko$¢ pasm tworzacych siatke wezlow.

Rozmiar - Definiuje fizyczne wymiary pojedynczego wezla, mierzone zgodnie z ponizsza ilustracja.

Struktura > Rozplecenie (Unweave) - Zwieksz te warto$¢, aby wygenerowacé wieksza gestoéé pojedynczych
wezldw w obszarze wypelnienia.

Zasieg (Span) - Okresla zakres wypekienia wezlem wzgledem konturéw obiektu. Mozliwe wartosci to
Przepelnienie (Overflow), Przyciete (Cropped) oraz Wnetrze (Interior). Przy uzyciu preferencji
Przepelnienie (Overflow), kontury obiektéw moga zostaé wykluczone z siatki poprzez karte Wspélne
preferencje (Common Settings).

Wyréwnaj do wspolnej siatki - Ta opcja pozwala na wyréwnanie weztéw w oddzielnych obiektach do
ujednoliconej globalnej siatki. Aby to wyréwnanie dzialalo poprawnie, obiekty musza mie¢ ten sam rozmiar wezla i
nie powinny mie¢ zastosowanych zadnych efektow ani przeksztalcen.

g (mE A AmEY
\ ) / )
] i /
Brak wyrownania Wyrownano do wspdlnej siatki

Preferencja Wyrownaj do wspolnej siatki jest niezbedna do zachowania ciagtosci wzoru w projekcie
skladajacym sie z wielu oddzielnych obiektow. Bez tej preferencji kazdy obiekt generuje swoje
wypekienie w oparciu o wlasne wewnetrzne wspotrzedne, co czesto prowadzi do niedopasowania
wzoréw w miejscach styku obiektow.

Problem: Sfragmentaryzowane wzory
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Podczas digitalizacji duzego wezla celtyckiego lub obszaru haftu krzyzykowego przy uzyciu kilku
mniejszych ksztaltéw wektorowych, oprogramowanie naturalnie traktuje kazdy ksztalt jako niezalezny
kontener:

« DomySlne zachowanie: Kazdy obiekt oblicza rozmieszczenie swoich weztéw lub krzyzykéw w
oparciu o wlasne pole ograniczenia lub punkt poczatkowy.

+ Wynik: Nawet jesli obiekty idealnie do siebie przylegaja, $ciezki weztow lub rzedy krzyzykow
prawdopodobnie beda przesuniete, tworzac widoczne i nieprofesjonalne szwy.

Rozwigzanie: Synchronizacja globalnych wspélrzednych

Wlaczajac Wyrownaj do wspolnej siatki, instruujesz oprogramowanie, aby ignorowalo granice
poszczegdlnych obiektéw jako "punkt zero" dla wzoru. Zamiast tego oprogramowanie wykorzystuje
globalny uklad wspoétrzednych wzgledem tamborka projektu do obliczenia uktadu wzoru.

« Plynne przejScia: Poniewaz wszystkie obiekty odwotuja sie do tej samej globalnej siatki,
element wzoru, ktéry zaczyna sie w jednym obiekcie, bedzie idealnie kontynuowany w
nastepnym.

» Spéjnos¢ wizualna: Jest to kluczowe w przypadku duzych wypelnien tla lub dzielonych
wzordéw, gdzie jednolita tekstura musi by¢ widoczna bez przerw na calym polu haftu.

Wymagania dotyczace poprawnego wyréwnania

Aby wyréwnanie dzialalo poprawnie, obiekty musza mie¢ identyczne wlasciwosci geometryczne.
Synchronizacja siatki nie powiedzie sie, jesli ktéra$ z ponizszych wlaéciwosci bedzie sie réznié:

1. Jednolity rozmiar: Wlasciwo$¢ Rozmiar wezla lub krzyzyka musi by¢ doktadnie taka sama dla
wszystkich obiektow przeznaczonych do wyréwnania.

2. Brak przeksztalcen: Nie mozna stosowac¢ Obrot, Pochylenie ani Perspektywa do
poszczegolnych obiektéw, poniewaz operacje te znieksztalcaja lokalng siatke i powoduja utrate
synchronizacji z globalnymi wspoétrzednymi.

3. Brak efektow: Zastosowanie efektu takiego jak Rybie oko lub Wir do ktoregokolwiek z
obiektéw spowoduje, ze wzory beda sie rozchodzi¢ na krawedziach.

Wskazowka dotyczaca przeplywu pracy: Aby zapewnic spojnosé, wybierz wszystkie obiekty, ktore
maja wspéldzieli¢ wzor i zastosuj ustawienie Wyrownaj do wspélnej siatki jednocze$nie w oknie
dialogowym Wlaéciwosci. Jeli musisz przesuna¢ caly ujednolicony wzor, uzyj whasciwosci
Przesuniecie w zakladce Przeksztalcenia.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Siatka - Krzyzyki

§§ Narzedzie Siatka - 5. Wiasciwosci Krzyzyki
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To jest podrozdzial rozdzialu Wla$ciwosci siatki.

Scieg krzyzykowy to popularna i prosta technika w hafcie liczonym. Jego cechg
charakterystyczna jest uzycie wyraznych $ciegoéw w ksztalcie litery X do tworzenia
WZoru.

Ta strona szczegélowo opisuje wlasciwosci Krzyzyki dostepne w ramach narzedzia
Siatka w Embird Studio NEXT. Ten przewodnik wyjaénia, jak generowa¢
wypeknienia w stylu $ciegu krzyzykowego poprzez wybor typoéw krzyzykoéw,
dostosowywanie wymiaréw Sciegu i kontrolowanie zakresu wypehienia wzgledem
konturéw obiektu. Ponadto obejmuje wyréwnywanie krzyzykéw do wspoélnej siatki w
celu zachowania spdjnosci wzoru oraz optymalizacje gestosci $ciegéw poprzez scalanie wspoétliniowych poldwek linii.

Rodzaj - Okresla typ krzyzyka uzytego do wypekienia siatka.

Rozmiar - Definiuje wymiary poszczeg6lnych krzyzykéw. Wszystkie krzyzyki wewnatrz obiektu zachowuja jednolity
rozmiar, chyba ze zostang zmodyfikowane przez efekt lub transformacje.

Zakres - Okresla rozcigglos¢ wypelnienia krzyzykowego wzgledem konturéw obiektu. Dostepne opcje obejmuja
Przepekienie, Przyciecie i Wnetrze. W przypadku korzystania z preferencji Przepelnienie, kontury obiektu
moga zosta¢ wykluczone z siatki poprzez karte Wspélne preferencje.

Wyrownaj do wspélnej siatki - Ta opcja pozwala na wyréwnanie krzyzykéw w oddzielnych obiektach do
ujednoliconej globalnej siatki. Aby to wyréwnanie dziatalo poprawnie, obiekty musza mieé¢ ten sam rozmiar krzyzyka i
nie powinny by¢ zastosowane zadne efekty ani transformacje.

g (D)
\ ) / ]
] A /
Brak wyréwnania Wyréwnano do wspdlnej siatki

Preferencja Wyréwnaj do wspélnej siatki jest niezbedna do zachowania ciaglo$ci wzoru w projekcie
zozonym z wielu oddzielnych obiektéw. Bez tej preferencji kazdy obiekt generuje swoje wypelnienie w
oparciu o wlasne wspotrzedne wewnetrzne, co czesto prowadzi do niedopasowania wzoréw w miejscach
styku obiektow.

Problem: Sfragmentowane wzory

Podczas digitalizacji duzego wezla celtyckiego lub obszaru Sciegu krzyzykowego przy uzyciu kilku
mniejszych ksztaltow wektorowych, oprogramowanie naturalnie traktuje kazdy ksztalt jako niezalezny
kontener:

« Domys$lne zachowanie: Kazdy obiekt oblicza rozmieszczenie swoich wezlow lub krzyzykéw w
oparciu o wlasng ramke ograniczajaca lub punkt poczatkowy.
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« Wiynik: Nawet jesli obiekty idealnie do siebie przylegajq, $ciezki wezlow lub rzedy krzyzykow
beda prawdopodobnie przesuniete, tworzac widoczne i nieprofesjonalne szwy.

Rozwiazanie: Globalna synchronizacja wspoélrzednych

Wiaczajac Wyréwnaj do wspolnej siatki, instruujesz oprogramowanie, aby ignorowalo granice
poszczegdlnych obiektéw jako "punkt zerowy" dla wzoru. Zamiast tego oprogramowanie wykorzystuje
globalny uklad wspotrzednych wzgledem tamborka, aby obliczy¢ uktad wzoru.

« Plynne przej$cia: Poniewaz wszystkie obiekty odwolujg sie do tej samej globalnej siatki,
element wzoru, ktéry zaczyna sie w jednym obiekcie, bedzie idealnie kontynuowany w
nastepnym.

» Jedno$é wizualna: Jest to kluczowe dla duzych wypelnien tla lub dzielonych projektow, gdzie
pojedyncza spdjna tekstura musi wygladaé nieprzerwanie na calym polu haftu.

Wymagania dla udanego wyrownania
Stop token:

Aby wyréwnanie dziatalo poprawnie, obiekty musza mie¢ identyczne wlasciwosci geometryczne.
Synchronizacja siatki nie powiedzie sie, jesli ktora$ z ponizszych wlasciwosci bedzie sie réznié:

1. Jednolity rozmiar: Wlasciwo$¢ Rozmiar wezla lub krzyzyka musi by¢ doktadnie taka sama dla
wszystkich obiektéw przeznaczonych do wyréwnania.

2. Brak przeksztalcen: Nie mozna stosowac¢ Obrot, Pochylenie ani Perspektywa do
poszczegdlnych obiektéw, poniewaz operacje te znieksztalcaja lokalng siatke i powoduja jej
rozsynchronizowanie z globalnymi wspélrzednymi.

3. Brak efektéw: Zastosowanie efektu takiego jak Rybie oko lub Wir do ktéregokolwiek z
obiektow spowoduje rozbiezno$¢ wzoréw na krawedziach.

Wskazowka dotyczaca przeplywu pracy: Aby zapewni¢ spojnos¢, zaznacz wszystkie obiekty, ktdore
maja wspéldzieli¢ wzdr, i zastosuj preferencje Wyréwnaj do wspolnej siatki jednocze$nie w oknie
dialogowym Wlaéciwosci. Jesli musisz przesunaé caly ujednolicony wzdr, uzyj wlasciwosci
Przesuniecie na karcie Przeksztalcenia.

Scal pélinie - Krzyzyki s zbudowane z p6Hinii, ktore przecinaja sie w srodku. Wspoélliniowe péHinie mozna scalic,
aby zmniejszy¢ calkowita liczbe $ciegéw. Pamietaj, ze chociaz ta optymalizacja poprawia wydajnosé, moze subtelnie
zmienic¢ jednolita teksture gotowego haftu.

Oddzielne potsciegi Scalone potsciegi
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Nalezy pamieta¢, ze wypelnienie Krzyzyki wewnatrz narzedzia Siatka jest przeznaczone do dekoracyjnych
wypelnien wewnatrz obiektéw wektorowych i nie zastepuje specjalistycznego modulu Embird Cross Stitch.
Chociaz narzedzie Siatka zapewnia wygodny sposéb dodawania tekstur $ciegu krzyzykowego do dowolnego
ksztaltu, dedykowany modutl oferuje bardziej zaawansowane funkeje specjalnie dla tradycyjnego
projektowania Sciegu krzyzykowego, takie jak zarzadzanie pelnymi schematami i specjalistyczne mozliwosci
$ciegu wstecznego.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Siatka - Glify

Narzedzie Mesh - 6. Parametry Glifow

To jest podrozdzial rozdzialu Parametry Mesh.

Ta strona szczegélowo opisuje parametry Gliféw w ramach narzedzia
Mesh w Embird Studio NEXT. To specjalistyczne wypelnienie generuje
wzory siatki przy uzyciu znakéw z zainstalowanych czcionek lub
predefiniowanych ksztaltéw z biblioteki.

Uzytkownicy mogg okre§li¢ Sredni rozmiar komorki, zastosowac zakresy
losowego obrotu dla uzyskania bardziej organicznych tekstur oraz
ustawic¢ prog réznicujacy duze i male komorki. To rozréznienie pozwala
na przypisanie odrebnych gliféw w zalezno$ci od rozmiaru komorki.
Dodatkowe opcje obejmuja indywidualne skalowanie gliféw oraz
stosowanie okraglych konturéw. Ustawienia sg zorganizowane w zakladkach dla opcji ogélnych, z oddzielnymi
kontrolkami dla Duzych glifow i Malych glifow, aby zapewni¢ maksymalng elastyczno$c projektowania.

(7] Opcje

Sredni rozmiar komérki - Okresla §redni wymiar komorek glifow. Rzeczywiste wygenerowane rozmiary beda sie
waha¢ powyzej i ponizej tej okreslonej wartosci.

Zakres obrotu glifow - Okresla zakres, w ktorym glify sa losowo obracane, aby stworzy¢ bardziej zlozony i
skomplikowany wyglad siatki.

Ilo$¢ malych komérek - Poniewaz komorki glifow sa generowane w réznych wymiarach, ta kontrolka definiuje

margines progowy, ktéry oddziela male komérki od duzych, umozliwiajac przypisanie réznych gliféw dla kazdej z
nich.

Embird Next 208/ 360



Zakres (Span) - Definiuje pokrycie wypelnienia wzgledem granic obiektu. Dostepne wartosci obejmuja
Przepeienie (Overflow), Przyciecie (Cropped) i Wnetrze (Interior). Przy uzyciu ustawienia Przepelnienie
(Overflow), kontury obiektu moga zosta¢ wykluczone ze $ciegowania w zakladce Ustawienia wspolne.

[ Duze glify

Rodzaj - Wybiera zrodlo glifow: Czcionka (oparta na znakach) lub Biblioteka (predefiniowane ksztalty).
Skala - Pozwala na zmniejszenie rozmiaru glifu w przydzielonych komoérkach.
Dodaj okrag - Po wlaczeniu, wokot kazdej komorki glifu dodawany jest okragly kontur.

Czcionka - Jeéli aktywny jest tryb Czcionka, to menu pozwala na wybor czcionki. Modyfikatory Pogrubienie i
Kursywa s3 dostepne, jesli sa obstugiwane przez wybrany krdj pisma.

Tekst - Jesli aktywny jest tryb Czcionka, uzyj tego pola, aby wprowadzi¢ konkretne znaki, ktére maja by¢ uzyte jako
glify.

Glify z biblioteki - Jesli aktywny jest tryb Biblioteka, ta kontrolka pozwala na wybor jednego lub wielu
predefiniowanych ksztattéw.

) Mate Glify

Zakladka Male glify zawiera identyczne parametry jak sekcja Duze glify. Pozwala to uzytkownikom na wypelnienie
mniejszych komdrek prostszymi ksztaltami lub innymi znakami niz te uzyte w wiekszych komorkach, zapobiegajac
wizualnemu chaosowi w ograniczonych przestrzeniach.

Rodzaj - Wybiera miedzy trybami Czcionka lub Biblioteka.

Skala - Dostosowuje rozmiar glifu w malych komorkach.

Dodaj okrag - Wlacza okragle kontury dla matych komorek.

Czcionka / Tekst - Definiuje kroj pisma i konkretne znaki dla wypelienia matych komoérek.

Glify z biblioteki - Umozliwia wybor predefiniowanych ksztaltéw dla malych komérek.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Siatka - Roslina

@@ Narzedzie Siatka - 7. Wlasciwosci Roslin

To jest podrozdzial rozdzialu Wlasciwosci siatki.
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Wypelnienie siatkowe roslinne to generatywny typ $ciegu, ktéry wypeknia ksztalt wektorowy organicznymi,
botanicznymi strukturami zamiast standardowych wzoréw geometrycznych. Zamiast wypeknia¢ obszar jednolitymi
rzedami nici, oprogramowanie wykorzystuje algorytmy do "hodowania" lodyg, gatezi, liSci i kwiatow wewnatrz granic
projektu.

Ta strona szczegdélowo opisuje whasciwoéci Rosliny w narzedziu Siatka programu Embird Studio NEXT, zapewniajac
dwie rézne metody generowania botanicznych wypelnien hafciarskich: Proste rozgalezianie i Krecone rozgalezianie.
Proste rozgalezianie jest przeznaczone do podstawowych struktur roslinnych, takich jak korzenie i lodygi, z
opcjami uwzglednienia kwiatéw lub liéci. Krecone rozgalezianie oferuje zaawansowang funkcjonalnoéé do
tworzenia skomplikowanych, organicznych form z kreconymi lodygami i pedami. Ten tryb pozwala na szerokie
dostosowywanie wzrostu pedéw, wygladu kwiatéw i liSci oraz integracje podstawy lub rdzenia w zlozonych
projektach. Ten przewodnik obejmuje réwniez wlasciwosci symetrii, pseudolosowosci (Ziarno) i zakresu wypehienia.

Wypetnienie Siatkowe Roslinne Jest Dostepne W Dwoch Typach:

A. Proste rozgalezianie
B. Krecone rozgalezianie

Typ A) - Proste Rozgatezianie

(7 Opcje

Rodzaj - Okresla tryb siatki rolinnej: korzenie, gole lodygi lub lodygi z kwiatami, li§¢mi lub kombinacja obu.

Sredni rozmiar komérki - Glify kwiatéw, owocéw i liéci sg renderowane w komérkach wzdhuz lodygi. Rzeczywisty
rozmiar tych komdrek bedzie sie r6zni¢ powyzej i ponizej tej okreslonej wartosci.

Siatka roslinna - proste rozgatezianie

Zakres - Definiuje pokrycie wypeknienia wzgledem konturéw obiektu. Dostepne opcje obejmuja Przepelnienie,
Przyciecie i Wnetrze. W przypadku uzycia Przepelnienia, kontury obiektu moga zosta¢ wykluczone za pomoca
karty Wspélne preferencje.
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Przepetnienie, z uwzglednionymi
konturami

[T Kwiaty

Rodzaj - Wybierz miedzy glifami opartymi na Czcionce (litery, dingbaty lub clipart) a ksztaltami z trybu

Biblioteka.
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Whnetrze, kontury wykluczone

Skala - Dostosowuje rozmiar gliféw w przydzielonych im komérkach.

Czcionka - Gdy tryb Czcionka jest aktywny, to menu umozliwia wybér czcionki. Przelaczniki Pogrubienie i

Kursywa sa dostepne, jeéli sa obstugiwane przez krdj pisma.

Tekst - Gdy tryb Czcionka jest aktywny, uzyj tego pola, aby wprowadzi¢ okre$lone znaki dla gliféw.

Glify z Biblioteki - Gdy tryb Biblioteka jest aktywny, wybierz jeden lub wiecej predefiniowanych ksztaltow.

7] Liscie

Rodzaj - Wybierz miedzy glifami Czcionki lub ksztaltami Biblioteki dla reprezentacji lisci.

Skala - Kontroluje powiekszenie lub pomniejszenie glifow lisci w ich komérkach.

Czcionka / Tekst / Biblioteka - Te elementy sterujace dzialaja identycznie jak ustawienia Kwiatéw, umozliwiajac

dostosowanie wygladu liéci.

Typ B) - Krecone Rozgalezianie

Zobacz Takze:

« Siatka Curly Plant - Podstawowy przewodnik

Embird Next

211/ 360



« Siatka Curly Plant - Zaawansowane techniki

To wypekienie roslinne sklada sie z zakreconych lodyg i pedéw. Pedy mozna zastapi¢ kwiatami, wykorzystujac
wstepnie zdygitalizowane ksztalty z biblioteki lub znaki z dowolnej czcionki TrueType lub OpenType. Alternatywnie,
pedy mozna poszerzy¢, aby symulowaé wyglad liéci.

Zakrecona roslina z kwiatami i lis¢mi Ornament z zakreconej rosliny z symetrig
Oprocz wypelnien wnetrza, zakrecone rozgalezienia moga generowaé zlozone ornamenty kwiatowe, gdy zastosowana
jest symetria i odbicie lustrzane.
Sekwencja rozgalezien rozpoczyna sie w punkcie poczatkowym obiektu. Jesli punkt poczatkowy nie jest
zdefiniowany, rozgalezianie rozpoczyna sie tak blisko srodka obiektu, jak to mozliwe, uwzgledniajac wszelkie

wewnetrzne otwory. Ten punkt startowy jest kluczowy, gdy stosowana jest symetria, poniewaz poczatek symetrii jest
mapowany na punkt startowy.

(7] Opcje

Rodzaj wzrostu - Okresla, czy wzrost ped6w jest zarzadzany, czy autonomiczny. Wzrost zarzadzany jest
zoptymalizowany pod katem ornamentéw, podczas gdy wzrost autonomiczny jest przeznaczony do wypeknien
ogoblnych.
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Wzrost peddéw - ikony przyciskéw: 1 z punktu poczgtkowego (autonomiczny), 2 z
rdzenia (glif czcionki, glify biblioteki, otwor lub wyciecie), 3 z punktu poczatkowego
lub z podstawy, symetria obrotowa, 4 z punktu poczatkowego lub z podstawy,
odbicie lustrzane i obrot

1 2a 2b 3 4

Przyktady wzrostu pedéw: 1 z punktu poczatkowego (autonomiczny), 2a z rdzenia
(glif biblioteki), 2b z rdzenia (glif czcionki), 3 z podstawy z symetrig obrotowg, 4 z
podstawy, odbicie lustrzane i obrot

Poziomy rozmiaru - Wymiary pedéw moga roznic sie w pewnym zakresie. Ta kontrolka ogranicza ten zakres:
warto$¢ 8 reprezentuje pelne spektrum rozmiarow, podczas gdy warto$c 1 generuje tylko najmniejsze pedy.

Maksymalna liczba generacji pedéw - Pedy rozwijaja SIQ ze SWO_]e] platformy (punkt poczatkowy, rdzen, podstawa
lub istniejace pedy) w kolejnych warstwach zwanych generacjami. Ta kontrolka ogranicza liczbe generacji przed
zakonczeniem wzrostu. Wzrost jest rowniez ograniczony przez kontury obiektu. Ograniczenie generacji podczas
wzrostu z rdzenia lub podstawy pomaga zachowac ogolny ksztalt rosliny wzgledem jej platformy.
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Rdzen z glifu czcionki, 1 generacja Rdzen z glifu czcionki, 2 generacje
pedow pedow

Ogolna skala pedow - Dostosowuje skale wszystkich pedow jednocze$nie. Ta wlasciwo$¢ nie wplywa na podstawe
ani rdzen.

Zakres - Definiuje zakres wypelnienia wzgledem konturéw obiektu. Opcje obejmuja Przepelnienie, Przyciete i
Whnetrze. Preferencje dotyczace konturéw obiektu mozna znalezé w zaktadce Wspélne preferencje.

Ziarno - Wypelnienia roélinne sa generowane przy uzyciu procesu pseudolosowego, zapewniajac spéjne wyniki dla
tych samych wla$ciwosci. Ziarno zapewnia wydajny sposob generowania alternatywnych uktadéw bez
modyfikowania innych preferencji. Przyciski strzalek dostosowuja wartos¢ ziarna i automatycznie regeneruja
siatke, umozliwiajac podglad w czasie rzeczywistym w Obszarze roboczym.

Sektor zrédlowy dla symetrii - Symetria wykorzystuje okreslony sektor obiektu jako zrédto do klonowania. Sektor
ten jest zdefiniowany przez punkt poczatkowy i kat. Uzyj tego elementu sterujacego, aby obracaé sektor zrodtowy
wokot punktu poczatkowego, co jest przydatne w przypadku obréconych ornamentéw. Domyélna pozycja to -90

stopni (lewy dolny rég wzgledem punktu poczatkowego). Ten element sterujacy ma zastosowanie tylko do typéw
wzrostu wykorzystujacych symetrie lub odbicie lustrzane.

(7 Kwiaty

Rodzaj kwiatu - Wybierz pomiedzy glifami ezcionek lub ksztaltami z biblioteki dla kwiatow.
Skala - Powigksza lub zmniejsza glify kwiatow.

Ilosc¢ - Okresla docelowy stosunek miedzy kwiatami a pedami liSci. Poniewaz generowanie jest pseudolosowe,
rzeczywisty stosunek moze si¢ nieznacznie roznic.

Kompresja - Zweza podstawe kwiatéw, umozliwiajac im bardziej naturalne dopasowanie do wewnetrznych
krzywych pedéw nadrzednych.

Glify z biblioteki - Wybiera predefiniowane ksztalty w trybie Biblioteki.
Glify czcionek - Wprowadza okreslone znaki w trybie Czcionki.
Czcionka - Wybiera kroj pisma dla kwiatéw opartych na znakach.

Obrét - Obraca glify czcionek wzgledem punktu ich mocowania na todydze.
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[} LiScie

Rodzaj liScia - Wybiera ksztalt geometryczny lisei.

Szerokosé liScia - Dostosowuje szeroko$¢ liSci bez zmiany ogélnego ukladu.
Dlugosé liscia - Skraca lub wydluza dlugo$é liscia.

Skret - Okresla stopien skrecenia zastosowanego do ksztattow lisci.

Dhugosé linii Srodkowej - Dodaje dekoracyjna linie Srodkowa wewnatrz liSci; jest ona widoczna tylko wtedy, gdy
szerokoéc liScia jest wieksza od zera.

) Podstawa

Podstawa (Base) to wstepnie zdygitalizowany fundament lub "pierécien startowy" uzywany wylacznie w siatce roéliny
Curly Branching. Stuzy jako fizyczna platforma, z ktérej algorytmiczne pedy i pngcza rozpoczynaja swoj wzrost.

Podczas gdy standardowe wypelnienie wyrasta z pojedynczego punktu, Podstawa pozwala roslinie wyrastac z
okreslonego ksztaltu strukturalnego, co jest niezbedne do tworzenia symetrycznych ornamentéw kwiatowych i
wiencow.

Uzytkownicy moga taczy¢ wiele réznych podstaw w obrebie jednego obiektu siatki. Pozwala to na tworzenie bardzo

zlozonych "zagniezdzonych" ornamentéw:

Podstawa a Rdzen

Latwo pomyli¢ Podstawe z Rdzeniem, ale pelnig one rézne role:

« Podstawa: Wstepnie zdygitalizowana "kotwica" uzywana specjalnie do symetrycznych ornamentéw.
Zazwyczaj tworzy okragla rame, z ktorej wyrasta roslina.

« Rdzen: Ksztalt startowy (taki jak znak czcionki lub glif z biblioteki) uzywany do wzrostu typu Z rdzenia.
Roélina wyrasta z rdzenia, wypelniajac otaczajacy obszar, czesto uzywany do dekorowanych monogramow.

Prébka podstawy - RoSliny moga wyrastac z jednej lub wiecej wstepnie zdygitalizowanych podstaw. Ta kontrolka
pozwala wybra¢ z dostepnych probek.

Podstawy sa dostepne tylko wtedy, gdy Rodzaj wzrostu jest ustawiony na opcje rotacji lub odbicia lustrzanego (z
wylaczeniem trybéw rdzenia lub punktu poczatkowego).

Rozmiar podstawy - Skaluje wstepnie zdygitalizowana prébke podstawy.

Szeroko$é podstawy - Kontroluje szerokosé pierscienia podstawy utozonego wokot srodka symetrii (punktu
poczatkowego).

Wiele podstaw mozna laczyé w obrebie jednego obiektu, co pozwala na tworzenie nakladajacych sie lub
przecinajacych sie struktur.
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Dwie podstawy potgczone w jednym Trzy podstawy potgczone w jednym
obiekcie. obiekcie.

Projekty na tej ilustracji sa monochromatyczne; kolory zostaly dodane tylko w celu rozréznienia podstaw (czerwony i
zielony) oraz liSci (fioletowy).

(7] Rdzen

Rdzen to centralne "ziarno" lub ksztalt startowy uzywany w wypehieniach siatki ro§liny Curly Branching. Gdy
Rodzaj wzrostu jest ustawiony na Z rdzenia, oprogramowanie wykorzystuje kontury tego konkretnego ksztaltu
jako platforme, z ktdrej zaczynaja wyrasta¢ wszystkie pnacza, pedy i kwiaty.

W przeciwienstwie do Podstawy, ktéra jest zazwyczaj uzywana do symetrycznych ornamentéw, Rdzen stuzy do
wypekniania obszaru wokét okre$lonej centralnej figury dekoracyjnymi elementami botanicznymi.

Funkcjonalno$¢ Rdzenia jest aktywna tylko wtedy, gdy Rodzaj wzrostu jest ustawiony na Z rdzenia.
Rodzaj rdzenia - Wybiera ksztalt rdzenia z Czcionki, Biblioteki, Otworéw lub Wyciec.

A Rdzen czcionki pozwala na tworzenie zdobionych gliféw liter. Biblioteka dostarcza ksztalty takie jak herby lub
figury geometryczne.

Wybranie Otworéw powoduje, ze pedy wyrastaja z wewnetrznych konturéw nadrzednego obiektu siatki. Wyciecia
dzialaja podobnie, ale sa obiektami liniowymi i nie posiadaja obszaru wewnetrznego.

Skala rdzenia - Dostosowuje rozmiar dla rdzeni typu Czcionka i Biblioteka. Ta wlasciwo$é nie ma zastosowania do
Otwordow lub Wycie¢, ktore zachowuja swoje oryginalne wymiary.

Symetryczne pedy - W przypadku uzycia rdzenia z glifem z Biblioteki, pedy moga by¢ odbite poziomo dla uzyskania
symetrycznego wygladu.

Zobacz Takze:

« Siatka roS$liny Curly Plant - Przewodnik podstawowy
« Siatka rosliny Curly Plant - Techniki zaawansowane

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Kolumna
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{~) Wlasciwosci - Kolumna

Te wla§ciwos$ci dotycza wylacznie wybranych obiektow typu Kolumna.

Niniejsza strona szczegélowo opisuje wlasciwosci obiektéw typu Kolumna w programie Embird Studio NEXT.
Opisuje trzy rézne metody wypelniania kolumn $ciegami: Probka Zig-Zag (Scieg satynowy), Paski i Wielowarstwowe.
Wypelnienie Prébka Zig-Zag zapewnia szerokie mozliwo$ci dostosowywania, w tym wzory $ciegéw, odstepy, podklad,
Sciegi pokrywajace oraz efekty takie jak losowe poszerzanie, koperta i gradienty. Wypelnienie Paski generuje linie
wzdluz krawedzi kolumny z regulowana liczba i dlugoécia $ciegéw. Wypelnienie Wielowarstwowe tworzy efekty
wypuklo$ci poprzez nakladanie warstw $ciegéw zygzakowatych z precyzyjna kontrola liczby warstw i przesuniecia.

Obiekt Kolumna sklada sie z podstawy poczatkowej, dwdch
krawedzi, podstawy koncowej oraz opcjonalnych segmentow

wewnetrznych.
B N\D ey
1

A (A) oznacza punkt poczatkowy kolumny, znajdujacy sie na pierwszej
krawedzi (1). (B) to punkt konicowy znajdujacy sie na drugiej
krawedzi (2). (C) oznacza podstawe poczatkowa, podczas gdy (D) reprezentuje podstawe koncowa. (S) to opcjonalny
segment wewnetrzny; kolumna moze zawiera¢ wiele segmentéw wewnetrznych.

Obiekty typu Kolumna mozna wypelnia¢ §ciegami przy uzyciu nastepujacych metod:
1. Wypelnienie /4 Prébka Zig-Zag , ktére wykorzystuje rézne probki zygzaka.
2. Wypehienie = Paski , ktore wykorzystuje linie wyszywane wzdluz konturéw kolumny.

3. Wypelnienie zygzakowate /2 Wielowarstwowe , charakteryzujace sie wieloma warstwami w przod i w
tyl, tworzacymi wypukle kolumny.

I 1. Wypelnienie Probka Zig-Zag

Ten typ wypelnienia jest okreslany jako Scieg satynowy, gdy zastosowana jest prosta probka zygzaka.

Obiekt Kolumna wypetniony probkami zygzaka.
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(7] Gtowne Preferencje

Proébka odnosi sie do konkretnego wzoru Sciegu zygzakowatego wypelniajacego obiekt Kolumna. Prébki $ciegow
rdznig sie liczba Sciegéw i ukladem.

' ‘ Wiasciwoéc Odstepy okresla maksymalng odleglo$¢ miedzy probkami Sciegéw. Jesli obiekt
Kolumna tworzy tuk, odleglos¢é na wewnetrznej krzywej jest automatycznie zmniejszana.

Automatyczne skracanie to funkcja, ktora zmniejsza dtugos$c niektorych sciegow po
wewnetrznej stronie luku, aby zapobiec nadmiernej gestosci Sciegow.

Czerwone kropki na ilustracji wskazuja Sciegi, ktore zostaly automatycznie skrocone w
obrebie ostrego tuku.

7] Podktad

Pole wyboru Automatyczny wybér podkladu pozwala uzytkownikowi wylaczy¢ automatyczne okreslanie typu
podkladu dla obiektu przez oprogramowanie.

Pola wyboru Srodek, Krawedz i Zygzak umozliwiaja wybér
okreslonych typow podkladu. Dalsze szczegoly dotyczace
przesuniecia dla podkltadow Krawedz i Zygzak znajduja sie w
rozdziale WlasciwoSci - Caly projekt.

fe— b
TS|
\/\\,, \i \/\

(A) oznacza ksztalt obiektu, (B) podklad krawedziowy, (C) podklad
zygzakowaty, a (D) podktad $rodkowy.

Wiasciwoéé Odstepy okresla gestosé podkladu zygzakowatego.

(7] Podkiad - Zaawansowane

Elementy sterujace w tej zakladce pozwalaja na nadpisanie globalnych ustawien podkladu, ktére sa zazwyczaj
stosowane do wszystkich obiektéw podczas generowania $ciegéw. Dodatkowe informacje znajduja sie w rozdziale
Indywidualne wlaéciwosci podkladu obiektu.

Stop token:

Embird Next 218/ 360



") Warstwa Wierzchnia

Twérz Sciegi wierzchnie pozwala uzytkownikowi wylaczyé Sciegi wierzchnie. Jest to przydatne, gdy dla wzoru
zdigitalizowanego w zewnetrznym oprogramowaniu wymagany jest tylko podklad.

Gladkosé Sciegu w naroznikach wplywa na wachlarzowy rozklad $ciegéw w obszarach naroznikéw.

Uwaga: Po kolumnie moze wystepowaé obiekt rzezbienia, aby zapewni¢ dodatkowa teksture $ciegu.

) Boki

Kompensacja $ciggania wydluza kazdy Scieg na krawedzi obiektu, aby zrekompensowac sc1qgan1e nici na
elastycznych tkaninach lub zapadanle si¢ na polarze Scigganie nici powodu]e kurczenie sie $ciegéw do wewnatrz,
przez co gotowy obiekt staje sie wezszy niz zamierzano.

Maks. losowe poszerzenie definiuje maksymalne losowe wydluzenie Sciegéw kolumny w bok. Wlasciwo$é nr 1
odnosi sie do pierwszej krawedzi kolumny, a nr 2 do drugiej. To ustawienie tworzy efekt "poszarpanych krawedzi".

Koperta skraca okreslone Sciegi kolumny, tworzac specjalistyczne efekty wizualne.
Wszystkie podklady powinny by¢ wylaczone podczas korzystania z ustawienia
Koperta.

7 Gradient

Gradient modyfikuje odleglo$¢ miedzy $ciegami. Odleglo$é stopniowo przechodzi od
podstawowej wartosci odstepu do wartosci odstepu powiekszonej o wartosé
gradientu. Menu Typ gradientu oferuje r6zne schematy stopniowania.

[ Sciegi Kotwiczace

Wilasciwosci na tej karcie umozliwiaja kontrole na poziomie obiektu, nadpisujac

globalne preferencje $ciegow kotwiczacych. Ta funkcja pozwala na indywidualne dostosowanie
zabezpieczajacych $ciegoéw kotwiczacych dla konkretnego obiektu.

Ta karta rozszerza funkcjonalnos¢ poza proste globalne ustawienia domyslne, zapewniajac:

« Kontrola asymetryczna: Niezalezne ustawienia zaréwno dla $ciegow kotwiczacych poczatkowych (start), jak
i koncowych (koniec).
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» Ulepszone blokowanie nici: Opcje wykorzystania zaawansowanych wzoréw $ciegéw kotwiczacych
poczatkowych (np. struktury samoprzecinajace sie) w celu uzyskania silniejszego zakotwiczenia w sytuacjach,
gdy podstawowy wezet liniowy jest niewystarczajacy.

FI %

I 2. Wypetnienie Paskami

7 Paski

Paski to $ciezki $ciegdw umieszczone wzdluz krawedzi kolumny.
Wlaéciwoéé Liczba definiuje catkowita liczbe paskow.

Wiasciwosci Min. dlugos$é i Maks. dlugos$é definiuja zakres dlugosci
$ciegu. Dhugosci sa dostosowywane automatycznie, aby zapewnié¢ plynne
przyblizenie zakrzywionych sekcji paskow.

Yz 3. Wypetnienie Wielowarstwowe

Wypelnienie wielowarstwowe zostalo zaprojektowane do tworzenia objetosci 3D bez koniecznosci recznej
digitalizacji wielu nakladajacych sie obiektow. Podczas gdy standardowe kolumny skladaja sie z pojedynczej warstwy
wierzchniej i opcjonalnych podktadéw, tryb wielowarstwowy automatyzuje proces uktadania warstw w celu
zwiekszenia wysoko$ci.

Wiasciwosci

Oprogramowanie generuje sekwencje warstw zygzakowatych, ktore stopniowo buduja pionowy relief. Osiaga sie to za
pomoca dwdch gléwnych elementéw sterujacych:

» Warstwy: Definiuje to calkowitg liczbe przej$é zygzaka. Na przyklad ustawienie 3 warstw spowoduje dwa
geste przejécia podkladu i jedno konicowe przejscie wierzchnie.

« Przesuniecie: Jest to kluczowa wlasciwos¢ dla stabilno$ci. Oprogramowanie lekko "stopniuje" szerokosé
dolnych warstw. Zazwyczaj dolne warstwy sa wezsze niz koncowa warstwa wierzchnia. Tworzy to fundament
przypominajacy piramide, zapewniajac, ze konicowy $cieg satynowy calkowicie otacza dolne warstwy,
zapewniajac gladkie, profesjonalne wykonczenie.
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Uzywanie Wypetnienia Wielowarstwowego Z Piankg 3D (Puff Foam)

Tryb wielowarstwowy jest czesto uzywany w polaczeniu z pianka do haftu 3D (Puff Foam) w celu uzyskania
ekstremalnego reliefu, powszechnie spotykanego na wysokiej jako$ci czapkach sportowych.

1. Efekt wykonczenia (Capping)

Podczas uzywania pianki, najwazniejszym wymogiem technicznym jest "ciecie" pianki igla. Standardowe
$ciegi satynowe moga nie by¢ wystarczajaco geste, aby czysto przedziurkowaé krawedzie pianki. Dzieki
uzyciu Multilayer Fill, powtarzajace sie naklucia igly w tym samym obszarze zapewniaja czyste
przeciecie pianki, co pozwala na latwe usuniecie nadmiaru pianki po zakonczeniu haftowania.

2. Gestos§¢ i zapadanie sie

Podczas haftowania na piance, gestos¢ musi by¢ znacznie wyzsza niz w standardowym hafcie, czesto w
zakresie od 0,1 mm do 0,2 mm. Wiele warstw pomaga réownomiernie skompresowac¢ pianke. Bez tych
wielokrotnych przej$¢, pianka moze "przebijac” przez $ciegi lub Sciegi moga nier6wnomiernie zapadac sie
w material.

3. Wskazowki dotyczace digitalizacji dla pianki typu puff:

o Zakonczenia (End Caps): W Embird Studio upewnij sie, ze konice kolumn s "zamkniete"
Sciegami o wysokiej gestosci. Jesli konce sg otwarte, pianka pozostanie widoczna na poczatku i
koncu kolumny.

o Kompensac_]a $ciagania (Pull Compensatlon) Zwu;ksz kompensacje § Sciggania podczas
uzywania pianki. Wysokosé p1ank1 bardmeJ $ciaga ni¢ niz plaska tkanina, co moze sprawié, ze
kolumny beda wygladaé na wezsze niz na ekranie.

o Unikaj podkladéw (Underlays): Podczas uzywania Multilayer dla p1ank1 ZaZWYyCzaj wqucza sie
standardowe podkiady srodkowe (Center) lub krawedziowe (Edge), poniewaz same przejscia
wielowarstwowe dzialaja jako wsparcie strukturalne, a pianka zapewnia objetosc.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Kolumna ze wzorem

& Whasciwosci - Kolumna Ze Sciegiem Wzorzystym

Te wlasciwoSci dotycza wylacznie wybranych obiektow typu Kolumna ze $ciegiem wzorzystym.

Ta strona szczegolowo opisuje preferencje dla obiektu "Kolumna ze Sciegiem wzorzystym" w Embird Studio NEXT,
funkcje umozliwiajaca uzytkownikom wzbogacanie standardowych $ciegéw satynowych lub kolumnowych o
dekoracyjne tekstury. Opisuje ona konkretne wlasciwosci stuzace do nakladania i dostosowywania tych wzoréw, w tym
wybdr wzoru, regulacje skali i losowe przesuniecie. Ponadto wyjasnia funkcje "Rozcigganie" (Stretch) dla projektow
adaptacyjnych, ktére podazaja za szerokoécig kolumny — przydatng do tworzenia efektéw przypominajacych koronke
— oraz ustawienie "Liczba skretow" (Twist Count) do uzyskiwania spiralnej estetyki.
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Kolumna bez zastosowanego wzoru. Sciegi zygzakowe kolumny z
dekoracyjnym wzorem natozonym na
warstwe wierzchnia.

Wz6r definiuje teksture gornych sciegéw pokrywajacych.

Wiekszoé¢ whasciwosci dla tego typu obiektu jest identyczna ze standardowymi wlasciwosciami kolumny, z
wyjatkiem nastepujacych:

1. Wzér (Pattern) - Definiuje teksture Sciegow pokrywajacych. Dziala to podobnie do ustawienia wzoru w
obiekcie wypelnienia. Uzytkownicy moga tworzyé do pieciu wlasnych wzoréw poprzez m Menu gléwne
> Gadzety > Edytory fragmentéw > Wzory uzytkownika .

2. Losowe przesuniecie (Random Shift) - Losowo przesuwa wklucia igly, aby stworzyé bardziej naturalng lub

mniej jednolitg teksture.

. Skala (Scale) - Reguluje rozmiar zastosowanego wzoru.

4. Rozciaganie (Stretch) - Ten przelgcznik aktywuje adaptacyjny wzor, co oznacza, ze tekstura jest skalowana
proporcjonalnie do szeroko$ci kolumny w dowolnym punkcie. Jest to szczegélnie skuteczne przy digitalizacji
struktur przypominajacych koronke.

5. Liczba skretéw (Twist Count) - Dostepne tylko wtedy, gdy wlaczone jest Rozeiaganie; to ustawienie
obraca wzor wzdluz $ciezki, tworzac efekt skrecenia.

w

Wzér adaptacyjny ze wspotczynnikiem skali = 50% i liczbg skretow = 5.

Wz6r adaptacyjny ze wspotczynnikiem skali = 66% i liczba skretow = 0.
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Wzér adaptacyjny ze wspotczynnikiem skali = 125% i liczbg skretéw = 0.

W trzech powyzszych przykladach wzor automatycznie dostosowuje sie do zmiennej szerokosci kolumny. Przyktady te
zostaly wygenerowane przy uzyciu nastepujacych predefiniowanych wzoréw:

1. Linie pionowe, 2. Cegty, 3. Parkiety.

Wzér adaptacyjny mozna réwniez laczy¢ z opcja Losowe przesuniecie, aby uzyskaé bardziej miekki, mniej regularny
wyglad:

Linie pionowe uzyte jako wzor Linie pionowe uzyte jako wzor
adaptacyjny ze wspotczynnikiem adaptacyjny ze wspotczynnikiem
skali = 50%, liczbg skretow = 4 i skali = 50%, liczbg skretow =0 i
losowym przesunieciem = 1,5 mm. losowym przesunieciem = 1,5 mm.

Uwaga: Kolumne ze Sciegiem wzorzystym mozna dodatkowo zmodyfikowaé za pomocg obiektu rzezbienia
(Carving), aby doda¢ dodatkowa teksture strukturalna.

Ikona narzedzia rzezbienia.

Nalezy pamietac, ze obiekt Kolumna ze wzorem nie zawiera opcji Twérz $ciegi pokrywajace, trybu wypelnienia
Paski ani trybu wypelnienia Wielowarstwowe.
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Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Aplikacja

) Whasciwosci - Aplikacja

Te wlaSciwosci dotycza wylgcznie wybranych obiektéw aplikacji.

Ta strona szczegolowo opisuje wlasciwosci obiektow aplikacji w Embird Studio NEXT. Wyjasnia trzy niezbedne
warstwy Sciegéw wymagane do tworzenia aplikacji — Sciegi znaczace, mocujace i wykanczajace — oraz definiuje ich
specyficzne role w procesie haftowania.

v
2 "””NM,“M"W‘

Lewo: Obiekt aplikacji ze wszystkimi widocznymi warstwami. Prawo: Warstwy
oddzielone w celu zapewnienia wyrazniejszego widoku struktury.

Warstwa 1 sklada sie ze $ciegdéw znaczacych. Ich celem jest wskazanie precyzyjnego umiejscowienia laty z tkaniny na
materiale podkladowym.

Warstwa 2 sklada sie ze $ciegdw mocujacych, ktore zabezpieczaja tkanine aplikacji na materiale podkltadowym.
Przypisuje sie im unikalny kolor, aby nakaza¢ hafciarce zatrzymanie sie zar6éwno przed, jak i po wyhaftowaniu
warstwy. Pauza przed $ciegami mocujacymi pozwala uzytkownikowi umiesci¢ tkanine na zaznaczonym obszarze. Gdy
$ciegi mocujace unieruchomia late, kolejna pauza pozwala uzytkownikowi przycig¢ nadmiar tkaniny wzdhuz linii
$ciegu.

Warstwa 3 sklada sie ze Sciegow wykanczajacych. Sciegi te nakladaja sie na siebie i zakrywaja $ciegi mocujace oraz
surowe krawedzie tkaniny aplikacji.

Uwaga: W przeciwienstwie do obiektéw kolumnowych, obiekty aplikacji nie obstuguja efektéw gradientu ani
wypelnienia paskami.
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Aplikacja - Specyficzne wlasciwosci

Wiekszo$¢ whaéciwosci aplikacji stanowi podzbior wlasciwosci obiektu kolumnowego.

Nastepujace dodatkowe wiasciwosci sa unikalne dla obiektow aplikaciji:

Kolor $ciegéw mocujacych. Sciegom mocujacym celowo przypisuje sie inny kolor niz §ciegom znaczgcym i
wykanczajacym. W projektowaniu haftu zmiana koloru dziala jak polecenie zatrzymania maszyny, umozliwiajac reczne
operacje, takie jak przycinanie tkaniny. Konkretny kolor nici wybrany w oprogramowaniu jest mniej istotny niz pauza
wywolana samg zmiang koloru.

Szeroko$é mocowania. Definiuje to szeroko$¢ Sciezki zygzakowatej uzywanej do Sciegu mocujacego.
Odstepy Sciegu mocujacego. Kontroluje to gesto$é lub odleglo$é¢ miedzy zygzakami wzdluz $ciezki mocowania.

Narozniki mocowania. To ustawienie okre$la, w jaki spos6b oprogramowanie przetwarza ostre narozniki na $ciezce
mocowania, na przyklad czy zygzak tworzy ostre, zaokraglone czy Sciete przejscie.

Przesuniecie mocowania. Gléwna funkcja przesuniecia mocowania jest sprawienie, aby Scieg mocujacy byt nieco
mniejszy niz koncowy $cieg wykanczajacy. Zapewnia to, ze po przycieciu nadmiaru tkaniny blisko linii mocowania,
surowe krawedzie pozostaja skierowane do wewnatrz. Pozwala to konicowemu $ciegowi wykanczajacemu na pelne
otoczenie i ukrycie krawedzi tkaniny.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Potgczenie

7 Wlasciwosci - Potaczenie

Te wla§ciwosci dotycza wylacznie wybranych obiektow Polaczenia. Aby uzyska¢ kompleksowy przeglad, zapoznaj sie
ze szczegOtowym rozdzialem Polaczenia.

Preferencje Maksymalna i Minimalna dlugo$é dzialaja identycznie jak te znajdujace sie w obiekcie Sciegi reczne

A A

Potgczenia sg automatycznie dostosowywane podczas przesuwania lub innego
przeksztatcania obiektéw, aby zapobiec niezamierzonemu wstawieniu $ciegu
przejsciowego (obcinania nici).
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Opcja Sciegi przej$ciowe umozliwia tworzenie kontrolowanych $ciegéw przejéciowych miedzy obiektami. Jedli
obiekty hafciarskie s3 umieszczone w bliskiej odleglosci, usuniecie matych $ciegéw przejéciowych miedzy nimi moze
by¢ trudne (jak pokazano na lewej ilustracji). Stosujac polaczenie z opcja $ciegéw przejéciowych, uzytkownik moze
tworzy¢ dhuzsze, kontrolowane Sciegi przejsciowe, ktore sa latwiejsze do obcinania nici.

[ Sciegi Kotwiczace

Wiasciwosci na tej karcie umozliwiaja kontrole na poziomie obiektu, zastepujac
globalne preferencje $ciegow kotwiczacych. Ta funkcja pozwala na indywidualne dostosowanie
zabezpieczajacych Sciegow kotwiczacych dla konkretnego obiektu.

Ta karta rozszerza funkcjonalno$¢ poza proste globalne ustawienia domyslne, zapewniajac:

- Kontrola asymetryczna: Niezalezne preferencje zar6wno dla $ciegéw kotwiczacych poczatkowych (start), jak
i koncowych (koniec).

« Ulepszone blokowanie nici: Opcje wykorzystania zaawansowanych wzoréw $ciegéw kotwiczacych
poczatkowych (np. struktury samokrzyzujace sie) w celu uzyskania silniejszego zakotwiczenia w sytuacjach, gdy
podstawowy wezel liniowy jest niewystarczajacy.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Sciegi reczne

W\ Wiasciwosci - Sciegi Reczne

Te wlaéciwo$ci dotycza wylacznie wybranych obiektéw typu Sciegi reczne.

Preferencja Maksymalna dlugo$é (1) okregla najdtuzszy dozwolony écieg, gdy obiekt Sciegi reczne jest
kompilowany do postaci rzeczywistych $ciegéw. Kazdy $cieg reczny przekraczajacy sume Maksymalnej dlugoscei i
Minimalnej dlugo$ci jest automatycznie dzielony na jeden lub wiecej Sciegéw o maksymalnej dugoscei, po ktérych w
razie potrzeby nastepuje krotszy Scieg. Ten pozostaly $cieg nigdy nie bedzie krotszy niz okre§lona Minimalna
dlugosé (2).
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Sciegi reczne to specyficzny typ obiektu, w ktérym projektant zachowuje pelna kontrole nad kazdym wkluciem igly.
W przeciwienstwie do obiektéw automatycznych - takich jak Sciegi wypelniajace lub satynowe - gdzie
oprogramowanie oblicza rozmieszczenie Sciegdw na podstawie gestosci, obiekt Sciegi reczne podaza dokladnie za
wezlami umieszezonymi przez uzytkownika.

Sciegi reczne sg wykorzystywane gléwnie do:

« Precyzyjne $ciezki: Tworzenie okre§lonych polaczen miedzy elementami projektu, ktére musza podazaé
okreslona Sciezka, aby pozostaé ukryte.

« Drobne detale: Projektowanie malych elementow, takich jak blysk w oku, gdzie automatyczne $ciegi moga
by¢ zbyt masywne.

Mimo ze punkty s3 umieszczane recznie, oprogramowanie hafciarskie musi przestrzegac fizycznych ograniczen
maszyny hafciarskiej. Wiekszo$¢ maszyn nie moze wykona¢ pojedynczego Sciegu duzszego niz okoto 12,1 mm do 12,7
mm. Wlasciwo$ci dzialaja w nastepujacy sposob:

1. Podzial $ciegu: Jesli segment reczny przekracza Maksymalng dlugos$é, oprogramowanie automatycznie
dzieli ten segment na mniejsze, bezpieczne odstepy.

2. Reszta: Aby zapobiec zrywaniu nici lub powstawaniu "ptasich gniazd", preferencja Minimalna dlugos¢
zapewnia, ze zaden wynikowy $cieg nie bedzie zbyt maly, aby maszyna mogla go efektywnie przetworzy¢.

[ Sciegi Kotwiczace

Wiasciwosci na tej karcie umozliwiaja kontrole na poziomie obiektu, nadpisujac
globalne preferencje $ciegow kotwiczacych. Ta funkeja pozwala na indywidualne dostosowanie
zabezpieczajacych Sciegow kotwiczacych dla konkretnego obiektu.

Ta karta rozszerza funkcjonalno$é poza proste globalne ustawienia domyslne, zapewniajac:

« Kontrola asymetryczna: Niezalezne preferencje zaréwno dla $ciegéw poczatkowych (start), jak i koncowych
(koniec).

 Ulepszone blokowanie nici: Opcje wykorzystania zaawansowanych wzoréw $ciegéw poczatkowych (np.
struktur samokrzyzujacych sie) w celu uzyskania silniejszego zakotwiczenia w sytuacjach, gdy podstawowy
wezel liniowy jest niewystarczajacy.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Kontur
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/ Wiasciwosci - Kontur

Te wlasciwosci dotycza wylgcznie wybranych obiektéw typu Kontur.

Obiekt typu Kontur to $ciezka wektorowa, ktéra definiuje linie, a nie wypelniony obszar. W zaleznosci od wybranego
trybu, ta sama linia wektorowa moze zosta¢ wygenerowana jako cokolwiek, od prostego Sciegu zwyklego po zlozone
obramowanie dekoracyjne.

Ta strona szczeg6lowo opisuje wlasciwosci obiektow typu Kontur w programie Embird Studio NEXT. Oméwiono tu
sze$¢ roznych trybow Sciegow: Szkice, ktory nasladuje niskoprofilowe $ciegi satynowe; Probki, stuzace do
powtarzania motywow dekoracyjnych; Sciegi satynowe, dla konturéw o stalej szerokosci; Aplikacja, do mocowania
warstw tkaniny; Obramowanie, wykorzystujace wstepnie zdygitalizowane probki obiektow; oraz Owerlok, ktéry
odwzorowuje krawedzie typu owerlokowego. Niniejszy przewodnik obejmuje typowe wlasciwosci, takie jak szeroko$c
i odbicie lustrzane, a takze specyficzne dla danego trybu preferencje dotyczace podkladow i zaawansowanej geometrii
owerloka.

= Tryb

Pole kombi u géry panelu wlasciwosci Konturu umozliwia wybdr nastepujacych trybow $ciegow:

1. Szkic

Tryb Szkic generuje plaskie $ciegi przypominajace cienkie kolumny satynowe.
/ Jest idealny dla konturéw, ktére wymagaja wiekszej wyrazistosci niz

standardowy $cieg zwykly, ale musza pozostaé ciefisze niz tradycyjny kontur
satynowy.

2. Probki
Probki to dekoracyjne wzory $ciegdw powtarzane sekwencyjnie wzdluz $ciezki
konturu.

3. Sciegi Satynowe

Sciegi satynowe tworza zygzakowata $cieike o stalej szerokosci, dzialajaca
podobnie do obiektu kolumny wzdtuz linii.
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4. Aplikacja

Tryb Aplikacja generuje specjalistyczne Sciegi mocujace, aby przymocowac
tkanine do stabilizatora, a nastepnie Sciegi kryjace, aby wykonczy¢ i ukryé
surowe krawedzie tkaniny.

5. Obramowanie

Tryb Obramowanie wykorzystuje wstepnie zdygitalizowane pliki obiektow jako
powtarzajacy sie motyw. Obsluguje niezalezne preferencje koloréw dla konturéw
obramowania.

6. Owerlok

Tryb Owerlok odwzorowuje proste i zygzakowate $ciegi strukturalne maszyny
owerlokowej, tradycyjnie uzywanej do zapobiegania strzepieniu sie tkaniny.

Tryby Sciegi satynowe, Aplikacja i Obramowanie maja identyczne wlasciwoéci, z wyjatkiem Koloru konturéw
i DlugoSci probki obramowania, ktére sa dostepne wylacznie w trybie Obramowanie.

Wilasciwo$¢ Szerokosé ma zastosowanie do wszystkich trybéw konturu. Definiuje ona szerokos$é komdrek
odniesienia wzdhuz konturu, na ktére rzutowane sa $ciegi. Nalezy pamietaé, ze ostateczna szeroko$¢ haftu moze sie
rézni¢ w zaleznosci od tego, czy sama probka Sciegu jest szersza lub wezsza niz komérka odniesienia.

Obiekt typu Kontur z prébkami $ciegéw (po lewej) i ze Sciegami satynowymi (po
prawej).

Stop token:

Opcja Odwréé strony jest dostepna dla trybéw Szkie, Probki, Obrzeze oraz Owerlok. Funkeja ta odbija
lustrzanie wzor Sciegu wzgledem Sciezki konturu.
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Wiasciwosci Dla Trybow Szkic | Probki

Szkic zapewnia niskoprofilowy kontur, ktéry nasladuje plaski $cieg satynowy. Shuzy jako posrednia grubo$¢ miedzy
standardowym $ciegiem zwyklym a pelng kolumng satynowa.

A

Wiasciwosci Szkicu: Dtugoscé (A) i Szerokosé (B).

Tryb Prébka powtarza okreslong sekwencje $ciegoéw wzdhuz Sciezki konturu. Wybranie nowej probki automatycznie
resetuje Szerokos$¢, Minimalng dlugos¢ i Maksymalna dlugosé do ich wartoéci domyslnych. Mozna je regulowac
recznie. Uzytkownicy moga zdefiniowac do pieciu niestandardowych probek $ciegow poprzez m Menu gléwne >

Gadzety > Edytor fragmentéw w sekeji Prébki uzytkownika.

llustracja dtugosci prébki.

W przypadku zakrzywionych $ciezek oprogramowanie automatycznie skraca dlugosci probek, aby zachowaé plynne
przyblizenie krzywej. Aby zachowa¢ jednolite dlugosci probek niezaleznie od krzywizny, nalezy ustawi¢ Minimalna
dlugosé i Maksymalna dlugos¢ na identyczne wartosci.

llustracja szerokosci probki.

Wlasciwosci Dla Sciegow Satynowych, Aplikacji | Obrzeza

Wiasciwoséé Odstepy okresla maksymalng odleglo$¢ miedzy poszczegblnymi probkami Sciegow. W segmentach
hikowych odleglos¢ po wewnetrznej stronie krzywej jest automatycznie kompresowana.

Wilasciwo$¢ Narozniki kontroluje sposéb, w jaki oprogramowanie zaokragla lub przycina narozniki konturéw
Satynowych lub Aplikacji.
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Kompensacja $ciggania wydluza kazdy Scieg na krawedzi obiektu, aby przeciwdzialaé
naprezeniu nici (na elastycznych tkaninach) lub zapadaniu si¢ (na materiatach o wysokim wlosiu,
takich jak polar). Naprezenie nici ma tendencje do weiggania koncow $ciegdw do wewnatrz, przez
co gotowy haft wydaje sie wezszy niz zaprojektowany wzor.

Opcja Automatyczny wybor podkladu wlacza lub wylacza automatyczny wybér typu podktadu przez
oprogramowanie.

Pola wyboru Srodek, Krawedz i Zig-Zag umozliwiaja reczny wybér okreslonych typéw podkladu dla obiektu.

Dla obiektéw Obrzeze, preferencja Kolor konturéw definiuje kolor elementéw $ciegu zwyklego, jesli probka
obrzeza je zawiera.

Wilasciwo$¢ Dhugosé prébki obrzeza okresla skale motywow podczas ich powtarzania wzdluz $ciezki.

Wiasciwosci specyficzne dla obiektow Aplikacji:

Kolor $ciegéw mocujacych. Sciegi mocujace maja celowo przypisany kolor inny niz $ciegi zaznaczajace i
pokrywajace. Ta zmiana koloru instruuje hafciarke, aby sie zatrzymala, co pozwala na wykonanie recznych czynno$ci,
takich jak przycinanie tkaniny. Wybrany konkretny kolor jest mniej wazny niz obecno$¢ polecenia zatrzymania.
Szerokos$¢é mocowania. Definiuje szeroko$c Sciezki zygzakowatej uzywanej do mocowania.

Odstepy Sciegu mocujacego. Kontroluje gestosé zygzakow wewnatrz $ciezki mocujace;j.

Odsuniecie mocowania. Ta wlasciwo$¢ tworzy Scieg mocujacy, ktéry jest nieco wezszy niz konicowy $cieg

pokrywajacy. Zapewnia to, ze przycieta krawedz tkaniny jest umieszczona do wewnatrz, co pozwala koncowemu
$ciegowi satynowemu na calkowite zakrycie surowych krawedzi.

7] Podklad - Karta Zaawansowane

Elementy sterujace na tej karcie pozwalaja na nadpisanie globalnych preferencji podktadu. Szczegétowe informacje
znajduja sie w rozdziale Indywidualne wlasciwos$ei podkladu.

W przypadku projektéw wymagajacych maksymalnej kontroli, warto rozwazy¢ przekonwertowanie obiektu Kontur na
obiekt Kolumna, aby uzyska¢ dostep do szerszego zakresu wlasciwosci.

Wiasciwosci Dla Owerloka

Owerlok (lub maszyna typu serger) to specjalistyczna maszyna do szycia uzywana do wykanczania krawedzi tkanin.
Jednocze$nie zszywa szew, przycina nadmiar tkaniny i owija nicig surowe krawedzie, aby zapobiec strzepieniu.

Tryb Overlock w Embird Studio NEXT nas$laduje te $ciegi owijajace. Nalezy pamietaé, ze sa to dekoracyjne symulacje
wyszywane na wierzchu tkaniny i nie owijaja fizycznie krawedzi, jak prawdziwy Scieg owerlokowy.

Probka definiuje okreslong sekwencje $ciegéw prostych lub zygzakowatych powtarzanych wzdtuz konturu.
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Dlugosé komoérki. Oprogramowanie oblicza wirtualne komoérki wzdtuz konturu i rzutuje jedna prébke do kazdej z
nich. Dlugo$¢é komérki definiuje odstepy miedzy tymi jednostkami wzdluz Sciezki.

7070

llustracja dtugosci komorki.

Rozszerzenie. Ta wlaéciwosé rozszerza zewnetrzng krawedz probki owerlokowej. W wielu wzorach tworzy to
nakladanie sie probek.

Po lewej: Standardowy ksztatt probki; Po prawej: Probka z zastosowanym
rozszerzeniem gornym.

Rozszerzenie jest nieskuteczne w przypadku probek oznaczonych czerwonym wskaznikiem.

Linie poprzeczne > Warstwy. Linie poprzeczne to pojedyncze Sciegi biegnace miedzy konturami wewnetrznym i
zewnetrznym. Mozna je digitalizowa¢ jako wielowarstwowe (1, 3 lub 5 warstw), aby uzyskaé efekt grubego "Sciegu
typu bean", zapewniajac wieksza mase strukturalng niz réwnolegle linie krawedzi.
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llustracja linii poprzecznych (ciggte, magenta) w poréwnaniu z liniami krawedzi
(kropkowane, czarne).

Linie poprzeczne > Dyspersja. W przypadku uzycia wielowarstwowych linii poprzecznych, Dyspersja kontroluje
przesuniecie boczne miedzy warstwami. Skutkuje to grubszym wygladem wizualnym. Dyspersja nie ma wplywu na
linie jednowarstwowe.

Whasciwoéé Scieg satynowy > Odstepy kontroluje gestosé wszelkich komponentéw satynowych w wybranej probee
owerlokowej.

Szerokosé definiuje referencyjng szerokos¢ komorki wzdluz konturu. Ostateczny wyhaftowany rezultat moze sie
roznic, jesli sama probka jest zaprojektowana tak, aby byla szersza lub wezsza niz komorka.

llustracja szerokosci komorki.

0Odwrd¢ strony pozwala na zamiane orientacji wewnetrznej i zewnetrznej owerloka.

Linia bazowa probki definiuje kontur referencyjny uzywany do konstruowania komérek. Poniewaz kontur
wewnetrzny jest krotszy niz kontury srodkowy lub zewnetrzny, wybor linii bazowej znaczaco wplywa na odstepy
miedzy komoérkami, szczegélnie w ostrych zakretach.

P =

7] famm 771

Od lewej do prawej: Kontur wewnetrzny jako linia bazowa, Linia srodkowa jako linia
bazowa, Kontur zewnetrzny jako linia bazowa.

Kompensacja $ciagania nici dziala zgodnie z opisem w poprzednich sekcjach, wydtuzajac
$ciegi w celu przeciwdzialania naprezeniu nici i zapadaniu sie tkaniny.

[ Sciegi Kotwiczace

Whaséciwosci w tej zakladce zapewniaja nadpisania na poziomie obiektu dla
globalnych preferencji §ciegéw kotwiczacych, umozliwiajac dostosowanie zabezpieczania za pomoca
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Sciegow kotwiczacych.

Ta zakladka oferuje zaawansowang funkcjonalno$é, w tym:

+ Kontrola asymetryczna: Niezalezna konfiguracja dla sekwencji §ciegéw kotwiczacych poczatkowych (start) i
konicowych (koniec).

» Ulepszone blokowanie nici: Dostep do zaawansowanych wzordw $ciegéw kotwiczacych poczatkowych,
takich jak struktury samoprzecinajace sie, dla bezpieczniejszego zakotwiczenia niz w przypadku podstawowych
wezlow liniowych.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Parametry obiektu > Sfumato

&) Wiasciwosci - Sfumato

Te wlasciwosci dotycza wylacznie wybranych obiektéw Sfumato. Obiekty Sfumato sa specjalnie zaprojektowane do
tworzenia fotorealistycznego haftu, takiego jak portrety, krajobrazy i martwa natura. Chociaz obiekt Sfumato jest
digitalizowany przy uzyciu tych samych narzedzi wektorowych co obiekt wypelnienia, logika generowania Sciegéw
jest unikalna; oprogramowanie tworzy meandry o r6znych rozmiarach i gesto$ciach, aby odwzorowaé odcienie obrazu
zrodlowego.

Ta strona zawiera kompleksowy przeglad wlasciwosci obiektéw Sfumato w Embird Studio NEXT. Szczegéltowo
opisuje preferencje w wielu zakladkach, w tym automatyczne i reczne zarzadzanie odcieniami nici, maskowanie
koloréw dla selektywnego haftowania, regulowang gestoé¢ dla réznych poziomow szczegélowosci oraz linie wycinania
dla podkreélenia krawedzi. Ponadto opisuje specjalistyczne tryby pracy, ktére ulatwiaja wybieranie koloréw i podglad
ukladu odcieni bezpo$rednio w obszarze roboczym.

4 N

Lewo: Projekt ztozony z 6 obiektéw wektorowych Sfumato. Srodek: Gotowy projekt
wypetniony Sciegami. Prawo: Szczeg6t pokazujgcy meandry o réznym odcieniu i
gestosci.

W obszarach o duzej gestoSci meandry sa zastepowane zwyklym wypelieniem pod okre$lonym katem. Sfumato nie
zapewnia pelnego pokrycia; zamiast tego pozwala tkaninie pozostaé¢ widoczng przez luzniejsze obszary $ciegow. W
konsekwencji wybor odpowiedniego Koloru tla jest niezbedny, poniewaz oprogramowanie oblicza gestosé Sciegow
na podstawie kontrastu miedzy tkaning a kolorami nici.
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Obiekt Sfumato moze by¢ wypekliony od 1 do 9 odcieniami nici. Odcienie te s3 generowane automatycznie z Koloru
podstawowego lub definiowane recznie. Uzytkownlcy moga przetaczac poszczegolne odcienie, aby kontrolowaé
ztozono$é kolorystyczng obiektu. Kazdy odcien nici zawiera regulowane wlasciwosci dla Dodatkowe_] gestosci i
Progu odcienia.

Wybér optymalnej liczby odcieni ma kluczowe znaczenie. Zbyt duza liczba odcieni zwieksza liczbe $ciegow
przejéciowych i czas produkeji, podczas gdy zbyt mala liczba odcieni moze nie odwzorowaé obrazu dokladnie.
Zasadniczo mniejsze obiekty wymagaja mniej odcieni, podczas gdy wieksze, bardziej szczegétowe obiekty korzystaja z
wiekszej liczby (zazwyczaj od 2 do 6 odcieni).

Obiekty Sfumato obstuguja otwory i wyciecia podobnie jak standardowe obiekty wypelnienia. Jednakze wyciecia w
Sfumato s3 generowane jako dodatkowe $ciegi, a nie wzory punktéw igly. Uzytkownicy moga dostosowaé zaréwno
szerokos$é, jak i kolor tych wycieé. Obiekty wycinania musza znajdowadé sie bezpos$rednio po obiekcie Sfumato i jego
otworach na li§cie obiektow.

Wlasciwosci Sfumato sg zorganizowane w kilku funkcjonalnych zakladkach w panelu wlasciwosci.

= Tryb

Pole kombi u géry panelu wlasciwosci Sfumato pozwala na przelaczanie miedzy nastepujacymi trybami pracy:
1.  Tryb wlaSciwosci - Standardowe ustawienia numeryczne i przelaczniki.

2. ’ Pobierz kolor z obrazu - Pozwala uzytkownikom klikna¢ obraz tla w obszarze roboczym, aby

pobra¢ kolor. Menu podreczne przypisuje nastepnie ten kolor do okreslonej wtasciwosci (np. Kolor
podstawowy lub Kolor maski).

3. ®¢% Podglad ukladu odcieni - Renderuje obiekt jako mape koloréw w obszarze roboczym. Pomaga to

wizualizowac, jak progi i maski sa rozmieszczone przed wygenerowaniem $ciegow.

Poniewaz obiekty Sfumato maja znacznie wiecej wlasciwosci niz standardowe obiekty, te tryby podgladu sa niezbedne
do wydajnego projektowania. Pozwalaja na szybka informacje zwrotna wizualng bez koniecznosci generowania
pelnego pliku $ciegéw po kazdej drobnej zmianie.

7] Gtowne Preferencje

Kat definiuje orientacje zwykltych wypelnien uzywanych w obszarach o duzej gestosci.

Maksymalna dlugos$é $ciegu okresla najdtuzszy $cieg zwykly dozwolony w obszarach o niskiej gestoSci; wszystko,
co przekracza te warto$¢, jest zastepowane $ciegiem przejSciowym. Chociaz dlugie $ciegi moga by¢ wizualnie
zaklocajace w szczegotowych obszarach, takich jak oczy lub usta, nadmiar Sciegow przejSciowych spowolni proces
haftowania.

Stop token:

Wilasciwos$¢ Wiernosé (Fidelity) kontroluje liczbe Sciegéw i dokladno$é odwzorowania. Wyzsza wierno$é (70-80%)
zwieksza gestos¢ Sciegdw, zapewniajac wieksza szczegdlowosé, co jest zalecane w przypadku twarzy. Nizsza wierno$¢
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(0-40%) jest odpowiednia dla elementéw tla, takich jak niebo lub odziez, w celu zmniejszenia catkowitej liczby
Sciegow.

Styl definiuje uklad Sciegdbw w obszarach o niskiej gestosci. Dostepne opcje obejmuja:

1. Typowe meandry Sfumato: Nasladuje klasyczne Sfumato z poprawiona wydajnoscia.

2. Sciegi konturowe (domyslne): Najbardziej wydajny uktad; meandry sa uzywane tylko tam, gdzie
konturowanie nie ma zastosowania.

3. Sciegi konturowe (wyzsza gesto$¢): Zapewnia bardziej zwarte pokrycie.
4. Sciegi konturowe (najwyisza gesto§é): Minimalizuje widocznosé tkaniny przez Sciegi.

(7] Kolory

Kolor podstawowy shuzy jako odniesienie do automatycznego generowania odcieni nici i reprezentuje obiekt w
Inspektorze obiektow.

Tlo reprezentuje kolor tkaniny, ktéry ma by¢ widoczny przez Sciegi.

Odgcienie nici to rzeczywiste kolory uzyte do wypelnienia obiektu. Automatyczne odcienie tworza skale
monochromatyczng oparta na Kolorze podstawowym, podczas gdy skale zdefiniowane przez uzytkownika pozwalaja
na dowolng kombinacje koloréw. Odcienie mozna wylaczyé (OFF), aby uproécic projekt.

Dodatkowa gestos$¢ umozliwia reczng regulacje gestosci dla okreslonych koloréw, zastepujac automatyczne
obliczenia.

Prog odcienia kontroluje zakres tonéw obrazu przypisanych do kazdego odcienia nici.

Kontrast modyfikuje zakres automatycznie generowanych odcieni nici. Nizszy kontrast jest zalecany dla
delikatniejszych rysow, takich jak te w portretach kobiet lub dzieci.

7] Maska

W przypadku ztozonych zdjec z wieloma malymi, zréznicowanymi obszarami kolorystycznymi (takimi jak kwietna
laka), obrysowywame poszczegolnych obiektow jest nlepraktyczne W takich przypadkach Maska koloréw pozwala
na cze$ciowe wypekienie pojedynczego obiektu Sfumato w oparciu o kolor:

1. Utworz pojedynczy, duzy obiekt Sfumato pokrywajacy dany obszar.
2. Wybierz liczbe koloréw maski.

3. Uzyj Narzedzia pobierania koloru, aby pobraé kolory docelowe (np. zielony dla trawy) z obszaru
roboczego.

4. Dostosuj zakres maski i uzyj trybu podgladu, aby zweryfikowac obszar pokrycia.

5. Aktywuj maske i wygeneruj $ciegi. Aby wyhaftowac¢ pozostate obszary (np. czerwone kwiaty), zduplikuj obiekt i
odwr6¢ preferencje maski.
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7 Odstepy

Odstepy miedzy Sciegami sa odwrotnie proporcjonalne do gesto$ci. Zwiekszenie odstepéw zmniejsza gestosé, podczas
gdy ich zmniejszenie zwieksza gestos¢.

Odstepy w obszarach o wysokiej gestosci powinny by¢ ustawione w zakresie od 0,35 do 0,45 mm dla
standardowych grubosci nici, aby zapewnié pelne pokrycie w obszarach wypekienia plaskiego.

Suwaki ogélnych odstepow (niska/Srednia gestos¢) pozwalaja uzytkownikom globalnie rozjasnié lub zagescié
luzniejsze obszary projektu.

(7] Rzezbienia

Rzezbienia to dekoracyjne linie uzywane do podkreslenia krawedzi wewnatrz obiektu Sfumato.
Kolor rzezbien musi odpowiadaé jednemu z aktywnych odcieni nici.

Szeroko$é rzezbien pozwala na uzyskanie grubszych linii. Kazde rzezbienie szersze niz 0,2 mm jest konstruowane
przy uzyciu kroétkich linii $ciegéw wyréwnanych do gléwnego kata wypekienia.

[ Sciegi Wiazace

Wiladciwosci na tej karcie umozliwiaja kontrole na poziomie obiektu, zastepujac
globalne preferencje $ciegéw wiazacych. Ta funkcja pozwala na indywidualna regulacje zabezpieczajacych
Sciegow wigzacych dla konkretnego obiektu.

Ta karta rozszerza funkcjonalno$¢ poza proste globalne ustawienia domyslne, zapewniajac:

« Kontrola asymetryczna: Niezalezne preferencje zaréwno dla $ciegdéw poczatkowych (tie-in), jak i koncowych
(tie-off).

 Ulepszone blokowanie nici: Opcje wykorzystania zaawansowanych wzoréw $ciegéw poczatkowych (np.
struktur samokrzyzujacych si¢) w celu uzyskania silniejszego zakotwiczenia w sytuacjach, gdy podstawowy
wezel liniowy jest niewystarczajacy.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Ustawienia
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Y+ Ustawienia

[ 1

Studio zapewnia dostep do kompleksowych ustawien, ktoére pozwalaja
uzytkownikom dostosowac obszar roboczy i narzedzia. Opcje te znajduja
sie w ujednoliconym panelu Ustawienia, dostepnym przez m Menu A |l B

gléwne > Opcje > Ustawienia

Lista kategorii: Ustawienia sg uporzgdkowane wedtug typu. Uzyj tej listy, aby wybrac okreslong
kategorie.

Karty zawartosci: Ustawienia powigzane z wybrang kategorig sg wyswietlane w tych kartach.

Rozdzielacz: Przeciaggnij rozdzielacz w lewo lub w prawo, aby dostosowac proporcje obszarow
listy i zawartosci.

o OO W >

Przyciski: Te elementy sterujgce zmieniajg sie w zaleznosci od aktywnej kategorii. Dostepny
jest uniwersalny przycisk Resetuj, aby przywréci¢ wartosci domysine dla wybranej kategorii.

Kategorie Ustawien

Regionalne
Sterowanie - Ogolne
« Renderowanie
« Preferencje napisow
« Preferencje
o Przelaczniki projektu
« Tamborek
« Ostatnie pliki
 Predefiniowane style
« Filtry tla

Uwaga: Elementy sterujace oznaczone (' ikong duplikatu to zdublowane ustawienia, dostepne réwniez za
posrednictwem innych paneli lub menu. Zostaly one uwzglednione tutaj w celu scentralizowanego
zarzadzania.
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¢J Regionalne

Ustawienia Regionalne obejmuja jezyk i jednostki. Jednostki mozna skonfigurowac jako metryczne lub
imperialne. Wybor systemu jednostek lub jezyka powoduje zastosowanie zmiany w calym programie, we wszystkich
modulach.

¢ Sterowanie - Ogolne

Ta kategoria zawiera ustawienia wspolne dla wszystkich modulow, odnoszace sie do elementéw sterujacych:

« Rozmiar kluczowych elementéow sterujacych: To ustawienie wplywa na skalowanie paneli, menu i
przyciskow, gdzie zmniejszenie rozmiaru moze zwiekszy¢ obszar roboczy. Z drugiej strony, wieksze elementy
sterujace moga by¢ korzystne dla uzytkownikéw z wadami wzroku lub os6b uzywajacych systemow pisma ze
zlozonymi glifami (np. niektore jezyki wschodnioazjatyckie lub bliskowschodnie).

+ Grubosé linii sterujacych: Wplywa to na grubos$¢ pomocy wizualnych, takich jak ramki zaznaczenia,
kontury obwiedni, linie bazowe tekstu i inne liniowe elementy pomocnicze.

« Tryb zaznaczania elementéw listy: Przelacza miedzy trybem zaznaczania za pomoca pola wyboru a
standardowym trybem zaznaczania. Tryb pola wyboru wy$wietla pole wyboru obok kazdego elementu na
listach (np. lista elementow, lista obiektow, lista plikow), umozliwiajgc zaznaczanie wielu elementow za
pomocq klikniecia lub dotkniecia bez uzycia klawiatury. Ten tryb jest przeznaczony gtéwnie dla ekranéw
dotykowych, ale dziala réwniez na standardowych komputerach.

« Ksztalt uchwytéow sterujacych Béziera: To ustawienie zmienia sposob wy$wietlania uchwytéw krzywych
Béziera. Domyslny widok uzywa grotow strzalek, ale dostepna jest opcja wy$wietlania ich jako kolek.

« Wstawianie lub usuwanie wezla: Przelaczniki w tej sekcji wlaczaja lub wylaczaja mozliwos$¢ dodawania i
usuwania wezléw za pomoca dtugiego dotkniecia lub dwukrotnego klikniecia w trybach edycji weztéw lub
edycji Sciegdw. Choé moze to przyspieszy¢ edycje dla niektérych uzytkownikéw, moze by¢ niepozadane dla osob
o0 innym rytmie klikania.

<9 Renderowanie

Ustawienia w tej kategorii sa zorganizowane w kilka kart:

(71 Tryb 3D

Skonfiguruj wizualizacje 3D projektu w obszarze roboczym.
Stop token:

[§) Pokaz tkanineg : Gdy opcja jest wylaczona, tamborek pojawia sie pod projektem. Mozna to réwniez przelgczyé za
pomoca m Menu gléwne > Widok

Tekstura tkaniny: Wybierz z biblioteki predefiniowanych typéw tkanin.

Kolor tkaniny
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Intensywnos$¢ cienia: Cienie nadaja glebie renderowaniu 3D, ale moga zakl6ca¢ widoczno$é obiektow Sfumato
Stitch. W przypadku projektow Sfumato zaleca sie ustawienie tej wartosci na 0.

(] X-Ray

Kolor krétkich $ciegéw: Uzyj trybu X-ray, aby zidentyfikowa¢é $ciegi, ktore sa krotsze od progu dlugosci i moga
powodowaé problemy produkeyjne. Sa one wyréznione wybranym kolorem.

Maks. dlugosé krotkich sciegow: Definiuje prog dla $ciegéw uznawanych za zbyt krotkie.

Kolor dlugich $ciegow: Identyfikuje $ciegi, ktore przekraczaja prog maksymalnej dtugosci. Sq one wyréznione
wybranym kolorem.

Min. dlugos¢ dlugich $ciegow: Definiuje prog dla Sciegow uznawanych za zbyt dlugie.

Nasycenie koloru Sciegu: Chociaz tryb X-ray jest glownie w skali szaroéci, ten element sterujacy dodaje subtelng
ilo$¢ koloru, aby pomoc rozréznic rézne obiekty.

7 Sew Simulator

[ Tryb : Okreéla styl renderowania (3D, plaski itp.) uzywany podczas symulacji szycia.

(7] Napisy

Zdefiniuj kolory renderowania ekranowego dla uchwytéw, weztéw i linii bazowych uzywanych w
interaktywnych napisach. Mozesz rowniez dostosowaé krycie wypehienia napisow.

7] Wszystkie Tryby

[§) Obraz tla (w trybie 3D i plaskim) przeljcza widocznosé grafiki referencyjnej, szablonéw lub szkicow
zaimportowanych do obszaru roboczego. Sciegi i kontury obiektéw sa renderowane na obrazie, co pozwala poréwnaé
postep digitalizacji z oryginalng grafika. Zaréwno w trybie 3D, jak i plaskim, moze zaistnieé potrzeba podjecia decyzji,
czy nada¢ priorytet estetycznej symulacji finalnego produktu fizycznego, czy kontynuowaé poréwnywanie postepow z
grafika Zrédlowa. W takich sytuacjach ukrycie obrazu tla pozwala na czystsze renderowanie $ciegéw. W Srodowisku
3D widoczno$é obrazu tla jest $ci$le powigzana z ustawieniem Tkanina. Oprogramowanie traktuje "Tkanine" jako
stale podloze fizyczne, co tworzy nastepujaca hierarchie:

« Tkanina WYL.: Obraz tla pozostaje widoczny za §ciegami renderowanymi w 3D. Jest to przydatne do oceny, jak
tekstury nici wygladaja w odniesieniu do grafiki Zzrodlowe;.
» Tkanina WL.: Tekstura tkaniny ma pierwszenstwo wizualne. Poniewaz tkanina jest renderowana jako material

nieprzezroczysty, calkowicie zastania obraz tla, niezaleznie od tego, czy przelacznik obrazu jest ustawiony na
"W}.".

(@ Pokaz $ciegi przejsciowe : Przelacza widoczno$é Sciegéw przejsciowych. Dostepne réwniez przez  m Menu
gléwne > Widok .

Kolor Sciegow przejsciowych

Kolor wyroéznienia $ciegéw przejsciowych: Dodaje poswiate wokot Sciegdw przejsciowych dla lepszej
widoczno$ci na ciemnym tle. To wyrdznienie jest aktywne tylko przy duzym powiekszeniu.

Embird Next 240/ 360



Krycie obszaru obiektéw wektorowych: Zdigitalizowane obiekty wektorowe bez wygenerowanych $ciegow
pojawiajg sie jako polprzezroczyste obszary. To ustawienie kontroluje ich poziom krycia.

Kolor $ciegéw kotwiczacych: Uzywany do odréznienia Sciegdw kotwiczacych od standardowych Sciegdéw. Wymaga
to wlaczenia opcji "Pokaz $ciegi przejsciowe" i nie ma zastosowania w trybie Mapy gestosci.

Grubo$é renderowania nici: Dostosowuje wizualng grubo$é $ciegéw w réznych trybach wyswietlania, w tym 3D
i X-ray.

& Preferencje Napisow

Wszystkie preferencje napiséw sa odzwierciedlone w gléwnym panelu sterowania w trybie Napisy.

(7] Czcionka

() Domysélna czcionka : Okre$la domyélng czcionke TrueType lub OpenType.
[§) Domy$lny alfabet : Okresla domySlny, wstepnie zdigitalizowany alfabet Embird.

[§) Style : Skonfiguruj pogrubienie, kursywe, orientacje pionowg i zestawy Unicode. Splaszczanie umozliwia
konwersje zlozonych gliféw na standardowe krzywe w celu dokladnego generowania haftu.

[T Archiwa

3 Seciezki : Zdefiniuj lokalizacje folderéw dla czcionek TrueType i OpenType, ktére nie s zainstalowane w systemie
operacyjnym. Uzyj funkcji Znajdz czcionki w trybie napisow, aby odswiezy¢ liste.

[§) Skanuj réwniez pliki archiwéw : Umozliwia Studio wyszukiwanie czcionek wewnatrz archiwow .zip.

(7] Szycie

[§) Wypelnienie : Okre§la typ Sciegu dla liter (wypelnienie zwykle, siatka, autokolumna lub linia §rodkowa). Mozna
je laczyé z konturami.

[§) Kolejnosé : Sekwencja, w ktorej litery lub stowa s wyszywane. Zaleca sie sekwencje od §rodka do bokéw, aby
zminimalizowaé przesuwanie sie tkaniny.

[ Polaczenia : Konfiguruje uzycie $ciegéw przejsciowych lub obcinania nici migdzy znakami i elementami.

[§) Wyréwnanie

(7 Zestaw Glifow

[§) Zestaw predefiniowany : Konfiguryj ciagi tekstu do szybkiego wstawiania za pomoca karty Tekst. Jest to
przydatne do tworzenia tabel referencyjnych czesto uzywanych czcionek.
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¢ Preferencje

() Tryb Edyc;ji

(@ Tryb kolumny : Wybierz preferowang metode tworzenia:
Tryb A (oddzielne boki), Tryb B (naprzemienne wezly) lub Tryb C (jednoczesne boki).

) Szeroko$é kolumny : Ustawia domys$lng szeroko$¢ dla Trybu kolumny C.

Kolory: Dostosuj wyglad weztow, linii, kursoréw i elementéw sterujacych napisami.

(7] Zapisywanie

Gdy wlaczony jest Autozapis, postep jest zapisywany co 5 minut. Pliki kopii zapasowej tworza dodatkowa kopie
projektu w folderze zrodtowym.

(7] Zaznaczanie

Gdy opcja Pod$wietl zaznaczone obiekty jest aktywna, zaznaczone elementy sa obrysowywane okreSlonym
kolorem, aby poprawi¢ widocznoé¢ w obszarze roboczym.

(") Obszar Roboczy

7 Tl

Kolor tla: Ustawia podstawowy kolor obszaru roboczego. Ta warstwa moze by¢ zastonieta przez tkanine 3D lub
szablony rastrowe.

(7] Siatka

Siatka pomaga w precyzyjnym pozycjonowaniu i skalowaniu. Uwaga: drobne podzialy moga by¢ widoczne tylko
przy duzym powiekszeniu.

Gléowna siatka: Ustawia rozmiar komorki w oparciu o jednostki regionalne (metryczne lub imperialne).
Podzial: Ustawia gestos¢ drobnej siatki.

Siatka dodatkowa: Wljcza specjalne uklady, takie jak siatki radialne lub diagonalne, dla wzoréw
symetrycznych.

Kolor siatki: Stosuje jednolity kolor do wszystkich typow siatek, uzywajac réznej przezroczystosci w celu
rozroznienia.
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(7 Linie Prowadzace
Normalny kolor linii prowadzacych

Kolor wybranych linii prowadzacych

& Przelaczniki Projektu

Te preferencje maja zastosowanie do biezacego projektu i sa zapisywane w pliku projektu .eof. Otwarcie istniejacego
pliku nadpisze je warto$ciami w nim zapisanymi.

[ Przyciaganie

Funkcja przyciggania automatycznie wyréwnuje obiekty, znaczniki, wezly lub linie prowadzace do okreslonych celéw,
gdy sa one przesuwane w okreSlonym zakresie. Te przelaczniki wlaczaja i wylaczaja cele przyciagania.

(") Pokaz Obiekty

Przelacza widoczno$é réznych typéw obiektow, w tym wypehien, Sfumato, kolumn, aplikacji i $ciegéw recznych.

) Tryb
[§) Tryb krawedzi : Ustawia domys$lne zachowanie dla nowych elementéw (linie proste vs. krzywe).

[§ Tryb wyboru obiektu : Ustawia zachowanie narzedzia wyboru (nowy, dodaj lub podzbior).

7] Wizualizacja
) Pokaz linijki / siatke
[§) Pokaz kontury obiektéw / $ciegi

[§) Pokaz kontury jednoprzej$ciowe jako grube : Pomaga zidentyfikowa¢ segmenty konturu, ktdére nie maja
przejscia powrotnego.

] Inne

(G} Zastosuj obrét do $ciegéw : Automatycznie dostosowuje katy éciegéw, gdy obiekty s obracane lub odbijane.
[§) Zablokuj linie prowadzace : Zapobiega przypadkowemu przesunieciu linii prowadzacych.

[§) Edytuj wszystkie wezly : Gdy jest wylaczone, edytowalne sg tylko wezly na ostatnim elemencie krawedzi, co
upraszcza prace nad zlozonymi ksztaltami.
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¢ Tamborek

Wyboér tamborka definiuje granice obszaru roboczego. Wybierz sposréd standardowych marek branzowych lub
zdefiniuj rozmiar niestandardowy.

7] Predefiniowany Tamborek
Marka: Wybierz producenta i konkretny model tamborka.

Orientacja: Wybierz ustawienie pionowe lub poziome.

7] Tamborek Niestandardowy

Rozmiar / zaokraglenie

&9 Ostatnie Pliki

Uzyskaj dostep do historii ostatnio otwieranych projektéw lub wyczysé liste, aby zresetowac¢ menu.

&5 Predefiniowane Style

Dostosuj wlaéciwosci projektu do specyficznych cech tkaniny, takich jak elastycznoéé i grubosc.

Grubo$é nici: Wprowadz grubo$¢ nici, aby automatycznie obliczyé kompatybilne preferencje stylu. Kliknij
() Zastosuj nié, aby zaktualizowaé wartosci.

Styl: Wybierz docelowy typ tkaniny (np. dzins, jedwab, polar).

Zastosuj styl / Uzyj stylu: Uzyj tych przyciskéw, aby zatwierdzi¢ zmiany i wygenerowaé ponownie $ciegi dla
wybranych obiektow.

& Filtry Tha

Zastosuj filtry do rastrowego obrazu tla, aby upewnic¢ sie, ze $ciegi i $ciezki wektorowe pozostaja wyraznie widoczne.

Ten panel odzwierciedla narzedzia znajdujace sie w module Filtry tla.
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Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Sfumato Stitch

Sfumato Stitch

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Sfumato Stitch > Portret

&) Jak Zdigitalizowac Portret Za Pomocg Sfumato Stitch

Narzedzie Sfumato generuje $ciegi na podstawie obrazu zaimportowanego do tla obszaru roboczego. Uzytkownik
definiuje granice dla okre$lonych obszaréw, a oprogramowanie przeklada warto$ci tonalne zdjecia na $ciegi w oparciu
o0 przypisane wlasciwosci.

Ta lekcja zawiera przewodnik krok po kroku dotyczacy digitalizacji portretu fotograficznego do haftu maszynowego
przy uzyciu narzedzia Sfumato Stitch w Embird Studio NEXT. Dowiesz sie, jak zaimportowa¢ zdjecie, obrysowa¢
kluczowe cechy twarzy, takie jak usta i wlosy, dostosowac wlasciwosci koloréw dla optymalnej gestosci nici oraz
zapisa¢ gotowy projekt. Ten rozdzial przedstawia rowniez przyklady projektow Sfumato z wykorzystaniem réznych
palet koloréw, w tym wielokolorowych, sepia i w skali szaro$ci.

Szczegolowe opisy regulowanych wlasciwos$ci Sfumato mozna znalezé w rozdziale Wlasciwosci - Sfumato.

1. Import Zdjecia

Aby rozpoczaé, uzyj polecenia m Menu glowne > Obraz > Importuj ,
aby umie$cic zdjecie w obszarze roboczym.

Rozdzielczo$é Twojego obrazu rastrowego okresla ostateczny rozmiar
projektu haftu. Standardowy stosunek wynosi 100 pikseli na centymetr (okoto
254 piksele na cal). Na przyklad projekt o wysokosci 10 centymetréw (3,94
cala) wymaga obrazu o wysokosci 1000 pikseli. Poniewaz obraz bazowy jest
probkowany za kazdym razem, gdy generowane sa Sciegi, obiektu Sfumato nie
mozna zmieniaé rozmiaru niezaleznie od zrédlowego obrazu rastrowego.

Upewnij sie, ze zaimportowane zdjecie ma odpowiednig rozdzielczos$é: 100
pikseli na centymetr (254 DPI) dla zamierzonego rozmiaru projektu.
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2. Digitalizacja Twarzy

Wybierz narzedzie Sfumato, aby narysowac poczatkowy obszar do generowania $ciegéw. Kazdy
obiekt moze zawiera¢ do 9 odcieni wybranego "koloru podstawowego". W tej lekcji twarz jest
digitalizowana jako pierwszy obiekt. Utworz niewielkie zachodzenie na lini¢ wlosow, aby zapewnié¢
plynne pokrycie. Twarz zostanie ostatecznie wypeliona odcieniami koloru skory.

Wektorowy kontur twarzy jest digitalizowany bezposrednio na szablonie rastrowym.

Aby uzy¢ innego koloru dla ust, wybierz narzedzie Otwor, aby wyciaé otwor w obiekcie twarzy.

Uwaga techniczna: Oprocz otworéw, obiekty Sfumato mogg zawieraé rzezbienia.

Rzezbienia to linie wektorowe lub krzywe rysowane bezpos$rednio po obiekcie Sfumato. Stuza
one do podkreélenia subtelnych krawedzi lub szczeg6tow, ktére moga nie by¢ wyraznie
widoczne w konwersji zdjecia na Sciegi.
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Obiekt twarzy z otworem na usta. Sciegi nie zostaty jeszcze wygenerowane.
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3. Dostosowanie Wiasciwosci

Wybierz obiekt twarzy w obszarze roboczym lub Inspektorze obiektéw i kliknij prawym przyciskiem myszy, aby
otworzy¢ menu podreczne. Wybierz Edytuj, aby przej$é do trybu edycji wezlow; wlasciwosci Sfumato pojawia sie w

Gléwnym panelu sterowania.

Pole kombi Tryb u gory panelu pozwala na nawigacje miedzy trzema trybami pracy:

-

Kluczowe Wiasciwosci Rzedu:

A
B
C

D

Tryb wlasciwosci : Standardowe wartosci numeryczne i preferencje przelaczania.

2. 2 Pobierz kolor z obrazu : Uzyj pipety, aby wybra¢ kolory bezposrednio z obrazu tta. Uzyj menu

podrecznego, aby przypisaé kolor jako podstawowa ni¢, maske itp.

3. *% Podglad ukladu odcieni : Renderuje obiekt Sfumato jako mape koloréw. Pozwala to na

wizualizacje i precyzyjne dostosowanie progéw odcieni lub zakreséw maski.

x @ Mo Po
«.quo Vo

Wybierz narzedzie Pobierz kolor z obrazu i wybierz odcien skory ze zdjecia,
aby ustawi¢ Kolor podstawowy. Studio automatycznie wygeneruje 5 odcieni
tego koloru.

Uwaga: Uzyj pola kombi, aby przelaczy¢ sie na Podglad ukladu
odcieni, aby zobaczy¢ w czasie rzeczywistym, jak zmiany wla$ciwo$ci
wplywaja na koncowy uklad Sciegow.

Karta Kolor wy$wietla 5 domyslnych odcieni. Mozesz wlaczy¢ dodatkowe
odcienie (do 9), jesli projekt wymaga wiekszej zlozonosci tonalne;.

Przetacznik odcienia: Wigcza lub wytgcza okreslony odcien.

Kolor odcienia: Chociaz sg one automatycznie wywodzone z Koloru podstawowego, mozesz
kliknac¢ pole koloru, aby recznie wybrac¢ niestandardowy odcien nici za pomocg Miksera kolorow.

Dodatkowa gestos¢: Dostosowuje gestosc sciegu dla poszczegdlnego odcienia, aby precyzyjnie

dostroi¢ pokrycie.

Prog odcienia: Okresla, gdzie konczy sie jeden odcien, a zaczyna nastepny. Dostosowanie tych
wartosci rownowazy rozktad kolorow.

Aby ztagodzi¢ przejécia, mozesz zmniejszy¢ kontrolke Kontrast. Po sfinalizowaniu ustawien kliknij Generuj $ciegi,
aby przetworzy¢ obiekt.
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Pierwszy obiekt Sfumato po wygenerowaniu 5 odcieni wywodzacych sie z koloru
podstawowego odcienia skory.

4. Digitalizacja Ust

~ Cy @ []1/1

> < © |21

W Inspektorze czesci wybierz otwor ust. Uzyj m Menu glowne > Konwertuj > Wypelnienie i Sfumato >
Utworz wypelnienie z otworu |, aby przeksztalci¢ pusta przestrzein w nowy obiekt Sfumato.

Poniewaz usta s3 malym detalem, 5 odcieni moze byé nadmiarem. Mozesz zoptymalizowaé projekt, wylaczajac 1 lub 2
odcienie za pomoca przelacznikéw odcieni (A).

Obiekt Sfumato ust wyrenderowany z 4 odcieniami rozu.
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5. Digitalizacja Wiosow

Zdigitalizuj obszar wloséw, uzywajac tej samej metody co w
przypadku twarzy. Wybierz odpowiedni kolor wloséw w oknie
Wlasciwosci. Uzyj Podgladu odcieni i dostosuj Progi odcieni
(D), aby uzyska¢ naturalna réwnowage tonalng na calej teksturze
wlosow.

6. Zapisz Projekt

Wygeneruj $ciegi dla wszystkich obiektow, aby ukonczyé portret.
Zapisz swoja prace jako plik Studio *.EOF, aby zachowa¢ dane
wektorowe.

Na koniecuzyj = Menu gléwne > Projekt > Kompilyj i
umie$¢ w Embird Editor , aby przygotowac projekt do eksportu
do formatu specyficznego dla Twojej maszyny.
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7. Warianty Projektu Sfumato

Wielokolorowy Projekt

Ztozony projekt wielokolorowy wykorzystujacy 6 kolorow podstawowych i 22
odcienie nici (wysokos$é 16,8 cm).

Ten projekt sklada sie z 6 obiektéw wektorowych. Kazdy obiekt posiada dostosowana liczbe odcieni w oparciu o swoj
rozmiar; na przyklad usta sa uproszczone, podczas gdy twarz i kurtka wykorzystuja wieksza liczbe odcieni dla
uzyskania glebi.

Tto: 4 odcienie Twarz: 5 odcieni (zawiera Usta: 2 odcienie

otwor na usta)

Sweter: 2 odcienie Czapka: 4 odcienie Kurtka: 5 odcieni
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Skala Odcieni Sepii

Portret w sepii (wysoko$¢ 21,8 cm)
wykorzystujacy 1 kolor podstawowy
i 5 odcieni nici.

Ten projekt wykorzystuje pojedynczy
prostokatny obiekt wektorowy
pokrywajacy cale zdjecie. Wszystkie
5 odcieni jest generowanych
automatycznie z podstawowego
koloru sepii.

Projekt W Skali Szarosci

Portret w skali szaro$ci (wysoko$¢
20,8 cm) wykorzystujacy 1 kolor
podstawowy i 5 odcieni nici.

Podobnie jak w przykladzie z sepia,
wykorzystuje to jeden prostokatny
obiekt z 5 odcieniami
wygenerowanymi z neutralnego
szarego koloru podstawowego.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Sfumato Stitch > Maska koloréw
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&) Jak Uzywac Maski Kolorow W Sfumato Stitch

Sfumato Stitch to specjalistyczne narzedzie do cyfryzacji, ktére generuje projekty haftu bezposrednio ze zdjec.
Wykorzystuje granice wektorowe do definiowania obiektow, ktére oprogramowanie nastepnie wypelnia $ciegami na
podstawie warto$ci tonalnych obrazu podkladowego.

Ta lekcja szczegétowo omawia funkcje maski koloréw w Embird Studio NEXT. Obejmuje zaawansowane techniki
cyfryzacji obrazow o ztozonym rozkladzie koloréw poprzez wykorzystanie nalozonych warstw i zakreséw maski.
Ponadto pokazuje, jak uzywa¢ masek koloréw do izolowania obiektéw i usuwania tta w celu stworzenia czystego,
jednokolorowego haftu.

To zdjecie zawiera wiele wyraznych obszaréw koloréw o ztozonych ksztaltach,
ktore sa trudne do cyfryzacji indywidualnie.

Podczas gdy cyfryzacja pojedynczych obiektow wektorowych jest skuteczna w
przypadku takich tematéw jak portrety, jest ona niepraktyczna dla zdjeé
zawierajacych liczne male, zazebiajace sie obszary koloréw. Funkcja maski
koloréw zostala zaprojektowana dla tych zlozonych scenariuszy, w ktérych
reczne rysowanie kazdego szczegohu jest zbyt czasochlonne.

Tworzac jeden duzy obiekt Sfumato i stosujac maske, mozna wyizolowaé
okreslone zakresy koloréw do wyhaftowania. Aby pokryé caly projekt, wystarczy
nalozy¢ na siebie identyczne warstwy obiektéw, przypisujac inng maske (zakres koloréw) do kazdej warstwy. Ten
usprawniony przeplyw pracy eliminuje potrzebe zlozonej, recznej cyfryzacji malych ksztaltéw wektorowych.

1. Zdefiniuj Krawedz Obiektu Sfumato

@

Narzedzie Sfumato

Wybierz narzedzie Sfumato, aby zdefiniowac obszar generowania Sciegow.

Korzystajac z masek, mozna po prostu narysowac duzy prostokat obejmujacy
caly obszar docelowy. Prosty prostokatny
obiekt Sfumato.

2. Wiasciwosci - Ustaw Maski

Szczegbélowe opisy wszystkich wlasciwosei Sfumato sa dostepne w rozdziale WlaSciwosci-Sfumato.
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Jesli juz wyszedles z trybu cyfryzacji, wro¢ do trybu edycji wezléw. W tym trybie Gléwny Panel Sterowania
wyswietla wlasciwosci obiektu, podczas gdy Obszar Roboczy wyswietla sam obiekt. Ta konfiguracja jest niezbedna,
poniewaz pozwala na podglad cieniowania w czasie rzeczywistym w obszarze roboczym.

G

Uzyskaj dostep do kontroli maski za pomocg karty z tg ikong.

Dla obrazu zawierajacego zielone tlo oraz pomaranczowe i z6tte kwiaty wymagane s trzy maski. Ustaw Liczbe
masek na 3. Uzyj narzedzia kroplomierza, aby pobrac kolory bezposrednio ze zdjecia: Kolor maski 1
(pomaranczowy), Kolor maski 2 (z6lty) i Kolor maski 3 (zielony). Kolejnos¢ koloréow zalezy od Twojej decyzji. Ze
wzgledu na fizyke nici i tkaniny, lepiej jest szy¢ od Srodka projektu na zewnatrz w kierunku jego krawedzi, ale uklad
koloréw na tym zdjeciu na to nie pozwala.

Trzy maski zdefiniowane, z aktywng obecnie maskg nr 1.
Wiasciwosci Maski:

A Kolor maski: Wybierz kolor docelowy z obrazu lub zdefiniuj go recznie.

Zakres: Reguluje czuto$¢ maski. Zwiekszenie zakresu pozwala uchwyci¢ szerszg game
B podobnych odcieni. Wzgledny stosunek miedzy zakresami wszystkich masek jest wazniejszy
niz bezwzgledna wartos¢ liczbowa.

C Przetacznik: Aktywuje okreslong maske. W jednym obiekcie Sfumato moze byc¢ aktywna tylko
jedna maska.

Podczas probkowania koloréw maski oprogramowanie automatycznie generuje odpowiadajace im odcienie nici.
Mozna je recznie nadpisaé, aby dopasowaé do konkretnych katalogéw nici.

Uwaga: Najciemniejszy odcien (Odcien 1 - czarny) jest zarezerwowany dla pierwszej maski; wszystkie
kolejne maski wspotdziela ten wspolny odcien bazowy.
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Podglad odcieni

Zréwnowaz interakcje miedzy maskami za pomoca kontrolek Zakres. Uzyj
Podgladu odcieni, aby wizualizowa¢ doktadnie, jak przesuwaja sie granice
koloréw podczas dostosowywania tych wartosci. Gdy bedziesz zadowolony,
aktywuj przelacznik dla pierwszego zakresu koloréw, ktéry cheesz wyhaftowac.

Podglad odcieni pokazuje rownowage miedzy zakresami pomaranczowym,
z6ttym i zielonym. Sekcja pomaranczowa pokazuje swoje 5 szczegoltowych
odcieni, poniewaz jest aktywna maska. Inne kolory wydaja sie plaskie, poniewaz
sa obecnie nieaktywne w tej konkretnej warstwie obiektu.

3. Wiasciwosci - Dostosuj Inne Preferencje

Jesli obszar koloru jest maly lub jednolity, mozesz dezaktywowaé okre$lone odcienie, aby zmniejszy¢ catkowita
liczbe nici i czas produkeji.

Dodatkowo, zmniejszenie ustawienia Wiernos¢ obnizy liczbe $ciegéw. W przypadku wzoréw kw1atowych lub
organlcznych nizsza wierno$¢ czesto daje doskonale rezultaty, jednoczesnie znaczaco redukujac krotkie Sciegi.

Wiladciwo$é¢ Styl kontroluje teksture pokrycia Sciegiem. W przypadku kwiatéw w tym przykladzie, uzyto Stylu 3, aby
zapewni¢ bogatszy, bardziej nasycony kolor poprzez wyzsza gesto$¢ Sciegu w obszarach jasnych.

4. Utworz Warstwy

Kliknij przycisk () Generuj $ciegi. Tylko cze$é obiektu zdefiniowana przez aktywna maske zostanie wypelniona
$ciegami.

Pierwsza warstwa zawierajgca
zakres koloru pomaranczowego.

Zaznacz obiekt, a nastepnie uzyj Kopiuj i Wklej dwukrotnie, aby utworzy¢ dwie zduplikowane warstwy. W
Inspektorze obiektow zobaczysz teraz wiele identycznych obiektow Sfumato ulozonych w sekwencji.
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5. Aktywuj Warstwy

Wybierz nastepny obiekt w Inspektorze obiektéw i wejdz w tryb edycji weztéw. W panelu wlasciwosci aktywuj
Maske 2 (z6lta) i wygeneruj Sciegi.
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Maska 2 jest aktywna. Druga warstwa zawierajgca zakres
koloru zottego.

Powtdrz ten proces dla trzeciego obiektu, aktywujae Maske 3 (zielona) i generujac jej Sciegi.
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Maska 3 jest aktywna. Trzecia warstwa zawierajgca zakres

koloru zielonego.

Kazda warstwa obiektu dziala teraz z wlasng niezalezna maska, co skutkuje idealnie segmentowanym wielokolorowym
wzorem.
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Trzy warstwy Sfumato potgczone w Koncowa sekwencja obiektow w
petny wzor. Inspektorze obiektow.

6. Zapisywanie Projektu

Po wygenerowaniu $ciegow dla wszystkich obiektow, zapisz swoja prace jako
plik *.EOF programu Studio.

Uzyj polecenia m Menu glowne > Projekt > Kompiluj i przenies do
Embird Editor , aby przenies¢ projekt do modutu Editor w celu ostatecznego
eksportu do formatu wlasciwego dla Twojej maszyny.

7. Zaawansowane Zastosowanie: Eliminacja Tia

Maska koloréw (Color Mask) moze byé rowniez uzywana do selektywnego wykluczania tla, nawet jesli zajmuje ono te
samg przestrzen tonalng co obiekt.

1. Upraszcza digitalizacje poprzez uzycie pojedynczego obiektu Sfumato.
2. Usuwa niechciane tlo dla czystszego konicowego haftu.

Oryginalna grafika liniowa z biatym Tto przesuniete na zotty w celu
ttem. stworzenia kontrastu
chromatycznego.

Maski Sfumato identyfikuja kolor na podstawie sktadnikéw chromatycznych, ignorujac jasnos¢. Poniewaz czysta czern
i biel s3 postrzegane jako neutralne/szare, nie zawsze mozna je oddzieli¢ sama maska.
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Aby to naprawic¢, uzyj Filtry tla, aby zmieni¢ odcien tla. Poprzez dostosowanie balansu z6tto-niebieskiego w
zakladce Swiatla, biale tto mozna przekonwertowa¢ na z6te bez wplywu na czarne linie obiektu.

Uwaga: Upewnij sie, ze stosujesz filtry do wlaciwego zakresu tonalnego (Cienie, Péttony lub Swiatla), aby
osiaggna¢ zamierzony efekt.

Zdefiniuj dwie maski: Maske 1 (czarna) i Maske 2 (z6ttg). Ustaw aktywna maske na Maske 1. Aby stworzy¢ prawdziwy
jednokolorowy wzor, dezaktywuj wszystkie odcienie nici z wyjatkiem najciemniejszej czerni.

Po wygenerowaniu Sciegdw oprogramowanie catkowicie zignoruje zotte tto, tworzac wyrazny, jednokolorowy haft.

1

B 24 ec¢co
2

@180

Maska 1 (czarna) aktywna, podczas Gotowy jednokolorowy wzor z
gdy Maska 2 (z6#ta) jest wykluczona. pomysinie wyeliminowanym ttem.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Jak to zrobi¢?

Jak to zrobic?

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Jak to zrobi¢? > Okno pomocy - Eksport do PDF

Okno Pomocy

Okno pomocy to kompleksowe narzedzie przeznaczone do przegladania, wyszukiwania, drukowania i
konwertowania plikow dokumentacji. W razie potrzeby pliki te mozna latwo przekonwertowac¢ do formatu PDF w
celu korzystania z nich w trybie offline.

Pelny indeks plikow pomocy dla kazdego modutu jest dostepny poprzez ® menu gléwne > Pomoc wewnatrz
danego modulu. Menu to stuzy réwniez jako gléowny punkt uruchamiania odpowiedniej dokumentacji.

Przyciski pomocy znajdujace si¢ w réznych oknach dialogowych umozliwiaja natychmiastowe uruchomienie

okreslonych rozdzialéw z gléwnego Podrecznika uzytkownika, zapewniajac informacje kontekstowe dla danej
funkcji.
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Jedli do urzadzenia podlaczona jest klawiatura sprzetowa, mozesz uzyskac dostep do gléwnego %
Podrecznika uzytkownika, naciskajac klawisz F1.

Ukiad | Elementy Sterujace
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Panel sterowania: Wyswietla rozdziatly i strony. Panel ten jest widoczny tylko wtedy, gdy na liscie
(15) znajduje sie wiele stron lub rozdziatéw.

—

Poziomy pasek przyciskow: Zawiera gtdwne polecenia nawigacyjne i narzedziowe.
Obszar wyswietlania: Wyswietla zawartos¢ aktualnie wybranej strony.
() Zamknij: Przycisk wyjscia z okna.

Rozdzielacz: Umozliwia zmiane szerokosci panelu sterowania wzgledem obszaru wyswietlania.

(7] Karty: Stuzg do przetgczania zawartosci panelu sterowania. Opcje obejmujg Rozdzialy, Indeks
i Szukaj.

Biezaca strona: Wskazuje konkretng strone lub rozdziat aktualnie podswietlony na liscie.

Powiekszenie: Wyswietla biezacy poziom powiekszenia. Klikniecie tej etykiety resetuje
powiekszenie do domysinych 100%.

O 60 ~N o O =~ WS

() Pomniejsz: Przycisk zmniejszajgcy poziom powiekszenia.

—
o

() Powieksz: Przycisk zwiekszajgcy poziom powiekszenia.

—l
—l

() Strona gtéwna: Powraca obszar wyswietlania do pierwszej strony podrecznika.

—
N

() Wstecz: Przechodzi do poprzednio wyswietlanej strony w historii.

—
w

() Dalej: Przechodzi do nastepnej strony w historii.

—
=

() Drukuj: Wysyta zawartosc¢ biezacego obszaru wyswietlania (3) do drukarki.

Embird Next 258/ 360



15 Lista: Zawiera hierarchie rozdziatéw i stron w obrebie karty Rozdziaty.

& Wyszukiwanie

Aby zlokalizowaé konkretne informacje, wprowadz stowo kluczowe lub fraze do wyszukiwarki. System zostal
zaprojektowany tak, aby identyfikowa¢ dokladne dopasowania, jak réwniez prawdopodobne dopasowania, co pomaga
uwzgledni¢ potencjalne literéwki lub bledy w pisowni.

 Przelacz panel sterowania (1) na karte Wyszukiwanie.
« Wpisz zapytanie w polu wyszukiwania i kliknij przycisk wyszukiwania.

embird | H@’

« Wyniki pojawia sie jako klikalna lista ponizej pola wprowadzania.
« Wybierz element z wynikow, aby wy$wietli¢ jego zawarto$é w oknie podgladu (3).

& Eksportowanie plikow pomocy do formatu PDF (Portable Document Format)

Dokumentacje w oknie Pomocy mozna przekonwertowac na format PDF w celu zapewnienia przeno$no$ci i czytania
w trybie offline.

Pliki pomocy s3 przechowywane lokalnie jako pojedyncze strony .htm. Metoda eksportu do PDF zalezy od tego, czy

konwertujesz pojedyncza strone, czy caly podrqcznlk Podczas eksportowania wielu stron program laczy je i
aktualizuje linki wewnetrzne, aby zapewnic¢ ich poprawne dzialanie w finalnym pliku PDF.

==®

Eksportowanie wielu stron (Panel sterowania jest widoczny): 0
1. Przelacz na karte Indeks (6). n
2. Kliknij przycisk Scal wszystko znajdujacy sie na dole karty.
3. Ten skonsolidowany plik jest automatycznie zapisywany w folderze Dokumenty.
Dokladna Sciezka do pliku i jego nazwa zostang wy$wietlone w oknie podgladu (3).
4. Zlokalizuj plik za pomoca eksploratora plikéw systemu operacyjnego i otworz go.
5. Uruchom polecenie drukowania i wybierz "Drukuj do PDF" lub "Zapisz jako PDF" M
jako drukarke docelowa. —{—
o/

Eksportowanie pojedynczej strony (Panel sterowania jest ukryty):

« Kliknij przycisk Drukuj (14) na poziomym pasku przyciskow (2).
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« Wybierz "Drukuj do PDF" lub "Zapisz jako PDF" jako drukarke docelowa.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Jak to zrobi¢? > Siatka Curly Plant - Podstawowy przewodnik

@@ Siatka Curly Plant - Niezbedny Przewodnik

Ta strona jest niezbednym przewodnikiem po narzedziu "Curly Plant Mesh" (Siatka Curly Plant), funkeji uzywanej do
tworzenia roznorodnych elementéw hafciarskich. Zawiera kompleksowy przeglad mozliwoéci narzedzia, szczegétowo
opisujac sposob generowania réznych wypeknien, skomplikowanych ornament6w i spersonalizowanych monograméw.
Lekcja obejmuje kluczowe aspekty, takie jak definiowanie ksztaltu, kontrolowanie wzrostu i symetrii rosliny,
wykorzystanie roznych elementow rdzenia oraz dostosowywanie wzoru za pomoca kwiatow i liSci, oferujac
uzytkownikom dokladne zrozumienie tego poteznego narzedzia tworczego.

Jak Tworzy¢ Rozne Wypetnienia, Ornamenty | Monogramy Za Pomocg Narzedzia Siatki
Curly Plant

Tryb Curly Plant narzedzia Mesh (Siatka) jest w stanie wygenerowac wiele r6znych rezultatéw. Niniejsza lekcja ma na
celu zilustrowanie jego funkcji i jest zorganizowana w nastepujace sekcje:

1. Rysowanie obiektu siatki
2. Punkt poczatkowy
3.  Wpypelnienie z punktu poczatkowego
4. Karta Opcje
5. Rozpietosé
6. Poziomy rozmiaru
7. Skala ogolna
8.  Ornamenty i monogramy
9. Rodzaj wzrostu
10.  Symetria
11. Nieregularny obiekt nadrzedny
12. Ziarno
13. Podstawa
14. Rdzen
15.  Rdzen z glifu czcionki
16. Rdzen z glifu biblioteki
17.  Rdzen z konturéw otworu
18. Rdzen z kontur6w wycinania
19. Kwiaty
20. Liscie
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Rysowanie Obiektu Siatki

Uzyj narzedzia Mesh (Siatka), aby narysowac obiekt siatki. Narzedzie Mesh jest dostepne z l@
paska narzedzi. W tej lekcji wiele obiektow zostalo utworzonych przy uzyciu ksztaltu elipsy (kola).
Obiekt siatki moze posiadaé¢ otwory i wyciecia.

Punkt Poczatkowy

Domyslna lokalizacja, z ktérej wypelnienie roélinne wyrasta wewnatrz obiektu siatki, nazywana jest
Punktem poczatkowym.

Pozycja Punktu poczatkowego jest definiowana podczas tworzenia lub edycji konturéw wektorowych obiektu siatki, tj.
w trybie wektoryzacji. Bedac nadal w trybie wektoryzacji, uzyj menu podrecznego > Umie$é > Umies$é punkt
poczatkowy siatki tutaj, aby ustawi¢ Punkt poczatkowy w miejscu kursora.

SN SN

[ L)

Tworzenie obiektu siatki za pomoca Obiekt siatki z Punktem
wektorow. poczgtkowym

Jesli Punkt poczatkowy nie jest zdefiniowany, jako Punkt poczatkowy uzywany jest Srodek geometryczny obiektu. Jesli
Punkt poczatkowy zostanie umieszczony poza obiektem lub wewnatrz jego otworu, program moze w niektorych
sytuacjach uzy¢ zamiast niego najblizszego punktu wewnatrz obiektu.

Wypehnienie Z Punktu Poczatkowego

Stop token:

Gdy wektorowe granice obiektu siatki zostang narysowane, mozna
dostosowac jego wlasciwosci.

Domyslnym trybem siatki jest Stippling. Wybierz zamiast niego tryb Plant, a
nastepnie wybierz Curly Branching zamiast domyslnego Plain Branching.
Nastepnie wygeneruj Sciegi dla tego obiektu, pozostawiajac reszte wlasciwosci z
ich domyslnymi warto$ciami.

Wypelnienie typu curly plant wygenerowane przy uzyciu tych wlaéciwosci
zaczyna sie w punkcie poczatkowym i sklada sie z pedéw wyrastajacych jeden z
drugiego. Roslina wyrastajaca
z Punktu
poczgtkowego
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Jak widaé¢ na powyzszym obrazku, domy$lne wypeknienie typu curly plant jest przyciete do granic obiektu, a kontury
granic s3 rowniez wyszywane.

(7] Karta Opcje

Zakres (Span)

Sposéb obstugi pedéw przecinajacych kontury obiektu jest kontrolowany przez opcje Zakres (Span). Mozliwe
warto$ci to Overflow, Cropped i Interior.

Wypelnienie typu overflow koliduje z konturami obiektu. Byé moze zechcesz wylaczy¢ wyszywanie tych konturéw. W
takim przypadku uzyj Wspolnych preferencji siatki, aby wykluczyé kontury.

Wypetnienie overflow, kontury Wypetnienie overflow, kontury
uwzglednione wykluczone

Wypetnienie interior, kontury Wypetnienie interior, kontury
uwzglednione wykluczone

Poziomy Rozmiaru

Roélina krecona zbudowana jest z 1 do 8 pozioméw rozmiaru pedéw, gdzie poziom 1 jest najmniejszy, a poziom 8
najwiekszy. Pedy nalezace do tego samego poziomu nie sg identyczne pod wzgledem rozmiaru; r6znig sie w pewnym
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zakresie, aby uzyskac bardziej organiczny wyglad. Wybér pozioméw rozmiaru wplywa na jednorodnoéé uktadu
pedow.

Poziomy rozmiaru 1-4 Poziomy rozmiaru zredukowane do 1

Skala Ogolna

Skala ogolna dziala jak narzedzie powiekszania dla pedéw. Ta kontrolka pozwala zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ rozmiar
wszystkich pedéw (wszystkich pozioméw rozmiaru pedéw). Wplywa na wszystkie pedy, w tym liScie i kwiaty. Nie
wplywa na podstawe i rdzen, ktére maja wlasng kontrole skali lub ktérych rozmiar jest staly. Poérednio, skala ogdlna
zwieksza lub zmniejsza rowniez pust przestrzen miedzy pedami.

100% skali ogdlnej pedow 200% skali ogolnej pedow

Ornamenty | Monogramy

Poprzednie przyklady ilustruja ro$line rosnaca autonomicznie z punktu poczatkowego, co skutkuje wypelieniem
calego obiektu siatki. Termin ,autonomicznie” oznacza, ze wzrost ro$liny nie jest zarzadzany. Jednakze kontrolka
Rodzaj wzrostu pozwala wybra¢ inne sposoby wzrostu rosliny, ktére sa w pewien sposob zarzadzane. Wprowadzaja
one symetrie obrotowa i odbicie lustrzane. Zamiast wypelniaé nadrzedny obiekt siatki, tworza obiekt dekoracyjny lub
ornament, ktéry wykorzystuje nadrzedny obiekt siatki jako szablon ksztaltu. Ponadto roélina moze rosna¢ z obiektu
wektorowego lub wielu obiektéw wektorowych, a nie tylko z pojedynczego punktu. Jesli glif litery jest uzyty jako
rdzen, z ktérego wyrasta roSlina, wynikowa siatka moze wygladaé¢ jak monogram.
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Rodzaj Wzrostu

Kontrolka Rodzaj wzrostu w zakladce Opcje pozwala wybraé, w jaki sposob rozpoczyna sie wzrost rosliny i czy jest on
zarzadzany (symetria, odbicie lustrzane) czy nie.

Ikony wzrostu pedéw: 1 z punktu poczatkowego (autonomicznie), 2 z rdzenia (glif
czcionki, glify biblioteki, otwor lub wyciecie), 3 z punktu poczatkowego lub z
podstawy, symetria obrotowa, 4 z punktu poczgtkowego lub z podstawy, odbicie
lustrzane i obrot

o6 oF L

Przyktady wzrostu pedéw: 1 z punktu poczgtkowego (autonomicznie), 2a z rdzenia
(glif biblioteki), 2b z rdzenia (glif czcionki), 3 z podstawy z symetrig obrotowg, 4 z
podstawy, odbicie lustrzane i obrot

Symetria

Rodzaje wzrostu mozna podzieli¢ na 4 grupy, jak zilustrowano na powyzszym diagramie. Zacznijmy od wzrostu nr 3,
ktéry wykorzystuje sektory symetryczne. Punkt symetrii jest identyczny z Punktem poczatkowym.
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Symetria obrotowa z 3 sektorami. Sektor zrodtowy jest pomalowany na czerwono.

Sektor Zrodtowy

Pedy wyrastaja tylko w jednym sektorze obiektu siatki (w tym przypadku kola). Sektor ten nazywany jest sektorem
zrédlowym. Domyélnym sektorem zZrédlowym jest dolny lewy, zaznaczony na czerwono na powyzszym obrazku.
Sektor Zrodlowy mozna zmienic za pomoca kontrolki Sektor zrodlowy dla symetrii. Pedy z sektora zrodlowego sa
kopiowane wokoét Punktu §rodka do innych sektoréw. Nadrzedny obiekt siatki nie musi mie¢ ksztaltu kola. Ksztalt
sektora zrodlowego jest uzywany we wszystkich pozostalych sektorach, niezaleznie od ich rzeczywistego ksztattu.

Krecona roslina z symetrig obrotowg Krecona roslina z symetrig obrotowg
- 7 sektorow - 5 sektorow

Aby unikna¢ nadmiernej gestosci, wewnetrzne pedy moga nie spotyka¢ sie w Punkcie $rodka. W takich przypadkach
pedy sa laczone w innym odpowiednim najblizszym punkcie.

Symetrie obrotowa mozna laczy¢ z odbiciem lustrzanym wzgledem boku sektora. Ponownie, sektorem zrodlowym jest
ten czerwony. Pozostale sektory sg jego obréconymi i odbitymi lustrzanie kopiami.
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Odbicie lustrzane. W tym przyktadzie uzyto obiektu bazowego, z ktérego wyrastajg
pedy. Punkt srodka jest celowo umieszczony ponizej geometrycznego srodka
ksztattu, aby uczyni¢ baze asymetryczng wzgledem osi poziome;j.

Symetria obrotowa potgczona z odbiciem lustrzanym.

Ponizej znajduje sie wiecej przykladéw symetrii obrotowej i odbicia lustrzanego.
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Roslina z odbiciem lustrzanym, niektore pedy Roslina z odbiciem lustrzanym, rodzaj liscia nr 2
zastgpione kwiatami

Roslina wyrastajgca z bazy, Roslina wyrastajgca z bazy, Roslina wyrastajgca z bazy,
odbicie lustrzane i 3-krotna odbicie lustrzane i 6-krotna odbicie lustrzane i 4-krotna
symetria obrotowa symetria obrotowa symetria obrotowa

Nieregularny Obiekt Nadrzedny

Jak wspomniano wcze$niej, rosliny z symetrig obrotowa i/lub odbiciem lustrzanym przejmuja swoj ksztalt z jednej
czeSci nadrzednego obiektu siatki. Ta cze$¢ nazywana jest sektorem zrédlowym. Reszta rosliny sklada sie z
obréconych lub odbitych lustrzanie kopii sektora Zzrodlowego. Ta sekcja ilustruje, jak to dziala.

Obiekt siatki, na ktorym zamierzamy zademonstrowac symetrie i odbicie lustrzane, jest celowo nieregularny. Rodzaj
wzrostu (Growth Kind) jest ustawiony na Odbicie z 3-krotna symetria obrotowa.
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Nieregularny obiekt siatki z punktem Sektor Zrédtowy (czerwony) obiektu
poczatku siatki dla odbicia i 3-krotnej symetrii
obrotowej

Roélina roénie tylko w sektorze zrodtowym i jest to rowniez jedyne miejsce, w ktorym wzrost rosliny uwzglednia
kontury obiektu nadrzednego. W tym przykladzie pedy wyrastaja z dwoch podstaw (zdefiniowanych obiektow
wektorowych). Podstawy sa wyréznione kolorem ciemno- i jasnoniebieskim. Prosze zauwazy¢, jak podstawy sa

zdeformowane w wyniku asymetrycznego ksztaltu sektora zrodlowego.

Sektor zrédtowy z wyrosnietg rosling. Odbicie sektora zrodtowego wzdtuz
jego boku.

Program odbija roéline z sektora zrédlowego, aby uzyskaé symetrie odbicia sektora zrodtowego i jego sasiada.
Nastepnie kopie obu tych sektorow sg obracane, aby wypelié pozostale sektory. Prosze zauwazy¢, ze kontury

obiektow nadrzednych sa brane pod uwage tylko podczas wzrostu wypehienia sektora Zrédlowego i s ignorowane we

wszystkich pozostatych sektorach.
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Zastosowana symetria obrotowa Gotowe wypetnienie (ornament)

Ziarno

Ziarno to warto$¢ poczatkowa dla generatora losowego rosliny. R6zne wartoéci ziarna skutkuja ré6znymi rozmiarami i
ukladami pedow, kwiatow i liSci, przy zachowaniu wszystkich pozostalych ustawien. Warto$é ziarna mozna ustawic za
pomoca kontrolki numerycznej lub przyciskow strzalek w gére i w dol. Przyciski umozliwiaja szybka zmiane ziarna, a
takze zastosowanie nowej warto$ci ziarna (wygenerowanie $ciegéw dla obiektu siatki).

Innymi stowy, kliknij przycisk strzalki ziarna, aby uzyskac inny wariant wypehienia roslinnego.

) Karta Podstawa

Rodzaj wzrostu (kontrolka w karcie Opcje) z symetria pozwala uzy¢ albo Punktu poczatku, albo szablonu
wektorowego zwanego Podstawa jako platformy, z ktérej wyrastaja pedy. Podstawa to wstepnie zdygitalizowana
prébka rzutowana na kazdy sektor symetrycznej rosliny. Podczas gdy pedy sa losowe, wstepnie zdygitalizowane
symetryczne podstawy wprowadzaja poczucie porzadku i formalnosci do ornamentu roélinnego.

Uzytkownik moze uzy¢ do 4 podstaw w pojedynczej siatce Curly Plant. Jesli nie uzyto zadnej podstawy, pedy wyrastaja
z Punktu poczatku. Jesli uzyto jednej lub wiecej podstaw, pedy wyrastaja z tych podstaw.

Podstawy tworza pierScienie o roznych rozmiarach i szeroko$ciach wokol Punktu poczatku. Kazda podstawa ma

wlasne regulowane parametry: Rodzaj (Probka), Rozmiar oraz Szerokosé. Rozmiar i Szerokosé¢ pozwalaja
dostosowac podstawy, aby uzyskaé pozadany uklad. Podstawy moga sie przecinac.
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Dwie podstawy potgczone w jednym Trzy podstawy potgczone w jednym
obiekcie. obiekcie.

Obiekty siatki s3 monochromatyczne; kolory na tych ilustracjach zostaly dodane tylko w celu odréznienia
podstaw (czerwony, pomaranczowy i zielony) od lisci (fioletowy).

Mozesz utworzy¢ ornament tylko z podstawami i bez pedow, jesli ustawisz
Maksymalna liczbe generacji pedéw na zero.

) Karta Rdzen

Rdzen to inny rodzaj wstepnie zdygitalizowanej platformy wektorowej, z ktérej wyrastaja pedy. W przeciwienstwie
do podstawy, rdzen moze by¢ asymetryczny, a nawet zdefiniowany przez uzytkownika (przy uzyciu otworéw i wycie¢
nadrzednego obiektu siatki). Istnieja cztery typy rdzenia:

1. z pojedynczego glifu czcionki

2. z pojedynczego glifu biblioteki

3. z otworéw nadrzednego obiektu siatki
4. z wycie¢ nadrzednego obiektu siatki

1. Rdzen Z Glifu Czcionki

Rdzen z glifu czcionki Rdzen z glifu czcionki
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Rdzen z glifu czcionki, 1 generacja Rdzen z glifu czcionki, 2 generacje
pedow pedow
2. Rdzen Z Glifu Biblioteki
Rdzen z glifu biblioteki Rdzen z glifu biblioteki

Wszystkie wstepnie zdygitalizowane glify rdzenia biblioteki (typ nr 2) umozliwiaja odbicie lustrzane pedéw, ktére z
nich wyrastaja. Inne typy rdzenia nie umozliwiaja odbicia lustrzanego, niezaleznie od ich ksztaltu.

3. Rdzen Z Konturow Otworow

Rdzen z konturéw otworéw ma staly rozmiar i nie mozna go skalowac. Q Q

Rdzen z otworéw
obiektu
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4. Rdzen Z Konturow Wycie¢

Rdzen z konturé6w wycie¢ ma staly rozmiar i nie mozna go skalowac.

Zapoznaj sie ze szczegotowa lekcja opisujaca zaawansowane techniki
uzywania rdzeni wycieé w siatce curly plant.

Rdzen z wycieé
obiektu

7 Karta Kwiaty

Niektore pedy mozna przekonwertowac na kwiaty. Dostepne s3 dwa rodzaje kwiatéw:

1. kwiaty generowane z gliféw czcionek
2. predefiniowane kwiaty z biblioteki

Chociaz glify czcionek sa przeznaczone gldwnie dla czcionek zawierajacych kwiatowy clipart, pozwalaja one réwniez
na uzycie dowolnych innych liter lub symboli zamiast kwiatow. Oprécz typowych stylow czcionek, takich jak
Pogrubienie i Kursywa, dostepna jest rowniez kontrolka Obrét, ktora obraca glif wzgledem nadrzednego pedu.
Kwiaty maja wlasna kontrolke Skala do regulacji ich rozmiaru. Dostepna jest rowniez kontrolka Kompresja, ktéra
pozwala zwezi¢ dolng cze$é kwiatu.

Maksymalna liczba kwiatow jest z grubsza kontrolowana za pomoca wlasciwosci Ilo§¢€. Jednakze dokladna liczba
kwiatoéw nie moze by¢ zagwarantowana, poniewaz ich rozmieszczenie jest pseudolosowe.

W jednym obiekcie mozna uzyé¢ wielu kwiatow.

Jeden kwiat (biblioteka) Dwa kwiaty (biblioteka)
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Dwa znaki czcionki Dwa znaki czcionki z
kompresjg=100%

7 Karta Liscie

Niektore pedy mozna przeksztalci¢ w obiekty przypominajace liScie. Dostepnych jest kilka rodzajéw lisei o réznych
og6lnych ksztaltach. LiScie maja regulowang Szerokosé¢, Dlugosé oraz Skretnos$é. Skretnosé jest miara tego, jak
bardzo licie sa wygiete w ksztalt spirali.

& @

Lis¢ 1, Szerokos¢ liscia=100% Lisé 2, Szerokosé liscia=100%

Lisé 3, Szerokos¢ liscia=100% Lis¢ 4, Szerokosé liscia=100%
Lis¢ 1, Dtugosc liscia=50% Lis¢ 1, Skretnosc¢ liscia=25%
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Lis¢ 1, Skretnoscé liscia=100% Lisé 1, Skretnosé liscia=100%,
Szerokos¢ liscia=0% (pedy zamiast
lisci)

Zobacz Takze

» Narzedzie Siatka - Wlasciwosci Curly Plant
« Siatka Curly Plant - Zaawansowane techniki

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Jak to zrobi¢? > Siatka Curly Plant - Zaawansowane techniki

@% Siatka Curly Plant - Zaawansowane Techniki

Przewodnik Krok Po Kroku

Niniejszy przewodnik stanowi uzupetnienie lekcji Siatka Curly Plant - przewodnik podstawowy. Wyjasnia, jak
faczyé narzedzie Siatka (Mesh) z innymi funkcjami digitalizacji w celu tworzenia zlozonych projektow hafciarskich.

Opierajac sie na podstawowych koncepcjach, ta lekcja zawiera instrukcje tworzenia skomplikowanych projektéw przy
uzyciu wypelnien fraktalnych i napiséw jako "rdzeni" dla wypeknien roélinnych. Ponadto pokazuje, jak generowaé
symetryczne dekoracje narozne poprzez laczenie ornamentéw Curly Plant z narzedziem Naroznik (Corner).

Rozdzialy

1. Uzycie wypehienia fraktalnego jako rdzenia dla wypehienia Curly Plant
2. Uzycie napisow jako rdzenia dla wypeknienia Curly Plant
3. Symetryczne dekoracje narozne

Zobacz Takze

 Narzedzie Siatka - wlasciwosci roslin
« Siatka Curly Plant - przewodnik podstawowy
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Przyktad Nr 1 - Uzycie Wypelnienia Fraktalnego Jako Rdzenia Dla Wypetnienia Curly
Plant

Gléwna zasada w tym przykladzie jest wygenerowanie linii fraktalnych, \) \) \\

przekonwertowanie ich na kontury, a nastepnie przeksztalcenie ich w
B wyciecia wewnatrz obiektu Siatka. Te wyciecia shuza nastepnie

jako platforma (rdzen), z ktérej wyrasta wypelnienie roslinne.

Tlustracja: Wypehienie Curly Plant z fraktalem jako rdzeniem p

Lo SoRERE

1. Narysuj obiekt Siatka; upewnij sie, ze jest wystarczajaco duzy, np. 10x10 cm.

' !

[ v

Obiekt Siatka narysowany za pomocg wektorow

2. Otworz okno Wlasciwosci.

3. Wybierz Siatka > Wypelnienie fraktalne.

4. Wybierz Rodzaj fraktala (np. #25).

5. Wlacz opcje Wygladzanie, jesli cheesz.

6. Ustaw "Srednig szerokos¢ szczeliny" na wigksza wartoéé (np. 20).
7. Wybierz Pojedyncza warstwa.

8. Wygeneruj Sciegi, aby zwizualizowac¢ uklad.

) Y

~ N\ (U

Siatka > Wypetnienie fraktalne z duzym odstepem
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9. Zaznacz obiekt Siatka i przejdzdo m Menu gléowne > Konwertuj > Wypelnienie, Siatka i Sfumato >
Utworz oddzielne elementy konturu .
10. Zaznacz nowo utworzong grupe konturéw i "Rozgrupuj" je.
11. Usun kontur reprezentujacy zewnetrzny obrys, poniewaz nie jest potrzebny do rdzenia wyciecia.

AV

~_ O [\

Usun zewnetrzny kontur

12. Zaznacz pozostale obiekty konturu i uzyj polecenia m Menu gléwne > Konwertuj > Kontur > Kontur
na wyciecie . Kontury zostang przeniesione do oryginalnego obiektu Siatka jako wyciecia.

13. Zaznacz obiekt Siatka i otwo6rz okno Wlasciwosci.

14. Zmien tryb siatki z Siatka na Roslina > Curly Branching.

15. Ustaw Rodzaj wzrostu na Z rdzenia.

16. W zakladce Rdzen ustaw Rodzaj rdzenia na Wyciecia.

17. Wygeneruj $ciegi.

18. Dostosuj wlaéciwosci kwiat6éw i liSci w razie potrzeby.
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Stop token: \¢ 9 @ q /‘A R 7
Pedy rosliny wyrastajace z fraktalnego rdzenia Zmienione wla$ciwosci liSci 1 kwiatow

Uwaga

Aby edytowac poszczegolne pedy lub kwiaty, przekonwertuj wypeknienie na pojedyncze elementy konturu za
pomoca m Menu gléwne > Konwertuj > Wypelnienie, Mesh i Sfumato > Utworz oddzielne

Embird Next 276/ 360



elementy konturu . Poedycjiuzyj m Menu glowne > Buduj > Kontury > Rozmies¢ czesci
konturu , aby ponownie zgrupowac je w zwarty obiekt.

Przyktad Nr 2 - Uzycie Napisow Jako Rdzenia Dla Wypetnienia Curly Plant

Curly Plant z napisami jako rdzeniem

Ta metoda polega na utworzeniu napisow, przekonwertowaniu ich na kontury, a nastepnie na wyciecia. Powstale
wyciecia dzialajg jako punkt poczatkowy wzrostu dla wypelnienia roslinnego.

1. Narysuj wystarczajaco duzy obiekt Mesh.
2. Utwérz m napisy (wymagany modul Font Engine). Uzyj trybu "Plain Fill" bez konturéw.

mbird

Napisy

3. Umie$é napisy nad obiektem Mesh i zmien ich rozmiar tak, aby miescily sie w granicach.
4.Uzyj m Menu glowne > Przeksztalé > Koperta , aby nadac ksztalt napisom, pozostawiajac
wystarczajaco duzo miejsca wewnatrz obiektu Mesh na wzrost pedow.
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Napisy dostosowane za pomocg koperty

5. Przekonwertuj wypelnienie napiséw na kontury za pomoca ® Menu gléwne > Konwertuj >
Wypelnienie, Mesh i Sfumato > Utwérz kontury z wypelnienia

6. Usun oryginalny obiekt napiséw z wypelnieniem, pozostawiajac tylko kontury.

7. Przekonwertuj kontury na wyciecia za pomoca ® Menu gléwne > Konwertuj > Kontur > Kontur na

wyciecie . Poniewaz rzezbienia nie sa samodzielnymi obiektami, sa automatycznie dolgczane do
poprzedniego obiektu, ktorym jest prostokatny obiekt Mesh.

(L mbi

Obiekt Mesh z rzezbieniami utworzonymi z napisow

8. Otworz okno wlasciwosci dla obiektu Mesh.

9. Wylacz Uwzglednij kontury (zar6wno zewnetrzne, jak i wewnetrzne).
10. Ustaw tryb Mesh na Ro$lina > Krecone rozgalezienia, a Rodzaj wzrostu na Od rdzenia.
11. Ustaw Zakres na "Wewnetrzny", a Maksymalna liczbe generacji odrostow na 2.
12. W zakladce Rdzen ustaw Rodzaj rdzenia na Rzezbienia i wygeneruj $ciegi.

Odrosty rosliny wyrastajgce z rdzenia napisu
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Uwaga :
» Mozesz zachowac napis (krok nr 7) i wypehié go za pomoca j%?g ; fw

Autokolumny, aby uzyskaé pelny $rodek.

« Upewnij sie, ze obiekt Mesh jest umieszczony powyzej napisu
z autokolumng w Inspektorze obiektéw, aby pelnil funkcje Napis z wypetnieniem
ozdobnej ramki. autokolumng

Przyklad Nr 3 - Symetryczne Dekoracje Narozne

Ten przyktad pokazuje polaczenie ornamentu Krecona roélina z narzedziem naroznika. Poniewaz generowanie
roliny jest pseudolosowe, obracanie oryginalnego obiektu Mesh dawaloby niespdjne wyniki. Dlatego generujemy
jeden ornament, konwertujemy go na kontury, a nastepnie powielamy te kontury.

1. Narysuj obiekt Mesh w pozycji poziomej, uzywajac
Przyciagania do siatki. Utworz kat 90 stopni u gory, aby
dopasowac¢ go do naroznika tamborka.

Kontur wektorowy dla
ornamentu naroznego
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2. Umie$¢ Punkt poczatkowy.

3. W oknie wla$ciwoéci wybierz Roslina > Krecone
rozgalezienia i ustaw Rodzaj wzrostu na Lustro.

4. Ustaw Uwzglednij kontury na "Nie", Zakres na
"Wnetrze", a Liczbe kwiatéw na 50%. Wygeneruj $ciegi.

5. Konwertuj Mesh na kontury poprzez ® Menu gléwne >
Konwertuj > Wypelienie, Mesh i Sfumato > Utworz
kontury z Mesh

6.Uzyj m Menu gléwne > Przeksztal¢ > Okno
transformacji , aby obrécié ornament o 45 stopni, a
nastepnie przesun go do lewego gérnego rogu tamborka.

7.Przejdzdo = Menu gléwne > Budowanie >
Naroznik , wybierz zadang symetrie naroznika i kliknij
Zastosuj.

Wynikowe symetryczne
dekoracje narozne

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Jak to zrobi¢? > Koronka przestrzenna

% Freestanding Lace (FSL)

Freestanding Lace (FSL) odnosi sie do wzoréw haftu wyszywanych na rozpuszczalnym w wodzie stabilizatorze, ktéry
jest catkowicie wyplukiwany po zakonczeniu haftowania. Poniewaz nie pozostaje zadna tkanina bazowa, ktdra
podtrzymywalaby haft, Sciegi musza by¢ strategicznie zaprojektowane, aby zazebialy sie i wzajemnie wspieraly.
Aplikacje moga by¢ czasami zintegrowane z FSL, ale integralno$¢ wzoru zalezy przede wszystkim od samej struktury
Sciegow.

X

W
S Studio NEXT zawiera specjalistyczne luzne wypelnienie zaprojektowane

£ KK X specjalnie, aby stuzy¢ jako strukturalne tto dla tych projektow. Ta funkcja,
§ znana jako Siatka FSL, jest konfiguracja obiektu Siatka > Siatka.

KX

¢ >5 Siatke FSL mozna zastosowaé do obiektéw o dowolnym ksztalcie, w tym
N ORER do tyt/:h ze}wie'rajqcych otwory. Uiytkownjcy moga wybiera¢ spoérod kilku
% wzor6w siatki z regulowanym odstepem i liczba warstw za pomoca

okna wlasciwoS$ci.

Z)
%\/ \z>< <
X Wiekszo$¢ wzoréw FSL wymaga wzmocnionego obramowania ztozonego
X ze $ciegoéw satynowych, aby utrzymac wewnetrzng strukture koronki. W
M%Vﬂﬁ Studio NEXT obramowania te s3 zazwyczaj tworzone przy uzyciu
narzedzia Kolumna lub narzedzia Kontur ustawionego w tryb Satyna.

Dodatkowe elementy dekoracyjne w projekcie FSL mozna zaprojektowaé przy uzyciu réznych metod, takich jak
narzedzie Kontur w trybie Probka.
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Uwaga: PozostaloSci stabilizatora zazwyczaj nadaja gotowemu haftowi FSL jego charakterystyczna
sztywno$¢. Jesli wymagany jest wyzszy stopien sztywnoéci, gotowy element mozna spryskaé roztworem
rozpuszczonego w wodzie stabilizatora i pozostawi¢ do wyschniecia.

Zobacz takze

« Freestanding Lace - Lekcja
» Narzedzie Siatka - Wlasciwosci Siatki
« Kontur - Wlasciwosci Overlock

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Jak to zrobi¢? > Koronka przestrzenna - Samouczek

Koronki (Freestanding Lace) - Lekcja

Tworzenie Projektow Koronek (FSL) W Embird Studio NEXT

Niniejsza lekcja zawiera szczegotowe instrukcje tworzenia projektow haftu typu koronka (FSL) przy uzyciu Embird
Studio NEXT. Obejmuje ona uzycie narzedzia Mesh do wypekien bazowych (w tym siatek FSL) oraz narzedzia
Outline do tworzenia satynowych obramowan przy uzyciu trybow Overlock i Satin. Przewodnik opisuje rowniez
techniki tworzenia otworéw w projekcie oraz generowania wewnetrznych wypelnien satynowych, co jest niezbedne w
profesjonalnym projektowaniu FSL.

Opanowanie haftu FSL obejmuje dwa gléwne elementy: 1. proces
projektowania cyfrowego (digitizing) oraz 2. proces fizycznego
haftowania. Metody uzyte do fizycznej realizacji bezposrednio wplywaja
na sposéb, w jaki projekt musi zosta¢ zdigitalizowany.

Niniejsza lekcja koncentruje sie na aspekcie cyfrowym, ktory w duzej
mierze opiera sie na konkretnych narzedziach programowych.

Projekty FSL s3 haftowane bezposrednio na rozpuszczalnym w wodzie
stabilizatorze. Poniewaz nie ma podkladu z tkaniny, Sciegi w wypelnieniu
tla musza by¢ ustrukturyzowane tak, aby wspieraly sie nawzajem.
Powstale wypelnienie jest luzne, tworzac charakterystyczny wyglad
koronki. Projekty te zazwyczaj wymagaja satynowego obramowania, aby
zachowac integralnoéc strukturalng koronki.

Studio NEXT zapewnia specjalistyczne narzedzia do tworzenia zaréwno luznych wypelnien, jak i satynowych
obramowan. Niniejsza lekcja przedstawia podstawowy proces pracy; Jednakze inne narzedzia i preferencje wewnatrz
Studio NEXT moga by¢ uzyte do uzyskania réznych tekstur wypelnien i styléw obramowan.

Embird Next 281/ 360



Projektowanie Konturow

Przed skonfigurowaniem opcji wypelnienia i obramowania nalezy zdigitalizowac obiekt poczatkowy, aby zdefiniowaé
0g6lny ksztalt projektu FSL. Ten gléwny obiekt zapewnia wypelnienie strukturalne, ktore utrzymuje projekt w catosci.

Narzedzie Mesh

Narzedzie Mesh jest wykorzystywane do tworzenia réznych luznych wypekien. Nie wszystkie

wypelnienia typu mesh sa odpowiednie dla FSL; aby zapewni¢ stabilnoé¢, wypekienie bazowe musi

tworzy¢ spleciong siatke lub kratke. W przypadku projektéw wymagajacych wewnetrznych linii
dekoracyjnych, nadrzedne wypelnienie mesh powinno by¢ skonfigurowane dla §ciegu jednowarstwowego, aby
uproscié konwersje i edycje.

W tym przykladzie uzywamy narzedzia Mesh do zdigitalizowania ogdlnego ksztaltu w formie wektorowej. Kontury

obramowania zostana pdzniej wyprowadzone z tego ksztaltu, co eliminuje potrzebe ich oddzielnego projektowania.

Chociaz dla FSL mozna zdigitalizowa¢ dowolny ksztalt, zaczniemy od prostego okraglego obiektu Mesh utworzonego
przy uzyciu podstawowych ksztaltéw geometrycznych.

Okrag zdefiniowany za pomocg krzywych wektorowych i weztow

Po zdigitalizowaniu wybierz obiekt w obszarze roboczym i utworz dwie kopie. Uléz kopie tak, jak pokazano ponizej.

Naktadajgce sie okregi Potgczone okregi
Stop token:

Wybierz wszystkie trzy okregi i przejdzdo m Menu gléwne > Budowanie > Ksztaltowanie > Suma , aby

polaczyé je w jeden ksztalt. Ten nowy ksztalt pojawi sie na konicu listy w Inspektorze obiektéw. Oryginalne okregi
pozostaja niezmienione; jeden zostanie uzyty do utworzenia otworu, podczas gdy pozostale mozna usunac.
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Lista obiektow w panelu Inspektora obiektow

W Inspektorze obiektow przesun pozostaly okrag tak, aby znajdowal sie za polaczonym ksztaltem. Zmien jego rozmiar
i wysrodkuj go wewnatrz polaczonego obszaru.

Uzyj = Menu gléwne > Konwertuj > Wypelnienie, Siatka i Sfumato > Na otwdr , aby przekonwertowa¢

ten okrag na otwor w nadrzednej siatce. Pamietaj, ze dla poprawnego renderowania obiekt otworu musi znajdowac sie
bezposrednio za nadrzednym obiektem wypeknienia na liécie Inspektora.

Wewnetrzny okrag Wewnetrzny okrag
przeskalowany i ustawiony przekonwertowany na
otwor wzoru

Sciegi Wypelniajace

Chociaz og6lny ksztalt jest zdefiniowany, Sciegi musza jeszcze zostaé wygenerowane. Narzedzie Siatka zapewnia kilka
kategorii wypelien. Chociaz "Pikowanie" (Stippling) jest domy$lne, nie nadaje sie do FSL, poniewaz Sciezki nie
przeplataja sie. W przypadku FSL najskuteczniejszymi wypelnieniami sg te, ktore tworza siatke lub kratke
pojedynczych Sciezek, ktore przecinaja sie nawzajem.

Wypetnienie Jednowarstwowe

Ponizsze przyklady demonstruja wypelnienia Siatka - Siatka FSL oraz Siatka - Ksztalty. Obie podkategorie naleza
do kategorii siatki Siatka i s3 skonfigurowane z wlaczong opcja jednowarstwowa.

Mozesz dostosowaé wlasciwosei siatki, takie jak odstep (rozstaw) oraz minimalna/maksymalna dlugo$é $ciegu, aby
dopasowa¢ je do wymagan projektu.
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Siatka FSL (Jedna warstwa) Siatka - Ksztatty (Jedna warstwa)
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Obrzeze Satynowe

Wektorowe kontury obrzeza mozna wygenerowac poprzez konwersje obiektu Siatki i jego otworu na
Obiekty konturu.

Wybierz obiekt Siatki i przejdzdo = Menu gléwne > Konwertuj > Wypelnienie, Siatka i Sfumato >
Utworz kontury . Tworzy to nowe obiekty konturu dla zewnetrznego obrysu i otworu, zachowujac jednocze$nie
oryginalng siatke.

Owerlok

Studio NEXT oferuje kilka sposobéw tworzenia obrzezy satynowych: 1. Obiekty kolumnowe, 2. Tryb
autokolumny, 3. Tryb satyny dla konturéw oraz 4. Tryb owerloka dla konturéw. Wykorzystamy tryb
owerloka ze wzgledu na jego wydajno$¢ w réwnomiernym rozmieszczaniu prébek wzdhuz konturu. Probki te sa
zoptymalizowane pod katem Sciegu o niskiej gestosci bez konieczno$ci stosowania podszycia.

Wybierz nowo utworzone obiekty konturu, otwérz okno wlaseiwosci i ustaw tryb na Owerlok. Wybierz
odpowiednia prébke (taka jak probka nr 26) i wygeneruj $ciegi.

Siatka przekonwertowana na kontury Tryb Owerlok (Prébka nr 26)
wektorowe

Kontury owerlokowe tworza obrzeza zygzakowate niezbedne dla stabilnosci wzoru. Mozesz je dopracowaé,
dostosowujac rozstaw Sciegow (gestosc), szerokosé oraz dlugo$é komorki.
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Owerlokowa obwodka na wypetnieniu Owerlokowa obwodka na wypetnieniu
siatkg FSL siatkowym

Podczas gdy wzory FSL sa zazwyczaj monochromatyczne, ta lekcja wykorzystuje oddzielne kolory dla przejrzystosci.

W przypadku ciaglej produkeji upewnij sie, ze punkty poczatkowe i konicowe wypelnienia s ustawione tak, aby
umozliwié ukryte polaczenie pod obwddka.
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Zig-Zag

Wewnetrzne linie wypelnienia moga byé rowniez renderowane jako $ciegi satynowe. Aby to zautomatyzowac, mozemy
przekonwertowac Sciezki pojedynczego Sciegu zwyklego wewnatrz wypelnienia siatkowego na $ciezki satynowe.

Obiekty Konturu Z Trybem Sciegu Satynowego

Zaznacz obiekt siatkiiprzejdZdo m Menu gléwne > Konwertuj > Wypelnienie, Siatka i Sfumato >
Utworz oddzielne elementy konturu z siatki . Ten proces generuje poszczegélne obiekty konturu i polaczenia
ze $ciezek wewnetrznych wypelnienia.

Zaznacz te nowe obiekty i otworz okno wlaSeiwosci. W zakladce Kontury ustaw tryb na Satyna. Dostosuj odstepy i
szerokosé, a nastepnie wygeneruj Sciegi.

Wypetnienie siatkowe (Siatka - Wypetnienie siatkowe
Ksztatty) przekonwertowane na tryb Satyna

Kontury owerlokowe natozone na Dekoracyjne prébki Candlewick 2
sciezki satynowe zastosowane do Sciezek siatki

Przekonwertowane $ciezki moga réwniez wykorzystywaé tryb Probki. Powyzszy przyklad przedstawia $ciezki
wykorzystujace pojedyncza probke Sciegu polaczong z recznie wybranymi dekoracyjnymi probkami "Candlewick 2".
Zobacz Takze

« Zasady Koronki samodzielnej (FSL)

» Narzedzie Siatka - WlasciwoSci siatki
« Kontur - Wla§ciwosci owerloka
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Rozwigzywanie Typowych Problemow Z FSL

Digitalizacja dla Koronki samodzielnej wymaga wyzszego stopnia precyzji technicznej niz standardowy haft. Ponizej
przedstawiono typowe problemy napotykane podczas procesu digitalizacji lub szycia oraz ich odpowiednie
rozwiazania.

Wzor Rozpada Sie Po Wyptukaniu

Jesli haft traci swoja strukture po usunieciu stabilizatora, $ciegi prawdopodobnie nie sg wystarczajaco ze soba
polaczone. Sprawdz wlasciwoéci Siatki FSL lub Wypelnienia siatkowego, aby upewnicé sie, ze Sciezki nakladaja sie
na siebie i dotykaja satynowej obwédki. Kazdy element we wzorze FSL musi by¢ zakotwiczony do innego elementu.
Jesli obiekt jest odizolowany, odpadnie podczas procesu wyplukiwania.

Szczeliny Miedzy Wypetnieniem A Obwodka

Szczeliny czesto powstaja z powodu efektu Sciggania nici podczas haftowania. Aby temu zapobiec, upewnij sie, ze
wypelnienie siatkowe lekko wchodzi do §rodka satynowej lub owerlokowej obwodki. W Studio NEXT mozesz
uzy¢ ustawienia Kompensacja Sciggania w oknie wlasciwosci, aby lekko nalozy¢ wypehienie na obwaddke,
kompensujac naturalne kurczenie sie Sciegow.

Rozrywanie Stabilizatora Podczas Haftowania

Jesli stabilizator rozpuszezalny w wodzie rwie sie (perforuje) przed zakonczeniem wzoru, gestos¢ Sciegu moze byé
zbyt wysoka lub igla moze by¢ zbyt duza. Sprébuj zmniejszyc¢ gestosé Siatki lub uzy¢ dwoch warstw stabilizatora.
Upewnij sie, ze stabilizator jest napiety jak beben w tamborku, aby zapobiec "falowaniu", co moze prowadzié do
platania nici (bird-nesting) i }amania igiel.

Luzne Lub Petelkujace Sciegi

Poniewaz FSL nie posiada podkladu z tkaniny, naprezenie nici jest kluczowe. Jesli Sciegi wydaja sie luzne, upewnij sie,
ze naprezenie nici bebenkowej i gérnej w maszynie jest wywazone specjalnie dla koronki. W oprogramowaniu unikaj
uzywania zbyt dlugich $ciegéw satynowych (powyzej 7-9 mm), poniewaz sa one podatne na zahaczanie i brakuje im
sztywno$ci strukturalnej potrzebnej do koronki samodzielne;j.

Stop token:

Uwaga: Zawsze wykonuj probne wyszycie na matym fragmencie wzoru, aby sprawdzi¢, czy polaczenia i
gesto$¢ sa odpowiednie dla Twojej konkretnej kombinacji nici i stabilizatora.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Jak to zrobi¢? > Pikowanie
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Pikowanie

Pikowanie to luzne wypekienie charakteryzujace sie wijaca sie Sciezka $ciegu.

Technika ta jest podobna do pikowania z wolnej reki lub rysowania nicig. Sciegi s3 zazwyczaj wykonywane w losowym
lub plynnie powtarzajacym sie wzorze, aby uzyskaé lekka, przewiewng fakture. Pikowanie jest skuteczne w dodawaniu
glebi i wymiaru do projektow haftu i jest szczegolnie popularne przy tworzeniu faktur tkanin, ozdobnych obramowan
lub wypelnien tla na duzych obszarach.

%\/\/
Przyktad pikowania wygenerowanego z Siatka > Sie¢ > Wypetnienie

g fraktalne.

W Studio NEXT, wypelnienia stipplingowe s3 generowane przy uzyciu
< Narzedzia Siatka poprzez okreslone tryby, takie jak Siatka > Fraktal, Stippling oraz
Kafelki > Blackwork. Te tryby siatki ulatwiaja tworzenie réznych wzoréw
ﬂ V) stipplingowych zawierajacych pojedyncze lub wielokrotne warstwy §ciegéw. Ponadto,

$ciezka stipplingowa moze zosta¢ przekonwertowana na obiekty konturowe,
pozwalajac na dalsze dekorowanie za pomocg probek konturéw lub innych zaawansowanych technik konturowania
dostepnych w Studio.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Jak to zrobi¢? > Overlock

9}% Owerlok
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Funkcja Owerlok w Studio NEXT symuluje Sciegi proste i zygzakowate
wytwarzane przez specjalistyczng maszyne owerlokowa. Sciegi te sa uzywane
gléwnie w celu zapobiegania pruciu sie krawedzi tkaniny.

Kontur ustawiony w tryb Owerlok moze by¢ wykorzystany do stworzenia
wykonczonej krawedzi naszywek, w tym tych z ostrymi naroznikami.

Porownanie do maszyny owerlokowej

Fizyczny owerlok (maszyna owerlokowa) uzywa wielu nici (zazwyczaj od 3 do 5)
do obszywania krawedzi jednego lub dwoch kawatkéw materiatlu w celu
wykonczenia, podwiniecia lub zszycia. Czesto posiada néz do przycinania tkaniny podczas szycia. Tryb Owerlok w
Embird Studio symuluje ten wyglad przy uzyciu standardowej igly hafciarskiej. Pozwala to maszynie hafciarskiej na
uzyskanie podobnego wykonczenia strukturalnego bez koniecznoéci posiadania oddzielnego urzadzenia
przemystowego.

Dodatkowy przyktad ozdobnej krawedzi stworzonej przy uzyciu konturu w trybie
Owerlok.

Uzyj narzedzia Kontur w trybie owerlok, aby zdigitalizowaé obiekt wektorowy, ktory generuje $ciegi owerlokowe.
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Przyktady owerloka

Kazdy przyklad owerloka mozna dostosowac¢ poprzez regulacje okre$lonych wlaseiwosci wewnatrz oprogramowania.

Obiekt konturu uzywajacy trybu owerlok moze byé zastosowany zaréwno do zamknietego ksztaltu, jak i otwartej
$ciezki.
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Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Jak to zrobi¢? > Niestandardowe ustawienia podktadu

Niestandardowe Ustawienia Podkiadu

Podklad to pomocnicza struktura skladajaca sie ze Sciegéw zwyklych, wyszywanych na materiale przed nalozeniem
widocznych §ciegdw wierzchnich (pokrywajacych). Stuzy jako szkielet wzoru, zapewniajac niezbedng stabilno$é i
wzmocnienie.

Niniejszy przewodnik wyjaénia, w jaki spos6b uzytkownicy Embird Studio NEXT moga dostosowywaé ustawienia
podkladu dla poszczegdlnych obiektow hafciarskich, aby nadpisaé globalne warto$ci domy$lne. Szczegdétowo opisuje
parametry dostepne w zakladce Zaawansowany podklad okna WlasciwoSci. Ta lekcja koncentruje sie konkretnie
na konfiguracjach typéw podkladu Center, Edge i Zig-Zag, umozliwiajac precyzyjne dostrojenie wlasciwosci $ciegu.

Jak Nadpisac Globalne Ustawienia Podktadu

Sciegi podkladu dla obiektéw pelnych — takich jak wypelnienia zwykle, autokolumny, kolumny i obramowania — s3
kontrolowane przez okre§lone parametry. Podczas gdy niektére parametry sa lokalne (indywidualne dla kazdego
obiektu wektorowego), inne s3 definiowane globalnie. Globalne wla§ciwo$eci mozna nadpisac za pomoca
elementdw sterujacych opisanych ponizej.

Zar6éwno globalne, jak i lokalne wla$ciwoéci sa dostepne w oknie WlaSeiwosci. Elementy sterujace stuzace do
nadpisywania globalnych ustawien podkladu znajduja sie w zakladce Zaawansowany podklad, zorganizowane w
grupy w zalezno$ci od typu podkladu.

A. Podktad Srodkowy (Center)

Dziedzicz z ustawien ogolnych: Ten przelacznik wlgcza lub wylacza nadpisywanie ustawien globalnych
konfiguracjami lokalnymi.

Min. dlugos$é: Definiuje przyblizong dlugosé najkrétszych Sciegdéw w podkladzie srodkowym. Krétsze Sciegi
wystepuja zazwyczaj w ostro zakrzywionych sekcjach $ciezki podkladu.

Maks. dlugosé: Definiuje przyblizong dlugosé najdhuzszych $ciegdéw w podkladzie Srodkowym. Dhuzsze Sciegi
wystepuja w prostych sekcjach Sciezki podkladu.

Podklad typu Center walk nie jest dostepny dla trybu Plain Fill.
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B. Podkiad Krawedziowy (Edge)

Dziedzicz z ustawien ogolnych: Ten przelacznik wlacza lub wylacza nadpisywanie ustawien globalnych
konfiguracjami lokalnymi.

Min. dlugos$é: Definiuje przyblizong dlugosé najkrétszych Sciegdéw w podkladzie krawedziowym. Krétkie Sciegi
wystepuja w ostro zakrzywionych sekcjach Sciezki podkladu.

Maks. dlugosé: Definiuje przyblizona dlugo$é najdtuzszych $ciegéw w podkladzie krawedziowym. Dlugie Sciegi
wystepuja w prostych sekcjach $ciezki podkladu.

Tryb przesunigcia: Okresla zachowanie parametru Przesuniecie. Warto$¢ moze by¢ ustawiona jako procent
(wzgledem automatycznie zoptymalizowanej wartosci) lub jako pomiar bezwzgledny.

Przesuniecie: Definiuje wewnetrzng szczeline miedzy konturem obiektu a podkladem krawedziowym.

Podklad typu Edge walk nie jest dostepny dla trybu Multi Layer Column.

C. Podktad Zygzakowaty (Zig-Zag)

Dziedzicz z ustawien ogolnych: Ten przelacznik wlacza lub wylacza nadpisywanie ustawien globalnych
konfiguracjami lokalnymi.

Min. dlugos¢: Definiuje przyblizong dlugosc najkrotszych $ciegow w podkladzie zygzakowatym. Krotkie Sciegi
wystepuja w ostro zakrzywionych sekcjach Sciezki podkladu.

Maks. dlugosé: Definiuje przyblizong dlugosé najdtuzszych $ciegéw w podkladzie zygzakowatym. Dhugie Sciegi
wystepuja w prostych sekcjach $ciezki podkladu.

Tryb przesuniecia: Okresla, czy warto$¢ Przesuniecie jest traktowana jako procent, czy jako wartoéé bezwzgledna.

Przesuniecie: Definiuje wewnetrzng szczeling miedzy konturem obiektu a podkladem zygzakowatym.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia pomocnicze

Narzedzia pomocnicze

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia pomocnicze > Linie pomochicze

Linie Pomochnicze
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\ 2o Linie pomocnicze to poziome, pionowe lub uko$ne linie odniesienia, ktére
l‘ mozna umie$ci¢ w dowolnym miejscu w Obszarze roboczym.

‘HHHHHHH\H\HHH LULLLLUL L

Ly Znaczniki te pelnia funkcje pomocy wizualnych, wspierajacych uzytkownikow w
1 dokladnym wyréwnywaniu, rozmieszczaniu i skalowaniu elementéw projektu.
Shuza jako tymczasowe linie odniesienia lub linijki zapewniajace precyzje
geometryczng.
( G

Aby utworzy¢ nowa linie pomocnicza, umies$é kursor na poziomej (2) lub
pionowej (1) linijce, naci$nij i przytrzymaj gléwny przycisk myszy, a nastepnie przeciagnij kursor do Obszaru
roboczego.

Przycigganie Do Linii Pomocniczych

W projektowaniu wspomaganym komputerowo i digitalizacji haftu, przyciaganie to zachowanie przypominajace
dzialanie magnesu, ktére automatycznie przycigga wybrany element (taki jak wezel, linia lub caly obiekt) do
okreslonego celu, gdy jest on przesuwany w okreslonej odleglo$ci. Pomysl o przyciaganiu jako o efekcie "grawitacji"
dla elementow projektu. Eliminuje to zgadywanie podczas recznego pozycjonowania, zapewniajac, ze obiekty lub
punkty s3 idealnie wyréwnane z matematyczng precyzja.

Funkcja Przyciagaj wezly do linii pomocniczych jest dostepna poprzez m Menu gléwne (tryb edycji
wezléw) > Edycja > Wezly > Przyciaganie . Zapewnia to, ze poszczeg6lne punkty wektorowe idealnie
wyréwnuja sie do linii pomocniczych.

Funkcja Przyciagaj obiekty do linii pomocniczych jest dostepna poprzez m Menu gléwne (tryb
zaznaczania / przeksztalcania) > Opcje > Przyciagaj obiekty . Pozwala to na dopasowanie ramki
ograniczajacej calego obiektu do pozycji linii pomocniczych.

Dzielenie Obiektow Za Pomocg Linii Pomocniczych

Linie pomocnicze mozna réwniez wykorzysta¢ do dzielenia
obiektow wektorowych. Umies¢ linie pomocnicza nad obiektem
docelowym, a nastepnie zaznacz zarowno obiekt, jak i linie
pomocnicza. Kliknij prawym przyciskiem myszy (pomocniczy
przycisk myszy) na linie pomocnicza, aby uzyska¢ dostep do menu kontekstowego i wybierz polecenie Ciecie
zaznaczonych obiektow.

W przypadku bardziej zlozonych operacji, takich jak ciecie obiektu wzdhuz zakrzywionej $ciezki, zapoznaj sie z
rozdzialem Dzielenie obiektéw za pomoca maski.

Blokowanie Lub Usuwanie Linii Pomocniczych

Przejdzdo m Menu glowne > Opcje > Linie pomocnicze , aby zablokowaé linie pomocnicze w miejscu,

usuna¢ wszystkie istniejace linie lub przelaczyé zachowanie przyciagania dla obiektow. Najczestszym powodem
blokowania linii pomocniczych jest zapobieganie ich przesunieciu podczas dostosowywania weztéw lub obiektow.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia pomocnicze > Lasso
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Narzedzie Lasso

Narzedzie Lasso znajduje sie w gtownym Przyborniku.

Narzedzie Lasso umozliwia zaznaczanie obiektow lub wezléw w Obszarze roboczym za pomoca
niestandardowego wielokata. Narzedzie to jest szczegélnie skuteczne podczas pracy ze zlozonymi u
projektami z blisko rozmieszczonymi obiektami, gdzie standardowe zaznaczanie prostokatne jest
niewystarczajace.

Aby uzy¢é tego narzedzia, kliknij w dowolnym miejscu Obszaru roboczego, aby
umies$ci¢ punkt poczatkowy, a nastepnie klikaj dalej, aby zdefiniowa¢ obwod
DA wielokata. Nie ma potrzeby recznego zamykania wielokata, poniewaz
K . oprogramowanie automatycznie lgczy ostatni punkt z pierwszym. Ksztalt mozna
3 ' dopracowad, klikajac i przeciagajac dowolny istniejacy punkt w nowe miejsce. Gdy
° punkt jest podswietlony (skupiony), na sasiednim odcinku linii pojawia sie strzatka
L wskazujaca orientacje wielokata.

Punkty lassa mozna wstawiaé¢ lub usuwac za pomoca klawiszy INSERT i DEL. Polecenie INSERT
dodaje punkt w biezacej lokalizacji strzalki, podczas gdy DEL usuwa pod$wietlony punkt.
Dodatkowo, klikniecie w pustym obszarze Obszaru roboczego tworzy nowy punkt bezposrednio za
podéwietlonym punktem, skutecznie dzielac ten segment na dwie czesci.

Na urzadzeniach bez fizycznej klawiatury uzyj przyciskéw + i - na gérnym panelu menu, aby doda¢ @
lub usunac¢ punkty zaznaczenia.

Wszystkie modyfikacje wielokata sa rejestrowane, co pozwala na uzycie przyciskow Cofnij/Ponéw lub skrotow
klawiaturowych CTRL+Z/CTRL+Y.

Zaznaczanie wielokatne mozna stosowac w nastepujacych trybach:

1. Zaznacz: Wybranie tej opcji pod$wietla obiekty znajdujace sie w calo$ci lub czeSciowo wewnatrz wielokata.
Wszelkie istniejgce zaznaczenia zostaja wyczyszczone.

2. Dodaj: Ten tryb wlacza obiekty znajdujace sie wewnatrz wielokata do biezacego zaznaczenia.
3. Odejmij: Ten tryb usuwa wszelkie obiekty znajdujace sie wewnatrz wielokata z biezacego zaznaczenia.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia pomocnicze > Podziel obiekty maskg
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é% Uzywanie Maski Do Dzielenia Obiektow Wektorowych

Ta lekcja wyjasnia, jak wykorzystac technike maskowania w Embird Studio NEXT do dzielenia obiektow wektorowych
na potrzeby wielokolorowych wzoréw haftu. Stosujac operacje Ksztaltowania, takie jak Cze$¢é wspolna i Réznica z
tymczasowym obiektem maski, mozna podzieli¢ pojedynczy obiekt na wiele segmentéw z precyzyjnymi zakladkami.
Zapewnia to wysoka jako$¢ haftu bez luk i stanowi wydajna alternatywe dla recznego digitalizowania kazdego
segmentu.

Tymczasowy Obiekt Maski

Koncepcja maski pozwala na dostosowanie jednego obiektu za pomoca innego,
ktéry stuzy do jego przycinania lub przecinania. Maska okre$la, ktére czesci
oryginalnego obiektu pozostaja, a ktére sa usuwane. Efekt ten uzyskuje sie poprzez
operacje Ksztaltowania: Cze$¢ wspolna i Réznica.

<« Rys. 1. Pierscien z wielokolorowymi segmentami.

Rozwazmy wymaganie projektowe dla pierécienia z wielokolorowymi
segmentami, jak pokazano na Rysunku 1. Zamiast digitalizowaé kazdy
segment indywidualnie, najpierw tworzony jest caly pierScien, a nastepnie
dzielony za pomoca drugiego obiektu.

Rys. 2. Poczatkowy kompletny obiekt pierscienia. p
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Tworzenie Pierwszych Segmentéw (Z6ttych)

Proces rozpoczyna sie od utworzenia duzego pierscienia. W tym
przykladzie uzyto obiektu wypelnienia z centralnym otworem.

Rys. 3. Umieszczenie obiektu maski. p»

Nastepnie narysuj obiekt, ktory bedzie stuzyt jako maska dzielaca.
Pier$cien zostanie przeciety wzdluz Sciezek, w ktorych maska przecina
pier$cien (wskazane grubymi liniami). W rezultacie krawedzie maski
musza by¢ narysowane precyzyjnie w miejscach przeciecia z pierécieniem;
pozostale obszary moga by¢ narysowane z mniejsza precyzja.

W tym przyk}adzie jako maska uzyto obiektu wypelnienia. Chociaz maska
moze by¢ prawie kazdy typ obiektu wypehnienia (taki jak Sfumato, Mesh
lub Column), nie mozna uzywac obiektéw liniowych, takich jak kontury,
polaczenia czy $ciegi reczne. Dzieje sie tak, poniewaz operacje
ksztaltowania wymagaja zamknietego obszaru do obliczenia Réznicy lub
Czesci wspolnej.

Poniewaz maska jest narzedziem tymczasowym i nie bedzie zawiera¢
Sciegow, jej punkty poczatkowe/koncowe oraz okreslone wlasciwosci sa
nieistotne. Maska moze rowniez zawierac jeden lub wiecej otwordw, co
pozwala na jednoczesne dzielenie wielu sekcji obiektu podstawowego.

Rys. 4. Zaznaczenie pier§cienia i maski. p

Zaznacz zaroéwno pierscien, jak i obiekt maski, a nastepnie przejdz do

m Menu gléwne > Budowanie > Ksztaltowanie > Réznica . To
polecenie generuje nowe obiekty reprezentujace obszar pier§cienia minus
obszar maski, jak pokazano na Rysunku 5. Oryginalny obiekt pierscienia i
obiekt maski pozostaja nienaruszone.

Rys. 5. Obiekty wynikowe po operacji Roznicy. »

Uwaga: Polecenia ksztaltowania sa niekompatybilne z obiektami liniowymi, takimi jak kontury, polaczenia

lub $ciegi reczne.

Tworzenie Segmentow Uzupetniajacych (Czerwonych)

Aby wypelnic¢ pozostale puste obszary, nalezy utworzy¢ obiekty uzupehniajace za pomocg innego polecenia

ksztaltowania. Przed kontynuowaniem konieczne jest powiekszenie maski. Zapewnia to, ze nowe obiekty beda nieco

wieksze i beda nachodzi¢ na wezeSniej utworzone segmenty.
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Ten krok jest kluczowy: bez wystarczajacego nakladania sie, "efekt
$ciagania" nici hafciarskiej spowoduje widoczne luki w koncowym hafcie.

Zaznacz obiekt maski i przejdZzdo = Menu gléwne > Przeksztalé >
Odsuniecie > Rozszerz obiekty .

Rys. 6. Rozszerzanie maski w celu kompensacji nakladania. »

Teraz zaznacz oryginalny pierScien i rozszerzong maske. Przejdzdo m
Menu gléwne > Buduj > Ksztaltowanie > Przeciecie , aby
utworzy¢ obszary wspoélne dla obu obiektow.

Rys. 7. Powstale obiekty przeciecia. »

Skutkuje to powstaniem obiektow, ktére sa dopelnieniem poczatkowych
z6ktych segmentow. Zmien ich kolor na czerwony, przeciagajac zadany
odcien z palety na zaznaczone obiekty. Na koniec usun oryginalny
pierscien i obiekty maski; spelnily one swoja role jako tymczasowe
szablony i nie s3 juz potrzebne.

Wynik Koncowy

Gotowy projekt zawiera niezbedne nakladki miedzy sasiadujacymi obszarami o réznych kolorach, aby zapewnié
spojnos¢ projektu.

Rys. 8. Ukonczony wielokolorowy projekt. Rys. 9. Szczegot pokazujacy naktadki
miedzy sasiadujgcymi obszarami.

Poszczegolne segmenty sa oddzielnymi obiektami. Zaleca sie uzycie Narzedzia polaczen do polaczenia powigzanych
segment6w i zminimalizowania obcinania nici. W tej sekwencji, poniewaz zotte segmenty sa wyszywane jako
pierwsze, polaczenia miedzy nimi moga zostaé ukryte pod czerwonymi segmentami.
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Uwaga: Chociaz obiekty w Studio mozna réwniez dzieli¢ za pomoca linii prowadzacych, metoda ta
ogranicza sie do cie¢ w linii proste;.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia pomocnicze > Narzedzie pomiarowe

Narzedzie Pomiarowe

Narzedzie pomiarowe stuzy do obliczania precyzyjnych odleglosci i katéw wewnatrz wzoru haftu. @
Uzytkownicy mogg utworzyé jedna lub dwie linie pomiarowe; gdy aktywne sa dwie linie, narzedzie

okresla rowniez kat miedzy nimi. Wszystkie zmierzone wartoSci sa wyswietlane w czasie rzeczywistym

na gléwnym panelu sterowania.

Dostep do narzedzia pomiarowego mozna uzyskaé za posrednictwem Przybornika.

Aby rozpocza¢ pomiar, kliknij przycisk Narzedzie pomiarowe w przyborniku.

Umie$¢ pierwszy punkt w dowolnym miejscu w Obszarze roboczym, a nastepnie umie$¢
drugi punkt, aby zdefiniowa¢ linie. Punkty te mozna zaznacza¢ i zmieniaé ich polozenie,
podobnie jak wezly w standardowych trybach tworzenia lub edycji.

Gloéwny panel sterowania dostarcza nastepujace dane na podstawie wybranych punktow:

1 '\\A Bezposrednia odlegto$¢ miedzy wybranymi punktami.

2 \ Pozioma sktadowa odlegloéci (obliczana wzdluz osi poziomej).

Pionowa sktadowa odleglosci (obliczana wzdhuz osi pionowe;j).

Kat utworzony miedzy linig taczaca punkty a osig pozioma.

5 < 7 Kat wzgledny miedzy dwiema liniami pomiarowymi.
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Narzedzie obstuguje réwniez konfiguracje tréjpunktowa w celu utworzenia dwoch linii.
Umies$¢ trzeci punkt w obszarze roboczym, aby zmierzyé konkretny kat miedzy dwoma
réznymi obiektami haftu. W tej konfiguracji warto$¢ oznaczona jako (5) reprezentuje kat
miedzy dwiema liniami.

Nalezy pamietac, ze wartoéci od (1) do (4) odnosza sie do aktualnie pod$wietlonej linii, podczas gdy (5) zawsze odnosi
sie do kata wspdlnego dla obu linii.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia pomocnicze > Symulator szycia

. Symulator Szycia

Symulator szycia w Studio jest niezbednym narzedziem do analizy kolejnosci $ciegéw projektu, zapewniajacym
animacje procesu haftowania w czasie rzeczywistym. Symulacja ta jest czesto uzywana do identyfikacji zbednego
obcinania nici miedzy obiektami lub do sprawdzania szczeg6tow technicznych, takich jak podklad i ztozone struktury
$ciegow, ktore moga by¢ trudne do dostrzezenia w statycznym renderowaniu.

Symulator szycia mozna uruchomié poprzez = Menu gléwne > Gadzety > Symulator szycia lub klikajac
dedykowany przycisk znajdujacy sie w panelu podziahu.

2)

Aby uruchomié¢ symulator, w Obszarze roboczym musi byé¢ zaznaczony jeden lub wiecej obiektéw, a obiekty te
musza mie¢ wygenerowane $ciegi.

Symulacje mozna przerwa¢ w dowolnym momencie, naciskajac klawisz ESC lub klikajac przycisk Stop.

W trakcie animacji mozna przelaczaé¢ Tryb renderowania, aby uzyskac rézne perspektywy wizualne. Dostepne tryby
to Plaski, 3D, Rentgen oraz Normalny.

Embird Next 297/ 360



Funkcjonalno$¢ elementéw sterujacych panelu jest nastepujaca:

L
C__ ]
1. Przyciski do stopniowej regulacji predkosci szycia (mierzonej w 1 \% '!J{,i 4
$ciegach na sekunde). )
2. Suwak do zmiennej, ciagglej kontroli predkosci szycia. ] m,l 5
3. Przycisk Pauza/Uruchom: Wstrzymuje symulacjg Kliknij /Z S~ 9
ponownie, aby wznowi¢. Ten przycisk stuzy réwniez do ponownego 2 ) n
uruchomienia animacji po jej wstrzymaniu przez ktorykolwiek z ) ‘lc! 6
automatycznych warunkéw (od 4 do 7). R T
4. Wstrzymaj symulacje przy kazdym Sciegu przejsciowym. ) 0/07 7

5. Wstrzymaj symulacje przy kazdej zmianie koloru.
6. Wstrzymaj symulacje na $ciezce wstecznej konturu.
7. Wstrzymaj symulacje na obiekcie polaczenia.

Uwaga Elementy sterujace 1 i 2 obstluguja ustawienia uJemneJ pre;dkosm powodujac stopnlowe znikanie
$ciegow z widoku. Przesuwajac suwak 2, mozna recznie przewija¢ symulacje do przodu i do tylu. Funkcja ta
jest przeznaczona do szczegolowej kontroh sposobu konstruowania poszczegolnych segmentow projektu.

Przyciski od 4 do 7 umozliwiaja ustawienie okreslonych pauz ,,opartych na zdarzeniach”. Gdy przycisk jest wlaczony
(wciSniety), symulacja automatycznie zatrzyma sie po spelnieniu tego warunku. Na przyktad, aby sprawdzié¢ przejscia
koloréw nici lub $ciezki polaczen, wlacz przyciski 5 i 7. Warunek 6 jest szczegdlnie skuteczny przy weryfikacji
integralnosci dwuwarstwowych konturéw. Po wystgpieniu pauzy wystarczy klikna¢ przycisk 3, aby kontynuowac.

Elementy sterujace powiekszeniem i przewijaniem Obszaru roboczego pozostaja aktywne podczas symulacji, co
pozwala zachowaé koncentracje na okreslonych obszarach zainteresowania w trakcie ich ,,wyszywania”.

Pasek koloréw u gory interfejsu zapewnia o$ czasu do przewijania symulacji do tytu lub do przodu. Kolorowe
prostokaty reprezentuja biezacy kolor nici, podczas gdy male czarne znaczniki wskazuja granice obiektéw. Aby
nawigowaé, kliknij i przytrzymaj gléwny przycisk myszy na pasku koloréw i przeciagnij suwak w lewo (do tylu) lub w
prawo (do przodu). Zwolnij przycisk myszy, aby wznowié¢ normalne odtwarzanie od nowej pozycji.

A B c

Elementy paska postepu sa zdefiniowane nastepujaco:

« A - Biezacy indeks Sciegu.

« B - Calkowita liczba $ciegéw zaznaczenia.

 C - Pasek koloréw reprezentujacy sekwencje nici.

« D - Kursor wskazujacy biezaca pozycje odtwarzania.
 E - Znacznik wskazujacy poczatek nowego obiektu.

« F - Wskaznik $ciegu przej$ciowego lub obcinania nici.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia pomocnicze > Narzedzie naroznika
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Narzedzie Naroznik

Narzedzie Naroznik jest dostepne poprzez m Menu glowne > Budowanie = w trybie
zaznaczania/przeksztalcania.

Polecenie Naroznik... otwiera panel konfiguracyjny oferujacy opcje symetrycznego ‘@\\{
powielania zaznaczonych obiektow w naroznikach tamborka. : 2 éé
7
Narzedzie Naroznik zawiera nastepujace opcje funkcjonalne:
1. Umies$é - Generuje kopie zaznaczonych obiektéw w ich oryginalnej orientacji. J V& L ‘
2. Odbicie lustrzane - Odbija lustrzanie obiekty w kazdym odpowiednim @ (@_
narozniku. . -

3. Obroét w prawo - Obraca obiekty w kazdym narozniku zgodnie z ruchem
wskazowek zegara wzgledem poprzedniego naroznika.

4. Obrét w lewo - Obraca obiekty w kazdym narozniku przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara wzgledem
poprzedniego naroznika.

Uwaga: Jesli opcja Zastosuj obrot do Sciegow wypelniajacych jest wlaczonaw = Menu glowne >
Przeksztalé¢ > Odbij i obro¢ , kat Sciegu zostanie automatycznie dostosowany po obréceniu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia pomocnicze > Narzedzie automatycznego powtarzania

Narzedzie Auto Repeat

Narzedzie Auto Repeat umozliwia automatyczne powielanie i rozmieszczanie jednego lub wiekszej liczby obiektéw w
powtarzajaca sie sekwencje. Sekwencje te moga podazaé za $ciezkami liniowymi, ukladami kotowymi lub innymi
okre$lonymi przeksztalceniami.

To narzedzie jest dostepne poprzez m Menu glowne > Buduj w trybie zaznaczania/przeksztalcania.

Polecenie Auto Repeat... otwiera okno konfiguracji z opcjami powielania zaznaczonych obiektéw wzdluz linii, wokét
okregu lub prostokata, albo jako wypelnienie obszaru prostokatnego. Uzytkownicy moga okresli¢ dokladna odleglosé
(odstep) miedzy powstalymi obiektami.

Dodatkowo dostepne 53 preferenqe pozwalajqce na zachowanie orygmalne] orientacji obiektow lub zastosowanie
odbicia lustrzanego w pionie i poziomie. Obiekty moga by¢ rowniez automatycznie obracane, aby pozostaty
réwnolegle do linii bazowej $ciezki.

Natychmiastowy podglad konfiguracji jest wySwietlany zaréwno w panelu Ukladu, jak i w Obszarze roboczym.
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W tym przyktadzie poczatkowy W tym przypadku pokazano
trojkat zostat powielony osiem razy prostokatny wzor powtarzalny z
wokot sciezki kotowej. Klony zostaty okreslonymi preferencjami obrotu i

przeksztatcone tak, aby pozostaty zdefiniowanymi odstepami miedzy
rownolegte do linii bazowej (obwodu klonami obiektow.
kota).

Uwaga: Wartos¢ odstepu, ktora okresla odstepy miedzy klonami, moze byé¢ ustawiona na wartos¢ ujemna,
aby uzyska¢ efekty nakladania sie.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia pomocnicze > Analiza $ciegéw

Analiza Sciegow

Narzedzie Analiza Sciegéw jest dostepne poprzez m Menu glowne > Gadzety = w trybie zaznaczania lub
przeksztalcania.

Narzedzie to dostarcza szczegélowych informacji na temat charakterystyki projektu, ktore sa kluczowe dla uzyskania
wysokiej jakoéci wynikéw haftu.

Uzyj tej funkeji, aby zweryfikowac integralno$é projektu, na przyktad identyfikujac nadmiernie dlugie Sciegi w calym
projekcie lub w obrebie konkretnie wybranych obiektéw.

Histogram

Histogram dlugo$ci Sciegow jest graficzng reprezentacja rozkladu dlugosci Sciegow. Wysokosé kazdego stupka
wskazuje liczbe Sciegoéw, ktore mieszcza sie w okreslonych zakresach dlugosci.
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A Niebieska krzywa (A) reprezentuje histogram teoretycznego

\ idealnego projektu, w ktérym wszystkie $ciegi sa zblizone do
B optymalnej dlugoéci okoto 4 milimetréw (1/6 cala). Choé nie jest to
osiggalne w praktyce, shuzy jako punkt odniesienia do poréwnania.

M Rzeczywisty histogram projektu (B) wykorzystuje skale kolorow:
y czerwony oznacza $ciegi, ktore sg zbyt krétkie lub zbyt dlugie, zotty
0 45 9.0 18.0 mm oznacza dlugosci przejéciowe, a zielony reprezentuje optymalne

' ' ' dlugosci Sciegdw. Pozwala to na bezposérednie poréwnanie projektu
z modelem idealnym. Na przyklad powyzszy przyklad pokazuje
wysoka czestotliwoé¢ krotkich $ciegéw w strefie czerwonej, co moze
prowadzi¢ do probleméw podczas procesu haftowania.

Histogram dtugosci Sciegow.

Histogram §ledzi $ciegi o dtugoéci do 18 milimetréw (3/4 cala). Sciegi przekraczajace te dlugosé sa automatycznie
konwertowane na przeskoki ($ciegi przejSciowe).

Dane liczhowe
Oprocz graficznego histogramu, ponizsze dane liczbowe dostarczaja istotnych informacji technicznych o projekcie:

« Liczba Sciegow

« Liczba Obcieé Nici

« Liczba Zbyt Dhugich Sciegéw
 Dlugosé Nici Gornej
 Dlugo$é Nici Bebenkowej

« Minimalna Dlugos¢ Sciegu

+ Maksymalna Dhugoéé Sciegu
« Srednia Dlugosé Sciegu

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia pomocnicze > Dostosuj kolory

Dostosuj Kolory

To narzedzie jest dostepne poprzez m Menu glowne > Obiekty > Kolor w trybie zaznaczania /
przeksztalcania.

Zalety dostosowywania kolorow

Dostosowywanie kolorow pozwala na szybka i jednolita zmiane ogdlnego schematu kolorystycznego wybranych
obiektow. Jest to szczegdlnie przydatne podczas tworzenia szczegétowych lub realistyeznych projektow, takich jak
portrety, zwierzeta, motywy kwiatowe czy krajobrazy Zamiast recznie dostosowywac dziesiatki poszczegolnych
koloréw nici, mozesz przesungé cale zaznaczenie w strone chlodnlejszego lub cieplejszego odcienia, rozjaénic lub
przyciemnié kompozyqe albo sprawi¢, by kolory byly bardziej zywe lub stonowane. Zapewnia to harmonijny rezultat,
jednoczes$nie znaczaco skracajgc czas potrzebny na eksperymenty z kolorami.
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Polecenie Dostosuj kolory otwiera okno dialogowe zawierajace kontrolki Jasno$é, Kontrast, Gamma,
Nasycenie oraz Balans kolorow (Cyjan-Czerwien, Magenta-Zielen, Zoty-Niebieski). Te preferencje modyfikuja
kolor obiektéw wektorowych i odpowiadajacych im Sciegow (nici), a nie kolory znajdujacego sie pod spodem

obrazu rastrowego.

49

e
Y

Po lewej: oryginalne kolory przed dostosowaniem. Po prawej: zwiekszona jasnos¢
dla wszystkich obiektow jednoczesnie.

Balans Kolorow

Dostosowywanie koloréw za pomoca narzedzi balansu Z6ty-Niebieski, Czerwony-Zielony oraz Cyjan-Magenta polega
na modyfikacji proporcji tych par koloréw dopekniajacych w projekcie.

Zrozumienie, jak te pary koloréw wplywaja na siebie nawzajem, jest niezbedne do osiagniecia okreslonych efektow
estetycznych.

1. Balans Czerwony-Zielony:

o Przesuniecie suwaka w strone Czerwieni wzmacnia czerwone odcienie. Moze to ocieplié¢ projekt,
sprawi¢, ze odcienie skory beda wygladaé bardziej zywo lub skorygowa¢ nadmierny zielony odcien.

o Przesuniecie suwaka w strone Zieleni zwieksza zielone odcienie, tworzac chlodniejszy, bardziej
naturalny wyglad—szczegélnie skuteczny w przypadku scen plenerowych—i redukujac dominacje
czerwieni.

2. Balans Cyjan-Magenta:

G

o Dostosowanie w strone Cyjanu dodaje cyjan (mieszanke niebieskiego i zielonego), zapewniajac
chlodniejsza, bardziej stonowang estetyke i korygujac nadmierne nasycenie magenty.

o Dostosowanie w strone Magenty wzmacnia magente (mieszanke czerwieni i fioletu), dodajac glebi
czerwieniom i fioletom lub niwelujac nadmiar cyjanu.

3. Balans Zély-Niebieski:

(T

o Przesuniecie kontrolki w strone Zélei zwieksza z6lte odcienie. Ociepla to ogélny wyglad, wprowadza
zlote odcienie lub pomaga zneutralizowac niebieskawy odcien.

o Przesuniecie kontrolki w strone Niebieskiego wzmacnia niebieskie odcienie, co chlodzi projekt, dodaje
niebieski odcien lub neutralizuje z6tty odcien.

Te korekty balansu mozna stosowa¢ niezaleznie do Cieni, Péltonéw i Swiatel w celu precyzyjnej kontroli. Zamiast
wplywaé na caly projekt jednolicie, mozesz precyzyjnie dostosowac¢ kolory w najciemniejszych obszarach (cieniach),
$rednim zakresie tonalnym i najja$niejszych obszarach ($wiatlach), aby uzyskaé bardziej wyrafinowana korekeje
koloréw.
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Dostosowywanie kolorow Sfumato: Funkcja Dostosuj kolory ma zastosowanie do poszczegoélnych
odcieni wewnatrz obiektow Sfumato, jak réowniez do koloru bazowego. Ulatwia to precyzyjne dostosowania w
pracach portretowych.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia pomocnicze > Powigksz lub pomniejsz obiekty

Rozszerzanie Lub Zmniejszanie Obiektow

Odsuwanie O Statg Odlegtosc

Te polecenia maja zastosowanie do obiektow wybranych za pomoca Narzedzia Wskaznik (strzalka) lub wewnatrz
Inspektora obiektéow.

Polecenia te s dostepne poprzez m menu gléwne > Przeksztalé¢ > Odsun = w trybie Wyboru/Przeksztalcania.

Zaréwno Rozszerzanie, jak i Zmniejszanie to funkcje odsuwania o stalg
odlegloéé. Odsuwanie odnosi sie do procesu tworzenia nowego ksztattu lub
$ciezki, ktora zachowuje jednolitg odlegloéé od istniejacego ksztattu lub
$ciezki w kazdym punkcie.

Rozszerz obiekty powieksza wybrane obiekty poprzez odsuwanie ich
konturéw. Zostalo specjalnie zaprojektowane do tworzenia naktadki o stalej
szeroko$ci miedzy sasiadujacymi obiektami. Polecenie Rozszerz obiekty nie
daje takiego samego wyniku geometrycznego jak standardowe powigkszanie.

Zmniejsz obiekty redukuje wymiary wybranych obiektow poprzez odsuwanie ich konturéw. Polecenie Zmniejsz
obiekty r6zni sie od standardowej redukcji rozmiaru. Jest czesto uzywane do zmniejszenia rozmiaru otworu
wypelnienia w celu stworzenia precyzyjnej nakltadki miedzy otworem a obiektem, ktéry go przykrywa.

Oprocz wlasciwosci Wartosé, ktora definiuje odleglo$¢ odsuwania, funkcje rozszerzania i zmniejszania wykorzystuja

wlasciwos¢ Naroznik. To ustawienie okresla, w jaki sposob ostre narozniki sg ucinane lub wygladzane podczas
procesu odsuwania.

Obrobka naroznikéw (od lewej do prawej): zaokraglony, uciety, wygtadzony, ostry,
fazowany.
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Odsuwanie O Statg Odlegtos¢ A Podstawowe Skalowanie

Odsuwanie o stala odleglo$é i podstawowe skalowanie (powiekszanie lub zmniejszanie) to odrebne techniki
zmiany rozmiaru obiektow wektorowych. Dzialaja w oparciu o inng logike i daja inne efekty wizualne, szczegdlnie w
przypadku zlozonych ksztaltéw i ostrych naroznikow.

Podstawowe Powiekszanie Lub Zmniejszanie (Skalowanie)

« Ta metoda zwieksza lub zmniejsza rozmiar obiektu rownomiernie z okre$lonego punktu - zazwyczaj Srodka.

 Kazdy punkt wzdluz konturu przesuwa sie¢ proporcjonalnie na zewnatrz lub do wewnatrz, zachowujac
oryginalne proporcje obiektu.

« Na przyklad, idealne kolo pozostaje kotem, a prostokat o proporcjach 2:1 zachowuje dokladnie te same
proporcje po przeskalowaniu.

« Narozniki zachowuja sie konsekwentnie - ostre narozniki pozostaja ostre, a zaokraglone zachowuja swoje
krzywizny, przy czym zarowno katy, jak i promienie sa skalowane rownomiernie.

Odsuwanie O Statg Odlegtosc

« Zamiast skalowania proporcjonalnego, ta technika tworzy nowy kontur, ktory pozostaje w stalej odleglosci od
oryginalnej $ciezki na calym jej obwodzie.
« Ten proces jest por6wnywalny do rysowania obramowania o jednolitej grubosci wokét ksztattu.

» Powstaly ksztalt moze nie skalowac sie proporcjonalnie; skomplikowane krzywe i narozniki mogg ulec znacznej
zmianie, poniewaz odsuniecie pozostaje stale niezaleznie od lokalnej geometrii.

W Digitalizacji Haftu
Odsuwanie o stala odleglosé jest szczeg6lnie przydatne do:

« Sciegi podkladowe: Poprzez odsuniecie obszaru wypelnienia do wewnatrz, mozna stworzyé stabilng warstwe
fundamentowa, ktéra zapobiega przesuwaniu sie tkaniny przed nalozeniem gléwnych $ciegéw pokrywajacych.

« Konturowanie: Odsuwanie konturéw jest skutecznym sposobem na dodawanie obramowan lub Sciegow
konturowych wokét ztozonych wypehionych ksztattow.

« Tworzenie nakladek: Tkanina czesto ulega lekkim odksztalceniom podczas procesu haftowania. Nakladki
zapewniaja, ze sasiadujace elementy pozostang polaczone w finalnym hafcie, pomimo Sciggania tkaniny.

Proste skalowanie jest bardziej bezposrednim sposobem na zmiane rozmiaru projektéw lub poszczegdlnych
komponentéw bez zmiany relacji miedzy cze$ciami. Jest przydatne, gdy celem jest rownomierne powiekszenie lub
zmniejszenie obiektow.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia pomocnicze > Zredukuj liczbe weztow

é% Redukcja Liczby Weziow
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To polecenie jest dostepne poprzez  m [3) Menu gléwne > Przeksztalé  w trybie zaznaczania/przeksztalcania
lub poprzez menu podreczne w trybie edycji weztow.

Narzedzie Redukcja liczby wezléw usuwa zbedne wezly z zaznaczonych obiektéw w oparciu o okreSlony parametr
"Prostota". Funkcja ta jest przeznaczona gtéwnie do wygladzania napiséw hafciarskich charakteryzujacych sie
znieksztalconymi krawedziami lub nadmierng liczba wezléw, co moze by¢ trudne do opanowania podczas recznej
edycji wezetl po wezle.

Stop token:

2

Po lewej: Krawedz z duzym zageszczeniem weztow. Po prawej: Ta sama krawedz po
redukcji, zachowujgca pierwotny ksztatt przy znacznie mniejszej liczbie weztéw.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia pomocnicze > Redukgja liczby koloréw obrazu

Redukcja Kolorow Obrazu

Redukcja koloréw obrazu to proces zmniejszania liczby odrebnych koloréw w obrazie. Zamiast milionéw koloréw
wystepujacych w obrazie pelnokolorowym, obraz z zredukowang liczba koloréw wykorzystuje ograniczony, okreslony
zestaw. Jest to kluczowy krok w przygotowaniu obrazu rastrowego do uzycia jako szablon do digitalizacji haftu, gdzie
liczba dostepnych koloréw nici jest ograniczona.

Studio zawiera dedykowane narzedzie do redukeji koloréw, dostepne poprzez = Menu gléwne > Obraz >
Narzedzia > Redukuj kolory .

Wstepne Przetwarzanie Obrazu

A obraz rastrowy umieszczony w tle Obszaru roboczego zazwyczaj stuzy jako szablon do digitalizacji. Wstepne
przetwarzanie obrazu moze znaczaco przyspieszy¢ proces digitalizacji, szczegélnie w przypadku zlozonych wzoréw z
duza liczba koloréw.

Jednym ze skutecznych podej$c jest konwersja obrazu z pelnej skali koloréw do ograniczonej palety. Zapewnia to
przejrzysta wizualizacje konicowej liczby nici oraz ukladu Sciegéw.
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Oryginalny petnokolorowy obraz rastrowy. Na Wstepnie przetworzony obraz ze zredukowang
tym etapie uzytkownik musi okresli¢ liczbe i skalg koloréw. W tym przyktadzie wz6r mozna
rozmieszczenie kolorow nici. zdigitalizowac przy uzyciu siedmiu kolorow nici

(z wytaczeniem pustego tta).

Paleta Kolorow

Proces Redukcji koloréw wykorzystuje palete do okreslenia koloru koncowego przypisanego do kazdego piksela.
Paleta jest wyswietlana jako pionowa kolumna komoérek koloréw; domyélna konfiguracja skltada sie z czerni i bieli.

L/
Niestandardowe palety mozna tworzy¢ za pomocg kilku metod. Pierwszym krokiem jest Q/ 6
zdefiniowanie liczby koloréw za pomoca kontrolki z ikong tuby. Warto$¢ te mozna dostosowaé w

dowolnym momencie, aby zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ rozmiar palety.

Po ustawieniu ilosci, kolory mozna automatycznie wygenerowac z obrazu, recznie zmieszaé¢ lub wybraé¢ indywidualnie
z Obszaru roboczego (Work Area). Metody te mozna stosowaé w polaczeniu.

1. Automatyczne Generowanie Palety

Kliknij przycisk Automatycznie, aby wygenerowa¢ cala palete jednocze$nie. Oprogramowanie analizuje obraz, aby
wybraé najbardziej dominujace kolory. Stuzy to jako doskonaly punkt wyjscia, chociaz dla uzyskania optymalnych
rezultatow czesto wymagane sa reczne korekty.

Red 16
2. Reczna Konfiguracja Kolorow -
Hue 58 % m
Kazda komoérke koloru mozna zdefiniowaé indywidualnie. Wybierz —
komorke i l§1111<(n13 Prf(yasll; M:kser, l’ubkkhkl\l;[l! dwuiqplt(nll(e {lub’ -§§:§|=:=-=ﬁ
przytrzymaj) komorke, aby otworzyé okno Mieszalnik kolorow. -

3. Wybieranie koloréw z obrazu

Aby wybra¢ kolor bezposrednio ze zZrédla, najpierw wybierz komorke palety, aby ja pod$wietlié. Nastepnie kliknij
zadany kolor w obrebie obrazu w Obszarze roboczym. Wybrany kolor zostanie skopiowany do pod$wietlonej
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komorki.

Poswiecenie czasu na dopracowanie palety zapewnia czystszy uklad koloréw, co znacznie ulatwia digitalizacje
ztozonych wzoréw.

Dithering

Dithering zastepuje plynne przejscia tonalne rozproszonymi pikselami z

wybranej palety. Intensywno$¢ tego efektu jest zarzadzana za pomoca

kontrolki Dithering. Po ustawieniu na zero, dithering nie jest stosowany.

Dithering jest szczegdlnie przydatny podczas digitalizacji obiektéw z

mieszaniem koloréw, poniewaz strefy z ditheringiem dzialaja jak przewodnik
przy tworzeniu plynnych przejéc Sciegéw.

Podglad

Kliknij przycisk Podglad, aby przejrze¢ wyniki biezacej konfiguracji palety. Podglad jest wyswietlany w dodatkowym
obszarze na Gléwnym panelu sterowania, ktory obstuguje powiekszanie, przewijanie i przesuwanie.

Dopoki przycisk Podglad nie zostanie klikniety po raz pierwszy, obszar wy$wietla maske. Ten czarno-bialy
obraz wskazuje, ktore obszary zostang przetworzone (czarne), a ktére zostang wykluczone (biale).

Maskowanie

Mozesz przetwarzaé okre§lone fragmenty obrazu zamiast
calego pliku, co zapobiega niepozadanemu przeplataniu sie
koloréw. Studio pozwala uzywac obiektéw wektorowych
wypelnienia jako maski. Aby przekonwertowac tylko
okreslony obszar, narysuj obiekt wypelnienia lub kolumny
nad obrazem, zaznacz go, a nastepnie uruchom narzedzie
Redukcji kolorow. Konwersja zostanie zastosowana tylko do
obszaru pod zaznaczonymi obiektami.

Rézowa paleta zastosowana Na.przyk'lad, pqdczas digitali?acji zdjecia wieloko}orowego
wytacznie do obszaru zwierzecia, mozesz maskowaé kazdy zakres kolorow
maskowaneqo. bozostawiaiac indywidualnie. Pozwala to na zastosowanie czarno-szarej
99, p Viajg palety do jednego obszaru i brazowej palety do innego, bez
reszte obrazu bez zmian. wplywu na reszte obrazu.

Uwaga: Narzedzie Sledzenia moze by¢ uzyte do latwego tworzenia zlozonych obiektéw maski.
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Uwaga: Aby pozna¢ alternatywna metode upraszczania koloréw, zapoznaj sie z Narzedziem posteryzacji.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia pomocnicze > Posteryzacja obrazu

Posteryzacja Obrazu

Posteryzacja to metoda przetwarzania obrazu, ktéra upraszcza obraz poprzez kompresje szerokiego zakresu koloréw
lub wartosci tonalnych do ograniczonej liczby wyraznie oddzielonych obszaréw. W normalnej fotografii kolory
przechodza stopniowo, tworzac plynne gradienty - na przyktad zachéd slonca, ktory lagodnie zmienia sie z
pomaranczowego w zoty. Po posteryzacji te stopniowe zmiany sa usuwane i zastepowane ostrymi podziatami, tworzac
widoczne pasma lub bloki jednolitego koloru.

Studio zawiera dedykowane narzedzie do posteryzacji obrazéw rastrowych, dostepne za pomoca polecenia =
Menu gléwne > Obraz > Narzedzia > Posteryzacja

Zamiast wy$wietla¢ kazda subtelng zmiane odcienia lub jasnosSci typowa dla fotografii, posteryzowany obraz upraszcza
te gradienty do ograniczonej liczby wyraznych poziomow. Efekt ten jest poréwnywalny do przeksztalcenia fotografii w
szablon "malowania po numerach".

Wstepne Przetwarzanie Obrazu

A obraz rastrowy umieszczony w tle Obszaru roboczego zazwyczaj stuzy jako szablon do digitizingu wzoréw
haftu. Wstepne przetwarzanie tego obrazu moze znaczaco przyspieszyé proces digitizingu, szczegdlnie w przypadku
zlozonych projektéw obejmujacych wiele kolorow.

Jedng ze skutecznych technik jest splaszczenie koloréw obrazu poprzez posteryzacje, co zapewnia wyrazna
wizualizacje koncowej liczby nici i ukladu segmentéw koloréw.

Posteryzacja laczy sasiadujace piksele o podobnych warto$ciach koloréw, co skutkuje uproszezong struktura obrazu.
Intensywno$¢ tego efektu mozna regulowac za pomoca kontrolki Amount.
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Oryginalny obraz rastrowy z petng skalg Wstepnie przetworzony obraz rastrowy

koloréw. Na tym etapie uzytkownik musi pokazujacy posteryzowane obszary
okresli¢ liczbe kolorow nici i ich rozmieszczenie. skonsolidowanych kolorow.
Podglad

Kliknij przycisk Podglad, aby ocenié, jak biezace ustawienia posteryzacji wplywaja na obraz. Wyniki zostana
wy$wietlone w dodatkowym obszarze roboczym na gléwnym panelu sterowania. Ten interfejs podgladu umozliwia
powiekszanie, przewijanie i przesuwanie.

Obszar podgladu poczatkowo wy$wietla maske, dopoki nie zostanie klikniety przycisk Podglad. Maska ta
jest monochromatycznym obrazem wygenerowanym z wybranych obiektéw wektorowych; czarne regiony
reprezentuja obszary wyznaczone do przetwarzania, podczas gdy biale regiony sa wykluczone.

Maska

Konwersja calego obrazu jednocze$nie nie jest wymagana. Studio
pozwala na uzycie standardowych wektorowych obiektéw
wypelnienia jako maski w celu wyizolowania okreslonych
obszaréw obrazu do posteryzacji. Aby przetworzy¢ tylko cze$é
obrazu, narysuj obiekty wypehienia lub kolumny nad obszarem
docelowym i zaznacz je przed uruchomieniem narzedzia
posteryzacji. Konwersja zostanie zastosowana tylko do danych
obrazu znajdujacych sie pod wybranymi obiektami. Te obiekty
wektorowe shuza jako tymczasowa maska i moga zosta¢ usuniete po
zakonczeniu konwersji obrazu.

W tym przykladzie posteryzacja jest stosowana wylacznie wewnatrz obszaru maskowanego przez obiekt wektorowy.
Pozostala cze$é obrazu pozostaje nienaruszona.

Uwaga: Narzedzie Trasowania moze by¢ uzyte do latwego generowania ztozonych obiektéw maski.
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Uwaga: Aby zastosowaé alternatywna metode upraszczania koloréw obrazu, rozwaz uzycie
Narzedzia Redukecji Koloréw.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Co nowego?

g5 Studio NEXT

Co nowego?

Wersja 3.9, 25 maja 2026 r.

Dodano 44 nowe probki blackwork do narzedzia Siatka (Mesh).
Dodano 19 nowych préobek do narzedzia Kontur (Outline).

Punkt poczatkowy siatki (Mesh Origin) oraz punkty skupienia efektu (Effect Focus) dla obiektéw siatki i
wypelnienia mozna teraz przesuwaé interaktywnie za pomoca kursora.

Filtry tla dla obrazéw rastrowych sa teraz zapisywane wraz z projektem. Jest to szczegé6lnie przydatne w
projektach Sfumato, gdzie filtry wplywaja na generowanie Sciegéw. Ponadto, ustawienia filtrow zostaly
powielone w globalnym oknie preferencji dla lepszej przejrzystosci. Aktywne filtry obrazu s teraz
wskazywane nad obszarem tamborka w obszarze roboczym, aby unikna¢ nieporozumien.

Zwigkszono liczbe probek koloréw w oknach Miksera koloréw (Color Mixer) z 26 do 34.
Dodano opcje we wlasciwosciach obiektu (Object's Parameters), umozliwiajace zastapienie globalnych
ustawien $ciegéw kotwiczacych (tie-up) indywidualnymi ustawieniami $ciegéw kotwiczacych poczatkowych

(tie-in) i koncowych (tie-off).

Ulepszono interaktywno$¢ przetaczania miedzy trybami ramki zaznaczenia (przesuwanie, skalowanie,
obracanie i pochylanie), co pozwala na latwiejsze przelgczanie trybéw za pomocg kursora.

Uwzgledniono dodatkowe wlasciwosci do sterowania warstwa mocujaca aplikacji (Appliqué).
Wprowadzono nowa funkcje umozliwiajaca uzycie ztozonych wzoréw (takich jak gwiazdy lub tréjkaty) dla
Sciegow kotwiczacych (tie-up). Wielokierunkowe wzory Sciegdw zapewniaja solidniejsze zakotwiczenie na

luzno tkanych lub elastycznych tkaninach. Uzytkownicy moga réwniez zastapi¢ globalne ustawienia Sciegéw
kotwiczacych na poziomie poszczegdlnych obiektow.

N
N
%% |
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Dodano funkcjonalno$é w oknach Miksera koloréw (Color Mixer), umozliwiajaca wybieranie koloréw
bezposrednio z katalogow nici. Kolory te mozna przeciagac i upuszczac do probek szybkiego dostepu w celu
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po6zniejszego wykorzystania w Studio Next. Te probki kolorow s zachowywane miedzy sesjami.

 Dodano przelaczniki umozliwiajace wlaczanie lub wylaczanie operacji dlugiego klikniecia i podwdjnego
klikniecia na wezlach. Opcje te znajduja sie w preferencjach "Controls-General".

+ Scentralizowana kontrola nici: Do gléwnego panelu sterowania dodano nowa
Liste nici (Thread List). Funkcja ta podsumowuje wszystkie kolory w projekcie, ulatwia dopasowanie do
katalog6w nici i pozwala na szybka zmiane koloréw za pomoca palety lub Miksera kolorow.

« Naprawiono problem z zastosowaniem kompensacji Sciggania (Pull Compensation) do obiektéw automatycznej
kolumny przy uzyciu predefiniowanych stylow.

« Naprawiono problem dotyczacy kurczenia sie obiektow.

« Naprawiono problem w generowaniu Sciegéw dla okreslonych konturéw z préobkami.
« Naprawiono problem zwigzany z importem niektérych plikow SVG.

 Zwiekszono szybko$¢ graficznego interfejsu uzytkownika (GUI).

« Ulepszono plynnosé ukladu Sciegdéw w ostrych naroznikach dla obiektéw kolumnowych (satynowych).
Zmniejsza to potrzebe recznej segmentacji kolumn i przyspiesza proces digitalizacji.

« Ulepszono plynno$¢ powiekszania obszaru roboczego.

» Zwiekszono responsywno$¢ GUI podczas zadan edycji i transformacji. Znaczaco poprawia to szybkos$¢ pracy,
szczegllnie podezas zarzadzania zlozonymi, wielkoskalowymi projektami o duzej liczbie Sciegow.

« Zrewidowano pliki pomocy i ulepszono funkcjonalnoéé eksportu do PDF dla dokumentacji.

« Dostrajanie kolor6w Sfumato: Funkcja Dostrajania kolorow (Tune Colors) ma teraz zastosowanie do
poszczegdlnych odcieni wewnatrz obiektow Sfumato, a nie tylko do koloru bazowego, co ulatwia bardziej
precyzyjne dostosowania w pracach portretowych.

« Inteligentne polaczenia: Wprowadzono
Inteligentne polaczenie konturu (Contour Smart Connection). Scieika ta zaczyna sie w najblizszych
punktach miedzy obiektami i podaza wzdluz zewnetrznej krawedzi obiektu docelowego. Jest to idealne
rozwigzanie dla luznych wypelnien (siatka, motywy lub gradienty) i moze by¢ ukryte pod zygzakowata obwodka
$ciegu satynowego.

« Do gléwnego panelu sterowania dodano nowa karte Dokladnosé (Accuracy). Do tej karty przeniesiono
elementy sterujace precyzyjnym przyciaganiem wezléw i obiektéw, a takze widok BirdEye.

Nowo dodang opCJq przyciagania jest przyciaganie linii pomocniczych do innych celéw. Mozna to stosowaé w
polqczemu z cieciem obiektow za pomoca linii pomocniczych. Przyciagniecie linii pomocniczej zapewnia, ze
ciecie zostanie wykonane dokladnie tam, gdzie jest to wymagane.

« Mozliwo$¢ zmiany punktu poczatkowego krzywej zostala rozszerzona z obiektow Wypelnienie, Siatka i
Sfumato na obiekty Kontur, Scieg reczny i Polaczenie.

« W panelu Inspektora dodano wskaznik obiektow o zerowym rozmiarze. Jesli zamiast ikony obiektu

wyswietlany jest wykrzyknik (1), jest to ostrzezenie, ze obiekt ma zerowy rozmiar. Czasami zdarza sie to
podczas importowania obiektow z grafiki wektorowej, takiej jak pliki .svg.
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« Konwersja wypelnien na kontury tworzy teraz nowe obiekty konturu w taki sposob, ze ich pierwszy wezet
znajduje sie w pozycji ostatniego Sciegu wypelnienia, zapewniajac plynne przejscie miedzy obiektami
wypelnienia i konturu.

« Proporcjonalna zmiana szerokosci kolumny: Uzyj polecenia menu gléwnego > Przeksztal¢ > Przesuniecie >
Zmien szeroko$¢ kolumny, aby powiekszy¢ lub zmniejszy¢ kolumny i aplikacje o okre§lony procent.

« Do okna Przeksztalcenia dodano przelacznik "Resetuj przy uruchomieniu", aby umozliwi¢ automatyczne
czyszczenie preferencji przy kazdym uzyciu tego narzedzia.

© BALARAD, s.r.0.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia zaawansowane

Narzedzia zaawansowane

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia zaawansowane > Style

Style

Studio dostarcza predefiniowane style — wyselekcjonowane zestawy wlaseiwosci — zaprojektowane w celu
optymalizacji haftu dla okre$lonych materialéw, takich jak dzins, satyna, jedwab i reczniki. Styl zawiera okreslone
warto$ci dla istotnych preferencji, w tym gestosci §ciegdw, kompensacji éciggania i typu podkladu.

Tabela styléw jest dostepna poprzez m Menu gléwne > Gadzety > Edytor stylow . Chociaz nazwy
predefiniowanych stylow sa stale, uzytkownicy moga modyfikowaé bazowe wartosci wlaéciwosci, aby dopasowac je do
swoich specyficznych wymagan.

Aby zastosowac styl, zaznacz docelowe obiekty w Obszarze roboczym. Otwoérz tabele stylow poprzez m Menu
gléwne > Gadzety > Edytor styléw , wybierz preferowany styl z listy i kliknij przycisk () Uzyj stylu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia zaawansowane > Import grafiki wektorowej

Import Grafiki Wektorowej
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Funkcja = Menu gléwne > Projekt > Eksport/Import > Importuj plik wektorowy automatycznie
otwiera plik grafiki wektorowej i konwertuje go na projekt haftu. Funkcja ta zostala zaprojektowana w celu
wyeliminowania koniecznosci recznego przerysowywania logo lub clipartow w Studio, jesli sa one juz dostepne w
formacie wektorowym.

Wiekszo$¢ nowoczesnych programow graficznych obstuguje rézne formaty wektorowe i zazwyczaj umozliwia
eksportowanie grafiki do formatu SVG.

Plik wektorowy moze zawieraé réznorodne elementy, w tym mapy bitowe, czcionki, ksztalty, krzywe i wielokaty.
Jednak Studio importuje wylacznie krzywe; wszystkie inne obiekty sa ignorowane podczas tego procesu. Aby uzyskaé
optymalne rezultaty, przed zaimportowaniem pliku SVG do Studio nalezy przekonwertowaé wszystkie czcionki i
ksztalty na krzywe w swoim oprogramowaniu graficznym.

Jesli plik zawiera obraz rastrowy, Studio zignoruje go zamiast przeprowadza¢ automatyczng digitalizacje. Tylko
krzywe wektorowe sa przeksztalcane w obiekty hafciarskie.

Uwaga: Nie wszystkie pliki wektorowe nadaja sie do wysokiej jako$ci konwersji na haft. Na przyktad pliki
utworzone za pomocg automatycznego trasowania ze zeskanowanych obrazéw moga zawierac tysiqce
drobnych obiektéw zamiast czystych, pelnych wypelnien lub gladkich linii. Takie pliki s3 zazwyczaj
nieodpowiednie do bezposredniej konwersji.

Lewy obraz przedstawia grafike wektorowa slabej
jakosci, sktadajaca sie z tysiecy malych segmentow
pochodzacych z automatycznie trasowanego skanu.

Prawy obraz przedstawia wysokiej jako$ci grafike
wektorowa z niewielka liczba duzych, pelnych obszaréw.

Wiasciwosci Sciegow

Projekty zaimportowane z plikéw wektorowych zazwyczaj wymagaja recznej korekty wlasciwoscei $ciegéw lub ukladéw
obiektow, aby zapewni¢ jakosé haftu.

<] Embira

Projekt zaimportowany z pliku wektorowego SVG przed wygenerowaniem $ciegow.

Po zaimportowaniu zaznacz wszystkie obiekty i zastosuj polecenie Generuj $ciegi. Studio analizuje geometrie
kazdego obiektu, aby przypisa¢ odpowiedni typ wypekienia. Oprogramowanie nie interpretuje jednak kontekstu
projektu w taki sam sposob, jak robi to cztowiek zajmujacy sie digitalizacja. Na przyktad moze nie rozpoznac zestawu
obiektow jako liter i moze przypisac rozne style $ciegéw do kazdego znaku w oparciu o indywidualne wymiary.
Zazwyczaj cienkie, wydluzone obiekty otrzymuja wypelnienie auto-kolumna, podczas gdy szersze obiekty otrzymuja
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wzor. Duze obszary domy$lnie otrzymuja wypeknienie plaskie (tatami), zorientowane pionowo lub poziomo w
zaleznoéci od ich ksztaltu.

Projekt z automatycznie wygenerowanymi sciegami. Podczas gdy wiekszos¢
obiektow uzywa auto-kolumny, litery ,m" i ,r" posiadajg teksture wzoru. Dzieje sie
tak, poniewaz oprogramowanie stosuje wzory do szerszych obiektdw, aby zapobiec
powstawaniu zbyt dtugich sciegow. W tym przyktadzie biate wypetnienie ptaka lepiej
pasowatoby do wypetnienia ptaskiego niz do auto-kolumny.

Uzytkownicy moga potrzebowac recznego skorygowania tych typéw wypelnien. W tym konkretnym przypadku
dhugosé Sciegu jest bliska progu, ktéry wyzwala wzér, co skutkuje niespdjnymi teksturami w obrebie liter. Aby to
poprawié, zaznacz litery ,m” i ,,r”, otworz okno Wlasciwoseci i wylacz opcje wzoru dla wypelnienia auto-kolumna.
Dodatkowo, dla biatego wypelnienia ptaka, zmien tryb z auto-kolumny na wypelnienie ptaskie w tym samym oknie.

Zaktualizowane wtasciwosci zastosowane do Sciegow. Wszystkie litery
wykorzystuja teraz spojne satynowe Sciegi auto-kolumny bez wzoru. Biate
wypetnienie ptaka zostato przekonwertowane na wypetnienie ptaskie.

Naktadki W Grafice Wektorowej | Hafcie

Zarzadzanie warstwami i nakladkami jest kluczowe podczas importowania plikéw wektorowych. Haft jest bardzo
wrazliwy na warstwowo$¢; w obszarach z wieloma nakladkami $ciegi sa wyszywane bezposrednio na poprzednich
warstwach. Jesli wynikowa gestos¢ jest zbyt wysoka, moze to negatywnie wplyna¢ na koncowy haft.

Sprawdz wizualnie obszary z naktadkami, aby upewnic¢ sie, ze nie zawieraja nadmiernej liczby warstw. Idealnie bytoby,
gdyby najwieksze czesci projektu sktadaly sie z pojedynczej warstwy. Tam, gdzie nakladki sa konieczne, staraj sie
ograniczy¢ do maksymalnie dwdch warstw, lub trzech tylko wtedy, gdy jest to nieuniknione.

W tym kontekscie ,,warstwy” odnosza sie do gestych Sciegow pokrywajacych, a nie do podktadéw czy Sciezek polaczen.
Podktady sktadaja sie z luznych Sciegow uzywanych do stabilizacji tkaniny, a polaczenia to $ciezki uzywane w celu
unikniecia obcinania nici miedzy obiektami. Cho¢ technicznie sg to warstwy, nie wplywaja one znaczaco na ogélna
gestos¢ $ciegow pokrywajacych.

Embird Next 314/ 360



Wizualizacja naktadek w zaimportowanym projekcie.
Po lewej: Biate wypetnienie (pod$wietlone) rozcigga sie pod czarnymi,
pomaranczowymi i niebieskimi obiektami.
W $rodku: Pomaraninczowe i niebieskie obiekty (pod$wietlone) naktadaja sie na biate
wypetnienie i rozciggajg sie pod czarnymi sekcjami.
Po prawej: Czarne obiekty (podswietlone) naktadajg sie na biate wypetnienie oraz
mate fragmenty niebieskich i pomaranczowych obiektow.

Odwrotnie, niewystarczajaca nakladka jest rowniez problematyczna. Naturalne Scigganie nici moze powodowaé
powstawanie przerw miedzy obiektami, jesli nakladka jest zbyt mata.

Nadmierng warstwowo$¢ nalezy edytowa¢ lub usuna¢, aby zapewnié
prawidlowe wyhaftowanie projektu. Studio oferuje szybka metode analizy
gestosci $ciegoéw. Uzyj kart Tryb wySwietlania na dole ekranu, aby przelaczyé
sie na widok Mapa gesto$ci lub Rentgen. Pamietaj, ze Sciegi musza zostaé
wezeSniej wygenerowane, aby te tryby mogly wy$wietli¢ dane.

Ilustracja: Tryb widoku Rentgen identyfikuje obszary o nadmiernie wysokiej
gestoSci Sciegow.  »

Uwaga: Jeéli potrzebujesz tego samego projektu do celéw graficznych, mozesz wyeksportowaé projekty ze
Studio z powrotem do formatu wektorowego, uzywajac polecenia = Menu glowne > Projekt >

Eksport / Import > Eksport command.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia zaawansowane > Automatyczne kontury
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Y Automatyczny Kontur

Automatyczne kontury stanowia najbardziej wydajna dostepna metode tworzenia konturéw. Informacje dotyczace
alternatywnych technik mozna znalezé w rozdziale Kontury - Przeglad.

Polecenie Automatyczny kontur umozliwia tworzenie dwuwarstwowych konturéw dla pojedynczych lub wielu
obiektow (Rys. 1). Nawet jesli obiekty nakladaja sie lub przecinaja, oprogramowanie generuje kontury tylko dla

widocznych czesci. Ta funkcjonalno$é jest szezegdlnie skuteczna przy tworzeniu konturéw podobnych do tego
pokazanego na Rysunku 2.

Narzedzie Automatyczny kontur jest dostepne poprzez m Menu glowne > Budowanie > Automatyczny
kontur

T_:O

Rys. 1. Naktadajace sie obiekty wybrane Rys. 2. Wynikowy dwuwarstwowy kontur.
do utworzenia konturu.

Rys. 3. Logo z dwuwarstwowym konturem.

Aby rozpocza¢, wybierz obiekty, ktore chcesz obrysowac konturem i przejdZzdo = Menu gléwne > Budowanie >
Automatyczny kontur . Proces poczatkowo generuje kilka malych elementéw konturu. Oprogramowanie poprosi
nastepnie o potwierdzenie, czy wszystkie elementy maja zostac polaczone w jeden, ciagly kontur. Jesli potwierdzisz,
zostaniesz rowniez zapytany, czy dolaczy¢ polaczenie dla wszelkich izolowanych segmentéw konturu.

Nowo utworzony kontur domyslnie przyjmuje kolor pierwszego obiektu w zaznaczeniu. Aby to zmieni¢, wybierz nowy
kolor z palety i przeciggnij go na zaznaczenie zawierajace nowe elementy konturu.
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Rys. 4. Kontur otworu potaczony z Rys. 5. Wykluczenie ukrytych
gtéownym konturem. segmentow obiektu.

-

W przypadkach, gdy obiekty nakladaja sie na siebie, automatyczne kontury sa generowane tylko dla widocznych,
najwyzej potozonych sekeji. Oprogramowanie automatycznie identyfikuje i ignoruje ukryte segmenty (wskazane
strzalkami na Rys. 5).

Uwaga: Narzedzie Automatyczny kontur moze napotkaé trudno$ci, jesli krawedzie dwoch obiektéw sa
niemal identyczne lub idealnie wyréwnane. W takich przypadkach narzedzie moze wygenerowaé nadmierng
liczbe malych segmentéw, probujac rozwigzaé nakladajace sie przeciecia. Chociaz standardowe projekty
zazwyczaj charakteryzuja sie wyraznymi nakladaniami lub separacjami, problem ten czesto pojawia sie
podczas uzywania grafiki wektorowej (pliki SVG), poniewaz s one czesto konstruowane z identycznymi
stykajacymi sie krawedziami, a nie z nakladaniami.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia zaawansowane > Narzedzie odreczne

# Narzedzie Freehand
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Narzedzie Do Spersonalizowanej Sztuki

Narzedzie Freehand zapewnia wyspecjalizowana metode tworzenia wzorow
hafciarskich poprzez bezpoérednie rysowanie, oferujac szybka alternatywe
dla tradycyjnego digitalizowania wezel po wezle. Uzywajac myszy lub
tabletu graficznego, uzytkownicy moga tworzy¢ wzory w stylu szkicu w
zaledwie kilka minut.

Ekspresyjne | Artystyczne Rzemiosto

Narzedzie Freehand jest idealnym $rodkiem do tworzenia artystycznego i
eleganckiego haftu. Dzieki uchwyceniu bezposredniego ruchu i nacisku reki,
pozwala tworcom unikngé mechanicznego wygladu czasami kojarzonego z
tradycyjnym digitalizowaniem. Ta mozliwo$¢ zapewnia, ze ostateczny wzor
odzwierciedla osobisty styl artysty i plynno$é rzemiosta.

Kreatywne Zastosowania

Narzedzie Freehand jest wysoce skuteczne w personalizacji projektow. Jest szczeg6lnie dobrze przystosowane do
konwertowania rysunkéw dzieci na unikalny haft. Ta funkcja pozwala na tworzenie pamiatek, odziezy na

zamoOwienie i prezentéw, ktore zachowuja spontaniczny charakter oryginalnych, recznie rysowanych prac.

Funkcjonalnosé

Narzedzie dziala podobnie do programu do malowania cyfrowego, jednak rezultatem jest funkcjonalny wzér
hafciarski. Obstuguje rozne style, w tym wypelnienia, kolumny, obiekty Sfumato Stitch oraz kontury, a takze

wyspecjalizowane typy Sciegow, takie jak kolumny reagujace na nacisk.

W przeciwienstwie do innych narzedzi Studio, ktore wymagaja precyzyjnego recznego umieszczania weztow i
krzywych, narzedzie Freehand pozwala na intuicyjne rysowanie wiekszosci obiektéw Studio. Pociagniecia sa
automatycznie konwertowane na wybrany styl haftu i mogg byé¢ edytowane wezel po wezle po konwersji. Narzedzie

Freehand mozna zintegrowac¢ z kazdym innym narzedziem Studio podczas procesu projektowania.

Narzedzie Freehand jest kompatybilne z r6znymi

trybami wyswietlania (Normalny, Wektorowy, 3D, Plaski itp.) i obstuguje kazda mysz lub tablet graficzny

kompatybilny z Twoim systemem operacyjnym.

*Czulo$é nacisku piora tabletu jest dostepna w Studio, jesli tablet uzywa sterownika Wintab32.dll

znajdujacego sie w folderze Windows)\System32.
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Style Freehand

Przed rysowaniem nalezy wybra¢ styl haftu. Aby uzyska¢ dostep do wyboru, wykonaj dlugie
klikniecie (okolo 1 sekundy) na ikonie Freehand w Przyborniku za pomoca przycisku myszy lub
przycisku piéra tabletu.

Panel stylow freehand pojawi sie.

Panel Wyskakujacy Ze Stylami Freehand

N Sciegi reczne

Wypelnienie

0/0 Potaczenie Otwor dla wypehienia, siatki lub

)
O Sfumato
/ Kontur m Obiekt Sfumato
/ Kontur szkicowy @ Siatka
@ Kolumna / Rzezbienie

StOP' @ Kolumna z czulo$cig nacisku
token:

Kliknij ikone zadanego stylu, aby go aktywowaé. Mozesz réwniez zmieni¢ aktywny styl pdzniej, uzywajac pola kombi
w glownym panelu sterowania.

Style wykorzystane w powyzszym przykladzie obejmuja:

1. Wypelnienie (z liniami tekstury rzezbienia widocznymi w trybie 3D).
2. Kolumna z symulowang szeroko$cia zalezng od nacisku.

3. Kontur szkicu.

4. Sciegi reczne.

s

st <

Opcje

Gdy narzedzie Odreczne (Freehand) jest aktywne, parametry wybranego stylu pojawiaja sie w gléwnym panelu
sterowania. Niektdre ustawienia, takie jak Kolor i zachowanie Po pociagnieciu, sa wspélne dla wszystkich stylow.
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Opcje Wspolne

Kolor definiuje kolor nici dla obiektéw utworzonych za pomoca pociagnieé¢ odrecznych.
Opcje Po pociagnieciu okreslaja zachowanie narzedzia po kazdej akcji rysowania:

« Zakoncz obiekt - Konwertuje pociggniecie na wezly i natychmiast wychodzi z trybu tworzenia.

« Generuyj $ciegi - Konwertuje pociggniecie na wezly i automatycznie generuje dane Sciegéw.

» Kolejne pociagniecie - Konwertuje pociagniecie na wezly, zachowujac aktywnos¢ narzedzia, aby doda¢
wiecej pociggniec¢ do pojedynczego obiektu wektorowego.

Opcja Polqcz zZ poprzedmm obiektem (znajdujaca sie w menu podrecznym panelu podzialu) automatycznie laczy
nowe pociagniecie z poprzednim za pomoca obiektu inteligentnego polaczenia, gdy jest wlaczona.

Opcje Specyficzne Dla Stylu

Sciegi Reczne

Sciegi reczne sa uzywane do tworzenia realistycznego futra, tekstur lub niestandardowego cieniowania. Regulowane
wlasciwos$ci obejmuja Minimalng dlugos$é i Maksymalng dlugosé Sciegu.

Kontury | Potaczenia

Style typu kontur (Kontur, Szkic konturu i Polaczenie) umozliwiaja regulacje Dlugosci Sciegu, Szerokosci (tam,
gdzie ma to zastosowanie) oraz wzoru Prébki haftu.

Kolumny

W przypadku stylow kolumn uzytkownlcy moga regulowac Mlmmalnq szerokos$¢ i Maksymalna szerokosé. Jesli

uzywany jest tablet, szeroko$¢ zmienia sie w zaleznosci od nacisku piora. W przypadku korzystania z myszy, pole
kombi Symulowana szerokos¢ definiuje zmienno$¢ pociagniecia.

—

Przyktad kolumny z symulowanym efektem nacisku na jej szerokos¢.

Obiekt Wypetnienia, Siatka | Sfumato

W przypadku stylow typu wypelnienie, gtéwna regulowang wlasciwoscia podczas rysowania jest Kat. Inne
szczegOtowe wlasciwosci s dostepne w oknie WlasciwoSei po wyjsciu z trybu odrecznego. Obiekty Wycinanie i
Otwor musza by¢ dodane do istniejacego wypelnienia i nie s3 samodzielnymi obiektami.

Uwaga: Po zakonczeniu rysowania odrecznego, pociggniecia sa automatycznie konwertowane na
standardowe obiekty wektorowe. Ich specyficzne wlasciwosci mozna nastepnie doprecyzowac, uzywajac
odpowiednich kart w oknie Wlasciwosci.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia zaawansowane > Narzedzie trasowania

Embird Next 320/ 360



Narzedzie Trace Tool

Studio zawiera narzedzie Trace Tool typu ,kliknij, aby wypeni¢”, zaprojektowane do szybkiej,
4 poélautomatycznej konwersji obrazéw rastrowych na wektorowe wzory hafciarskie.

Narzedzie Trace Tool dziala podobnie do narze;dzia zaznaczania ,rézdzka” w oprogramowaniu
graficznym. Przetwarza ono obraz rastrowy (ztozony z pikseli) i wykonuje trasowanie, aby przekonwertowac gona
obraz wektorowy (zlozony ze §ciezek). Sciezki te s3 nastepnie wykorzystywane do generowania danych $ciegéw dla
haftu maszynowego.

Uzycie narzedzia Trace Tool obejmuje nastepujace operacje:

1. Klikniecie obszaru o jednolitym kolorze na obrazie rastrowym w celu zaznaczenia tych pikseli.
2. Konwersje zaznaczonych obszaréw rastrowych na obiekty wektorowe.
3. Generowanie wypeknien $ciegowych dla powstalych obiektow wektorowych.

Jak Uzywac Narzedzia Trace Tool

Ta sekcja zawiera techniczny opis elementow sterujacych narzedzia Trace Tool. Praktyczny przewodnik krok
po kroku znajduje sie w lekeji Trace Tool.

Uzytkownik definiuje prog tolerancji dla wyboru koloru oraz poziom uproszczenia dla wygenerowanych obiektow
wektorowych.

Zaznaczanie inicjuje sie poprzez klikniecie bezpo$rednio na obrazie.

Po zakonczeniu zaznaczania jednego lub wiekszej liczby obszaréw rastrowych i skonfigurowaniu wszystkich
wladciwoécei, kliknij przycisk () Zastosuj lub Generuj Sciegi na gornym pasku narzedzi. Alternatywnie,
mozesz khknqc prawym przyciskiem myszy w obrebie obszaru roboczego, aby uzyskac dostep do tych opcji poprzez
menu podr(;czne Elementy rastrowe zostang nastepnie przekonwertowane na obiekty wektorowe i opcjonalnie
wypelnione §ciegami.

Powstaly wzdr hafciarski moze zawieraé rézne style, w tym kontury, wypelnienia, kolumny i obiekty sfumato.

Po konwersji nowe obiekty mozna edytowaé wezel po wezle, tak jak kazdy inny obiekt wektorowy w Studio. Narzedzie
Trace Tool moze by¢ uzywane w polaczeniu z dowolnym innym narzedziem do digitalizacji podczas procesu
projektowania.

Narzedzie Trace Tool jest kompatybilne ze wszystkimi trybami wySwietlania, w tym widokami Normalnym, 3D i
Plaskim.

Aby uzyska¢ optymalne wyniki przy uzyciu narzedzia Trace Tool, zaleca sie¢ wysoka rozdzielczos$é obrazu i
minimalng gradacje koloréw.
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Gtowne Funkcje

» Automatyczna wektoryzacja poszczegolnych obiektow ze zrodet rastrowych.

« Mozliwo$¢ zaznaczania wielu obszaréw rastrowych w celu jednoczesnej konwersji i generowania $ciegow.

« Pieé trybow zaznaczania: Nowy, Dodaj, Dodaj podobne, Odejmij i Cze$é wspélna.

» Obsluga automatycznej wektoryzacji konturéw, kolumn, wypekien, sfumato i obiektow rzezbionych (carving).
« Regulowane ustawienia uproszczenia i wierno$ci wektorow.

» Opcja ,Ignoruj otwory” dla obiektéw wypelnienia w celu tworzenia pelnych granic bez wewnetrznych otworéw.
» Automatyczne przypisywanie koloréw na podstawie obrazu zrédlowego.

» Wybo6r miedzy zakrzywionymi lub prostoliniowymi segmentami krawedzi.

» Funkcjonalno$é cofania i ponawiania majaca zastosowanie do procesu zaznaczania.

Style Narzedzia Trace Tool

Przed uzyciem narzedzia Trace Tool wybierz zadany styl haftu. Aby to zrobié, przytrzymaj gléwny przycisk myszy na
ikonie Trace Tool na pasku narzedzi przez okolo jedna sekunde.

Pojawi sie panel wy$wietlajacy dostepne style narzedzia Trace Tool.

Jedli zmiana stylu nie jest wymagana, po prostu kliknij ikone Trace Tool, aby aktywowa¢ biezacy tryb.

Panel Podreczny Ze Stylami Narzedzia Trace Tool

/ Kontur @ Siatka
@ Kolumna m Obiekt Sfumato

Stop token:
ID y Rzezbienie

Wypehienie
Kazdy styl jest reprezentowany przez okreslong ikone. Klikniecie ikony aktywuje dany tryb trasowania.

Obiekty rzezbienia musza nastepowac po obiekcie Wypelnienia, Siatki lub Sfumato, poniewaz nadaja one
teksture tym obiektom nadrzednym. Rzezbienia nie s3 niezaleznymi bytami; dlatego ikona Rzezbienia jest
wylaczona, jesli w Obszarze roboczym nie istnieje kompatybilny obiekt nadrzedny.

Wspolne Opcje | Wiasciwosci

Wiasciwosci takie jak kolor, tolerancja, uproszczenie, typ krawedzi i tryb zaznaczania sg spojne dla wszystkich stylow.
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Poczatkowym krokiem jest wybranie obszarow koloréw z obrazu rastrowego. Uzyj glownego przycisku myszy, aby
zaznaczy¢ obszar.

Zaznaczanie - opcje te modyfikuja sposob, w jaki narzedzie wspéldziala z istniejacymi zaznaczeniami. Uzytkownicy
moga wybrac¢ utworzenie nowego zaznaczenia, dolgczenie roznych koloréw, zaznaczenie wszystkich nieprzylegajacych
obszaréw o tym samym kolorze, odjecie obszaréw lub znalezienie czeSci wspdlnej.

Opcje zaznaczania sg zdefiniowane nastepujaco:

Nowe - Tworzy nowe zaznaczenie i czySci poprzednie.

Dodaj - Dolacza nowo zaznaczony obszar do biezacego zaznaczenia.

Dodaj podobne - Zaznacza jednoczes$nie wszystkie obszary o pasujacym kolorze w calym
obrazie.

1 o IF

Odejmij - Usuwa zaznaczony obszar z biezacego zaznaczenia.

[ Czes¢ wspolna - Zachowuje tylko obszar wspélny dla nowego i istniejacego zaznaczenia.

(W danym momencie moze by¢ aktywny tylko jeden tryb zaznaczania.)

Automatyczny kolor - Gdy jest wlaczony, oprogramowanie automatycznie przypisuje kolory do obiektow
wektorowych na podstawie obrazu Zrodlowego. Jesli jest wylaczony, uzytkownicy moga recznie wybra¢ kolor z
miksera koloréw.

Tolerancja - Okreéla zakres podobienstwa koloréw dla zaznaczania pikseli, w skali od 0 do 100. Nizsze warto$ci
zaznaczaja tylko bardzo podobne piksele, podczas gdy wyzsze wartoéci obejmuja szerszy zakres kolorow.

Po lewej: Zaznaczenie z niskg tolerancjg koloru. Po prawej: Zaznaczenie z wysoka
tolerancja koloru.

Uproszczenie - Rownowazy zlozono$¢ i wierno$¢ wektoryzowanego obiektu, w zakresie od 0 do 15. Nizsze warto$ci
skutkuja duza gesto$cia weztéw i wieksza dokladnoécig, ale utrudniaja reczng edycje. Wyzsze wartoéci daja mniej
wezlow i gladsza Sciezke, ktéra tatwiej dopracowaé. Warto$é domyélna to 7.
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Po lewej: Obiekt wektoryzowany z Uproszczenie=3. Po prawej: Obiekt
wektoryzowany z Uproszczenie=12.

Krawedzie - Ustawia typ segmentu dla obiektéw wektorowych na linie proste lub $ciezki krzywe.

Opcje Specyficzne Dla Stylu

Gdy Narzedzie trasowania jest aktywne, wlasciwosci specyficzne dla stylu sa wySwietlane na
gléwnym panelu sterowania przylegajacym do okna Studio.

Wiasciwosci Wypetnienia, Siatki, Sfumato | Kolumny

Ignoruj otwory - Jesli wlaczone, wewnetrzne otwory sa pomijane w wygenerowanych obiektach wektorowych. Jest
to przydatne podczas tworzenia solidnej warstwy bazowej, ktéra ma zosta¢ przykryta innymi obiektami. Wylacz te
opcje, aby zachowaé otwory.

Rozszerz obiekty - Nakladka - Nieznacznie zwieksza rozmiar obiektu, aby skompensowac §cigganie materialtu i
zapobiec powstawaniu szczelin miedzy sasiadujacymi elementami.

Wiasciwosci Konturu

Obiekty konturu zawieraja okreslone wlasciwosci generowania $ciegéw. Odzwierciedlaja one preferencje w oknie
Wlasciwosci konturu dla wygodnego dostepu.

Minimalna dlugo$é $ciegu - Ustawia najkrétszy dopuszczalny $cieg generowany podczas kompilacji.
Maksymalna dlugos$é $ciegu - Ustawia najdtuzszy dopuszczalny $cieg generowany podczas kompilacji.

Szerokos¢ probki konturu - Definiuje szerokosé komorek odniesienia wzdhuz Sciezki. Nalezy pamietac, ze
rzeczywista szeroko$¢ koncowa zalezy od zastosowanego konkretnego wzoru $ciegu.

Probka konturu - Okresla powtarzajacy sie wzor $ciegu, taki jak Pojedynczy, Potréjny lub Redwork. Uzytkownicy
moga rowniez wybieraé z réznych dostarczonych probek lub uzy¢ do pieciu probek
zdefiniowanych przez uzytkownika.

Inne Wiasciwosci

Dodatkowe wlasciwosci wektorowe, takie jak gestosé Sciegu, kat i gradienty, sa konfigurowane po wyjéciu z trybu
trasowania za pomoca okna wlasciwosci.
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Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia zaawansowane > Narzedzie trasowania - Samouczek

Trace Tool
Przewodnik Krok Po Kroku

Ta lekcja pokazuje, jak uzywaé¢ Trace Tool do generowania projektu haftu z obrazu rastrowego.

Ponizsze sekcje prowadza przez proces konwersji obrazéw rastrowych na wektorowe obiekty haftu. Proces ten
obejmuje importowanie obrazu zrédlowego, wybieranie odpowiednich stylow trasowania, udoskonalanie obiektow
wektorowych oraz konfigurowanie preferencji nakladek, aby zapewnic wysoka jakos¢ wynikow haftowania.

Aby uzyska¢ wysokiej jakosci projekt, obraz zrédlowy musi byé czysty i mie¢ wystarczajaca rozdzielczosé. Studio
obstuguje rézne standardowe formaty plikéw graficznych. Najwazniejszym czynnikiem sukcesu jest zapewnienie, ze

krawedzie obszaréw koloréw sa gladkie. Postrzepione krawedzie, czesto spowodowane nadmiernym powiekszeniem
rastra o niskiej rozdzielczosci, negatywnie wplyna na dokladno$¢ automatycznego trasowania.

1. Import Obrazu Rastrowego

Wybierz m Obraz > Importuj zmenu gléwnego, aby wprowadzié¢ obraz

zrédtowy do Studio. Unikaj skalowania obrazu w celu dopasowania do tamborka w
obszarze roboczym; powiekszanie obrazu rastrowego zwieksza pikselizacje, co _@ Q'
utrudnia dzialanie Trace Tool. Zamiast tego zaleca sie zmiane rozmiaru gotowych

obiektow wektorowych, poniewaz skalowanie wektorowe nie obniza jakosci. / )\

2. Wybor Stylu Trasowania

Rozpocznij proces digitalizacji, skupiajac sie najpierw na duzych obszarach tla. Znajdz Trace Tool
(ikone magicznej r6zdzki) na pasku narzedzi z boku ekranu. Wykonaj dlugie nacisniecie gléwnym 4

przyciskiem myszy na tej ikonie, aby wySwietli¢ panel stylow.

Z panelu stylow Trace Tool wybierz ikone Wypelnienie.

RN N O e
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3. Konfiguracja Preferencji Trybu Trasowania

W tym przykladzie prze$ledzimy duzy z6lty obszar buzki. Glowny panel sterowania zawiera wlasciwosci
trasowania. Poniewaz jest to prosty ksztalt, ustaw Prostote na 10, aby zminimalizowa¢ liczbe weztéw.

Zazwyczaj wypelnione obszary graniczace z innymi kolorami wymagaja nakladki, aby zrekompensowa¢ luki
spowodowane "Scigganiem" tkaniny. Jednak ten z6lty obiekt jest wyjatkowy, poniewaz na wierzchu zostana
umieszczone cienkie czarne linie oczu i ust. Aby uproécié proces haftowania, nie bedziemy tworzy¢ otworéw dla
kazdej cienkiej linii, poniewaz niepotrzebnie pofragmentowaloby to z6tte wypelnienie. W rezultacie ustawimy
Nakladka=0 dla tego poczatkowego kroku.

Ustaw tryb zaznaczania na Nowy. Poniewaz zaznaczamy tylko jeden ciagly obszar kolorystyczny, odpowiedni bedzie
zaréwno "Nowy", jak i "Dodaj". Domy$lna Tolerancja koloru jest ustawiona na 30.

4. Wybierz | Trasuj Obszar Gtowny

Kliknij wewnatrz z6ltego obszaru obrazu. Migajace punkty zaznaczenia wskaza
biezacy wybor.

Kliknij przycisk () Zastosuj na gérnym pasku narzedzi, aby przekonwertowaé
wybrane piksele na obiekty wektorowe. Spowoduje to utworzenie pieciu
oddzielnych obiektow: jednego wypekienia gléwnego i czterech otworéw
wewnetrznych (wyciec).

Gdyby pole wyboru Ignoruj otwory byto zaznaczone, oprogramowanie
wygenerowaloby tylko pelne wypekienie zewnetrzne. Jest to przydatne do
tworzenia podklad6w, ale w tym projekcie chcemy zachowac otwory, wiec opcja

ta pozostaje niezaznaczona.

5. Przeglad Listy Inspektora Obiektow

Nowo wygenerowane obiekty wektorowe pojawiaja sie na liscie 4\ @ O L] 1.71
Inspektora obiektéw. Obiekty zawierajace otwory wyswietlaja —
réwniez te komponenty w Inspektorze czesci. < Q Q) 2.7
W tym przykladzie Inspektor czesci (znajdujacy sie ponizej » @ @ ] 3./1
gléwnego Inspektora obiektéw) wyswietla pie¢ obiektow: —
wypelnienie i cztery otwory. D A 4. /1
Niektore z tych otworéw sg zbyt cienkie dla praktycznego haftu. [ ]
Wybierz obiekt numer 5 (otwor dla linii podbrédka) i usun go. > @ L] 5./1

Otwory na oczy i usta zawieraja zaréwno grube, jak i cienkie sekcje;
doprecyzujemy je recznie.
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6. Wybieranie Obiektu Do Recznej Edycji

Wybierz otwor ust w Inspektorze czesci, kliknij prawym
przyciskiem myszy, aby otworzy¢ menu kontekstowe, i wybierz
"Edytuj", aby przejs¢ do trybu edycji wezlow.

< Otwory musza by¢ wybierane za pomoca Inspektora czeSci,
poniewaz nie mozna ich klikna¢ bezposrednio w Obszarze
roboczym.

7. Doprecyzowanie Weztow Wektorowych

Usun wezly na waskich segmentach otworu ust, aby uproscié ksztalt.
Wybierz poszczegolne wezly i nacis$nij usun, lub wybierz wiele
wezléw jednoczesnie.

Aby wybrac wiele wezléw, przytrzymaj klawisz %
Shift podczas przeciagania ramki zaznaczenia
wokot zadanych punktow.

Powtorz to doprecyzowanie dla otworéw oczu, az pozostang tylko
grubsze obszary. Po zakonczeniu nalozymy nakladke na zé6tte
wypelnienie, lekko zmniejszajac otwory za pomoca m
Przeksztal¢ > Przesuniecie > Rozszerz obiekt . Rozszerzenie
glownego obiektu skutecznie zmniejsza rozmiar jego otworéw,
zapewniajac, ze z6lte Sciegi rozciagaja sie nieco pod elementami

oczu i ust.

8. Trasowanie Wielu Obszarow

Nastepnie wytrasuj szare i biale obszary czapki. Uzyj Narzedzia trasowania tak jak poprzednio, ale zdwoma
poprawkami: ustaw Nakladke na 0.3 mm i zmien tryb Zaznaczania na Dodaj.

@, Dodaj zaznaczony obszar do istniejacego zaznaczenia.
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Kliknij kazdy z trzech szarych obszaréw i trzech bialych obszaréw na czapce, aby
dodac¢ je do swojego zaznaczenia.

Poniewaz funkcja Auto kolor jest aktywna, oprogramowanie poprawnie
zidentyfikuje i przypisze odpowiedni kolor do kazdego obiektu wektorowego na
podstawie obrazu zr6dlowego, mimo Ze sa one czescia jednej grupy zaznaczenia.

Jesli wybrano nieprawidtowy obszar, uzyj polecenia Cofnij (Ctrl+Z), aby
cofna¢ dzialanie.

9. Konwersja Wsadowa Wybranych Obszarow

Kliknij () Zastosujlub () Generuj éciegi, aby jednoczeénie przekonwertowaé
wszystkie wybrane regiony na obiekty wektorowe.

Szeé¢ powstalych obiektéw to proste wypelmema kt6re zazwyczaj nie wymagajg
edycji. Jesli cheesz dostosowac katy Sciegéw lub wzory, uzyj okna wlasciwosci.

Uwaga: Kazdy obiekt zostal wygenerowany z marginesem nakladania, aby
zapobiec powstawaniu przerw miedzy sasiadujacymi kolorami podczas
haftowania.

10. Wykorzystanie Roznych Stylow Trasowania

Teraz obrysujemy (wytrasujemy) refleksy w oczach oraz czerwien ust. Zamiast uzywaé standardowych wypekien, do
tych detali uzyjemy stylu kolumny. Naciénij i przytrzymaj ikone Narzedzia trasowania i wybierz styl kolumny z
panelu.

FRV D @S

11. Finalizacja Obiektow Detali

Wybierz biale refleksy oczu i czerwony obszar ust, uzywajac trybu wyboru Dodaj. Kliknij
Generuj Sciegi, aby utworzy¢ te obiekty oparte na kolumnach.

Powstale obiekty to kolumny, ktére zawieraja nakladke dla bezpiecznego zakotwiczenia.
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12. Globalne Trasowanie Kolorow

Na koniec obrysujemy czarne kontury. Wybierz opcje Dodaj podobne, aby pozwoli¢
oprogramowaniu na jednoczesne zaznaczenie wszystkich pasujacych obszarow
koloréw na calym obrazie.

(g .
= Dodaj podobne

Kliknij dowolny obszar czarnego konturu. Przy aktywnym stylu kolumny z
poprzedniego kroku, kliknij Generuj Sciegi. Oprogramowanie utworzy obiekty
wypelnienia z wlaczong funkcja Autokolumna.

Cienkie kontury z nakladkami moga wymagac¢ drobnych korekt wezléw. Na przyklad, moze by¢ konieczne przesuniecie
wezlow w ostrych naroznikach, takich jak usta, aby zapobiec przecinaniu sie Sciegéw.

13. Wynik koncowy i kolejnosc szycia

Projekt jest teraz gotowy. Zwrd¢ uwage na wizualne rozréznienie miedzy
zwyklym z6ttym wypelnieniem a detalami opartymi na kolumnach. Wykonanie
tych krokéw zapewnito odpowiednie nakladki i otwory dla profesjonalnego
wykonczenia.

Przed eksportem sprawdz kolejnosé szycia w Inspektorze obiektéw, aby
zminimalizowac¢ zmiany nici. Jesli automatycznie wygenerowana sekwencja jest
nieefektywna, przeciagnij i upusé obiekty, aby pogrupowaé je wedlug koloréw.

Poniewaz obiekty w tym projekcie sa oddzielne, ciecia s3 automatycznie

wstawiane miedzy elementami. W przypadku innych projektow, takich jak
napisy, mozesz chcieé recznie dodac polaczenia, aby zmniejszy¢ liczbe cieé.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia zaawansowane > Napisy

Napisy - Narzedzia Tekstowe

Studio udostepnia kompleksowe narzedzie do napisoéw z pelna obstuga tekstu wielowierszowego.

Embird Next
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Napisy hafciarskie wymagajq specjalistycznej
funkc30na1nosc1 w poréwnaniu ze standardowymi
aplikacjami graficznymi.

Oprocz wypelniania znakow Sciegami, profesjonalne
narzedzie musi obstugiwaé polaczenia w najblizszym
punkcie, sekwencje haftowania od §rodka na zewnatrz,
korekty dla tekstu o malej skali oraz rézne inne
techniczne wlasciwosci.

Kluczowe Funkcje

« Interaktywne tworzenie napiséw bezposrednio w Obszarze roboczym
« Obsluga wielu wierszy tekstu

» Obstuga pionowej orientacji tekstu

« Kompatybilno$é z czcionkami TrueType, OpenType oraz Embird Alphabets
 Kontrola wyréwnania akapitéw

« Opcje sekwencji haftowania od $rodka na zewnatrz

« Dostosowywanie linii bazowych tekstu wezel po wezle

 Precyzyjne odstepy miedzy znakami, wyrazami i wierszami

« Logika polaczen w najblizszym punkcie

» Obstluga znakéw Unicode

« Funkcjonalnoé¢ 'Umies¢ po przeciwnej stronie’'

« Mozliwo$c¢ edycji weze$niej wygenerowanego tekstu

» Obsluga niezainstalowanych czcionek i archiwéw czcionek

Alphabets A Font Engine

Studio obstuguje dwa rézne typy czcionek:

1. Alphabets: Zastrzezone, recznie wstepnie zdygitalizowane czcionki hafciarskie firmy Embird.

2. System Font Engine: Standardowe czcionki TrueType i OpenType powszechnie uzywane w
oprogramowaniu tekstowym i graficznym. Sa one okreslane jako "czcionki systemowe."

Alphabets to skalowalne, wstepnie zdygitalizowane czcionki dostepne jako moduly Embird. Wiekszos¢ alfabetow
Embird wykorzystuje $ciegi satynowe (obiekty kolumnowe), podczas gdy inne s przeznaczone do $ciegéw redwork

(Scieg prosty).

Studio umozliwia rowniez korzystanie z systemowych czcionek TrueType i OpenType. S3 one automatycznie
konwertowane na format wektorowy i mogg by¢ renderowane przy uzyciu wypelnienia prostego, wypelnienia
motywem lub Sciegéw automatycznej kolumny, z dostepnymi ré6znymi opcjami konturu.

Oba typy czcionek sa konwertowane na obiekty hafciarskie i $ciegi, stajac sie zintegrowana czescig projektu.

Obsluga czcionek TrueType i OpenType wykorzystuje Font Engine, ktory jest modulem dla oprogramowania
Embird.
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Instrukcja Obstugi

Aby przejs¢ do trybu napisow, przejdzdo m Menu glowne > Tekst  iwybierz, czy chcesz utworzyé nowy tekst
Alphabet, tekst Font Engine, czy edytowac istniejacy tekst.

Aby utworzy¢ nowy tekst, kliknij zadang pozycje w Obszarze roboczym. Narzedzie pozwala na wprowadzanie i edycje
tekstu bezposrednio nad szablonem tta lub istniejacymi elementami projektu.

W przypadku czcionek systemowych, jesli niedawno zainstalowano nowe czcionki lub dodano pliki do folderéw
archiwum, uzyj polecenia ®m Menu gléwne (Tryb napisow) > Czcionka > Znajdz czcionki , aby od$wiezy¢

liste czcionek.

Ikona polecenia Znajdz czcionki

Napisy obsluguja tekst wielowierszowy i regulowane linie bazowe. Predefiniowane linie bazowe obejmuja
okregi, linie i spirale. Wszystkie linie bazowe mozna przeksztalcac (przesuwac, skalowac, obracaé lub pochylac) i
edytowac wezel po wezle. Na przyklad linie bazowa w ksztalcie okregu mozna przeskalowac do elipsy. Przeksztalcenia
mozna wykonywac za pomocg kontrolki "pajak" w Obszarze roboczym lub numerycznych elementéw sterujacych na
panelu bocznym.

Tryby Pracy Z Napisami
Narzedzie do napiséw zapewnia trzy rézne tryby modyfikowania linii bazowej tekstu i poszczegoélnych znakéow:

1. Geometryczne przeksztalcenia linii bazowej
2. Edycja linii bazowej wezel po wezle
3. Przeksztalcenia znakow

Przelaczaj sie miedzy tymi trybami za pomoca menu podrecznego lub dedykowanych przyciskéw trybu na lewym
pasku narzedzi.

Tryb 1 - Geometryczne Przeksztalcenia Linii Bazowej

Tryb 1: Przeksztatcenia linii bazowej. Uchwyty kontrolera pajgka umozliwiajg
przesuwanie, skalowanie, obracanie i pochylanie catej linii bazowe;.
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Ten tryb modyfikuje calg linie bazowa jednocze$nie. Przesuniecie linii bazowej powoduje réwniez przesuniecie tekstu;
jednak skalowanie linii bazowej nie powoduje skalowania samego tekstu. Skalowanie tekstu musi by¢ wykonane
niezaleznie przy uzyciu kontroleréw znakéw (Tryb 3) lub panelu bocznego.

Tryb 2 - Edycja Linii Bazowej Wezel Po Wezle

Tryb 2: Edycja weztow linii bazowej. Linia bazowa jest Sciezkg wektorowa, ktdrg
mozna modyfikowac za pomocg weztéw kontrolnych.

Linia bazowa sklada sie z linii prostych i krzywych Béziera. Uzytkownicy moga dodawac lub usuwac wezly w sposéb
podobny do standardowego digitizingu. W tekscie wielowierszowym wszystkie linie maja ten sam ksztalt linii
bazowej, odziedziczony po gornej linii.

B

Dostepne skroty w tym trybie:

« ALT + Nowy wezel: Tworzy prosty odcinek linii na linii bazowe;j.
« CTRL + Nowy wezel: Tworzy prosty odcinek wyréwnany do skokéw co 45 stopni.

o CTRL + Przesuniecie wezla: Wyrownuje wezel do skoku co 45 stopni wzgledem
poprzedniego wezla.

Tryb 3 - Przeksztatcenia Znakow

Tryb 3: Przeksztatcenia znakow. Wybierz poszczegdlne litery, aby dostosowac obrot,
skale, pochylenie i przesuniecie wzgledem linii bazowej za pomocg uchwytow
pajgka.

Studio umozliwia przeksztalcanie poszczegdlnych znakéw lub calego bloku tekstu. Te korekty sa dokonywane za
pomoca uchwytéw kontrolera pajaka. Zauwaz, ze "poziomo" i "pionowo" odnosza sie odpowiednio do kierunkow
"wzdluz" i "prostopadle” do linii bazowe;.
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Wezly kontrolera pajaka sa ponumerowane od 1 do 8. Ich funkcje sa
nastepujace:

1. Wybierz/Przesun: Dostosowuje pozycje znaku i odstepy.
2. Przesuniecie linii bazowej: Przesuwa znak powyzej lub ponizej
linii bazowej (ALT+Klikniecie, aby zresetowacé).

3. Obroét: Obraca znak (CTRL dla skokéw co 15 stopni;
ALT+Klikniecie, aby zresetowac do 0).

4. Skalowanie wzdluz linii bazowej: Dostosowuje szeroko$¢ (CTRL
dla zachowania proporcji; ALT+Klikniecie, aby zresetowac).

5. Skalowanie prostopadle: Dostosowuje wysokosé¢ (CTRL dla
zachowania proporcji; ALT+Klikniecie, aby zresetowac).

6. Skalowanie jednorodne: Dostosowuje ogolny rozmiar (CTRL dla

zachowania proporcji; ALT+Klikniecie, aby zresetowac).

7. Pochylenie poziome: Pochyla wzdluz linii bazowej

(CTRL+Klikniecie, aby odwrécié¢ poziomo; ALT+Klikniecie, aby

zresetowac).

8. Pochylenie pionowe: Pochyla prostopadle do linii bazowej (CTRL+Klikniecie, aby odwréci¢ pionowo;

ALT+Klikniecie, aby zresetowac).

Dostosowywanie Pozycji Tekstu Wzdtuz Linii Bazowej

Embird Next

Uzyj wezla (1) na kontrolerze pajaka, aby przesunaé
okreslony znak i caly kolejny tekst wzdtuz Sciezki linii

bazowej. Przesuniecie pierwszego znaku przesuwa caly
blok tekstu.

Aby przesuna¢ caly tekst powyzej lub ponizej linii
bazowej jednocze$nie, wlacz przelacznik Wszystkie
litery w prawym panelu i dostosuj suwak (2) na
kontrolerze pajaka dowolnego znaku. Alternatywnie
mozesz nacisnac i przytrzymaé klawisz SHIFT i
przesunaé suwak (2) na kontrolerze pajaka dowolnego
znaku. Przytrzymanie klawisza SHIFT podczas tej
operacji zapewnia, ze zostanie ona zastosowana do
wszystkich liter w tekscie.
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Skroty Klawiszowe

Podczas manipulacji wezlami pajaka mozna uzywac nastepujacych klawiszy:

« SHIFT + Przesuniecie wezla: Stosuje przeksztalcenie do wszystkich znakéw jednoczes$nie.
o CTRL + Wezel skalowania (4, 5 lub 6): Zapewnia proporcjonalne skalowanie.

« SHIFT + CTRL: Laczy skalowanie globalne i proporcjonalne.

Kontrolki Interfejsu

Kontrolki napisow sg rozmieszczone w kilku elementach interfejsu:

1. Gérne menu gtéwne

2. Poziomy pasek przyciskéw (goérny)
3. Pionowy panel dzielacy

4. Pionowy przybornik

5. Karty bocznego panelu sterowania

1. Menu Glowne

Menu zawiera polecenia pliku (wezytaj, zapisz, kopiuj, wklej) oraz

prze}qczmkl styhzacp (pogrubienie, kursywa, pionowo i przeciwna strona).

Zawiera réwniez narzedzia do edycji linii bazowej, takie jak wstawianie
wezlow i wygladzanie.

Polecenia Wezytaj i Zapisz wykorzystuja pliki projektow napisow,
umozliwiajac przenoszenie sesji napiséw miedzy réznymi projektami.

Opcja Zestaw gliféow Unicode jest dostepna wylacznie dla czcionek
systemowych i umozliwia dostep do szerszego zakresu znakéw w tablicy
znakow.

Szczegblowe informacje znajduja sie w specjalistycznych rozdzialach menu:

m Menu gléwne - Tryb napisow - Narzedzia

m Menu gléwne - Tryb napiséw - Czcionka

m Menu gléwne - Tryb napiséw - Wezly

Embird Next
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Przyktad tekstu
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2. Poziomy Pasek Przyciskow

Znajduj acy sig obok menu g}ownego pasek zawiera przyciski Anuluj, Zakoncz (zastoqu tekst) lub Generu_] Sciegi.
Zawiera rowniez listy rozwijane dla wyréwnania akapitu, kolejnosci szycia, rodzaju Sciegu, stylu konturu i ustawien

polaczen.

Wyrownanie Akapitu Tekstu Kolejnos¢ Szycia Tekstu
Do lewej Od lewej do prawej
Do $rodka | Od érodka na zewnatrz

Od $rodka na zewnatrz (bez dzielenia

N

Do prawej stow)
Wryjustuj <« Od prawej do lewej
Rodzaj Sciegu Rodzaj Konturu
@ Kolumny [' N 0 /\‘ Brak konturu
|:' ) Wypehienie zwykte / Kolumna . .
automatyczna / Wypekienie motywem Kontur jednoprzebiegowy
Linia $rodkowa (dwuwarstwowa $ciezka .
~~ srodkowa) Kontur dwuprzebiegowy
@ Wypehienie siatkowe

Kontur dwuprzej$ciowy to cienki kontur ztozony ze $ciegéw zwyklych, ktdore =N T
biegng do przodu i do tylu w kazdej gatezi konturu. Ten rodzaj konturu umozliwia TR e
plynne polaczenie wszystkich czesci konturu bez koniecznosci ciecia nici. '
A Kontur jednoprzejsciowy nie posiada drugiej (powrotnej) warstwy, dzieki czemu

pozwala na uzycie probek, obramowan lub innych ozdobnych $ciegéw konturowych. > -

Ten rodzaj konturu wymaga ciecia nici lub $ciegéw przejéciowych pomiedzy ;ﬂ J:hﬂﬁ@

oddzielnymi cze$ciami konturu.

Napisy Redwork.
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Uwaga: Wypelnienie siatkowe dziala tylko w przypadku duzych napiséw.

Uwaga: Styl redwork najlepiej sprawdza sie w przypadku cienkich czcionek. Moze nie dawac optymalnych
rezultatéw w przypadku grubych lub pogrubionych krojéw pisma. Polgcz redwork z "Najblizszymi
punktami", aby uzyska¢ ptynna $ciezke $ciegu.

Ustawienia Potaczen

Polaczenia w najblizszych punktach miedzy wszystkimi obiektami

Polaczenia w najblizszych punktach tylko wewnatrz znakow

= ms s

Oddzielne obiekty ($ciegi przejciowe miedzy obiektami)

3. Panel Podziatu

Panel podzialu zawiera przyciski zoptymalizowane pod katem ekranéw dotykowych, w tym wyzwalacz Menu
podrecznego, elementy sterujace Powiekszeniem oraz przyciski Cofnij/Ponéw.

4. Przybornik

Boczny Przybornik zawiera wybor zdefiniowanych linii bazowych oraz przyciski do przelaczania miedzy trzema
trybami pracy z napisami.

/\ Tryb geometrycznej transformacji linii bazowej

O/O\O Tryb edycji wezléw linii bazowej

‘.' ~ Tryb transformacji znakow

5. Zaktadki Bocznego Panelu Sterowania

Gléwny panel sterowania z boku ekranu zawiera te elementy sterujace napisami, ktére wymagaja wiecej miejsca.
Elementy sterujace s3 zorganizowane w kilka zakladek.

B
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[7) Zakladka Czcionka / Alfabet : Wybierz czcionki i uzyskaj dostep do mapy znakéw w celu szybkiego
wstawiania.

(7] Zakladka Linia bazowa : Dostosuj obrot, skale i pochylenie linii bazowe;j.

[7) Zakladka Foldery : Okresl Sciezki dostepu do niezainstalowanych czcionek i archiwéw.

(7] Zakladka Odstepy : Zarzadzaj kerningiem (znakéw), odstepami miedzy wyrazami i liniami.
(7] Zakladka Skala : Modyfikuj bezwzgledne lub wzgledne wymiary tekstu.

(%) Zakladka Transformacja : Zastosuj precyzyjne transformacje numeryczne do znakow.

[7) Zakladka Tekst : Alternatywne pole wprowadzania tekstu ze skrétami zestawow glifow.

Kliknij lub dotknij tabeli znakéw, aby wstawi¢ znak, ktéry jest trudny do wpisania za pomoca @
klawiatury.

Zakladka Foldery jest dostepna tylko dla czcionek TrueType i OpenType (1j. nie dla wstepnie zdygitalizowanych
alfabetow). Elementy sterujace na tej zaktadce pozwalaja okresli¢ $ciezki do folderow z niezainstalowanymi
czcionkami. Narzedzie do tworzenia napisoéw zazwyczaj skanuje tylko czcionki zainstalowane w systemie operacyjnym.
Jesli masz inne czcionki zapisane na swoim urzadzeniu, okre$l $ciezki do folderéw z tymi czcionkami i uzyj polecenia
Znajdz czcionki z menu gléwnego. Proces skanowania uwzgledni te foldery. Oprocz plikéw czcionek, foldery te
moga réwniez zawieraé archiwa czcionek (pliki spakowane).

Zakladka Linia bazowa jest dostepna tylko w trybie 1 (transformacja linii bazowej).

Zakladka Transformacja jest dostepna tylko w trybie 3 (transformacja znakéw). Gdy wybrana jest opcja "Wszystkie
litery", transformacje sa wykonywane na wszystkich znakach w tekscie. Ponizszy przyklad pokazuje obrét wykonany
na wszystkich znakach jednoczesnie.

Uwaga: Biezaca wersja programu nie dziala poprawnie, jeéli styl redwork jest uzywany dla bardzo grubych
czcionek. Zalecamy uzywanie go tylko dla cienkich czcionek. Styl redwork mozna laczy¢ z opcja 'Najblizsze

punkty'.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia zaawansowane > Niestandardowe wzory wypetnienia
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é% Wiasne Wzory Wypetnien

Wzory to wizualne szablony, ktore definiuja podzial $ciegéw wypelnienia. Te punkty podziatlu tworza okre$long
teksture na gotowym hafcie. W Studio szablon uzywany do wyznaczania tych punktow podziatu jest znany jako wzér
wypelnienia.

Oprocz roznych predefiniowanych wzoréw wypetnien, Studio zawiera edytor wzoréw, ktory pozwala na tworzenie
wlasnych, niestandardowych tekstur.

Edytor Wzorow T

Abyotworzyéedytor’ wybierz . Menu LU L ~ I
gléwne > Gadzety > Edytory fragmentéow i E

przejdz do zakladki Edytor wzoréw. F ."i i

K, K

=
m
a\

| S

C

G

Elementy sterujace interfejsu zdefiniowano nastepujaco:

A Lista edytorow: Wyswietla niestandardowe edytory dostepne w Studio, w tym Edytor wzordw.

B Przyciski polecen: Uzyj Resetuj, Anuluj lub Zastosuj, aby zarzgdzaé modyfikacjami wprowadzonymi
we wzorze.

C Wybor wzoru: Pole kombi uzywane do wyboru konkretnego wzoru do edycji.

D Obszar roboczy: Interaktywna przestrzen, w ktorej rysowany jest wtasny wzor.

E Wiasciwosci wzoru: Elementy sterujgce dla Szerokosci, Wysokosci, Nazwy, Liczby warstw oraz
Aktywnej warstwy.

F Obszar informacji: Wyswietla wspoétrzedne kursora, ostrzezenia systemowe i inne dane o stanie.

G Przyciski przewijania: Pozwalajg na przesuwanie wzoru o 1 piksel w dowolnym kierunku.

H Przycisk menu podrecznego: Zapewnia dostep do zaawansowanych funkcji, takich jak
Wczytaj/Zapisz wzor, Cofnij/Ponow, Importuj obraz tta, Wyczysé wzor i Pochyl wzor.

| Pasek rozdzielacza.
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J Rozdzielacz narzedzi: Zawiera przetgczniki trybu Pedzel/Gumka, Kropki/Linie, Cofnij/Ponow oraz
elementy sterujgce Powiekszenia.

Cyfryzacja Nowego Wzoru

Zwykle wypelnienia sa zazwyczaj stosowane do wiekszych obiektow, co skutkuje dtugimi rzedami Sciegow. Gdyby rzad
skladat sie tylko z pojedynczego $ciegu (jak widaé w obiektach kolumnowych), $ciegi bytyby nadmiernie dlugie i luzne,
nie tworzac stabilnego wypelnienia. Aby temu zapobiec, rzedy sa dzielone na krétsze segmenty. Optymalna dtugosé
tych Sciegdw wynosi okolo 4 milimetrow.

Kolorowe kropki lub linie wskazuja dokladnie, gdzie $cieg wypehienia zostanie podmelony Uzyj glownego przycisku
myszy, aby rysowaé kropki. Przytrzymanie klawisza Shift pozwala na rysowanie linii. Aby usunaé kropki,
przytrzymaj klawisz Ctrl podczas uzywania gléwnego przycisku myszy.

Uwaga: W przypadku urzadzen bez klawiatury sprzetowej uzyj przycisku na panelu rozdzielacza (J), @
aby przelaczaé sie miedzy trybami Pedzla i Gumki.

Stop token:

Pozycja kursora w obszarze rysowania jest odzwierciedlona przez maly celownik w podgladzie po lewej stronie okna.
Pomaga to w tworzeniu plynnych, ciaglych wzoréw.

Warstwy umozliwiaja tworzenie przeplatanych wzoréw. Na przyklad, jesli wzér zawiera cztery warstwy, kazda
warstwa jest stosowana do co czwartej linii §ciegdw. Powstaly haft wyglada tak, jakby wszystkie cztery warstwy byly ze
soba splecione.

Wzor wykorzystujacy 4 warstwy. Kazda kolumna pikseli reprezentuje odrebng
warstwe; aktualnie modyfikowana warstwa jest podswietlona.

4-warstwowy wzor zastosowany do rzedow sciegow. Punkty wktucia igty wystepuja
tam, gdzie Sciegi przecinajg piksele wzoru. W tym przyktadzie kazda warstwa ma
zastosowanie tylko do co czwartej linii Sciegow.
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Symulacja 3D sciegow wypetnienia z zastosowanym wzorem. Zauwaz, ze
przeplatany wzor skutkuje bardziej ptaska tekstura.

Przeplatany wzor tworzy gladka, ptaska teksture. Aby uzyskaé bardziej teksturowany lub "puszysty" efekt,
uzyj pojedynczej warstwy pikseli bez przeplatania.

Polecenia Interfejsu

Zapisz wzor: Uzyj tego polecenia w menu podrecznym, aby wyeksportowaé swéj wzor. Chociaz wzory s3
zapisywane automatycznie w pliku projektu, nalezy je eksportowaé recznie, jesli zamierzasz uzy¢ ich w innych
projektach.

Otworz wzor: Uzyskaj do tego dostep poprzez menu podreczne, aby zaimportowaé zapisany wzér do biezacego
projektu.

Wyeczy$é wzor: Resetuje biezacy wzor w edytorze.
Importuj obraz tla: Laduje plik obrazu, ktory ma shuzy¢ jako szablon do odrysowywania wzoru.

Pochyl w lewo i Pochyl w prawo: Te polecenia matematycznie przesuwajg wzor. Jest to czesto szybki sposob na
wygenerowanie wariantow istniejacych projektow.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia zaawansowane > Niestandardowe motywy wypetnienia

é% Wiasne Motywy Wypetnien
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Motywy sa wykorzystywane do tworzenia dekoracyjnych wypekien ztozonych z
prostych probek $ciegéw. Sa one ustawione w ciaglej sekwencji, aby ulatwié
plynne, nieprzerwane szycie.

Chociaz Studio zawiera kilka predefiniowanych motywéw, uzytkownicy moga
réwniez tworzy¢ do pieciu wlasnych motywow wypelnien, ktore sa
przechowywane w pliku projektu. Studio posiada wbudowany Edytor motywow
zaprojektowany specjalnie do tego zadania.

<« Ilustracja: dwa motywy uzyte jako ozdobne wypeknienie.

Edytor Motywow
Abyuzyskaé dostep dO edytora, przejdi do . g\\HH\HHH\HHH\HHH\HHHHHHHHH\HH ~ I
Menu gléwne > Gadzety > Edytory E 3 H A
fragmentéw . W tym oknie przelacz sie na karte E /\
Edytor motywéw. =
i | =
4 I g( C ) > =
/ L v | |
/ /
G F B

Elementy sterujace interfejsu sa zdefiniowane w nastepujacy sposob:

Lista edytorow: Wyswietla edytory niestandardowe dostepne w Studio.

Przyciski polecen: Uzyj Resetuj, Anulyj lub Zastosuj, aby zarzadza¢ zmianami wprowadzonymi w
motywie.

Wybor motywu: Pole kombi uzywane do wyboru jednego z pieciu wtasnych motywow do edycji.
Obszar roboczy: Interaktywna przestrzen, w ktorej rysowane sg wtasne motywy.

Wiasciwosci motywu: Dostosuj Szerokos¢, Wysokos¢ i Przesuniecie.

Obszar informacji: Wyswietla wspoétrzedne kursora i komunikaty systemowe.

Nazwa motywu: Identyfikator biezgcego motywu.

Przycisk menu podrecznego: Zapewnia dostep do zaawansowanych polecen: Otworz, Zapisz,
Cofnij/Ponow, Importuj obraz tta, Wyczys¢ motyw, Przyciagaj do siatki i Symulacja sciegow.

T OO "M m 9O 0O o >

Rozdzielacz.
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J Rozdzielacz paska narzedzi: Zawiera narzedzia Cofnij, Ponow, Powiekszenie, Wstaw wezet i Usun wezet.

K  Rozdzielacz.

Sterowanie Edytorem

Chociaz wiele elementow sterujacych jest intuicyjnych, nastepujace specyficzne funkcje utatwiajg proces
projektowania:

Uruchom symulacje: Wykonuje animowang symulacje pokazujaca sekwencje, w jakiej beda wyszywane $ciegi
motywu.

Zapisz motyw: Eksportuje motyw do pamieci lokalnej, umozliwiajac jego uzycie w innych projektach.
Otwoérz motyw: Importuje wezesniej zapisany motyw do biezacego projektu.
Wyezysé: Resetuje wybrany wlasny motyw do stanu domys$lnego, czyli pojedynczego $ciegu.

Importuj obraz tla: Pozwala na wezytanie pliku obrazu, ktory bedzie stuzyt jako szablon do odrysowywania w
obszarze roboczym.

Rysowanie Nowego Motywu

Motywy sa konstruowane z punktéw igly, czyli wezléw. Nowy motyw zaczyna sie jako pojedynczy $cieg; tworzysz wzoér
poprzez wstawianie wezldw miedzy punktami startu i konca oraz ich przemieszczanie.

Aby rozpoczaé nowy projekt, wybierz niestandardowe miejsce z pola kombi (C).

Aby zapewni¢ plynne polaczenie podczas powtarzania motywu, pozycje punktow startu (S) i konca (E) musza
pozostaé niezmienione.

Tworzenie Motywu W Ksztatcie Gwiazdy:

Stan poczatkowy motywu niestandardowego to pojedynczy $cieg
miedzy punktami S i E.
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Wstaw cztery nowe wezly miedzy punktami startu (S) i konca (E).
Nowe wezly tworzy sie poprzez klikniecie w puste miejsce w
obszarze roboczym. Kazdy nowy wezel jest wstawiany za aktualnie
zaznaczonym wezlem, a ten nowo utworzony wezel staje sie
nastepnie wezlem zaznaczonym.

1R
mnN
o w
O

S&

£
E Motyw zawiera teraz cztery nowe wezly: 1,2, 31 4.

Usuwanie wezla: Aby usunqc weze} uzyj dlugiego klikniecia/ stukn1¢c1a kliknij prawym przyc1sk1em myszy,
nac1sn1] klawisz Delete lub uzyj przyc1sku Usun Wt;zel Pierwszego i ostatniego wezla nie mozna usunaé,
poniewaz kazdy motyw wymaga co najmniej jednego $ciegu.

Przemie$c te wezly, jak pokazano na ilustracji.

Wezly od 1 do 4 s3 teraz przesuniete do nowej pozycji.

Wstaw dodatkowe cztery wezly: (X), (Y), (Z) i (W).

Aby dodac wezel (X), kliknij poprzedzajqcy go wezel (S), aby go
zaznaczy¢. Nastepnle khka miejsce, w ktérym cheesz umiescic
wezel (X). Ta czynnoéc wstawia nowy wezel (X) miedzy weztami (S)
i (1). Powtorz ten proces dla pozostalych weztow: (Y), (Z) i (W).
Upewnij sie, ze kazdy poprzedzajacy wezel jest zaznaczony przed
umieszczeniem kolejnego wezla, aby zachowaé poprawna kolejnos¢
Sciegow.
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Dostosuj pozycje weztow (X), (Y), (Z) i (W), aby dopracowac wzor
gwiazdy.

Przesun wezel obszaru nakladania w dét, aby ukonczy¢ wzor.

Gotowy motyw zawiera zdefiniowany obszar nakladania.

Podglad tego, jak rzedy motywow bedg sie naktada¢, gdy zostang zastosowane jako
wypetnienie.

Definiowanie Wiasciwosci Motywu

Studio stosuje motywy poprzez rzutowanie ich na wirtualne komorki wewnatrz obiektu wypelnienia. Wymiary tych
komorek sg okre$lane przez preferencje Szeroko$é¢ i Wysokosé.

Regulowane szare obszary na gorze i na dole obszaru roboczego pozwalaja okresli¢ stopien nakladania si¢ miedzy
sasiednimi rzedami.

Przesuniecie kontroluje poziome przesuniecie kolejnych rzedéw motywow, gdy sa one ukladane w wypehieniu.
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Rzedy motywow wyswietlone z wartoscig przesuniecia rowng potowie szerokosci
motywu.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia zaawansowane > Niestandardowe prébki konturu

Wiasne Probki Konturow

Probki to podstawowe formacje Sciegdw wykorzystywane do tworzenia dekoracyjnych "fantazyjnych" konturéw.
Formacje te sa wyréwnywane wzdhuz $ciezki konturu, aby utworzy¢ ciagly wzér szycia.

Prébki sa zaprojektowane tak, aby zapewnié plynne, ciagle polaczenie miedzy kazdym powtdrzeniem.

Probka wyrownana w sposob ciggty wzdtuz konturu wektorowego.

Studio zawiera réznorodne predefiniowane probki $ciegow; uzytkownicy moga jednak réwniez zdefiniowaé do pieciu
whasnych probek konturéw, ktore sa zapisywane bezposérednio wraz z projektem. Studio posiada wbudowany Edytor

probek zaprojektowany w celu ulatwienia tego procesu.
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Edytor Probek H

Abyuzyskaé dostep dO edytora’ przejdi dO . gHHHHHH\HHH\HH\HHHHHHHHHHHHH ~ I
Menu gléwne > Gadzety > Edytory E H A
fragmentow i przelacz sie na karte Edytor /\
rébek.
P —=iuff < B2
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Elementy sterujace interfejsu zdefiniowano nastepujaco:

Lista edytorow: Wyswietla edytory niestandardowe dostepne w Studio, w tym Edytor probek.

Przyciski polecen: Resetuj, Anuluj lub Zastosuj zmiany wprowadzone w biezgcej probce.

Wybor probki: Uzyj tego pola kombi, aby wybrac jedno z pieciu miejsc niestandardowych do
edycji.

Obszar roboczy: Interaktywna przestrzen, w ktorej digitalizowane sg wtasne probki.

Wiasciwosci probki: Definiujg Szerokosé¢, Dtugosé, Minimalng dtugosé oraz metode Projekeji uzywang
do wyrownania probki.

Obszar informacji: Wyswietla wspoétrzedne kursora i komunikaty o stanie.

Nazwa probki: Identyfikator biezgcej formacji Sciegow.

T O m m O O W >

Przycisk menu podrecznego: Zapewnia dostep do polecen takich jak Otworz/Zapisz, Cofnij/Pondw,
Importuj obraz tta, Wyczysc probke, Przyciagaj do siatki oraz Symulacja sciegow.

Pasek rozdzielajacy.

Rozdzielacz narzedzi: Zawiera narzedzia do Cofnij/Ponéw, Powieksz/Pomniejsz oraz Wstaw/Usun
wezel.

-

K  Pasek rozdzielajacy.

Elementy Sterujace Edytora

Ponizsze elementy sterujace ulatwiaja wykonywanie okre$lonych zadan technicznych w edytorze:

Uruchom symulacje: Dostepne za posrednictwem menu podrecznego, polecenie to uruchamia animowana
symulacje sekwencji $ciegow.
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Zapisz probke: Zapisuje biezaca formacje w pamieci, umozliwiajac jej importowanie do innych projektow
hafciarskich.

Otworz probke: Wezytuje wezedniej zapisany plik probki do edytora.
WyezyS$€: Resetuje slot probki uzytkownika do pojedynczego, podstawowego $ciegu.

Importuj obraz: Wezytuje zewnetrzny obraz, ktéry bedzie stuzyt jako szablon do obrysowywania podczas procesu
rysowania.

Przyciagaj do siatki: Gdy ta opcja jest wlaczona, wezly sa precyzyjnie wyréwnywane do przecie¢ siatki podczas ich
przesuwania.

Digitalizacja Nowej Probki

Prébki to male formacje Sciegéw. Sa one konstruowane z pojedynczego Sciegu poprzez wstawianie weztéw (punktow
wklucia igly) miedzy punktami poczatkowymi i koficowymi oraz ich zmiane polozenia w obszarze roboczym.

Aby utworzy¢ nowa probke, wybierz slot uzytkownika z pola kombi
(C). Kazda nowa probka uzytkownika zaczyna sie jako pojedynczy
Scieg.

S ) OE Utrzymanie oryginalnej pozycji punktéw poczatkowego (S)
i koncowego (E) jest kluczowe dla zapewnienia plynnego
polaczenia podczas powtarzania probek.

Stan poczatkowy nowej probki to pojedynczy $cieg.

Wstaw nowy wezel, klikajac w obszarze roboczym.

Nowy wezel wstawiony miedzy punktami poczatkowym i koncowym
dzieli poczatkowy pojedynczy Scieg na dwa nowe Sciegi.
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Wstaw dodatkowy wezel, klikajac w obszarze roboczym. Kazdy
nowy wezel jest dodawany bezposrednio po aktualnie zaznaczonym
wezle.

Ukonczona probka uzytkownika po umieszczeniu ostatniego wezla
S E zawiera 3 $ciegi.

Gdy probka jest gotowa, a edytor zamkniety, pojawi sie ona na liscie
wyboru w Oknie wlasciwosci konturu.

Usuwanie wezlow: Wezel mozna usuna¢ za pomoca dlugiego klikniecia/dotkniecia (okoto 1 sekundy),
klikniecia prawym przyciskiem myszy, klawisza Delete lub przycisku Usun wezel. Pierwszy i ostatni wezel
sg stale, poniewaz prébka musi zawiera¢ co najmniej jeden $cieg.

Ciggta sekwencja probek rzutowana wzdtuz sciezki wektorowe].

Prébki uzytkownika sg zapisywane w biezacym pliku projektu. Aby uzy¢ prébki w innym projekcie, uzyj polecenia
Zapisz probke. Mozna ja nastepnie zaimportowaé¢ do dowolnego projektu otwartego w Studio.

Wiasciwosci Techniczne

Studio rzutuje probki do wirtualnych "komoérek" wzdhuz
konturu lub wewnatrz wypelnienia. Wymiary tych komoérek sa
okreslane przez wlasciwo$ci Min. dlugosé, Dlugos¢ i
Szeroko$é. Zmienna dlugoséé komorki pozwala na lepsze
dopasowanie wzdhuz zakrzywionych konturéw.

Dlugos$é: Reprezentuje standardowa dlugosé probki.

Min. dlugos$é: Definiuje minimalng dopuszczalng dlugosé
komoérki w obrebie krzywych. Aby uzyska¢ stala dlugosé
probki w calym projekcie, ustaw te wartosé tak, aby
odpowiadala warto$ci Dlugosé.

Szerokos$é: Wymiar pionowy probki.

Rzutowanie: Podczas mapowania probek do komoérek, Studio dostosowuje probke tak, aby pierwszy i ostatni punkt
byly precyzyjnie wyréwnane do krawedzi komorki. Uzytkownicy moga wybieraé sposrdd trzech metod
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dostosowywania:

1. Rozciagnij: Cala probka jest proporcjonalnie odksztalcana, aby dopasowaé sie do wymiaréw komorki.

2. Dodaj $cieg przej$ciowy: Probka pozostaje nieodksztalcona, a na konicu dodawany jest Scieg przejsciowy,
aby wypehié¢ ewentualng luke.

3. Dodaj $cieg: Probka pozostaje nieodksztalcona, a na koficu dodawany jest Scieg zwykly, aby dotrzeé do
granicy komorki.

Porownanie metod Rozciagnij, Dodaj Scieg przejsciowy i Dodaj Scieg.

Metoda Rozciagnij jest standardowa dla wiekszo$ci probek konturowych. Specjalne ozdobne kontury, takie jak style
"Candlewick", ktore wymagaja jednolitych ksztaltow polaczonych $ciegami przejSciowymi lub zwyklymi, zazwyczaj
wykorzystuja metody Dodaj Scieg przejsciowy lub Dodaj $cieg.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia zaawansowane > Niestandardowe obramowania konturu

Niestandardowe Obramowania Konturowe

Obramowanie to obiekt wektorowy zbudowany z wezesniej
zdigitalizowanych komponentéw, zwanych fragmentami
obramowania, a nie ze standardowych Sciegéw wypelniajacych.
Obramowanie moze zawiera¢ kontur w kontrastowym kolorze.
Chociaz Studio udostepnia kilka predefiniowanych fragmentow
obramowan, uzytkownicy moga réwniez definiowaé wlasne. Ta
lekcja wyjaénia proces tworzenia niestandardowych fragmentow
obramowan i wlaczania ich do projektow hafciarskich.

Ta ilustracja przedstawia rozne przyktady obramowan: proste
obramowanie wykorzystujace pojedynczy obiekt kolumny,
zlozone obramowanie li$ciaste zawierajace kolumny i polgczenia
oraz obramowanie linowe ze zintegrowanym konturem.

Digitalizacja Fragmentu Obramowania

Fragmenty obramowan to male projekty tworzone wewnatrz Studio. W przeciwienstwie do wzoréw wypekien lub
motywow, ktore wykorzystuja oddzielne edytory, fragmenty obramowan sa digitalizowane bezposrednio w gléwnym
Obszarze Roboczym. Jednakze, poniewaz fragmenty te maja okreslone wymagania techniczne, niektore narzedzia
Studio sa wylaczone podczas ich tworzenia.
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Aby zainicjowac nowy fragment obramowania, wybierz ® Menu gléwne > Projekt > Obramowanie > Nowe
obramowanie . W Obszarze Roboczym pojawi sie specjalistyczny szablon obramowania.

Uwaga techniczna: Fragment obramowania jest ograniczony do obiektéw typu Kolumna, Kolumna ze
wzorem, Kontur oraz Polaczenie. Narzedzia dla innych typéw obiektéw sa w tym trybie niedostepne.

Przyktad 1 - Pojedynczy Obiekt Kolumny

W tym pierwszym przykladzie obramowanie sklada sie z pojedynczego obiektu kolumny. Obiekt jest zawarty w
Komoérce obramowania, zaczynajac sie po lewej stronie i konezac po prawej. Utrzymanie rownoleglych kierunkow
$ciegu w punktach poczatkowych i koncowych zapewnia ciagly wyglad podczas wyszywania obramowania; w tej
konfiguracji dodatkowe polaczenia miedzy fragmentami sg zbedne.

C D
S B\ |»

A

AN
Szablon uzywany do digitalizacji fragmentéw obramowan.

Pasek obramowania: Fragment moze wykracza¢ poza Komoérke obramowania (B) w obszar
paska. Tworzy to naktadanie sie kolejnych fragmentéw.

Komorka obramowania: Gtowny obszar, w ktérym rysowany jest fragment obramowania.

Strona poczatkowa: Doktadna lokalizacja punktu wejscia lub krawedzi. Prawidtowe umieszczenie
jest kluczowe dla ciggtego szycia.

Strona koncowa: Doktadna lokalizacja punktu wyjscia lub krawedzi. Prawidtowe umieszczenie
jest kluczowe dla ciggtego szycia.

m ©O OO WO >

Podglad: Pokazuje, jak fragmenty uktadajg sie podczas powtarzania.

~A A P

Fragment z pojedynczym obiektem kolumny widziany w Inspektorze obiektow.

Aby zdefiniowa¢ nazwe, domyslng szerokosé i wysokos$é fragmentu, uzyj ®m menu gléwne > Opcje >
Wlasciwosci , aby otworzyé okno Wlasciwosci. Przejdz do karty Wlasciwo$ci calego projektu i ustaw Nazwe,
Szeroko$¢ odniesienia oraz Wysoko$¢ odniesienia.
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Gdy fragment jest gotowy, uzyj m Menu glowne > Projekt > Obramowanie > Zapisz obramowanie jako
aby zapisa¢ plik. Obramowania sa zapisywane jako kompaktowe pliki EOF bez obrazéw tla. Aby edytowa¢ istniejace

obramowanie, zawsze uzywaj ® Menu gléwne > Projekt > Obramowanie > Otwoérz obramowanie

upewnic sie, ze zaladowano specjalistyczny szablon rysowania.

Przyktad 2 - Obiekt Kolumny Z Konturem

konturami z powodu zmiany koloru.

Iustracja: Elementy obramowania linowego w Inspektorze obiektow.
Obiekty s3 posortowane wedtug koloru, a ciecie wystepuje przed
konturami. p»

Obiekt kolumny w tym przykladzie jest narysowany tak, aby wykraczal
poza granice komoérki po obu stronach. To nakladanie sie elementéw liny
zapobiega powstawaniu przerw w koficowym $ciegu. Ze wzgledu na to
nakladanie sie, obiekt polaczenia musi poprzedzac kolumne, aby zapewnié
ciaglo$¢ Sciegow. Punkt poczatkowy polaczenia (1) mozna umiescié
dowolnie; Studio wyréwnuje go do poprzedniego fragmentu podczas
kompilacji. Punkt konicowy (2) musi laczyé sie bezposrednio z obiektem
kolumny.

<D

, aby

Ten fragment zawiera obiekt kolumny i kontur w innym kolorze. Podczas
procesu kompilacji §ciegéw Studio automatycznie zmienia kolejno$é obiektow
tak, aby kontury byly wyszywane po zakonczeniu wszystkich kolumn i polqczen
Efektywnie jest digitizowac¢ fragment tak, aby kolumny wyszywaly sie bez cieé, a
kontury robily to samo. Nalezy pamietaé, ze ciecie wystapi miedzy kolumnami a
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Fragment liny sktada sie z potgczenia, Struktura fragmentu liny w Inspektorze

kolumny i konturu.

obiektow.

Kontur jest zaprojektowany tak, aby jego punkt poczatkowy pokrywat sie z koficem konturu poprzedniego fragmentu.
Ponizsza ilustracja pokazuje, jak rysowany jest kontur, aby uzyskaé warstwowe $ciegi przy zachowaniu prawidlowych

pozycji wejscia (S) i wyjscia (E).
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S 3x

3x
2x 2x
Kontur fragmentu liny utatwiajacy ciggte Diagram przedstawiajacy sekcje z dwiema
potgczenia. (S) oznacza punkt poczatkowy, i trzema warstwami $ciegdw wewnatrz
a (E) oznacza punkt koricowy. konturu.

Przyktad 3 - Obiekty Kolumny | Potaczenia

W tej konfiguracji fragment wykorzystuje kolumny i polaczenia. Dokladne umieszczenie poczatkowych i koncowych
polaczen jest kluczowe dla bezszwowego obramowania. Pierwsze polaczenie musi zaczynac sie po lewej stronie
komorki, podcezas gdy ostatnie polaczenie musi konezyc sie po prawej stronie. Polaczenia posrednie sg uzywane tylko
do laczenia obiektow kolumn wewnatrz fragmentu.
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Jak Uzywac Niestandardowych Probek Obramowan

Jesli Studio jest nadal w trybie tworzenia obramowania, zapisz swoja prace i rozpocznij nowy projekt przez m
Menu gléwne > Projekt > Nowy lub otworz istniejacy projekt.

Aby udostepnic swoje niestandardowe fragmenty w oknie wlasciwosci podczas standardowej digitizacji, musisz
dodac je do listy Obramowania uzytkownika w Edytorach fragmentow.

Wybierz m Menu glowne > Gadzety > Edytory fragmentow i wybierz Obramowania uzytkownika.
Wybierz jeden z pieciu zdefiniowanych przez uzytkownika slotéw obramowania i zaladuj plik EOF z pamieci. Zamknij
okno Edytory fragmentow.
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Lista edytorow: Wybierz element Obramowania uzytkownika.
Przyciski sterujgce: Reset, Anuluj lub Zastosuj zmiany.
Aktywny slot obramowania: Polecenia Wczytaj i Reset majg zastosowanie do wybranego slotu.

Przycisk menu: Zapewnia dostep do polecen Wczytaj obramowanie i Reset obramowania.

m O O @ >

Kontrolka Rozdzielacz.

Twoje wlasne fragmenty obramowania sa teraz polgczone z projektem i pojawiaja sie w opcjach wyboru wewnatrz
okna Parametry konturu. Mozna je teraz zastosowaé do obiektéw konturu w calym projekcie.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Narzedzia zaawansowane > Szacowanie liczby $ciegow

Szacowanie Liczby Sciegow

Komercyjni projektanci haftow czesto musza okresli¢ przyblizona liczbe Sciegdw przed rozpoczeciem projektu,
poniewaz wycena ushug projektowania haftéw na zaméwienie jest czesto oparta na koncowej liczbie Sciegéw projektu.

Gdy dostarczona grafika jest wyraznym obrazem rastrowym lub fotografia, Studio umozliwia szybkie szacowanie
liczby $ciegéw za pomoca narzedzia Obrysowywanie (Trace).

Metoda ta polega na uzyciu narzedzia Obrysowywanie do autowektoryzacji zgrubnego projektu "prébnego" za pomoca
kilku kliknie¢. Generujac $ciegi dla tych obiektéw, mozna wykorzystaé wynikowa sume jako wiarygodne oszacowanie.
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1. Importowanie Obrazu Rastrowego

Zaimportuj grafike rastrowa do Studio tak, jak w przypadku standardowego projektu
hafciarskiego. Mozesz teraz przeskalowaé grafike do jej rzeczywistych wymiar6éw lub
zmieni¢ rozmiar obrysowanych obiektéw wektorowych pézniej. Dokladne szacowanie
wymaga pracy z projektem w jego docelowym rozmiarze koncowym.

Aby zmieni¢ rozmiar obrazu rastrowego, uzyj okna Edycji obrazu, dostepnego poprzez
m Menu gléwne > Obraz > Narzedzia > Okno Edycji obrazu

2. Obrysowywanie Projektu

Wybierz narzedzie Obrysowywanie (reprezentowane przez ikone magicznej r6zdzki), aby zidentyfikowaé
poszczegdlne obszary grafiki i przekonwertowac je na obiekty wypelnione Sciegami. Powtarzaj ten proces, az wszystkie
gléwne obszary zostana pokryte.

Narzedzie Obrysowywanie znajduje sie w panelu Przybornik (Tool Box).

y'

Ikona narzedzia
obrysowywania

Wybierz z dostepnych styléw obrysowywania - takich jak
wypelnienie plaskie lub kolumna - aby obrysowac¢ obszary, stosujac te
sama logike, jakiej uzytby$ podczas wlasciwego digitalizowania.

Uwaga: Nie jest konieczne tworzenie idealnego projektu ze
skomplikowanymi szczegdtami; celem jest jedynie uzyskanie
szacunkowej iloci.

Stop token:

Uwaga: Podczas obrysowywania wypelienia tla, ktore znajduje Obrysowane obiekty
sie pod malymi literami lub innymi drobnymi detalami, uzyj wektorowe wypetnione
ustawienia Ignoruj otwory, aby utworzyé jednolite, zwarte $ciegami

wypelnienie.
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Obrysowane obiekty wektorowe wypetnione $ciegami. Obiekty (A) i (B) sg
obrysowane jako wypetnienia ptaskie przy uzyciu opcji 'lgnoruj otwory'. Obiekty (C) i
(D) sg obrysowane jako kolumny.

3. Ustaw Ostateczne Wymiary

Jesli obraz nie zostal przeskalowany przed obrysowaniem, zmien rozmiar obiektoéw wektorowych teraz.
Niezastosowanie poprawnej skali spowoduje niedokladne zliczenie Sciegow.

4. Generuj Sciegi
Zaznacz wszystkie obiekty i wygeneruj Sciegi.

Calkowita liczba $ciegéw dla wybranego projektu jest wy$wietlana na pasku stanu Studio. Ta liczba stuzy jako
szacunkowa liczba $ciegéw.

f

g T
M]EEEEEE
= |

Upewnij sig, Ze obiekty sg zaznaczone (1). Catkowita liczba Sciegéw zaznaczenia
jest widoczna na pasku stanu (2).

Uwaga: W stosownych przypadkach narzedzie Auto Qutliner moze by¢ uzyte do dodania dwuwarstwowego
konturu Sciegu do obiektow, co dodatkowo zwieksza doktadnoé¢ szacowania.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Czesto zadawane pytania
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%@ Studio - Czesto Zadawane Pytania | Rozwigzywanie Problemow

Jesli masz pytanie, skontaktuj sie z nami pod adresem embird@embird.net. Dzielenie sie swoimi zapytaniami
pomaga nam ulepszac¢ dokumentacje dla wszystkich uzytkownikow.

@ Jaka jest réznica miedzy Digitizing Tools a Sfumato Stitch?

Digitizing Tools to jeden z dwdch gléwnych komponentéw Embird Studio, uzywany do tworzenia standardowych
wzor6w haftu, takich jak logotypy, napisy i wzory dekoracyjne. Sfumato Stitch to wyspecjalizowany komponent
zaprojektowany do tworzenia realistycznych, przypominajacych zdjecia wzorow haftu bezposrednio z obrazéw

cyfrowych.

@ Jaka jest gléwna réznica miedzy plikiem $ciegéw a plikiem wektorowym w Embird?

Plik Sciegéw (np. .PCS, .PES) to koncowy wynik zawierajacy okreslone wspoélrzedne i polecenia dla hafciarki. Takie
pliki s trudne do edycji lub zmiany rozmiaru bez utraty jakosci. Plik wektorowy (.EOF) to "plik zrodlowy"
uzywany wewnatrz Studio. Sklada sie ze skalowalnych konturéw i wlasciwosci, co ulatwia edycje i zmiane rozmiaru.
Jest on kompilowany do pliku $ciegow dopiero po sfinalizowaniu projektu.

@ W jaki sposéb Studio zmienia rozmiar projektéw?

Zmiane rozmiaru nalezy przeprowadzac bezpoérednio w Studio, gdy projekt pozostaje w formacie wektorowym.
Poniewaz obiekty wektorowe sa matematycznie skalowalne, Studio moze wygenerowac $ciegi tak, aby idealnie
pasowaly do nowych wymiaréw. Pozwala to zachowa¢ znacznie wyzsza jako$¢ niz w przypadku proby zmiany rozmiaru
przetworzonego pliku $ciegow.

@ Czym jest wektoryzacja?

Wektoryzacja to proces definiowania konturéw obiektow - recznie lub automatycznie - w celu utworzenia pliku
wektorowego. Pozwala to oprogramowaniu obliczy¢ i wypehié ksztalty Sciegami, co stanowi podstawe procesu
digitalizacji w Studio.

@ Czym sa krzywe Béziera i dlaczego sa wazne?

Krzywe Béziera to zaawansowana metoda rysowania konturow w Studio. Zapewniaja wieksza elastycznoéc i kontrole
niz proste krzywe, umozliwiajac tworzenie zlozonych, gtadkich ksztaltéw przy uzyciu mniejszej liczby weztow.
Skutkuje to bardziej wydajnym procesem digitalizacji i czystsza geometrig projektu.

@ Dlaczego dlugie $ciegi satynowe wydaja sie nieckompletne na ekranie?

Wiekszo$¢ hafciarek ma fizyczny limit maksymalnej dlugo$ci pojedynczego $ciegu (zazwyczaj okolo 12,7 mm). Jesli
Scieg satynowy przekracza te dlugoéc, Studio automatycznie dzieli go na sekwencje Sciegéw przejSciowych, po ktorych
nastepuje Scieg zwykly. Chociaz na ekranie moze to wygladac jak przerywana lub kreskowana linia, hafciarka wykona
te sekwencje poprawnie.

@ Czy instrukcja jest dostepna w formacie PDF?

Tak, instrukcje mozna wyeksportowaé¢ do formatu PDF. Szczegdolowy przewodnik znajduje sie w rozdziale
Okno pomocy > Eksportowanie plikow pomocy do PDF.
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@ Czy moge przekonwertowaé plik SVG na plik projektu dla hafciarki?

Bezposrednia konwersja rzadko jest optymalna. Nalezy zaimportowac kontury wektorowe z pliku SVG do Studio
NEXT i recznie dostosowac kolejnosé Sciegéw, nakladanie sie elementéw oraz typy wypehien. Kompilacja tych
obiektow wewnatrz Studio NEXT generuje nastepnie dane Sciegéw wymagane przez maszyne. Ostrzezenie: Pliki SVG
moga zawierac elementy - takie jak linki rastrowe, niesformatowany tekst lub animacje - ktérych nie mozna

przekonwertowa¢ na dane hafciarskie.

@ Czy moge przekonwertowaé obraz JPG na wzér haftu?

Plik JPG lub JPEG to obraz rastrowy. Metoda uzywana do interpretacji tych obrazow na Sciegi zalezy od tematyki,
takiej jak logo, portret czy krajobraz. Logotypy najlepiej renderowaé przy uzyciu standardowych obiektéw, takich jak
satyna (kolumna), tatami (wypelnienie zwykle) i kontury $ciegiem zwyklym. W przypadku tresci przypominajacych
zdjecia najlepiej zastosowaé rozne techniki photo-stitch. Chociaz Studio NEXT moze generowaé haft z obrazu
rastrowego, proces ten obejmuje reczng lub automatyczng wektoryzacje (trasowanie) poszczegolnych elementéw, a

nie prosta konwersje formatu pliku.

Podrecznik uzytkownika - Studio Next > Index
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