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5% Studio NEXT

Digitizing Tools e Sfumato Stitch

Guia do Utilizador

Sobre este Manual

Os capitulos neste manual estao categorizados em trés areas:

1. Conceitos
2. Controlos
3. Guias passo a passo

Conceitos explicam a légica funcional do Embird Studio, incluindo os principios da digitalizacao e a base estrutural
dos desenhos de bordado.

Controlos descrevem as ferramentas especificas baseadas nos conceitos supracitados e fornecem orientacio sobre as
suas localizacGes dentro da interface.

Guias fornecem procedimentos detalhados, passo a passo, para criar e editar varios desenhos de bordado ou
componentes utilizando os conceitos e controlos estabelecidos.

A sequéncia dos capitulos foi concebida para o ajudar a criar um desenho de bordado simples o0 mais rapidamente

possivel, construindo subsequentemente o conhecimento necessario para dominar o conjunto completo de
funcionalidades do Studio. Os capitulos estao organizados em trés niveis de detalhe e complexidade crescentes.

Sobre o Studio NEXT

Studio NEXT é um mddulo para o software de bordado Embird que permite aos utilizadores digitalizar desenhos
personalizados para bordado a maquina.

O Studio consiste em duas partes: Digitizing Tools e Sfumato Stitch.
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1. Digitizing Tools

Digitizing Tools sao utilizadas para digitalizar desenhos de bordado
ornamentais, letras e logotipos de empresas. Os desenhos sao digitalizados
criando objetos de contorno (vetoriais), quer num fundo em branco ou
utilizando uma imagem raster como modelo. Estes objetos vetoriais sao

|
E m b I rd entao preenchidos com pontos.
Os objetos vetoriais podem ser criados manualmente né a né, via
digitalizacao a mao livre, utilizando a ferramenta de tracado, ou

importando ficheiros graficos vetoriais (formato SVG). Todas estas abordagens podem ser utilizadas em
combinacao.

2. Sfumato Stitch

Sfumato Stitch permite aos utilizadores criar desenhos fotorrealistas a
partir de imagens digitais. Pode ser combinado com as Digitizing Tools para
adicionar letras, bordas e outros elementos. O Sfumato utiliza objetos
vetoriais semelhantes aos das Digitizing Tools, mas sao preenchidos com um
tipo de ponto especializado. Os pontos Sfumato formam meandros de
densidade variavel para replicar a imagem subjacente, permitindo
simultaneamente que o tecido seja visivel através da costura.

Guia do Usuario - Studio Next > Sobre o Studio > Ficheiro de Projeto do Studio (*.EQOF)

%’é Compreendendo O Arquivo EOF Do Embird Studio

Um arquivo EOF ¢é o arquivo de projeto mestre utilizado pelo Embird Studio, o plug-in de digitalizacao para a suite
de software de bordado Embird. Ao contrario dos arquivos de bordado padrao que contém coordenadas de pontos
especificas, um arquivo EOF armazena contornos baseados em vetores e instrucoes de objeto.

0 arquivo EOF serve como o "codigo-fonte" ou projeto original de um desenho. Enquanto um arquivo pronto para a
maquina, como .PES ou .DST, fornece movimentos especificos da agulha, o arquivo EOF define a geometria
subjacente e a construcao das formas.
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A importancia do formato EOF

A principal vantagem de trabalhar com arquivos EOF € a editabilidade sem perdas. Como o formato armazena
caminhos matematicos em vez de pontos fixos, varias agoes podem ser realizadas sem degradar a qualidade do
desenho:

+ Redimensionamento: Os desenhos podem ser escalados significativamente. O software recalcula
automaticamente a contagem de pontos para manter a densidade especificada.

+ Ajuste de Parametros: Os usuarios podem modificar os tipos de ponto (por exemplo, converter um ponto de
preenchimento em um ponto cheio), ajustar a compensacao de repuxo ou refinar as configuragoes de
subcamada a qualquer momento.

« Edicao de Nos: Os contornos de uma forma podem ser modificados movendo, adicionando ou excluindo
pontos para alterar a estrutura do desenho.

0 fluxo de trabalho: Do EOF para a maquina de bordar

Como as maquinas de bordar nao conseguem interpretar arquivos EOF diretamente, um fluxo de trabalho especifico é
necessario para preparar um desenho para produgao:

1. Desenhar no Studio: Crie e salve o projeto como um arquivo .eof.
2. Compilar: Execute o comando "Compile and Put into Embird Editor". Este processo traduz formas vetoriais
em um padrao de pontos.

3. Salvar Como: Uma vez que o desenho seja carregado no Editor, salve-o em um "formato de ponto"
compativel com a maquina especifica (por exemplo, .PES, .HUS, .JEF ou .DST).

Melhores praticas para gerenciamento de projetos

Um erro comum ¢ a exclusao do arquivo EOF apds a geracao do arquivo de pontos. Manter o arquivo EOF ¢ essencial
pelos seguintes motivos:

« Se um teste de bordado revelar problemas de registro ou lacunas, é significativamente mais eficiente ajustar o
contorno EOF do que manipular pontos individuais no formato final.

« O Studio NEXT incorpora recursos avancados de EOF que oferecem funcionalidade aprimorada em
comparacao com os formatos legados do Studio regular.

O arquivo EOF preserva a "Imagem de Fundo", permitindo que a arte original usada para o tracado permaneca
visivel para correcoes futuras.

Salvando arquivos para o Studio regular

Desenhos criados no Studio Next utilizam recursos mais avancados do que aqueles na versao padrao do Studio.
Consequentemente, novos arquivos *.eof nao podem ser abertos no Studio regular. Se um desenho precisar ser
movido do Studio Next para a versao mais antiga, use o comando Save in Regular Studio compatible format para
salva-lo no armazenamento. Nota: Recursos especificos do Studio Next, como objetos de malha e seus parametros
associados, nao serao preservados neste formato.

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos
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é% Introducgao
0 Que E A Digitalizagao De Bordados?

Desenhos De Bordado E Ficheiros De Pontos

As méquinas de bordar computadorizadas utilizam ficheiros de entrada especificos que fornecem instrucoes sobre
como bordar um desenho no tecido. Estes ficheiros digitais sao conhecidos como desenhos de bordado ou ficheiros
de pontos. Um ficheiro de pontos consiste numa lista abrangente de coordenadas de pontos, mudancas de cor e
comandos de corte. O processo de criaciao destes ficheiros é chamado de digitalizacao de bordados. Os desenhos
podem ser desenvolvidos a partir de fotografias, ilustracoes, letras ou conceitos originais. O ficheiro de pontos serve
como o elo essencial entre um conceito digital e o bordado fisico produzido pela maquina.

Aplicagoes De Software Para Digitalizagao

A digitalizacao de um desenho de bordado a maquina requer software especializado. Estas aplicacoes automatizam
grande parte do trabalho envolvido na geracao de pontos individuais. A principal responsabilidade do utilizador é
definir os objetos e atribuir estilos de ponto especificos para os preencher. Embora o resultado final seja
consistentemente um ficheiro de pontos, o processo e os métodos de digitalizacao podem variar. Diferentes aplicacoes
oferecem ferramentas especializadas adaptadas a varios tipos de digitalizacao de bordados.

Esquerda: Um contorno de objeto criado com nds e curvas. Direita: Pontos gerados
para preencher o objeto definido.

Desenho De Objetos: Vetorizagao Manual E Automatica

Embora seja possivel desenhar pontos individuais manualmente, a digitalizacao envolve normalmente a criagao de
contornos de objetos que o software preenche depois com pontos. Os utilizadores também podem utilizar ferramentas
como a "varinha magica" para tracar automaticamente objetos a partir de imagens raster. O processo de desenhar ou
tracar estes contornos é conhecido como vetorizacao. Se estiver disponivel um ficheiro vetorial pronto a usar
(como um SVG) a partir de um programa de design grafico, este pode ser convertido diretamente num desenho de
bordado, dispensando a necessidade de vetorizagdo manual.

Compila¢ao Para Pontos

A criacao de um desenho de bordado a partir de objetos resulta num produto intermédio: um ficheiro de origem
contendo contornos vetoriais. Estes contornos sao eventualmente preenchidos com pontos e guardados no formato de
ficheiro de pontos especifico exigido por uma maquina de bordar. No Embird, este processo é chamado de
compilacao. O ficheiro de origem deve ser guardado para qualquer edicao futura, uma vez que os ficheiros vetoriais
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sdo escalaveis; durante a compilacdo, o software ajusta automaticamente a contagem de pontos e 0 esquema para se
adaptar as dimensoes escolhidas.
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O fluxo de trabalho desde a imagem raster, passando pelos contornos vetorizados,

até aos pontos gerados. O ficheiro de origem armazena estes elementos em
camadas organizadas.

A

0 Embird Disponibiliza Varias Aplicacoes De Digitalizagao:

1. Digitizing Tools: Utilizado para digitalizar logétipos e desenhos ornamentais. A entrada pode ser uma
fotografia ou uma ilustracao.

2. Sfumato Stitch: Cria desenhos fotorrealistas, retratos e paisagens. Requer uma fotografia como entrada.

3. Cross Stitch: Especializado em padroes de ponto de cruz. Pode utilizar fotografias ou ilustracoes como
entrada.

4. Font Engine: Converte tipos de letra TrueType e OpenType em letras de bordado e converte formatos
vetoriais como SVG em desenhos de bordado.

0 Digitizing Tools E O Sfumato Stitch Partilham A Mesma Interface, Conhecida Como Studio.

Conceito Basico: Objetos Vetoriais

Embora o programa Embird principal funcione maioritariamente com ficheiros de pontos, o Studio utiliza objetos
vetoriais para simplificar a criacdo de desenhos. Os ficheiros de pontos contém coordenadas para cada penetracao da
agulha e comandos especificos da maquina, tornando a edi¢ao ponto a ponto um processo tedioso. Em contrapartida,
o Studio utiliza ferramentas semelhantes as dos programas de graficos vetoriais, permitindo aos utilizadores desenhar
contornos que sao depois preenchidos com tipos de pontos uniformes.

Uma diferenca significativa entre o design de bordado e os graficos vetoriais padrao é a importancia da ordem dos
objetos e da sobreposi¢ao. No bordado, os objetos devem ser estrategicamente ligados para minimizar os cortes de
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linha, o que pode afetar tanto a qualidade do desenho como o tempo de producao.

Stop token:

Os ficheiros vetoriais criados no Studio funcionam como "ficheiros de origem".
Quando compilados e enviados para o Embird Editor, geram ficheiros de pontos
prontos para o formato especifico compativel com uma maquina de bordar.
Como sao baseados em vetores, estes desenhos podem ser redimensionados
facilmente, uma vez que os pontos sao automaticamente regenerados para se
ajustarem as novas dimensoes.

Os padroes sao digitalizados no Studio como contornos vetoriais, com
layouts de pontos determinados pelos tipos de objeto e parametros. A compilacao gera pontos para todos os objetos,
preparando o desenho para ajustes finais no médulo de personalizacio do Embird.

Regras Gerais

Siga estas regras gerais para garantir que os desenhos pare¢cam profissionais e sejam bordados
sem problemas:

« Estruture os objetos de modo a que os pontos de transi¢cao ocorram apenas onde pretendido. Utilize caminhos
de ponto corrido para ligar objetos sempre que possivel.

« A ordem dos objetos é critica para minimizar pontos de transi¢ao e mudancas de cor. Desenhos de alta
qualidade mantém um niimero reduzido de cortes de linha e transicoes de cor.

Ao criar um desenho com vérias 4reas adjacentes, considere utilizar primeiro um refor¢o em ziguezague em
toda a 4rea do desenho para estabilizar o tecido.

» Atensio da linha faz com que os pontos fisicos parecam ligeiramente mais curtos do que no ecra. Aplique
compensacao de repuxo para ter isto em conta, especialmente ao trabalhar com tecidos elasticos.

« Para desenhos complexos, digitalize do centro para fora para evitar o franzido do tecido.

« Utilize reforcos de borda para objetos largos e reforgos de caminhada central para objetos finos para evitar
distorcoes. Os reforgos em ziguezague podem proporcionar um efeito 3D. Os reforgos devem ser utilizados
apenas para objetos suficientemente grandes para os ocultar.

» As areas adjacentes devem sobrepor-se ligeiramente para evitar lacunas causadas pelo efeito de repuxo da
linha.

Regras Especificas Para O Embird Studio

Efetue todo o redimensionamento dentro do Studio em vez do Embird Editor. O redimensionamento dos
contornos vetoriais no Studio mantém uma qualidade muito superior a do redimensionamento de ficheiros de
pontos.

O Studio permite que uma imagem raster seja colocada no fundo da area de trabalho. Por predefini¢ao, o
Studio trata 100 pixeis como 1 centimetro (ou 254 pixeis por polegada).

Licoes Basicas (Ordem Recomendada)

Para comecar, reveja as licoes localizadas no painel esquerdo da janela de ajuda do Studio, que estao ordenadas por
uma ordem de leitura recomendada. Este ficheiro de ajuda também contém descri¢oes detalhadas dos itens de menu e
dos parametros dos objetos. Consulte o indice para topicos especificos.
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Diferengas Entre Ficheiros De Pontos E Ficheiros Vetoriais

O Embird utiliza dois tipos de ficheiros principais:

1. Ficheiros de pontos: Estes sao carregados diretamente nas maquinas de bordar, mas sao dificeis de editar ou
redimensionar com precisao.

2. Ficheiros vetoriais: Estes sao facilmente editados e redimensionados, mas devem ser compilados antes de serem
utilizados por uma méquina de bordar.

Isto é comparavel a diferenca entre imagens raster (baseadas em pixeis) e graficos vetoriais.
Os ficheiros vetoriais (*.eof) sio criados e editados principalmente no Embird Studio e servem como o esquema
para gerar ficheiros de pontos.

Os ficheiros de pontos contém uma lista de pontos individuais e comandos de méquina. Como carecem de informagao
sobre os objetos subjacentes (como preenchimentos ou contornos), os ajustes automaticos do software sio menos
fidveis. Os ficheiros vetoriais, no entanto, armazenam os contornos e os parametros necessarios para gerar pontos,
permitindo um controlo preciso e um dimensionamento de alta qualidade.

Fluxo De Linha Em Desenhos De Bordado

Desenhos eficientes minimizam os cortes de linha. Ao trabalhar com objetos vetoriais, os utilizadores devem seguir
trés principios bésicos:

1. Disponha os objetos numa sequéncia 16gica para permitir a conectividade.
2. Adicione ligacoes entre objetos onde possam ser ocultadas sob camadas subsequentes.
3. Defina corretamente os pontos de inicio e fim de cada objeto para garantir um caminho de linha continuo.

D - 7

No exemplo acima, um objeto de coluna e um objeto de preenchimento estao ligados por um objeto de ligacao. A
coluna termina no ponto B, e a ligacao move a linha para o ponto C (o inicio do preenchimento) para evitar um corte.
O software calcula entdo o caminho mais eficiente para preencher a area restante, resultando num fluxo de linha
continuo desde o inicio do desenho até ao fim.

Pontos Corridos E Pontos De Transi¢ao

Stop token:

Os pontos corridos sao pontos padrao bordados numa série continua, tipicamente entre 0,5 mm e 5 mm de
comprimento. Quando a maquina precisa de se mover para uma nova posicao nao adjacente, utiliza um ponto de
transicao. Um ponto de transi¢cao é um comando de movimento onde a agulha nao cose, embora a maquina ainda
penetre no tecido no inicio e no fim do movimento.
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Limites Do Ponto Mais Longo

A maioria das maquinas de bordar tem um limite fisico para o ponto corrido
mais longo possivel (tipicamente 12,1 mm a 12,7 mm). Para pontos de cetim
que excedem este limite, 0 Embird codifica-os como uma série de pontos de
transicao terminando com um tinico ponto corrido. Embora estes possam
aparecer como linhas tracejadas no ecra, sao cosidos corretamente na maquina.
Note que pontos de cetim muito longos (superiores a 8-10 mm) sao propensos a
danos durante a lavagem. Portanto, recomenda-se a utilizacao de uma textura
ou padrao para dividir pontos longos.

A seta (1) indica um ponto corrido padrao. Os pontos que excedem o limite da maquina sao divididos em séries de
pontos de transicao (2) e um ponto corrido curto (3).

Passo De Agulha Mais Pequeno

A maioria das maquinas de bordar move-se em / 0.1 mm
incrementos tao pequenos como 0,1 mm. Os ficheiros de

pontos sdo codificados com base nesta grelha de 0,1 \
mm. Em niveis de zoom elevados, podera notar

pequenos passos nas extremidades que, de outra forma,

pareceriam suaves; estes sao o resultado desta grelha de

coordenadas.

Densidade De Pontos

Ficheiros De Ajuda

A densidade de pontos no Embird é definida como a distancia entre os pontos
da agulha na grelha de 0,1 mm. Uma densidade de 4,0 corresponde a um
espacamento de 0,4 mm. As densidades comuns para pontos de cetim e de
preenchimento variam entre 3,0 e 4,0, dependendo da espessura da linha.
Como a grelha de 0,1 mm nao pode ser subdividida, uma densidade de 3,5
representa uma distancia média, com alguns pontos a 0,3 mm de distancia e
outros a 0,4 mm de distancia.

Uma lista completa de ficheiros de ajuda do Studio esta disponivel através de m Menu Principal > Ajuda
Também pode utilizar a tecla F1 num teclado fisico para aceder ao Guia do Utilizador principal. Botdes de ajuda
especializados dentro das caixas de diadlogo fornecem informacoes especificas do contexto relevantes para essa janela.

Nota: A janela de ajuda permite a exportacao da documentacgio, que pode ser facilmente convertida para

formato PDF.
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Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Objetos: Principios

Objetos Vetoriais: Principios

A digitalizagdo no Embird Studio envolve fundamentalmente o desenho de objetos
vetoriais que sdo automaticamente preenchidos com pontos de acordo com
parametros definidos individualmente para cada um. Esta abordagem é altamente
eficiente porque um design de bordado contém tipicamente areas distintas que
requerem tipos de pontos especificos - tais como preenchimentos suaves (Tatami),
pontos de cetim (Colunas) ou contornos.

Estas 4reas sao digitalizadas como objetos separados caracterizados pelo seu tipo e
cor. O software gera entdo automaticamente os pontos individuais necessarios,
aliviando o utilizador da tarefa de definir manualmente cada penetracao de agulha.

Cada tipo de objeto é digitalizado utilizando uma ferramenta dedicada. Por exemplo, uma coluna de ponto de cetim
utiliza uma ferramenta, enquanto uma 4rea preenchida complexa utiliza outra. Este fluxo de trabalho baseado em
objetos simplifica todo o processo de design.

a0 2 []1.1
Sequéncia de Pontos e Controlo G wae []2ne
% @ []ar2

A ordem dos pontos dentro de um objeto é controlada principalmente pelos

algoritmos do programa, que calculam o caminho mais eficiente. No entanto, o ~—f 9 [J4r2

utilizador mantém o controlo sobre um aspeto critico: os pontos de inicio e fim ~~if 9 53
do objeto. NYYEN X
« A costura comeca no ponto de inicio e termina no ponto de fim. ~ 4 % »w P4
A definicao precisa destes pontos € vital para a correta ligacao e @ Pora
sequenciacao com os objetos anteriores e seguintes, o que ajuda a
o R 3 a—f © Pors
minimizar pontos de transigao visiveis e cortes de linha.
a o [J1o.0s
Inspetor de Objetos e Ordem Inspetor de Objetos

Os objetos criados sao organizados e listados no painel Inspetor de Objetos.
Esta lista exibe os objetos na sua ordem real de costura de cima para baixo, permitindo ao utilizador gerir a sequéncia
na qual a maquina ira bordar o design.

Contornos Do Objeto

Os objetos utilizam contornos vetoriais, o que significa que podem ser redimensionados sem perda de qualidade.

Um objeto no Studio é geralmente desenhado utilizando varios elementos de contorno. Elementos retos e curvos
podem ser combinados livremente. Estes elementos sdo definidos por pontos chamados noés.

O Studio suporta trés tipos de elementos de contorno:
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 Segmentos de linha
« Curvas simples
« Curvas de Bézier

Um segmento de linha (esquerda) é definido por 2 pontos. Uma curva simples
(centro) é definida por 3 pontos. Uma curva de Bézier (direita) é definida por 4
pontos.

Marcadores: Controlo Avangado De Objetos

Os Marcadores sao pontos ou manipulos especializados e méveis associados a tipos de objetos especificos. Nao
fazem parte do contorno do objeto; em vez disso, permitem ao utilizador definir a localizacao de operagoes ou efeitos
especializados:

« Exemplos de Utilizacao de Marcadores: Podem definir o foco de um efeito, a origem de um padrao de
preenchimento de malha, ou a posicdo de um padrao de pontos de ancoragem iniciais para uma ancoragem de
linha avancada.

« Flexibilidade: Os marcadores podem ser movidos livremente - muitas vezes até fora do objeto ao qual
pertencem - para posicionar estrategicamente um efeito ou ponto de ancoragem onde é mais eficaz ou
facilmente ocultado por outros elementos do design.

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Tipos de Objeto

Tipos De Objetos

O Studio utiliza os seguintes tipos de objetos vetoriais:

» Preenchimento « Ponto Manual

o Sfumato « Contorno (Bordo)
« Coluna » Aplicacao

» Coluna com Padrao o Malha

« Ligacao

Cada tipo possui um esquema de pontos especifico e parametros ajustaveis, tais como densidade e angulo (consulte o
capitulo Parametros).
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Preenchimento
Preenchimento - Modo de Preenchimento Simples

No bordado a maquina computadorizado, um Preenchimento Simples (também conhecido como preenchimento
Tatami ou preenchimento Ceed) é uma técnica utilizada para cobrir grandes areas com linhas de pontos corridos
paralelos. Ao contrério do ponto de cetim, que abrange toda a largura de uma forma num tinico movimento, um
Preenchimento Simples é composto por miltiplos pontos mais curtos colocados lado a lado. E a forma mais eficaz de
preencher formas complexas que sao demasiado largas para pontos de cetim (que normalmente tém uma largura
maxima de 10-12 mm). Como os pontos individuais sio relativamente curtos, € menos provavel que se prendam,
formem lacadas ou se soltem com o tempo, tornando-os ideais para artigos de uso intensivo, como uniformes ou
€asacos.

Os componentes técnicos centrais de um Preenchimento Simples incluem:

« Linhas: O software divide uma grande area vetorial em linhas. Estas linhas sao posicionadas de acordo com
um valor de Espacamento (densidade) especifico. Um espagamento apertado proporciona uma cobertura
total do tecido, enquanto um espacamento mais largo cria um efeito leve e translicido.

+ Padroes de Pontos de Agulha: A medida que a méquina se move ao longo de uma linha, a agulha deve
penetrar no tecido em intervalos regulares. A disposicao destes pontos de agulha cria uma textura visivel. O
desfasamento dos pontos de agulha entre as linhas cria uma superficie lisa e uniforme.

« Texturas Decorativas: Ao organizar intencionalmente os pontos de agulha, os utilizadores podem criar
padroes geométricos - como tijolos ou diamantes - sem alterar as cores da linha. E também possivel definir até
cinco padroes personalizados através de  m Menu Principal > Gadgets > Editores de Fragmentos >
Padrées do Utilizador

+ Controlo Direcional (Angulo): O 4ngulo das linhas de preenchimento é uma escolha critica de
digitalizacao. Afeta tanto o "brilho" (como a luz reflete na linha) como a estabilidade do desenho.
Normalmente, os angulos de preenchimento sao definidos perpendicularmente ao grao do tecido ou ao reforco
para evitar franzidos.

A extremidade de um objeto de preenchimento consiste em linhas e curvas. O
icone de cruz indica o inicio da linha de contorno. As linhas diagonais indicam a
localizacao do ponto de preenchimento final, bem como os angulos dos
pontos de cobertura (linha mais longa) e dos reforcos em zig-zag
(linhas curtas e médias).

A pequena estrela dentro do objeto é o ponto de foco para efeitos como
preenchimentos circulares. Este ponto de foco pode ser posicionado ou movido
no modo de edicdo de nés. Neste modo, utilize o comando do menu pop-up
para colocar o ponto de foco e, em seguida, utilize o cursor para o mover para a localizacao desejada.

O Studio gera automaticamente um refor¢o de extremidade e dois reforcos em zig-zag, para além de sobreposicoes e
ligacoes. Os objetos de preenchimento também podem conter orificios.

Stop token:

Os utilizadores podem ajustar varios parametros do objeto de preenchimento, incluindo a densidade dos pontos nos
pontos inicial e final e efeitos como preenchimentos ondulados ou circulares. Os objetos de preenchimento também
podem ser preenchidos com pontos de coluna (cetim) automéaticos. Um objeto de preenchimento pode ser seguido por
um objeto de entalhe (Carving).
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0 objeto de preenchimento com orificios (esquerda) e linhas de entalhe (direita). Um
objeto com um unico preenchimento pode conter multiplos orificios e/ou entalhes.

N\
\
Esquerda: Preenchimento simples Esquerda: Preenchimento com
com gradiente de densidade. Direita: pontos circulares e gradiente. Direita:
Preenchimento com onda e Preenchimento de contorno com
gradiente. gradiente.

Preenchimento - Modo de Coluna Automatica

Preenchimento de Coluna Automatica é um modo especializado de geracao de pontos que preenche uma forma
grande, muitas vezes complexa, como se fosse composta por miiltiplas colunas de Cetim (Zig-Zag) ligadas.

Enquanto um Preenchimento Simples utiliza filas paralelas de pontos que viajam para tras e para a frente através de
uma forma, independentemente do seu contorno, o Preenchimento de Coluna Automatica calcula automaticamente o
"fluxo" ou direcao dos pontos com base nas extremidades da forma. O software divide internamente formas
complexas em seccOes mais pequenas e geriveis para determinar o melhor fluxo de pontos. Isto é feito
automaticamente, poupando ao digitalizador o tempo de criar manualmente objetos de Coluna individuais.

As principais funcionalidades do Preenchimento de Coluna Automatica incluem:

« Pontos de Seguimento de Contorno: Ao contrario do angulo fixo de um Preenchimento Simples, os pontos
de Coluna Automatica alteram a sua orientacao para permanecerem aproximadamente perpendiculares as
extremidades da forma. Isto é ideal para objetos curvos como pétalas de flores ou letras.

« Comprimento de Ponto Varidvel: Como os pontos abrangem a largura dos segmentos de "coluna" criados
pelo software, o comprimento do ponto varia de acordo com a espessura da forma em qualquer ponto dado.

» Base (Underlay) Estilo Cetim: Os objetos de Coluna Automatica utilizam bases especificas de coluna (como
Centro, Extremidade ou Zig-Zag) em vez das bases baseadas em grelha utilizadas para preenchimentos padrao.

Embird Next Pagina 12 de 370



Wi

i

/NN

Preenchimento simples (esquerda) e preenchimento de coluna automatica (direita).

Preenchimento - Modo de Motivo

</ &/ &S
Preenchimento de Motivo é uma técnica decorativa onde uma area é preenchida 222,/ R
com padroes repetidos ou pequenos desenhos de bordado (motivos) em vez de filas
sé6lidas de pontos. Funciona de forma semelhante a um padrao de papel de parede, W
ladrilhando o motivo selecionado através da forma vetorial. 22/ R/ R/
N N N N

Os componentes técnicos principais de um Preenchimento de Motivo incluem:

« Motivo: Em vez de simples penetracoes de agulha, o software utiliza uma "amostra" ou "fragmento" chamado
motivo.

« O Sistema de Grelha: Os motivos sdo dispostos numa grelha matematica. Pode controlar o Espacamento
entre estes motivos tanto horizontal como verticalmente, permitindo uma textura densa, semelhante a renda,
ou uma aparéncia solta e dispersa.

Principais funcionalidades técnicas e vantagens:

1. Contagem de Pontos Reduzida: Como os Preenchimentos de Motivo contém frequentemente espago vazio
entre os elementos decorativos, utilizam tipicamente muito menos pontos do que um Preenchimento Simples
solido. Isto torna o bordado mais suave e mais flexivel, o que é ideal para tecidos leves.

2. Grelhas Multi-Motivo: As defini¢des avancadas permitem-lhe
definir uma grelha (até 3x3) contendo diferentes motivos. O software entao alterna entre estes motivos
através do objeto, criando efeitos complexos, semelhantes a mosaicos.

Ponto Sfumato

Os objetos Sfumato sdo utilizados para criar desenhos de bordado foto-realistas. Um
objeto Sfumato é desenhado da mesma forma que um objeto de Preenchimento, mas
os pontos internos sao gerados de forma diferente. O fio cria meandros de varios
tamanhos para imitar a imagem ou fotografia posicionada por baixo do objeto.
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Coluna

D/D/_\D\ Um objeto de ponto cetim é designado por coluna no Studio. Uma coluna consiste em
_;./—\D\j dois contornos, cada um dos quais pode ter um nimero diferente de elementos
' (linhas e curvas). A linha tracejada marca o fim de um segmento inserido pelo
utilizador; estes fins de segmento determinam a direcao do ponto. O inicio e o fim da

coluna servem automaticamente como fins de segmento. O programa gera um pequeno intervalo no inicio e no fim da
coluna para evitar que os pontos fiquem salientes.

Pontos de cobertura excessivamente longos sdo substituidos por pontos de transicdo que terminam com um ponto
curto. O programa gera reforcos de caminhada central, de borda e em ziguezague, e encurta automaticamente os

pontos em sec¢des curvas.

Cantos muito agudos ou assimétricos de um objeto de ponto cetim ndo devem ser criados usando uma tnica coluna.
Em vez disso, devem ser digitalizados como um canto em telhado, dobrado ou dividido. Estes cantos sao formados

por colunas separadas e pelos objetos de ligagao entre elas.

A~
B~
e~
e~
——
—

AAAAAAAAAAA

—
—
——

4 1

Um objeto de Entalhe pode seguir um objeto Coluna.

Mensagem de erro comum: "Nio é possivel compilar um objeto tao torcido. Insira algum fim de segmento no
objeto ou ajuste os contornos."

Solucoes:

1. Evite usar demasiados nés. As curvas permitem contornos suaves mesmo com um pequeno nimero de nos.
2. Certifique-se de que os dois lados da coluna nao se cruzam.
3. Use fins de segmento dentro da coluna para definir a direcao do ponto.

Coluna Com Padrao

D/D/_\U\: Uma Coluna com Padrao é o mesmo objeto que uma Coluna, mas o utilizador pode
_/\U\ definir um padrao pelo qual os pontos sao divididos. Os utilizadores também podem
' definir os seus proprios padroes.
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Tanto os objetos Coluna quanto Coluna com Padrao podem ser usados com o efeito envelope.

Um objeto Coluna com Padrao pode ser seguido por um objeto Carving.

Conexao

_m Objetos que nao se tocam sao automaticamente conectados com pontos de transicio

quando o design final é construido. Para evitar pontos de transicio, use o

/-\-/ Objeto de Conexao para criar um caminho de pontos corridos entre os objetos.

Pontos Manuais

Os Pontos Manuais sao um tipo de objeto especifico onde o digitalizador mantém
controle absoluto sobre cada penetracao da agulha. Ao contrario de objetos
b automaticos - como pontos de Preenchimento ou Cetim - onde o software calcula a

colocacgao dos pontos com base na densidade, um objeto de Ponto Manual segue
exatamente os nods colocados pelo usuario.

Os pontos manuais sao utilizados principalmente para:

Caminhos de precisao: Criar conexdes especificas entre elementos do design que
devem seguir um caminho particular para permanecerem ocultos.

Detalhes finos: Digitalizar elementos mintisculos, como um brilho em um olho,
onde o ponto automéatico pode ser muito volumoso.
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Contorno

Um contorno consiste em uma tinica borda que pode ser aberta ou

fechada. Os usuérios podem aplicar diferentes amostras de pontos ao

N contorno. Este tipo de objeto é normalmente usado para contornos
adicionados sobre um preenchimento ou coluna. O contorno pode ser
convertido em um esboco, ponto cetim, borda, overlock ou aplique, e
vice-versa.

Varias amostras projetadas no objeto de contorno.

0 modo Overlock pode ser Outro exemplo de um contorno
usado para criar um contorno utilizando o modo Overlock.
de patch, incluindo cantos.

Aplique

O Objeto de Aplique é semelhante ao Objeto de Coluna, mas deve ser
fechado. Ele é usado para fixar um pedago de tecido em vez de preencher
uma area com pontos. O Objeto de Aplique gera automaticamente pontos de
marcacao, fixacao e cobertura. Os pontos de fixagdo usam uma cor separada
para solicitar uma parada da maquina, permitindo que o tecido seja cortado.

Objetos de aplique também podem incluir furos. Os pontos de marcacio, fixacao e cobertura para o aplique principal
e seus furos sdo sequenciados automaticamente: todos os pontos de marcagao primeiro, seguidos por todos os pontos
de fixacdo e, finalmente, todos os pontos de cobertura.
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Malha

O objeto Malha é semelhante ao objeto Preenchimento, mas é bordado de forma frouxa para que o tecido
subjacente permaneca visivel. A malha é adequada para pontilhado e outros preenchimentos decorativos de baixa
densidade.

Alguns preenchimentos de Malha assemelham-se ao bordado Sashiko, uma técnica tradicional japonesa que utiliza
pontos corridos simples e uniformes para criar padroes geométricos.

Outros preenchimentos de Malha sdo apropriados para pontilhado, renda autoportante, ou texturas decorativas. O
objeto de Malha é desenhado exatamente como o objeto de Preenchimento, incluindo orificios e entalhes opcionais.

Os pontos de Malha formam um caminho ornamental continuo, como azulejos de
blackwork, cruzes, glifos de tipo de letra, nos celtas ou fractais. O preenchimento
pode ser modificado através de transformacao (rotacao, deslocamento, inclinagao e
projecao em perspetiva) e efeitos (olho de peixe, ondulacio, espiral, etc.).

............... A pequena estrela dentro do objeto serve como o ponto de foco para efeitos como

Olho de Peixe ou Espiral. Este ponto de foco pode ser movido no
modo de edicio de nés. Uma vez que o ponto de foco seja colocado através do menu pop-up, utilize o cursor para o
relocalizar.

O segundo marcador dentro do objeto é o ponto de Origem da Malha. Certos preenchimentos de plantas utilizam
este ponto como uma origem de crescimento. O posicionamento e a movimentacao da Origem da Malha sao
semelhantes a gestao do ponto de Foco.

Exemplos de diferentes preenchimentos de malha.
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Entalhe

y A ferramenta de Entalhe esta localizada na Barra de ferramentas principal.

Os entalhes sao caminhos desenhados diretamente sobre objetos (semelhante aos orificios). A sua
funcao depende do tipo de objeto principal:

1. Para objetos de Preenchimento e Coluna, servem como caminhos para dividir pontos e adicionar textura.
2. Para objetos Sfumato, fornecem um caminho de pontos adicional.

3. Para objetos de Malha, fornecem um caminho de pontos adicional ou uma base a partir da qual o
preenchimento se origina.

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Contornos Vetoriais

é% Contornos Vetoriais

Curvas Cubicas De Bézier, Curvas Quadraticas Simples E Segmentos De Linha

Os contornos de objetos vetoriais digitalizados no Studio NEXT sao designados por splines. Uma spline é uma
curva definida por partes, composta por multiplos segmentos de curva ou de linha unidos entre si. As splines
proporcionam uma elevada versatilidade para a criacao de formas suaves e complexas no design de bordado a
maquina.

O Studio NEXT suporta os seguintes tipos de segmentos de spline (elementos):

1. Segmentos de linha reta
2. Curvas simples (curvas quadraticas)
3. Curvas de Bézier (curvas ciibicas)

Um objeto no Studio NEXT é tipicamente construido a partir de vérios elementos de contorno. Estes elementos sio
definidos por pontos de controlo conhecidos como nos.

Um segmento de linha (esquerda) é definido por dois pontos. Uma curva simples
(centro) é definida por trés pontos. Uma curva de Bézier (direita) é definida por
quatro pontos.

Um segmento de linha consiste em dois nés: um n6 inicial e um no final.
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As curvas simples contém trés nds: um ponto inicial, um ponto médio e um ponto final. O né no centro da curva
define o arco.

A curva de Bézier é o tipo mais versatil, definida por um né inicial, um né final e dois manipulos de controlo
intermédios.

Nota: O n6 central de uma curva quadratica simples situa-se sempre na propria curva. Em contrapartida, os
nos de controlo (manipulos) de uma curva de Bézier ciibica normalmente nao se situam na curva.

N e

icones que representam os tipos de segmento: Segmento de linha (esquerda), curva
simples (centro) e curva de Bézier (direita).

Durante o processo de edicao, todos os tipos de segmento podem ser convertidos noutros tipos, conforme necessario.
Ao converter para um tipo mais simples, a forma do segmento pode ser automaticamente simplificada.

Curvas De Beézier

Uma curva de Bézier ctibica é uma ferramenta fundamental em computagao grafica, utilizada para criar caminhos
suaves e escalaveis. Ela é definida por um conjunto de nés de controle, com seu caminho calculado através de uma
féormula matematica baseada nesses pontos. O posicionamento desses nds de controle determina a forma da curva. O
primeiro e o ultimo noés estabelecem as posi¢oes inicial e final. Os dois nés do meio, frequentemente chamados de
alcas, influenciam a direcao e o grau de curvatura. As curvas de Bézier sao valorizadas por produzirem linhas suaves e
continuas, tornando-as ideais para graficos vetoriais. Como sao definidas matematicamente, as curvas de Bézier
podem ser redimensionadas para qualquer escala sem perda de resolucao.

A curva nem sempre passa pelos dois nés de controle do meio; em vez disso, esses pontos agem como ancoras que
puxam a curva em sua dire¢do. Ao ajustar a posicao dessas alcas, a forma e a curvatura podem ser ajustadas com
precisao.

Ao conectar multiplas curvas de Bézier ctibicas, vocé pode criar contornos intrincados para qualquer forma, variando
de formas arredondadas simples a figuras altamente detalhadas.

4

A curva de Bézier cubica pode criar segmentos em forma de S e em forma de U.

Diferengas Entre Curvas De Bézier Quadraticas Simples E Cubicas

A principal diferenga entre uma curva quadratica simples e uma curva de Bézier ciibica é o nimero de pontos de
controle usados, o que impacta a flexibilidade. Com apenas um ponto de controle, as curvas quadraticas simples sao
menos eficazes na definicao de formas complexas. Uma tinica curva quadratica s6 pode criar um segmento em forma
de U, enquanto uma curva de Bézier ctibica pode criar segmentos tanto em forma de S quanto em forma de U.
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Consequentemente, menos segmentos sio geralmente necessarios para vetorizar uma borda complexa ao usar curvas
de Bézier. Essa eficiéncia resulta em um processo de digitalizacao mais rapido.

4

A mesma forma requer um nimero maior de curvas quadraticas simples (esquerda)
para aproximar, em comparagao com as curvas de Bézier cubicas (direita).

Nota: Versoes mais antigas do Studio nao suportavam curvas de Bézier. Arquivos criados nessas versoes
mais antigas contém curvas quadraticas simples, que permanecem funcionais. No entanto, para novos
projetos, as curvas de Bézier sao recomendadas para acelerar e simplificar a digitalizacdo. Se vocé exportar
designs para o formato ".SVG" para uso em programas graficos externos, as curvas de Bézier também
garantem transi¢oes perfeitamente suaves entre os segmentos.

Suavidade

Quando construidos corretamente, os splines de Bézier criam transicoes perfeitas entre os segmentos da curva.

Por outro lado, as curvas quadraticas simples formam um tinico arco, tornando mais dificil obter transicoes suaves
entre multiplos segmentos.

O Studio permite que vocé atribua um tipo de suavidade aos nds compartilhados de curvas de Bézier consecutivas. A
suavidade atribuida é mantida mesmo quando os nés sao movidos, preservando a integridade do contorno. O tipo
padrao é "ctispide", que nao aplica suavizacao. O tipo "suave" ajusta automaticamente os pontos de controle de curvas
de Bézier consecutivas para garantir uma transicao fluida. O tipo "simétrico" garante que a transicao seja suave e
equilibrada em torno do né compartilhado.

Transicoes Cuspide, Suave E Simétrica

Ao conectar multiplas curvas de Bézier para formar splines, a transicao entre os segmentos é critica. Para auxiliar na
identificacdo, o Studio exibe os pontos de encontro (nés) entre as curvas usando formas diferentes.

1. Cuspide

Transicao ciispide entre curvas de Bézier. O n6 compartilhado é representado por
uma forma de diamante.

A transicdo cuspide ocorre quando dois segmentos de curva de Bézier se encontram
em um ponto agudo, resultando em uma mudanga repentina de direcdo. Isso é
tipicamente usado para criar cantos vivos ou angulos distintos.
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2. Transigao Suave

..
Transicao suave entre curvas de Bézier. O n6 compartilhado é representado por uma
forma quadrada.

A transicao suave ocorre quando dois segmentos de curva de Bézier se encontram

para formar um fluxo continuo. As curvas aparecem como uma tinica linha continua
sem mudancas abruptas de direcdo. Para alcancar isso, as alcas de controle das curvas adjacentes devem estar
alinhadas no ponto de encontro.

3. Transicao Simétrica

----- P

Transicao simétrica entre curvas de Bézier. O n6 compartilhado é representado por
uma forma circular.

A transicao simétrica refina ainda mais a suavizagao, garantindo uma curvatura
equilibrada. Isso implica que os pontos de controle estao dispostos em um padrao
simétrico em relacao ao ponto de encontro. Esta transi¢ao é ideal para criar formas arredondadas e uniformes.

Contornos Complexos - Splines

Elementos retos e curvos podem ser combinados livremente para criar formas
complexas.

Iustracdao: Um objeto construido a partir de segmentos de linha reta e curvas de
Bézier.

Nota: Os elementos nao devem cruzar-se a si proprios nem a outros
elementos dentro do mesmo contorno. Tais intersecoes podem causar erros
durante a compilacdo para pontos de bordado. L—0

Modelagem De Bordas

As curvas de Bézier podem ser editadas intuitivamente no modo de edicao de nds, arrastando qualquer parte da curva.
O ponto na curva sob o cursor também pode ajustar-se a grelhas ou linhas de guia, de forma semelhante aos nés
padrao.

Manter premido o botao principal do rato em qualquer parte da borda durante um segundo ira inserir um novo no
nessa localizacao. Clicar duas vezes com o botao principal do rato obtém o mesmo resultado.

Manter premido o botao principal do rato num no6 existente durante um segundo ira eliminar esse nd. Clicar duas
vezes no n6 obtém o mesmo resultado.
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Nota: O comportamento para inserir e eliminar nos através de clique longo ou clique duplo pode ser
alternado. Estas opg¢des estdo localizadas nas defini¢des do painel principal do Embird, especificamente na
sec¢ao "Controls-General".

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Vetorizagdo N6 a No

Vetorizagao No-A-No

(Digitalizacao)

Um desenho de bordado no Studio é composto por objetos em formato vetorial. O Studio permite-lhe criar objetos
vetoriais manualmente, n6-a-nd, ou semi-automaticamente usando a Ferramenta Mao Livre ou a
Ferramenta de Tracado. Também pode importar objetos vetoriais de ficheiros de graficos vetoriais.

Este capitulo foca-se na digitalizacao (vetorizacao) manual de objetos usando o método né-a-né.

@ Objetos com Uma Aresta (Preenchimento, Malha, Sfumato, Contorno, Ligagao)

A digitalizacdo via vetorizacdo n6-a-n6 envolve a colocagdo manual de pontos de controlo, ou nés, para criar objetos
vetoriais escalaveis compostos por contornos vetoriais.

O objeto mais simples no Studio consiste numa tinica aresta, que é uma série de segmentos de linha ou curvas
também conhecidos como "spline". Certos tipos de objetos requerem uma aresta "fechada", o que significa que o
primeiro e o ltimo pontos devem ocupar a mesma posicao. Para criar um objeto de aresta tinica (como um contorno),
siga estes passos:

1. Clique no botao da Ferramenta Contorno na /
barra de ferramentas na lateral do ecra. Isto ativa o modo
de criacdo/edicao.

2. Certifique-se de que o Tipo de Elemento de Aresta na
barra de ferramentas esta definido para curvas de Bézier. 4

Embird Next Pagina 22 de 370



3. Clique dentro da 4rea de trabalho para colocar o primeiro
no do objeto. O primeiro no € identificado por uma cruz fina.

4. Clique noutra localizagao para criar o segundo né. O
elemento que liga o primeiro e o segundo nés aparece
inicialmente a direito; no entanto, é funcionalmente uma
curva porque possui pegas de controlo (indicadas por 0
pequenas setas).

5. Adicione dois nos adicionais. Para editar a posicao de

qualquer no, selecione-o clicando e arraste-o para uma nova
localizaciao enquanto mantém premido o botao principal do '
rato. Atualmente, todos os elementos entre os nos sao retos. i
Vamos agora dobra-los para criar arcos suaves.

6. Clique no primeiro n6 da pega (seta) do primeiro elemento
para o selecionar. Enquanto mantém premido o botao
principal do rato, mova o n6 para uma nova posicao. Isto
transforma o segmento de linha numa curva.

7. Selecione e mova os n6s das pegas restantes
individualmente até que todo o objeto esteja suave.

8. Pode agora clicar com o botao secundério do rato (ou tocar

num botao de menu pop-up) para invocar o menu para

finalizar o objeto ou gerar pontos. Um objeto de contorno nao

requer fecho. No entanto, objetos como preenchimento,

abertura, ou sfumato devem ser fechados. Para fechar um objeto, selecione o comando Fechar Aresta a partir do
menu pop-up.

Stop token:

9. Escolher o comando Finalizar Objeto ou Gerar Pontos no menu pop-up terminara o modo de vetorizacdo e
incluiré o objeto vetorial no desenho.
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As principais funcionalidades do menu pop-up no modo de vetorizagao incluem:

 Alterar Ponto Inicial: Redefinir o n6 inicial de um objeto de contorno tnico.
» Posicao do Ultimo Ponto: Definir o ponto de saida para objetos de contorno tinico onde o tiltimo
nod nao corresponde necessariamente a posicao final do ponto.

« Pontos de Marcador: Colocar pontos de marcador para definir a posicao de efeitos, origens ou
pontos de ancoragem dentro do objeto vetorial.

O menu pop-up também contém comandos para inserir ou eliminar nds, converter elementos entre linhas
retas e curvas, e varios outros comandos especificos para a edicao de objetos. A maioria destas funcgoes
também est4 disponivel através da barra de botdes horizontal no topo do ecra.

Fungoes adicionais estao acessiveis através de  m Menu Principal > Nos . Estas incluem op¢oes para ajustar nos
a linhas de grelha, linhas guia, outros nds, extremidades da érea de trabalho ou contornos de outros objetos.

Modelagao De Contorno

Curvas de Bézier no modo de edicao de nés podem ser ajustadas intuitivamente arrastando qualquer parte
da curva. Os pontos na curva sob o cursor podem ajustar-se a grelhas e linhas guia, de forma semelhante aos
nods regulares.

Manter o botao principal do rato premido sobre qualquer elemento do contorno durante um segundo ira
inserir um novo no nessa localizaciao. Fazer duplo clique com o botao principal do rato obtém o mesmo
resultado.

Manter o botao principal do rato premido sobre um né durante um segundo ird eliminar o nd. Fazer duplo
clique com o botao principal do rato também obtém este resultado.

Nota: O comportamento para inserir e eliminar nos através de clique longo ou duplo clique pode ser
alternado. Estas opg¢des estdo localizadas nas defini¢des do painel principal do Embird, especificamente na
sec¢ao "Controlos-Geral".

@ Objetos com Dois Contornos (Coluna, Coluna com Padrao, Aplicagao)

Os objetos com dois contornos sao preenchidos com pontos que se estendem de um contorno para o outro em angulos
variaveis. Este tipo de objeto é utilizado para pontos de cetim e aplica¢des. Para criar um objeto com dois contornos,
siga estes passos:

1. Clique no botao Ferramenta Coluna na barra de
ferramentas na parte lateral do ecra. Isto ativa o modo de
criacao/edicao.
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Certifique-se de que 0 "Modo A" esté selecionado no menu
pendente do modo de coluna no canto superior direito; este
modo permite um niimero diferente de nés em cada lado da
coluna.

2. Clique na area de trabalho para colocar o primeiro n6 do
objeto. O primeiro né é marcado por uma cruz fina.

507777”0_ T
b—x*”u H ]

Nota: Os pontos cinzentos claros apresentados sao apenas para fins ilustrativos. Servem como ajuda visual
para representar o resultado final. Durante o processo de digitalizacao, apenas os contornos vetoriais sao
visiveis. O software gera os pontos reais assim que a definicao da forma estiver concluida.

3. Clique noutra localizacdo para criar a base do objeto de
coluna. A base é apresentada como uma linha tracejada.
Ambos os contornos terao origem nesta base e terminarao
numa segunda base na extremidade oposta da coluna. As
bases de inicio e fim sdo sempre elementos de linha; definem o
angulo do ponto no inicio e no fim da coluna. Os dngulos dos
pontos entre estes pontos sao interpolados a partir das duas
bases.

4. Crie um novo no6 clicando na area de trabalho. Isto forma o
primeiro elemento do contorno.

5. Crie varios nos adicionais para o primeiro contorno.

Embird Next
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6. Agora selecione o n6 no outro lado da base. Este passo é NNV LU

essencial, pois informa ao programa que os nds subsequentes /yv ~
pertencem a0 segundo lado. ' /' ..................................................................... N
e
7. Clique repetidamente na 4rea de trabalho para criar nds A/ 4
para a segunda borda. — : )
'/;/V R
B e

8. Ambas as bordas sao atualmente compostas por segmentos Aﬁ V] /l

de linha. As alcas da curva de Bézier (atualmente retas) sao //O/v/‘ gl

exibidas como pequenas setas. <I>/' » i
S > /

9. Selecione e mova os nés das alcas para suavizar ambas as
bordas. Segure o botao principal do mouse para arrastar os
nos das alcas para novas posicoes. Este método permite o
ajuste de qualquer né, ndo apenas das alcas. O bordado
comeca na localizacao do primeiro né (marcado com uma
cruz) e termina no no final no segundo lado. Para alterar os
lados da coluna, use o comando ® Menu Principal >

Borda > Trocar Bordas

10. Clique com o botao secundario do mouse em qualquer

lugar na area de trabalho (ou toque no botao do menu pop-up)

para invocar o menu. Selecione Gerar Pontos. Isso completa

o modo de criacao/edicao e preenche o objeto com pontos. Se

preferir nao gerar pontos imediatamente, use o comando "Finalizar Objeto" em vez disso.

11. O objeto de coluna finalizado apresenta pontos correndo
em um padrdio ziguezague da base inicial até a base final. As
bases podem nao ser suficientes para definir &ngulos de ponto
para colunas complexas. Nesses casos, use o comando Fim de
Segmento no menu pop-up para definir angulos dentro da
coluna. Este comando conecta um né selecionado ao n6 mais
proximo no lado oposto, definindo o angulo do ponto para
aquele segmento especifico.
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Appliqué

Digitalizar um objeto Appliqué é idéntico a criar um objeto de
coluna, com a excecao de que o Appliqué deve formar uma
figura fechada. A imagem acima retrata um Appliqué antes
que as bordas sejam fechadas, mostrando uma lacuna entre as
bases inicial e final.

Esta imagem mostra um objeto Appliqué com bordas
fechadas. Para garantir o alinhamento preciso das bases
inicial e final, use o menu pop-up do passo 10 e selecione o
comando Fechar Borda.

Inserindo Novos Nos

O menu pop-up pode ser usado para inserir ou excluir nés em uma borda vetorial. Para adicionar miltiplos nés
rapidamente, utilize 0 Modo de Insercao de Elementos.

Objetos de Duas Bordas: Um Olhar Mais Profundo

Em softwares de design de bordado como o Studio, objetos de duas bordas sao um conceito especializado distinto da
computacao grafica tradicional. Ao contrario de um tnico caminho vetorial que define o perimetro de uma forma,
objetos de duas bordas usam dois caminhos separados para definir os limites de um preenchimento de ponto cheio
(satin). Esta abordagem € essencial para controlar a direcao e a densidade do ponto, que sao criticas para um bordado
de alta qualidade.

Por que Duas Bordas?

A razdo principal para usar duas bordas € definir com precisao a dire¢ao do ponto através de uma forma. Na
computacao grafica padrao, um preenchimento é uma area delimitada por um tinico contorno. No bordado, o
preenchimento consiste em pontos individuais. O ponto cheio (satin) cria uma superficie lisa e brilhante ao colocar
pontos planos paralelos uns aos outros, cobrindo completamente o tecido. As duas bordas definem os limites externos
desses pontos, enquanto as linhas de angulo (chamadas de "bases") definem sua direcao.
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Este sistema de caminho duplo permite:

1. Controle Preciso do Angulo do Ponto: Os pontos em um objeto de duas bordas correm de uma borda para
a outra. Ao manipular o angulo das bases inicial e final, e ao adicionar linhas de angulo internas, o designer
controla precisamente o fluxo dos pontos. Isto € crucial para curvas suaves e formas complexas.

2. Largura Variavel: A distancia entre as duas margens pode variar. Esta é uma funcionalidade fundamental
para letras e formas intrincadas. O software ajusta automaticamente o comprimento do ponto para preencher o
espaco entre as margens.

3. Bordas de Aplicacao: Para aplicacoes, o objeto de duas margens define o caminho para pontos decorativos.
A primeira margem segue tipicamente o perimetro do tecido, enquanto a segunda margem é ligeiramente
deslocada para criar uma borda limpa.

Como Funciona

Para criar uma forma simples de lua crescente em bordado, desenharia uma margem para a curva exterior e uma
segunda para a curva interior. O software gera pontos que viajam perpendicularmente entre as curvas, criando o
efeito de ponto de cetim.

Esquerda: Uma forma grafica simples definida por uma unica linha vetorial curva.
Centro: A mesma forma preparada para bordado com duas margens vetoriais
distintas e "linhas de base" anguladas. Direita: Os pontos de cetim finais gerados
pelo software.

As bases de inicio e fim atuam como diretores de pontos. Ao desenhar estas bases em angulos diferentes, influencia
a inclinagdo dos pontos ao longo do objeto. Para formas complexas, o comando Fim de Segmento permite linhas de
angulo adicionais, proporcionando um nivel de controlo que distingue a digitalizacao de bordados dos graficos
vetoriais padrao.

@ Criar e Mover Pontos de Marcador

No modo de edicao de nds, pode colocar e manipular pontos de marcador especiais para definir a posicao de
efeitos, origens ou pontos de ancoragem dentro do objeto vetorial.

Embird Next Pagina 28 de 370



@ Multisele¢ao de Nos

Selecionar miiltiplos n6s simultaneamente € 1itil para mover, eliminar ou converter multiplos segmentos de contorno
(margens) de uma so vez. A multiselecao facilita a manipulacao eficiente de geometria complexa.

Métodos para Multisele¢ao

Existem dois métodos principais para selecionar
grupos de nos:

1. Ferramenta Laco (Selecao Irregular):
Ative a ferramenta Laco a partir da barra de
ferramentas principal. Clique e arraste o
cursor para desenhar uma forma a mao
livre em torno dos nds desejados. Apenas
os nos totalmente envolvidos pelo laco sao
selecionados. Isto é ideal para nos
agrupados de forma compacta.

2. Selecao Retangular: Prima e mantenha
premida a tecla SHIFT enquanto clica e arrasta o cursor para desenhar uma caixa de selecao. Todos os nos
dentro do retangulo sao adicionados a selecao.

Manipulagao de Grupo

Uma vez selecionados multiplos nés, pode realizar as seguintes agoes:

« Eliminar nés e os segmentos entre eles.
« Mover nos e os segmentos entre eles.
« Converter segmentos entre curvas simples ou de Bézier e linhas retas.

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Modo de ColunaA,Be C

Modo De Coluna A, BEC

Nas Digitizing Tools (Studio), a Ferramenta de Coluna é utilizada principalmente para criar elementos de ponto
cetim como letras, volutas e bordas. Ao ativar esta ferramenta, pode selecionar entre trés comportamentos de desenho
através da lista pendente de modo de coluna no canto superior direito da janela. Estes modos - A, B e C - estdo
acessiveis durante a vetorizacao de objetos de coluna e determinam exatamente como desenha os seus nés de
controlo para definir as margens esquerda e direita da coluna.
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Nota: estes modos também se aplicam a ferramenta Appliqué.

Modo de Coluna A: Margens Separadas

O Modo A é a opcao manual mais utilizada quando pretende controlo total sobre a curva, forma e angulo do seu ponto
cetim.

« Permite um nimero diferente de nés em cada lado da coluna. Isto é util ao digitalizar caminhos complexos
onde uma margem ¢é uma curva suave e larga que requer menos nos, e a outra margem contém curvas
acentuadas ou cantos detalhados que requerem uma maior densidade de noés.

» Pode digitalizar um lado completo ou parte de um lado da coluna (por exemplo, o lado esquerdo) colocando os
seus nos. Pode entao mudar para a digitalizacao do lado oposto (por exemplo, o lado direito) a qualquer
momento, alternando entre os dois lados conforme necessario.

t]/l:l
Modo de Coluna B: Lados Alternados

O Modo B é a forma classica e tradicional de desenhar colunas de ponto cetim.

o Alterna de lado para lado a medida que avanca pela forma. Coloca o né 1 no lado esquerdo, o né 2 diretamente
em frente no lado direito, o n6 3 no lado esquerdo, o n6 4 no lado direito, e assim sucessivamente.

 Forca-o a construir os degraus da coluna a medida que avanca, o que lhe da um controlo direto e imediato
sobre a direcao do ponto (angulos) ao longo de todo o comprimento do caminho.

Modo de Coluna C: Lados Simultaneos (Largura Fixa)

O Modo C comporta-se mais como uma ferramenta de caneta com um trago grosso, puxando ambos os lados do seu
elemento de bordado para a frente a partir de uma linha central tnica.

 Apenas digitaliza uma tinica linha ao longo do centro do caminho. O Embird duplica automaticamente a linha
para criar ambos os lados da coluna simultaneamente com base numa largura predefinida.

« Eideal para elementos que mantém uma espessura uniforme em toda a sua extensao, tais como contornos de

bordas ou formas geométricas. Pode ajustar a espessura uniforme através da caixa Largura da Coluna logo ao
lado da selecao de modo.

Embora o Modo A ofereca a aplicacao mais universal, os Modos B e C sdo altamente eficientes para objetos mais
simples. Além disso, as colunas criadas com o Modo B ou Modo C podem ser facilmente expandidas ou estreitadas
movendo os seus lados para perto ou para longe um do outro.

Embird Next Pagina 30 de 370



Nota: Qualquer um dos trés modos de coluna pode ser combinado dentro de um tinico objeto de coluna.
Pode alternar entre estes modos livremente durante o processo de digitaliza¢do para se adequar aos
requisitos da forma.

Modo de Coluna A: Lados Separados

Guia Passo-a-Passo

Vamos criar um objeto de coluna como o mostrado na ilustracao.

Inicie a vetorizacao. Selecione o modo de coluna A. Coloque os dois

1 primeiros nds para formar a base inicial. O N¢ 1 situa-se no inicio do primeiro
-4 lado, e 0 N6 2 situa-se no inicio do segundo lado. Os pontos de cetim viajarao

de um lado para o outro e de volta num padrao em ziguezague. Neste momento,
0 N6 2 esta focado (destacado). Isto significa que novos nds serao adicionados
neste mesmo lado apés o n6 focado ao clicar numa area vazia. Este
comportamento ocorre apenas se o tiltimo né num lado estiver focado. Se selecionar um né que nao seja o ultimo,
clicar nele permite-lhe editar a sua posi¢ao em vez de adicionar um novo.

. )

A forma de fundo amarela serve como um guia de referéncia para ilustrar a forma final pretendida.

Coloque o N6 3 no segundo lado da coluna. Um novo segmento é criado entre o
1 / N6 2 focado e 0 N6 3. O N6 3 torna-se agora o né focado.
3
2

Coloque 0 N6 4 no segundo lado da coluna. Um novo segmento é criado entre o
1 2 N6 3 focado e 0 N6 4. O N¢ 4 torna-se agora o né focado.
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Para continuar a trabalhar no primeiro lado, clique no N6 1 para o focar. Esta
acao altera o foco sem criar um novo né. A etiqueta 1=5 indica que o quinto
clique é realizado diretamente na localizagdo do N¢ 1 para o selecionar.

Como o foco ativo foi deslocado para o primeiro lado, o clique subsequente
(Clique 6) cria um novo n6 nesse lado, estendendo o primeiro lado.

Coloque 0 N6 7 no primeiro lado para continuar a definir a sua curvatura.

Realize o oitavo clique na localizacao do N6 4. Esta acao desloca o foco de volta
para o segundo lado da coluna sem gerar um novo no.

Uma vez que o tltimo né no segundo lado esté agora focado, o clique seguinte
cria 0 N6 9. O objeto de coluna est4 agora completo, com ambos os lados
totalmente definidos por um nimero impar de nos.

Modo de Coluna B: Lados Alternados

Guia Passo-a-Passo

Este guia demonstra como criar um objeto de coluna usando o modo Lados
Alternados, conforme ilustrado na forma de destino.
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Inicie a vetorizacao. Selecione o modo de coluna B. Coloque os dois primeiros
nos para estabelecer a base inicial. O N6 1 forma o inicio da primeira borda, e o
N6 2 forma o inicio da segunda borda. Os pontos de cetim alternario entre
essas duas bordas em um padrao em zigue-zague. Atualmente, o N6 2 esta
focado (destacado), o que significa que os nés subsequentes serao anexados a
outra borda ao clicar em uma 4rea vazia da tela. Este comportamento ocorre

apenas quando o tltimo n6 de uma borda ativa est4 focado. Selecionar um né nao terminal permite que vocé edite sua

posicao em vez de adicionar um novo.

O fundo amarelo serve como um guia de referéncia visual para a forma final pretendida.

Embird Next

Com o0 N6 2 focado, o préximo clique alterna automaticamente os lados devido
as configuracoes do Modo B, colocando o N6 3 na borda oposta (primeira). O
N6 3 torna-se agora o n6 focado, deslocando o status ativo de volta para a
primeira borda. Um novo elemento curvo é gerado automaticamente entre o N6
leo N6 3.

Com o N6 3 focado, o clique subsequente cria o N6 4 na segunda borda. O N6 4
torna-se focado, tornando a segunda borda ativa e criando um elemento de
curva entre o N6 2 e 0 N6 4. Um fim de segmento conectando o N6 3e o N6 4 é
inserido automaticamente. O fim do segmento define a direcao do ponto neste
local; portanto, posicione esses nos para levar em conta tanto a geometria da
borda externa quanto o angulo desejado dos pontos de cetim resultantes.

Gere 0s nds 5 e 6 usando o mesmo método de alternancia. Observe como a
estrutura da coluna se constréi continuamente alternando a coloca¢ao dos nés
entre a primeira e a segunda borda.

Nestas ilustracoes técnicas, os segmentos recém-adicionados sao codificados
por cores para demonstrar como a estrutura da coluna é segmentada usando o
Modo B. Durante a digitalizacao real, esses preenchimentos coloridos
temporarios ndo aparecerao na area de trabalho.

Continue a sequéncia para colocar os nés 7 e 8 usando a mesma técnica de
alternancia ao longo da forma de referéncia.
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O contorno vetorial do objeto de coluna estd agora completo. Ambos os lados
estao totalmente definidos por um nimero igual de nés. Esses pares de nds
correspondentes estabelecem tanto o limite fisico externo da coluna quanto os
vetores de distribui¢do interna para os pontos.

Gere os pontos de bordado reais para o objeto de coluna concluido. O sistema
processa os pares (1-2, 3-4, 5-6, 7-8) para interpolar o preenchimento denso de ponto de cetim entre os dois
caminhos de borda definidos.

Modo de Coluna C: Lados Simultaneos (Largura Fixa)

Guia Passo a Passo

Este guia demonstra como criar um objeto de coluna usando o Modo C,
conforme ilustrado na forma de destino. Observe que este método produz um
objeto com uma largura constante ao longo de todo o seu comprimento.

Inicie a vetorizagao. Selecione o modo de coluna C. Coloque os dois primeiros

nos para estabelecer a linha de base inicial. O N6 1 forma o inicio da primeira
- borda, e 0 N6 2 forma o inicio da segunda borda. Os pontos de cetim alternarao
' entre essas duas bordas em um padrao continuo em zigue-zague.

O fundo amarelo serve como um guia de referéncia visual para a forma final
pretendida.

A largura fixa da coluna é inicialmente determinada pela distancia entre 0 N6 1 e o N6 2. Este valor de comprimento é
copiado automaticamente para o campo de controle Largura da Coluna, onde pode ser modificado a qualquer
momento durante a digitalizacdo. Observe que a atualizaciao do valor da largura afeta apenas os
segmentos criados apos a alteracao; nao alterara retroativamente a forma existente.

) Clique na posicao P1 ao longo do caminho central da coluna pretendida. Os nds
p1® da borda externa correspondentes sdo gerados automaticamente em ambos os
e lados com base na configuracao de largura ativa. Uma linha de fim de segmento
’ conectando esses dois novos nés também é inserida automaticamente para
definir a dire¢do do ponto nesta localizagao.

Uma vez que o segmento € colocado, sua geometria é definida por esses n6s da borda externa em vez do ponto inicial
do caminho central. No entanto, os pares de nos resultantes permanecem vinculados; se vocé mover um né, seu par
correspondente espelhara o movimento para manter a largura constante da coluna sempre que estruturalmente
possivel.
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Adicione novos segmentos de coluna clicando continuamente nos pontos de
destino ao longo do caminho central do objeto.

Vocé pode ajustar qualquer segmento editando diretamente os nds ou elementos
de curva em qualquer borda da coluna. A borda oposta adapta-se
automaticamente para preservar a relacao de largura fixa. Observe que a edi¢ao

manual em torno de cantos agudos ou raios apertados pode ocasionalmente causar deformacao da borda ou auto-
intersecdo, exigindo um posicionamento cuidadoso dos nos.

< i P3g Nessas ilustragoes técnicas, os segmentos recém-adicionados sao codificados
= por cores para demonstrar como a estrutura da coluna é segmentada usando o
l:): Modo C. Durante a digitalizacao real, esses preenchimentos coloridos
e, temporarios nio aparecerao na area de trabalho.
A 7
3T /’/j I O contorno vetorial do objeto de coluna esta agora completo. Ambos os lados
//f Xg/ ////// 6 4 sao totalmente definidos por um niimero igual de nés. Esses pares de nos
L:;: 4 8 correspondentes estabelecem tanto o limite fisico externo da coluna quanto os
o{ vetores de distribuicao interna para os pontos.

Gere os pontos de bordado reais para o objeto de coluna concluido. O sistema
processa os pares (1-2, 3-4, 5-6, 7-8) para interpolar o preenchimento denso de ponto cheio entre os dois caminhos
de borda definidos.

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Pontos Marcadores

Pontos De Marcador

Guia para Criar e Mover Marcadores de Objetos Vetoriais

Os marcadores sao pontos ou alcas especializados e méveis utilizados no Embird Studio para definir as coordenadas
de operacoes ou efeitos especificos. Ao contrario dos nds padrao, os marcadores nao fazem parte do contorno vetorial
de um objeto. Os marcadores sao criados e manipulados exclusivamente enquanto o programa esta no modo de edicao
de nos - a fase utilizada para digitalizar ou editar objetos vetoriais ao nivel do no.

1. Compreender as Funcoes dos Marcadores

Os marcadores permitem um controlo preciso sobre aspetos nao relacionados com o contorno de um objeto,
incluindo:
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(\ Posicao do Padrao de Pontos de Ancoragem Iniciais (Tie-In): Define a localizacao para a

[47A) ancoragem avancada de linha no inicio de um objeto.

(‘RO Posicao do Padrao de Pontos de Ancoragem Finais (Tie-Off): Define a localizacao para a
(6} ancoragem avancada de linha no fim de um objeto.

% Foco do Efeito: Define o ponto central para efeitos como preenchimentos circulares ou o efeito

de Espiral em objetos de Malha (Mesh).

P Origem do Preenchimento de Malha (Mesh): O ponto especifico a partir do qual se originam

v preenchimentos complexos, tais como padroes de plantas.

Objeto de malha com Ponto de Preenchimento de planta a
Origem crescer a partir do Ponto de
Origem

2. Criar (Colocar) Marcadores de Foco e de Pontos de Ancoragem (Tie-Up)

Os marcadores sao geralmente colocados utilizando um fluxo de trabalho normalizado, tipicamente através do menu
contextual de um objeto enquanto se estd no modo de edicao de nos.

A. Marcador de Ponto de Foco (por exemplo, Preenchimento, Malha)

Um marcador em forma de estrela serve como ponto focal para efeitos especificos dentro de objetos de
Preenchimento e Malha.

» Entre no Modo de Ediciao de Nés: Certifique-se de que o objeto esta ativo no modo de edi¢ao de nos.
« Invoque o menu pop-up clicando com o botao direito do rato.

» Coloque o Ponto de Foco: Selecione o comando apropriado no menu para inicializar o marcador de ponto de
foco (icone de estrela) dentro do objeto.

B. Marcadores de Pontos de Ancoragem Iniciais (Tie-In) e Finais (Tie-Off)

Os Marcadores de Pontos de Ancoragem Iniciais (Tie-In) e Finais (Tie-Off) especificam as localizacGes exatas para
pontos de ancoragem multidirecionais avancados.

+ Entre no Modo de Edicao de Nos: Certifique-se de que o objeto esté ativo no modo de edi¢do de nés.
« Invoque o menu pop-up clicando com o botao direito do rato.

 Coloque o Padrao de Pontos de Ancoragem Iniciais (Tie-In) e/ou Finais (Tie-Off): Selecione o comando para
posicionar o marcador associado aos pontos de ancoragem iniciais e/ou finais.
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Exemplo de um Marcador de Pontos de Ancoragem Iniciais (Tie-In). Esquerda:
Objeto de coluna com um marcador de pontos de ancoragem iniciais posicionado
manualmente. Direita: Pontos resultantes com a ancoragem inicial realgada para

maior clareza.

3. Mover Marcadores

Apbs um marcador ter sido inicializado, este pode ser reposicionado para se adequar aos requisitos do design.

« Utilize o cursor para selecionar o marcador (o icone de estrela para pontos de foco ou o simbolo de pontos de
ancoragem iniciais).
« Arraste o marcador para a localiza¢do desejada.

« Os marcadores sao altamente flexiveis e podem ser posicionados fora dos limites do objeto. Isto permite-lhe
colocar estrategicamente efeitos ou pontos de ancoragem onde sao mais eficazes ou podem ser facilmente
ocultados por outros elementos do design.

Ativacao
Para garantir que um marcador funciona como pretendido, deve também ativar os seus parametros correspondentes
(como o efeito especifico ou o padrao de pontos de ancoragem) dentro da janela de Parametros.

Notas Importantes

Marcadores vs. Nos de Contorno: E essencial distinguir entre marcadores (estrelas de foco ou simbolos de pontos
de ancoragem iniciais) e nds de contorno padrao (os pontos que definem a geometria vetorial de um objeto).

Nos definem os contornos geométricos da forma.

Marcadores definem a localizacao de efeitos internos ou funcoes de bordado especializadas.

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Pontos de Arremate

Pontos de Ancoragem

Os pontos de ancoragem foram concebidos para evitar que a linha se solte do tecido apés o corte de linha.
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Pontos de Ancoragem Iniciais e Finais

No bordado & maquina, os pontos de ancoragem iniciais e finais sdo essenciais para fixar a linha no inicio e no fim de
um elemento do design. Estes pontos de fixacdo sdo gerados apenas para objetos precedidos ou seguidos por um
ponto de transicdo — um movimento sem costura onde a linha se destina a ser cortada. Embora os pontos de
ancoragem possam formar um caminho linear simples, podem também envolver padroes elaborados, como uma
forma de estrela, para proporcionar uma ancoragem mais robusta. Idealmente, o ponto de ancoragem inicial é
ocultado por camadas subsequentes de bordado.

Um ponto de ancoragem inicial é um ponto de reforco colocado no inicio de um objeto para evitar que se desfaca.

&

icone que representa o ponto de colocagdo da ancoragem inicial.

Inversamente, um ponto de ancoragem final é realizado no fim de um objeto para fixar a linha e evitar que o ponto
final se solte. Ao contrario de uma ancoragem inicial, uma ancoragem final é geralmente um ponto pequeno e simples;
o seu objetivo é fixar discretamente a linha sem adicionar volume desnecessario ou padroes visiveis. Como a
ancoragem final se situa normalmente sobre a camada de cobertura final, a sua visibilidade deve ser mantida ao
minimo. Pode também ser utilizado um padrao para o ponto de ancoragem final, desde que seja colocado onde a
costura subsequente o oculte.

@

icone que representa os pontos de ancoragem finais.

Compreender os Pontos de Ancoragem

Estes dois tipos de pontos de fixacao sao coletivamente referidos como pontos de ancoragem. Este termo geral
engloba os mecanismos de fixacao do ponto inicial (ancoragem inicial) e do ponto final (ancoragem final). A sua
funcdo principal é garantir a durabilidade e longevidade do design bordado, evitando que a linha se solte durante o

uso ou a lavagem.
7}
zf

icone comum para pontos de ancoragem. Isto marca as secgdes onde as definigdes
de ancoragem inicial e final sdo geridas.
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Definigoes Globais para Pontos de Ancoragem

No Studio NEXT, o controlo dos pontos de ancoragem € gerido hierarquicamente para proporcionar consisténcia e
flexibilidade. O controlo é regido a dois niveis distintos:

1. Nivel Global: Definicoes acedidas através da janela Parametros, especificamente o
Separador Design Completo.

2. Nivel de Objeto: Definicoes acedidas através da janela Parametros do Objeto individual.

As definicoes globais de ancoragem servem como parametros predefinidos para todo o design. Garantem uma
seguranca consistente da linha e minimizam a necessidade de ajustes manuais. Estas defini¢oes controlam tanto os
pontos de ancoragem iniciais como os finais para cada objeto (tais como preenchimentos, contornos e colunas), a
menos que sejam especificamente substituidas ao nivel do objeto.

As defini¢oes globais sao idénticas tanto para os pontos de ancoragem iniciais como para os finais, utilizando
estruturas de pontos lineares simples que sdo colocadas automaticamente.

Substituir Predefini¢oes para Objetos Individuais

Embora as defini¢des globais oferecam uma base fiavel, os utilizadores tém a flexibilidade de as substituir para objetos
especificos dentro da janela Parametros individual. Ajustar as defini¢coes de ancoragem inicial e final para um objeto
em particular permite o ajuste fino tanto do processo de bordado como da estética final.

Ancoragem Simples e Automatica

A ancoragem predefinida é uma estrutura linear gerada automaticamente. E criada dividindo e sobrepondo o ponto
inicial (para ancoragem inicial) ou final (para ancoragem final) de um objeto num tnico local. Como € colocada
precisamente no ponto existente, ndo é necessaria nenhuma marcagao manual de posicao para este tipo basico.

N

icone que representa a estrutura linear simples de ancoragem inicial.
Pequenos pontos para a frente e pontos de retrocesso sao colocados diretamente uns sobre os outros ou ligeiramente
deslocados para criar um n6 reforcado. Esta abordagem de miltiplas passagens bloqueia a linha sem criar volume

significativo, permitindo que seja facilmente coberta pelos pontos regulares do objeto. No entanto, este n6 basico
pode ser insuficiente para certas aplicacoes de alta tensao.

Stop token:

Diagrama conceptual de pontos de ancoragem basicos criados dividindo o primeiro
ou o ultimo ponto de um objeto.
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Utilizar padroes avancados de pontos de ancoragem para maior seguranca

Para elementos de design que requerem uma ancoragem mais robusta, estdo disponiveis padroes avancados de pontos

wXZAOXKA X

Exemplos de padroes avangados de pontos de ancoragem.

Estrutura do padrao de pontos de ancoragem

Ao contrario de um ponto linear unidimensional, um padrao de pontos de ancoragem € uma estrutura bidimensional
que se cruza. Estes pontos multidirecionais sobrepostos prendem eficazmente a linha ao tecido, reduzindo
significativamente o risco de desfiamento.

Colocagao manual

Como um padrao ocupa uma area maior e a sua colocacao pode influenciar o ponto inicial ou final de um objeto, a sua
posicao deve ser definida manualmente. Isto é conseguido colocando um marcador no modo de edi¢ao de nés na
localizacao desejada antes de definir as propriedades do padrao (tipo e tamanho) na janela de Parametros. Este
processo garante que o padrao de seguranca é colocado exatamente onde pretendido.

LIS

Exemplo de aplicagao de padrao de pontos de ancoragem iniciais. Esquerda: Objeto
de coluna com um marcador colocado manualmente. Direita: Pontos resultantes
com os pontos de ancoragem iniciais realgados para visibilidade.

Durante a execucao, o software cose o padrao pré-programado na localizacao marcada, rodando-o automaticamente
na direcao do ponto de ligacao.

Colocacao estratégica de pontos de ancoragem fora do objeto

O marcador do padrao de pontos de ancoragem nao precisa estritamente de ser colocado dentro do objeto que ancora.
O marcador pode ser movido livremente utilizando o0 modo de edicao de nds para otimizar tanto a seguranca como a
aparéncia.
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Exemplo de um padrao de pontos de ancoragem iniciais colocado fora do objeto
principal.

A colocacao externa é essencial quando se trabalha com objetos que tém preenchimentos soltos. Se um padrao denso
de pontos de ancoragem que se cruza fosse colocado dentro de uma malha esparsa ou preenchimento de motivo,
permaneceria altamente visivel e criaria um né inestético. Para manter um design limpo, é preferivel colocar os
pontos de ancoragem onde serao escondidos por outro objeto, como uma borda ou um ponto de cetim sobreposto.

Esta colocacao estratégica garante que a linha é ancorada de forma segura sem comprometer a qualidade visual do
preenchimento.

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Conexdes

Ligagoes

Um desenho de bordado deve conter o menor niimero possivel de cortes de linha. Os cortes de linha 0/0
consomem tempo e podem diminuir a qualidade do bordado devido ao potencial afrouxamento da

linha. Portanto, utilize ligagdes entre objetos sempre que possivel para reduzir o niimero total de cortes.

Uma ligacdo é uma série de pontos corridos destinados apenas a mover a linha de um local para outro, evitando a
necessidade de um corte. O Studio fornece uma ferramenta especializada para criar estas liga¢des, localizada na
Barra de Ferramentas no lado esquerdo da janela do Studio.

As ligacoes devem ser utilizadas entre objetos da mesma cor em areas onde
estejam ocultas ou ndo impactem significativamente a aparéncia visual do
desenho. Frequentemente, sao posicionadas sob outros objetos ou ao longo de
contornos. No caso de letras pequenas ou objetos pequenos adjacentes onde as
ligagoes nao podem ser ocultadas, devem ser feitas o mais curtas possivel. Este
tipo de ligacao é referido como uma ligacao de "ponto mais proximo".

A ordem de bordado dos objetos deve ser sempre selecionada de forma a exigir
o niimero minimo de cortes. Por exemplo, se um desenho contiver dois objetos
azuis e um objeto amarelo, os objetos azuis devem ser bordados primeiro,
seguidos pelo objeto amarelo por cima. Para evitar cortes entre os objetos azuis,
estes podem ser ligados com uma ligacao oculta sob a camada do objeto amarelo subsequente.

Defina os pontos inicial e final de cada objeto azul para que a ligagao inserida nao interrompa a continuidade do
bordado. O primeiro objeto azul deve terminar exatamente onde a ligagao comeca, e o segundo objeto azul deve
comecar onde a ligacio termina.
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N7 Existem dois métodos para criar uma ligacio:

’ 1. Utilize a Ferramenta de Ligacao para digitalizar a ligacao
manualmente, né a né.

2. Selecione o segundo objeto azul e clique com o botao direito para invocar
o menu de contexto. Selecione Criar Ligacao para Objetos
Anteriores. Isto gera uma ligacao em linha reta que pode ser
posteriormente editada né a n6. Este comando também esté4 disponivel
atravésdo m Menu Principal > Construir

Nota: Para ajustar rapidamente uma ligacao em linha reta adicionando varios nés, utilize o
Modo de Inserciao de Elementos.

1.

Neste exemplo, a ligacao consiste em trés elementos: uma linha reta, uma curva
e outra linha reta. O ponto inicial da ligagao é indicado por uma cruz.

A forma da ligacao é concebida de modo a que os pontos corram profundamente
dentro da area do objeto amarelo que sera bordado sobre ela. Isto evita que a
ligacdo se torne visivel se ocorrer um ligeiro deslocamento durante o bordado.
Tal deslocamento resulta frequentemente de um bastidor de tecido frouxo ou do
"efeito de tracao" da linha. Se o objeto sobreposto for suficientemente grande,
coloque a ligacao pelo menos 2-3 mm dentro do seu limite. Para objetos mais
pequenos, posicione a ligacao através do centro.

Aligacao assegura um caminho de linha continuo desde o inicio do primeiro
objeto (1) até ao fim do segundo objeto (4).

As ligacGes apresentam comprimentos de ponto Minimo e Maximo ajustaveis.
Os pontos de comprimento méaximo sao aplicados a segmentos de linha reta,
enquanto os segmentos curvos utilizam pontos mais curtos para manter curvas
suaves. A definicao de Ponto Minimo define o ponto mais curto permitido
dentro da ligacao.

Em éreas onde nao sao desejados pontos corridos entre objetos, o objeto de
ligacao permite a criacdo de um "ponto de transicio controlado" para

facilitar o corte manual.

Ligagoes Inteligentes

As conexoes inteligentes sao geradas usando versoes avancadas do comando Criar Conexao com o Objeto
Anterior. Estes recursos, intitulados Conexao Inteligente com o Objeto Anterior (Linha Central) e Conexao
Inteligente com o Objeto Anterior (Contorno), sao acessiveis via Menu Principal > Construir e em algumas
ferramentas do Studio, como a ferramenta Freehand.

Semelhante a0 comando padrao, a Conexao Inteligente vincula objetos separados; no entanto, ela gera um caminho
de conexao complexo e otimizado.
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Conexao Inteligente de Linha Central

O caminho da Linha Central inicia nos pontos mais préximos entre os objetos e, em seguida, continua como um
caminho oculto sob o objeto de destino. O caminho adapta-se automaticamente a forma do objeto, navegando em
torno de aberturas (buracos). Este comando facilita a digitalizacao mais eficiente, reduzindo significativamente o
esforco manual necessario para construir caminhos de conexao.

Conexao Inteligente de Contorno

O caminho de Contorno inicia nos pontos mais préximos entre os objetos e continua ao longo da borda externa do
objeto de destino. Este método destina-se a objetos com preenchimentos soltos, como malha, motivos ou
preenchimentos simples com gradiente. Além disso, um caminho de conexao que segue o contorno do objeto de
destino pode ser ocultado por uma borda em ziguezague de ponto cheio.

As imagens a seguir descrevem varias maneiras de conectar dois objetos separados. Nestes exemplos, os segmentos de

conexao cobertos pelo objeto selecionado sdo representados por linhas tracejadas, enquanto os segmentos visiveis sao
mostrados como linhas vermelhas sélidas.

A

A Objetos separados. O ponto final do objeto superior esta marcado como 1, e o ponto inicial do
objeto inferior estd marcado como 2.

Os objetos apresentam uma conexao de linha reta simples e nao otimizada.

Objetos vinculados usando o comando de Conexao Inteligente "Linha Central”. A maior parte

C da conexao esta oculta sob o objeto selecionado. O Unico segmento visivel da conexao
abrange a distancia entre o ponto final do objeto anterior e 0 ponto mais préximo no contorno
do objeto de destino.

D Objetos vinculados usando o comando de Conexao Inteligente "Contorno”. O caminho de
conexao segue o limite externo do objeto de destino.

Nota: O termo "Inteligente" refere-se ao momento em que o caminho de conexao é criado, usando a forma
do objeto de destino para encontrar o caminho ideal. Uma vez criado, ele se comporta como um objeto de
conexao normal e nao se adapta automaticamente se a forma do objeto de destino for alterada
posteriormente. Se a forma mudar, a conexao deve ser excluida e recriada para refletir a nova geometria.

Guia do Usuério - Studio Next > Primeiros Passos > Digitalizagdo Manual de Letreiros
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é% Licao: Digitalizagcao Manual De Letras

Embora o Studio inclua uma Ferramenta de Letras dedicada para a criacio
rapida de texto, ela requer um arquivo de Alfabeto ou fonte compativel com o
estilo desejado. Digitalizadores profissionais frequentemente encontram
logotipos de empresas personalizados onde nenhuma fonte padrao
corresponde, exigindo que as letras sejam digitalizadas manualmente.

Esta licao foca na digitalizacao manual de letras pequenas em ponto cheio. Se
o seu projeto requer letras grandes com preenchimento simples e contornos,
consulte a licio Como Digitalizar um Logotipo.

Os principios da digitalizacao de letras sio demonstrados usando o caractere

"A". Duas abordagens principais sdo apresentadas: 1. Digitalizacao manual

com colunas e conexoes, e 2. Digitalizacao com auto-coluna. A segunda

abordagem é semi-automatizada e pode utilizar ferramentas de tracado para
vetorizacao.

Ambos os métodos pressupoem que o usuario possua um modelo grafico (imagem raster) do logotipo para servir
como guia.

Abordagem 1: Controle Maximo Sobre A Dire¢ao Do Ponto

Neste método, cada objeto é desenhado né a né em uma sequéncia especifica. A digitalizacao manual de letras em
ponto cheio requer duas ferramentas principais: a Ferramenta de Coluna (ponto cheio) e a Ferramenta de
Conexao.

Os caracteres normalmente consistem em miltiplas colunas. Para garantir uma costura continua sem pontos de
transicdo desnecessarios ou cortes de linha, vocé deve usar Conexdes entre os segmentos de coluna. Esses mesmos
caminhos de conexao sao frequentemente usados para unir caracteres separados.

Como o caractere "A" nao pode ser renderizado como uma tinica coluna continua, nés o construiremos usando varios
segmentos vinculados por conexdes.

Selecione a Ferramenta de Coluna (icone esquerdo) ou a Ferramenta de Coluna com Padrao(icone direito):

A ferramenta de Padrao funciona de forma semelhante a ferramenta de Coluna padrao, mas aplica uma textura a
segmentos mais largos. Certifique-se de que o "Modo A" esteja selecionado no menu suspenso de modo de coluna no
canto superior direito; este modo permite um nimero diferente de nés em cada lado da coluna.
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Modo de coluna A - "Bordas separadas”.

Digitalize a primeira coluna colocando nds para definir as bordas. No diagrama, (1) indica o ponto inicial do objeto e
(2) indica o ponto final. Os pontos preencherao a coluna do inicio ao fim. Observe que a coluna se sobrepde
ligeiramente as areas adjacentes para compensar o efeito de puxada do tecido, evitando lacunas durante a costura.

Clique com o botao direito e selecione Gerar Pontos. A coluna aparecera da seguinte forma:

Este objeto agora é gerenciado através do Inspetor de Objetos no lado direito da tela.

~~ Q P15

Para iniciar a proxima se¢ao do "A" sem um ponto de transicao, selecione a Ferramenta de Conexao:

0/0

Stop token:

Crie um caminho para o préximo ponto inicial. Use Gerar Pontos ou Concluir no menu pop-up.
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Digitalize a segunda coluna. Como o apice superior do "A" é muito pontiagudo para uma tinica coluna continua, pare a
coluna no pico:

Antes de iniciar a coluna final, insira uma conexao a partir do objeto anterior. Para garantir que a conexao permaneca
invisivel, desenhe-a em formato de "V" para que fique oculta sob os pontos de cobertura subsequentes:

Complete a coluna final. O caractere finalizado agora consiste em trés colunas e duas conexdes (marcadas como C).
Esta ordem especifica garante que todas as conexoes fiquem ocultas.
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Observe que o ponto final (E) da coluna final esta na parte inferior esquerda. Se vocé estiver conectando varios

caracteres usando conexoes de "ponto mais proximo", talvez precise inverter os lados inicial/final da tltima coluna
para colocar o ponto de saida no lado direito.

O Inspetor de Objetos agora lista todos os cinco componentes na ordem de costura (de cima para baixo).

N
P
~ / A .3./5
y
N

Voceé pode selecionar esses objetos e agrupa-los para facilitar o dimensionamento ou movimento. Use o comando
"Grupo 1" para agrupamento bésico.

~A a B

Abordagem 2: Fluxo De Trabalho Mais Rapido Com Coluna Automatica

Este método usa o recurso Coluna Automatica para gerar automaticamente a sequéncia de pontos e as conexdes

internas. Embora seja mais rapido porque nao requer a digitalizacio de segmentos separados, o usuario tem menos
controle granular sobre o caminho exato da linha.

Digitalize o limite externo do caractere usando a Ferramenta de Preenchimento:
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O ponto inicial é indicado por uma pequena cruz (inferior esquerda) e o ponto final por "pernas de aranha" (inferior
direita).

Em seguida, digitalize o orificio interno usando a Ferramenta de Abertura:

Se o modelo grafico for de alta resolucao, vocé pode usar a Ferramenta de Rastreamento para vetorizar as bordas
automaticamente.

Finalmente, selecione a opcio "Coluna Automatica" na Janela de Parametros e gere os pontos. O Studio
calculara automaticamente o preenchimento em ponto cheio (satin) e as conexoes necessarias.

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Contornos

@% Contornos - Visao Geral

Este capitulo fornece uma visao geral de varios métodos para criar contornos finos (hairline). Estes métodos sao
descritos com maior detalhe nas suas respetivas licoes.
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Contorno Fino Continuo

Contornos finos, como mostrado nestas imagens, sao

frequentemente utilizados para letras, logétipos e motivos de

desenhos animados. Uma das regras fundamentais no bordado é

minimizar o nimero de cortes de linha. Consequentemente, a

forma mais eficaz de produzir estes contornos € digitaliza-los

como um unico caminho de pontos continuo. Para eliminar cortes

de linha, sec¢oes especificas devem ser bordadas duas vezes: uma

na direcao de avanco (caminho de avanco) e outra na direcao inversa (caminho de retrocesso). Na pratica, um
contorno complexo pode ser criado bordando cada um dos seus elementos duas vezes. O ponto final de tal contorno é
idéntico ao seu ponto inicial. No Studio, isto é referido como um contorno de duas camadas.

Objetos De Contorno No Inspetor De Objetos

—_
~
—_

= ama

Inspetor de Objetos facilita a identificacao de descontinuidades nos
contornos. Lacunas ou quebras sdo marcadas com um icone de tesoura. A
ferramenta também ajuda a identificar os caminhos de avango e de retrocesso
dentro de um contorno.

.
~
—

~
—_

~
—_

Caminhos De Retrocesso

.
~
—_

N o

i,
’ Os Caminhos de Retrocesso representam as rotas de retorno nos
ramos de um contorno de duas camadas. No Inspetor de Objetos,
estes sao identificados por um icone de pegadas.

~
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Quando um caminho de retrocesso esta presente num contorno de duas
camadas, o bordado permanece continuo e nao requer cortes de linha.

Contorno De Duas Camadas

O Studio oferece varios métodos para criar contornos de duas camadas, variando de acordo com o nivel de
automatizacao fornecido. Embora muitos digitalizadores prefiram um fluxo de trabalho especifico, a abordagem mais
eficiente é normalmente a utilizacao de contornos totalmente autométicos. No entanto, métodos manuais ou
semiautomaticos podem ser necessarios em certos cenarios, como quando se combina um contorno fino com um
objeto de coluna.
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Método 1

Digitalizacdo manual de todos os elementos, incluindo caminhos de retrocesso, na sequéncia correta.

-

icone da Ferramenta de Contorno.

E necessdria uma sequéncia precisa de objetos de contorno para garantir um bordado continuo. Este método
geralmente nao é recomendado e esta incluido apenas por uma questao de completude.

“ %3 40.21

.

-—
o P,
N

Sequéncia de elementos 1-4. Roxo e vermelho indicam o elemento atual.
0 elemento roxo representa a primeira camada de pontos, enquanto o elemento
vermelho representa a segunda camada.
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Sequéncia de elementos 5-8.

Note que o ponto final do elemento 8 é idéntico ao ponto inicial do elemento 1.

Método 2

Digitalizacao manual utilizando o comando ® menu principal > Construir > Contornos > Criar Caminho
de Retrocesso

1

Os elementos do caminho de retrocesso sao idénticos aos do caminho de avango, mas sao bordados na ordem inversa.
Como resultado, o software pode gera-los automaticamente.

Embora o software ajude, a sequéncia correta dos elementos ainda é necessaria. Este método é adequado para criar
contornos pequenos em combinacao com outros tipos de objetos.
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Método 3

Método semiautomatico: digitalizacdo manual dos elementos de avango em qualquer ordem, seguida de organizacao
automatica usando o comando = m menu principal > Construir > Contornos > Organizar Partes do

Contorno

Os elementos podem intersetar-se e podem ser digitalizados em qualquer ordem. Para uma precisao ideal, certifique-
se de que os elementos se ligam corretamente nas suas juncoes. O software divide e ordena os elementos para
estabelecer uma sequéncia correta e gera todos os caminhos de retrocesso necessarios.

O ponto inicial do primeiro elemento serve como o ponto inicial para todo o contorno. Como o contorno é de duas
camadas, este também serve como o ponto final.

"i"

Se certos elementos formarem objetos separados (como o ponto num "i") ou estiverem posicionados longe de outros
elementos, o programa cria uma ligacao para garantir que o contorno permaneca um objeto inico. Para manter estes
objetos separados, utilize o comando Organizar Partes do Contorno (sem Ligacoes).

AVL

Ferramenta Organizar Partes do Contorno (sem Ligacgoes).

1 3(
4

Elementos 1-4. A ordem de digitalizagao nao é significativa neste método.
Os pontos inicial e final do contorno sao idénticos ao primeiro né do primeiro
elemento (indicado pelo circulo azul).

E importante evitar arestas duplicadas e alinhar os pontos finais das arestas
individuais com precisao.

N

2

As ilustracOes acima representam a sequéncia e o esquema dos elementos do
contorno.

Os elementos organizados sio combinados em segmentos maiores para otimizar o
esquema de pontos. Para manter os elementos originais separados para facilitar a
edicdo, desative a funcionalidade Combinar Partes do Contorno Organizadas na
janela Parametros > Todo o Design > separador Definicoes Principais.

Comparado com o Método 1, este requer aproximadamente 50% menos elementos

para digitalizar, uma vez que os caminhos de retrocesso nao sao criados
manualmente. A ordem dos elementos é flexivel e nao ha necessidade de controlar quais as sec¢oes que ja tém uma
segunda camada de pontos.

Este método semiautomético é recomendado para contornos complexos quando o Método 4 nao pode ser utilizado.
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Método 4

Criacao automatica de contornos a partir de objetos de preenchimento e coluna. O utilizador
seleciona os objetos a contornar e aplica 0 comando ® menu principal > Construir >

Contorno Automatico . Esta abordagem é recomendada sempre que possivel.

O contorno automaético pode falhar se os objetos de preenchimento ou coluna tiverem arestas idénticas (4reas
adjacentes sem sobreposi¢ao). Isto ocorre frequentemente ao trabalhar com objetos vetoriais importados de ficheiros
graficos (SVG). Nestes casos, edite as arestas adjacentes para criar uma sobreposi¢ao ou utilize um método de
contorno diferente.

Os Métodos 3 e 4 sao os mais frequentemente utilizados.

Nota: Os caminhos de avanco e de retrocesso sao identificados dentro do Inspetor de Objetos por icones
especificos:

L 1Y
-
(¢

L1
-

Estes icones ajudam a identificar elementos para selecao e edicao. Além disso, o comando = menu
principal > Selecionar > Contornos > Caminhos de Retrocesso permite a selecio rdpida de todos
os caminhos de retrocesso. Uma vez selecionados, pode aplicar pontos de cetim a estes elementos - por
exemplo - ou realizar outras edi¢oes necessarias.

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Organizar Partes do Contorno

Organizar Partes Do Contorno

O comando Organizar Partes do Contorno foi concebido para criar contornos finos e complexos utilizando costura
dupla, semelhante aos designs Redwork. Esta funcio pode ser utilizada para gerar qualquer contorno de ponto
corrido, independentemente da sua complexidade.

Para utilizar esta funcionalidade, o utilizador deve desenhar objetos de contorno separados. A ordem de desenho
destes objetos é arbitraria; no entanto, os segmentos devem tocar-se aproximadamente. A fungao opera combinando
contornos individuais, dividindo-os onde necessario, ordenando-os numa sequéncia logica e gerando um caminho de
retrocesso para criar a segunda camada de pontos.

Contornos Otimizados

O resultado é um novo objeto que consiste numa série agrupada de contornos com costura dupla na ordem otimizada.
O Studio ajusta automaticamente a sequéncia dos segmentos do contorno.
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l’\O’c/ \ Pontos De Interse¢ao
U A |
-~ uncao Organizar Partes do Contorno divide automaticamente os
~N\N 1/ A fungio O Partes do Contorno divide automat t
\ N contornos originais nos pontos de interse¢ao necessarios (marcados com C).
stx\\ 49 L== \’ Também organiza a sequéncia e gera o caminho de retorno (segunda camada de
/ == Cc/ pontos).
\ ——=
Te—— W -Q{ . Ca
N penas o primeiro segmento de contorno permanece na sua posi¢ao original.
/ I\ | A tod t 1
/ " \ S~ Como o processo cria costura dupla, o fim do contorno termina no mesmo
{ C \\ ponto onde comegou. Portanto, coloque o primeiro segmento do contorno no
\__/A\ | ponto de inicio e fim desejado para todo o contorno.
~NS

Consolidagao De Elementos Para Costura Continua

Os elementos organizados sao unidos em segmentos maiores para otimizar o esquema de pontos. Se preferir manter
os elementos individuais originais para uma edicao manual mais facil, pode desativar esta funcionalidadeem m

Parametros > Design Completo > Separador Principal

Nota: O comando Organizar Partes do Contorno nio funcionara se um caminho de retrocesso ja estiver
presente entre os objetos selecionados.

Ligagcoes

Se o design contiver segmentos de contorno separados que nao tocam no contorno principal (como o interior de um
buraco), a fun¢ao gerard uma ligacao para estes objetos isolados. Se desejar evitar estas ligacdes autométicas, utilize
o seguinte comando alternativo:

Organizar Partes do Contorno (Sem Ligacoes) opera de forma idéntica ao comando padrao, mas nao liga
objetos isolados ao contorno principal.

Para mais informacGes, consulte os topicos relacionados sobre o Contorno Automaético e a
visiao geral dos métodos de contorno.
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Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Unir Objetos em Grupos

% Grupos De Objetos

Um grupo combina vérios objetos vetoriais numa tinica entidade para facilitar a selecio e manipulacao durante o
processo de digitalizacao.

Um desenho de bordado & maquina computadorizado consiste em numerosas partes elementares, tais como
preenchimentos, colunas e caminhos de ligacdo. Estes objetos sao usados para digitalizar entidades complexas,
incluindo letras, motivos florais ou animais.

Usar Grupos

O agrupamento permite que o software reconheca que partes elementares especificas pertencem a uma unica entidade
(como um caracter numa palavra). Isto permite ao utilizador selecionar, mover ou transformar todo o conjunto de
objetos simultaneamente.

Comandos De Agrupamento

Os comandos para agrupar e desagrupar objetos selecionados estdo localizadosno m Menu Principal >
Grupos e também estio disponiveis através do menu pop-up quando no modo de Selecao/Transformacao.

3= 2
v/

—1

Uma letra "R" digitalizada consiste tipicamente em trés partes: 1. Objeto de coluna,
2. Caminho de ligagao, 3. Objeto de coluna.

Ao digitalizar letras, as partes elementares (colunas e ligagdes) podem ser unidas usando o comando Grupo 1 para
que cada letra atue como uma unidade tinica. As letras podem entdo ser unidas em palavras usando o Grupo 2, e as
palavras podem ser ainda consolidadas em frases usando o Grupo 3.

Os nimeros 1, 2 e 3 representam o nivel de grupo hierarquico. Ao contrario de muitos programas que oferecem
apenas um tnico nivel de grupo, o Embird Studio NEXT fornece multiplos niveis para permitir uma gestao sofisticada
do desenho. Isto permite-lhe isolar e editar objetos a um nivel (por exemplo, uma letra especifica) enquanto mantém
o agrupamento estrutural da palavra ou frase.
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A letra "R" composta por colunas e um caminho de ligagao.
Neste exemplo, as partes elementares da letra "R" - a coluna, a ligacdo e a coluna final - estdo selecionadas na
lista do Inspetor de Objetos.

Aplique o Grupo 1 para combinar estes num tnico objeto. Este processo deve ser repetido para cada letra individual
no desenho.

~D ¥ & l3./1

Um pequeno icone de cadeado indica que o objeto é composto por partes
agrupadas no Nivel 1.

Embora cada letra seja composta por varias partes elementares, elas comportam-se agora como objetos tinicos. Um
unico icone de cadeado que aparece no lado direito de um objeto no Inspetor de Objetos indica que este esta agrupado
no Nivel 1.

De seguida, selecione as letras agrupadas que formam a palavra "RED" e aplique o comando Grupo 2. Repita isto
para as palavras subsequentes. Cada palavra serd agora tratada como um grupo de Nivel 2.

Um icone de cadeado duplo indica que o objeto é composto por partes agrupadas
nos Niveis 1 e 2.

Embird Next Pagina 55 de 370



Um icone de cadeado triplo indica que o objeto é composto por grupos aninhados
nos Niveis 1,2 e 3.

Dividir Grupos

Para desmontar estas estruturas, use os comandos Desagrupar 1, Desagrupar 2 e Desagrupar 3 para decompor
0s grupos nos seus respetivos niveis. Neste fluxo de trabalho, o Desagrupar 3 dividiria a frase em palavras, o
Desagrupar 2 dividiria as palavras em letras, e o Desagrupar 1 devolveria as letras aos seus objetos vetoriais
bésicos.

@ Por Que E Usado O Agrupamento Multinivel

No Embird Studio NEXT, o sistema de agrupamento hierarquico (Niveis 1, 2 e 3) foi concebido para gerir a
complexidade inerente da digitalizacao de bordados profissional. Ao contrario de aplicacoes graficas padrao que
frequentemente utilizam um tnico comando de agrupamento, o Studio utiliza niveis aninhados para permitir uma
edicao precisa sem comprometer a integridade estrutural geral de um design.

1. Organizagao Hierarquica

Os designs de bordado sdo construidos de baixo para cima. Um sistema de trés niveis permite que os digitalizadores
organizem os designs em unidades légicas:

« Nivel 1 (Nivel de Componente): Usado para agrupar partes elementares, como as duas colunas e um
caminho de conexao necessarios para formar uma tnica letra "R".

« Nivel 2 (Nivel de Entidade): Usado para agrupar objetos de Nivel 1 em unidades maiores, como combinar
letras individuais numa palavra completa.

» Nivel 3 (Nivel de Design): Usado para agrupar entidades de Nivel 2 num layout finalizado, como combinar
varias palavras numa frase ou mesclar um logétipo com texto.

2. Edigao Isolada E Precisao

A principal vantagem dos niveis hierarquicos € a capacidade de modificar uma pequena parte de um design sem
desmontar toda a estrutura. Por exemplo, se um noé na letra "R" precisar de ajuste, o utilizador s6 precisa de aplicar
Ungroup 1 a essa letra especifica. Como a palavra foi agrupada no Nivel 2 e a frase no Nivel 3, essas estruturas de
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nivel superior permanecem intactas. Isto poupa o digitalizador de tarefas repetitivas de reagrupamento apés fazer
pequenos ajustes.

3. Gestao Visual No Inspetor De Objetos

O Studio fornece indicadores visuais especificos para identificar a "profundidade" de um grupo rapidamente. Isto
evita confusdo em designs que contém centenas de objetos vetoriais:

1. icone de Cadeado Unico: Indica um grupo de Nivel 1 (caracteres individuais ou pequenos segmentos).

2. Icone de Cadeado Duplo: Indica grupos aninhados de Nivel 1 e Nivel 2 (palavras completas ou elementos de
design distintos).

3. Icone de Cadeado Triplo: Indica um aninhamento complexo de todos os trés niveis (frases ou todo o layout
do design).

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Cores

Cores, Seletor De Cores E Catalogo De Linhas

A gestdo de cores num design de bordado é uma tarefa critica. Um controlo de cores eficaz garante que o design é
apresentado corretamente no ecra e otimiza o nimero de mudancas de linha e cortes de linha durante a producao. A
quantidade e a sequéncia de cores afetam diretamente a qualidade final do bordado e o tempo total de producio.
Portanto, o Studio fornece ferramentas abrangentes para analisar esquemas de cores e ajustar cores especificas.
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@ Lista De Linhas

A Lista de Linhas fornece uma sequéncia de cores cronoldgica e simplificada, =~ | oo ;
gerada automaticamente a partir do design em qualquer fase do processo de
digitalizacao.

Quando um design é aberto ou criado, a Lista de Linhas mapeia os dados de cor
genéricos do ficheiro para a gama de um fabricante especifico, conhecida como e

ERLED

o Catalogo de Linhas Predefinido. Isto garante que a representacao digital

no ecra se alinha com precisao com as especificacoes fisicas das linhas para 3.
producao. A Lista de Linhas, trabalhando em conjunto com a Paleta —5 982 | -
localizada no mesmo separador, serve como a interface principal para uma = '

gestao de cores abrangente.

Funcgoes Principais Da Lista De Linhas

A Lista de Linhas cumpre quatro funcGes técnicas criticas:

1. Visao Geral Simplificada: Fornece uma lista condensada de mudancas de linha na sua ordem exata de costura,
independentemente do niimero de objetos vetoriais individuais atribuidos a cada cor.

2. Acesso a Cores Internas: Objetos complexos como Sfumato ou Aplicacao contém cores "interiores" geralmente
geridas através da janela de Parametros. A Lista de Linhas permite uma visao geral de alto nivel mais rapida e a edicao
direta destas camadas internas.

3. Correspondéncia de Catalogo: Facilita a conversao precisa de valores digitais para cédigos de linha reais a
partir do Catélogo Predefinido escolhido.

4. Selecao e Edicao Global: Permite a modificacao universal de uma cor especifica. Alterar uma entrada de cor aqui

atualiza todas as instancias dessa cor em todo o design, mesmo que a cor esteja incorporada em objetos complexos ou
distribuida por miltiplos objetos consecutivos.

@ Cores No Inspetor De Objetos

. . . o qe . . » 1./1
Alista do Inspetor de Objetos fornece dados de cor para objetos individuais. = ° D
A pequena caixa retangular em cada linha do Inspetor de Objetos serve como ¢ i ® D 2./2
uma amostra de cor para esse objeto. Se uma linha contiver objetos agrupados, o
a caixa apresenta a cor do primeiro objeto nesse grupo. - [/hj K ® D £z

~ .
O nimero indicado pela seta denota a sequéncia de cores. As cores sao =~ 9 D 472
numeradas pela sua ordem de ocorréncia dentro do design. Neste exemplo, a i} © . 5./3
lista contém quatro cores distintas; os objetos #2, #3 e #4 partilham a mesma
cor. A utilizacdo da sequéncia de cores permite a otimizagao das mudancas de linha na maquina de bordar.

Embora todos os objetos vetoriais possuam uma propriedade de cor, esta propriedade nao é aplicivel a
tipos de objetos especificos, tais como entalhes e aberturas (orificios).

Embird Next Pagina 58 de 370



@ Paleta De Cores

A Paleta representa o conjunto de cores disponivel para o projeto. Objetos
recém-criados adotam automaticamente a cor da célula atualmente realcada I:l
(bordeaux, neste exemplo).

A Paleta suporta as seguintes operacoes:

1. Clique Primario: Realca uma célula especifica na paleta.

2. Clique Secundario: Abre o menu pop-up da paleta.

3. Toque Longo: Abre a janela de mistura de cores para definir uma nova cor.

4. Arrastar e Largar (Célula para Célula): Copia uma cor de uma célula para outra.

5. Arrastar e Largar (Paleta para Objeto): Altera a cor dos objetos de destino na Area de Trabalho ou no
Inspetor de Objetos.

Adicionalmente, as paletas podem ser guardadas ou carregadas através do m Menu Principal > Design >
Exportar/Importar > Paleta de Cores

@ Catalogo De Linhas

[ L JC <> )
I [
Para obter pré-visualizacoes realistas e simplificar a criacdo de documentacio — [\
no programa principal Embird, os utilizadores podem digitalizar usando cores
de linha reais. O Studio inclui uma ferramenta Catalogo de Linhas que -~
fornece acesso a conjuntos de cores predefinidos correspondentes a marcas de [— { 4
linhas comerciais. (x [ v ]

O Catalogo de Linhas é acessivel através do m Menu Principal > Objeto ou do menu de contexto. Este menu

aparece ao clicar com o botfo direito do rato em objetos selecionados na Area de Trabalho ou no Inspetor de Objetos.
Também pode ser acedido através do botao Pop-Up.

Por predefinicdo, o Catdlogo de Linhas utiliza a cor do primeiro objeto selecionado como referéncia. As linhas que
mais se aproximam desta cor sao automaticamente priorizadas no topo da lista.

@ Seletor De Cores

diretamente de uma imagem raster subjacente. Para imagens com ruido visual, a utilizacao das

A ferramenta Seletor de Cores, disponivel no menu de contexto, é utilizada para amostrar cores
opcoes de amostragem de média de pixeis 3x3 ou 5x5 pode melhorar a precisao da cor. %
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@ Misturador De Cores

O Misturador de Cores é um painel dedicado para definir cores eoce

personalizadas usando componentes RGB ou HSL, ou selecionando a partir de Y- T

um plano de cor. Uma versao especializada desta ferramenta esta disponivel s 0

para objetos ou pontos de bordado especificos, permitindo aos utilizadores

se!qciorlar cores de catalogos de linhas e guarda-las como amostras para ) 'ﬁiﬁ
utilizacao futura. e L]

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Botdo Expansor

Botao Expansor

O botio Expansor é um botao com funcionalidade variavel, também conhecido como botao fly-out. Ele inclui um
painel pop-up contendo varias op¢oes; a funcao principal do botao muda com base na op¢ao selecionada atualmente.

[ ] A eficiéncia da 4rea de trabalho do programa é critica devido ao grande nimero de ferramentas
Eé"' 2 espgciﬁcas (digitaliza(;ﬁo, edicao de pontos, ajuste de densi'dade, etc.) neces’sérias para um
Z_JK projeto. O Botao Expansor (Fly-out) é um elemento de interface do usuario projetado para
Sec agrupar ferramentas relacionadas sem sobrecarregar a tela. Ele atua como um contéiner
dindmico. Ele exibe o icone da ferramenta usada mais recentemente nesse grupo. Isso mantém a
interface limpa, mantendo as ferramentas a apenas um clique de distancia.

caixa de combinacao. Este icone de seta indica que op¢oes adicionais estao
disponiveis para o controle. Essas op¢oes sao organizadas dentro de um painel
que aparece ap6s um clique longo com o botao principal do mouse ou um
toque longo (ao usar uma tela sensivel ao toque).

O botao Expansor usa um icone no canto inferior direito semelhante a uma \\ / g lf
N

1T— 1= " Um clique normal ou toque executa a funcao atual do botao.
-, (3 Como observado acima, a funcao especifica executada pelo
® ® @ X 4 botao muda de acordo com a opcao selecionada.
| m - = Normalmente, o botdo Expansor agrega funcoes que estao
2—— o —— 5 relacionadas entre si.

<« O painel invocado exibindo as op¢oes disponiveis.

1 Botio.
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Painel. Se houver espago suficiente na tela, o painel aparece abaixo do botao expansor no lado
esquerdo ou direito.

Cabegalho opcional. Se presente, o cabegalho contém a legenda.

4 Botao Fechar. Clicar neste botao oculta o painel. O painel também fechara se vocé clicar em
qualquer lugar fora dele.

Opcao ativa. A opcao atualmente ativa esta destacada.

6 Rodapé opcional. Se presente, o rodapé contém uma dica ou breve descrigao.

A opcio atualmente ativa é destacada dentro do painel. Se uma opc¢ao diferente for selecionada, o botao atualiza seu
icone, rotulo de texto e funcionalidade para corresponder a nova selecao.

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Formas Basicas

Formas Basicas

Modo De Criagao/Transformacgao

As formas bésicas sdo padrdes geométricos e ornamentais frequentemente utilizados como blocos de construgao
fundamentais no design de bordado.

As formas geométricas incluem elipses, triangulos, poligonos regulares e outras figuras padrao.

QUOA

As formas ornamentais incluem flores, estrelas, coracoes e espirais.

OB S 3

Utilizagao
As formas bésicas podem ser utilizadas em dois modos de trabalho distintos no Studio:

1. Modo de Selecao/Transformacao - crie rapidamente formas prontas a usar.
2. Modo de Vetorizacao - crie formas basicas como parte da aresta spline de um objeto digitalizado.

Este capitulo foca-se na op¢ao n.° 1 - a criacao de formas prontas a usar no Modo de Selecao/Transformacao.
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Parametrizagao

Ao contrario dos padroes de stock carregados a partir de uma biblioteca, as formas criadas com esta ferramenta nao
sdo pré-digitalizadas. O Studio gera estas formas dinamicamente, permitindo o ajuste fino da sua geometria através
de parametros ajustaveis durante o processo de criacao.

O conjunto de parametros disponivel varia dependendo da forma especifica e do tipo de objeto de bordado em que se

tornara. Estes pardmetros incluem, mas nao se limitam a: angulo, espessura (para colunas), nitidez e o nimero de
lados ou pontos.

220 120

Exemplo de parametros: definigdoes de curvatura horizontal e vertical para uma
forma de retangulo arredondado.

Nota: Como estas formas se destinam a ser utilizadas como designs de bordado, os pardmetros devem ser
selecionados com cuidado para garantir uma costura de alta qualidade. Uma combinacao inadequada de
defini¢des pode resultar em pontos perdidos ou num design que nio é adequado para producao.

Modo De Sele¢ao/Transformagao, Formas Prontas A Usar

As formas desenhadas neste modo sdo automaticamente convertidas em objetos de bordado, tais como um
preenchimento simples, malha, contorno ou coluna. Por esta razao, sao consideradas prontas a usar.

As formas basicas sao criadas neste modo utilizando a Ferramenta Formas, localizada na
barra de ferramentas principal no ecra principal do Studio Next.

N | -
fr

fr

r

W
PARAS
PARAS
PARAS

= 33333434
[

T —
D |

Barra de ferramentas principal.

A Ferramenta Formas apresenta um botao de expansao, permitindo-lhe selecionar op¢des especificas a partir de
um painel pop-up.
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As opcoes indicam o tipo de objeto de bordado para o qual a forma selecionada sera convertida.

Desenhar Uma Forma

Selecionar A Opcao Adequada, Iniciar 0 Modo De Forma

Toque prolongado no botao Ferramenta Formas para abrir o painel de opcoes e, em seguida, selecione o tipo de
objeto desejado. Esta acdo muda o programa para o modo de desenho de formas. Alternativamente, um clique padrao
no botdo Ferramenta Formas iniciard o desenho utilizando a op¢ao atualmente ativa.

P

Exemplo: uma opc¢ao da ferramenta formas configurada para criar um objeto de
coluna.
Selecionar E Desenhar A Forma

Os painéis esquerdo, direito e superior do Studio serao atualizados para exibir os controlos para o modo de forma.
Selecione a forma desejada no menu no painel superior e, em seguida, desenhe a forma diretamente na
area de trabalho.

Algas

Uma forma apresenta duas al¢as (pequenos nds circulares) que definem o seu tamanho e proporgdes, juntamente com
uma alca central que permite o movimento.

Encaixe

O painel esquerdo inclui interruptores para ativar ou desativar o encaixe das alcas a grelha, linhas de orientacao e
outros elementos. Utilize estas defini¢Oes para posicionar ou alinhar formas com alta precisao.
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Exemplo: Uma forma de retangulo arredondado a ser definida usando algas.

Parametros

Enquanto estiver no modo de formas, ajuste os parametros da forma no painel de controlo principal conforme
necessario. Para um retangulo arredondado, isto envolve normalmente a curvatura dos cantos. Se o objeto resultante
for uma coluna, o parametro de espessura também deve ser ajustado.

A Conclusao Da Forma, Conversao Para Objeto De Bordado

Ao sair do modo de forma, a forma é convertida no objeto vetorial selecionado - neste exemplo, um objeto de coluna.

7 o

& /

Exemplo: Um objeto de coluna criado a partir de uma forma de retangulo
arredondado e preenchido com pontos.

Nota: A conversao de formas em colunas utiliza o parametro de Canto, que determina como os cantos
vivos sdo truncados ou suavizados.

|+ Truncamento e suavizacao de cantos
vivos

Nota: Além de usar formas basicas como objetos de bordado diretos, elas também podem servir como
modelos temporarios. Estes modelos ajudam a posicionar outros objetos de bordado com precisao antes de
serem eliminados. Esta técnica € util para criar desenhos simétricos, tais como mandalas. Qualquer tipo de
objeto, tal como um contorno, pode servir como modelo.
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Nota: As formas bésicas também podem ser usadas para criar uma linha de base personalizada para
lettering.

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Catalogo de Linhas

Catalogo De Linhas

O catalogo de linhas é um banco de dados digital dentro do software de bordado que contém especificacoes exatas
de cores, nomes e cddigos de identificacdo para varias marcas fisicas de linhas. Em vez de trabalhar com cores
genéricas (como "Vermelho" ou "Azul"), um catélogo de linhas permite a atribuicdo de linhas de marcas especificas a
um design.

Usar cores de linha precisas € essencial para um trabalho de bordado preciso. Como as maquinas de bordar nao
"veem" a cor - elas apenas interpretam comandos de troca de cor - o catalogo de linhas garante que a visualizacao na
tela corresponda fielmente a linha fisica carregada na maquina.

O Embird inclui uma ferramenta de Catalogo de Linhas com paletas de cores pré-definidas de inimeros
fabricantes. Ao trabalhar com um design usando cores genéricas, o Embird pode utilizar esses catalogos para
identificar a correspondéncia mais préxima com base nas linhas disponiveis de uma marca preferida.

A ferramenta Catalogo de Linhas abre em uma janela dedicada contendo uma lista de linhas e vérios controles de
gerenciamento.

Usando O Catalogo De Linhas K H J
g D
1. Para selecionar a cor de qualquer objeto no [ j
design, use a tabela (A). Jo E
2. Para gerenciar um grupo de linhas f ERE B

preferidas (marcadas), use a coluna (K) e os
controles (F).

3. Para selecionar o catalogo principal para
exportar e imprimir a documentacao do projeto,
use a caixa de combinacao (D). [

KKK €
E{
|
m
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Os controles sao definidos da seguinte forma:

Tabela de linhas do catalogo selecionado na caixa de combinagao (D). A ordem das linhas
A depende do critério de classificagao selecionado no menu de contexto (H) ou clicando no
cabegalho da coluna correspondente na linha (C).

B Item selecionado. Clique em qualquer linha na tabela (A) para selecionar uma cor do catéalogo.
A cor selecionada é exibida na caixa (G).
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Conteudo da coluna: amostra de cor, codigo da linha, nome da linha e status de selegao.
Clicar na célula de cabegalho de qualquer coluna classifica as linhas pelos critérios

C representados por essa coluna (por exemplo, correspondéncia de cor, niimero, nome ou status
marcado). Esses critérios também estao disponiveis através do botao pop-up (H). Clicar duas
vezes na célula de cabegalho da coluna alterna a ordem de classificagao entre crescente e
decrescente.

Filtro de catalogo - permite a exibicao de todos os catalogos ou de uma selegao especifica. A

D tabela (A) é preenchida com linhas do catalogo escolhido aqui. Se a janela do Catalogo de
Linhas foi aberta para selecionar um catalogo principal para fungdes de exportagao ou
impressao, o catalogo principal é aquele selecionado neste campo.

E Campo de pesquisa para inserir um nome ou codigo de linha, acompanhado por botdes para
localizar a correspondéncia seguinte ou anterior.

Controles para marcar linhas selecionadas, incluindo uma opgao para exibir apenas linhas
F marcadas. Isso é util para restringir a visualizagao ao inventario de linhas que vocé possui
atualmente.

Campo de visualizagao para a cor selecionada na tabela (A). Se a janela foi aberta para alterar

G a cor de um objeto, a cor original também € exibida para ajudar a encontrar uma
correspondéncia adequada. Neste cenario, recomenda-se classificar a tabela (A) por
correspondéncia de cor.

H Botao de acesso para o menu pop-up. Este menu fornece opgdes para renderizagao de
padrao de linha (3D ou plano) e preferéncias de classificagao.

| Botdes () Cancelare () Aplicar.

J Divisor horizontal.

A coluna final permite marcar as linhas preferidas. Clicar nas células desta coluna alterna a

K marcacao para linhas individuais. Manter premida a tecla Shift permite marcar varias linhas
simultaneamente, enquanto manter premida a tecla Ctrl permite desmarcar varias linhas com
um unico clique.

Ver Também

 Catalogos de linhas suportados

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Misturador de Cores

Misturador De Cores

Cores Personalizadas

O Misturador de Cores é um painel que inclui controlos que lhe permitem definir cores personalizadas utilizando
componentes RGB ou HSL, ou selecionando-as a partir de um plano de cor.
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Paleta De Cores Predefinida

) c Este painel também contém uma grelha de
E—1 000 _ amostras, que serve como uma paleta de
cores predefinida (G) para acesso rapido.
F— QO A paleta pode ser personalizada arrastando a
' HH B cor atual da caixa de cor grande (D) a
= esquerda para as células da paleta, ou
A movendo cores de uma célula da paleta para
outra.
= e @ o
D BN [ ] e
| 1 1 ] | | |
(e [ x J v ]
D |
H G |
Controlos
A Barra de controlo de matiz
B Plano de Saturacao-Luminosidade para o matiz definido com a barra de controlo (A)
C Posigao da cor atual no plano
D Caixa que apresenta a cor atual
E Componentes ajustaveis da cor atual no esquema RGB (vermelho verde azul)
F Componentes ajustaveis da cor atual no esquema HSL (matiz saturagao luminosidade)
G Paleta de acesso rapido com cores predefinidas. A cor atual da caixa (D) pode ser arrastada
para qualquer uma destas caixas para a guardar como uma cor predefinida.
H Divisor vertical

Botoes () Repor, (] Cancelare (] Aplicar

Como Misturar Uma Nova Cor?

Primeiro, utilize a barra de matiz (A) para definir o matiz desejado. Em seguida, selecione uma cor a partir do plano
de Saturacdo-Luminosidade (B). Se necessario, efetue ajustes finos aos componentes da cor nos campos (E) ou (F).
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Cores De Catalogos De Linhas
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Controlos Relacionados Com Linhas

Uma versao especializada do Misturador de Cores
é utilizada quando a cor é especifica para um
objeto bordado ou pontos. Para além de definir
novas cores, esta versao do Misturador de Cores
permite-lhe selecionar cores a partir de
catalogos de linhas de bordado e guarda-las
em amostras para acesso rapido.

Botao () Do Catalogo. Clicar neste botao abre uma janela com catalogos de linhas a partir dos
As informagoes relativas a cor escolhida a partir do catalogo aparecerao neste campo de

A cor selecionada a partir do catalogo aparecera no campo de cor principal (D). Um icone de
carretel de linha aparecera no canto para indicar que se trata de uma cor de linha definida pelo

Para guardar uma nova cor numa amostra para utilizagao posterior, arraste-a para a amostra
apropriada. As amostras retém a sua cor, permitindo-lhe definir um conjunto de cores de linha

As amostras que contém uma cor de linha de um catalogo exibem um icone de carretel de

Pode arrastar uma cor de linha de uma amostra para outra. Esta agao clona a cor da amostra

1 quais pode escolher uma cor.
2 texto.
3
catalogo.
4
favoritas para uma selegao rapida.
o linha.
6

de origem para a amostra de destino.

Guia do Usuério - Studio Next > Primeiros Passos > Navegacéo de Pastas

Navegacao De Pastas

Controlo Bread Crumbs

O Bread Crumbs é um controlo de navegacao para pastas utilizado em varias areas do Embird Next para selecionar
uma pasta de ficheiros necessaria. Permite-lhe selecionar o armazenamento e navegar pela estrutura de pastas.

Embird Next
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Este controlo apresenta o caminho da pasta desde a raiz do volume (unidade) até a pasta atual. O caminho consiste
em elementos separados chamados bread crumbs. Cada crumb funciona como um botao, permitindo uma navegacao
rapida e varias operacoes de pasta.

O diagrama seguinte ilustra o esquema deste controlo.

Botao para aceder ao Menu Pop-Up com Comandos de Pasta. Clicar neste botao invoca o menu
pop-up para operagoes comuns de pasta. Por favor, leia a ligao Menu Pop-Up para saber mais
sobre menus pop-up.

Se for utilizada uma lista de pastas separada juntamente com o = A A E
controlo bread crumbs, o botdo do menu pop-up podera residir D
na lista de pastas. M

Repositorio. Este botdo invoca uma lista de unidades (volumes) acessiveis integradas, externas

2 e na nuvem, bem como locais de armazenamento comuns, tais como a pasta Transferéncias, a
pasta Imagens, etc. Utilize esta lista para selecionar o local de armazenamento para
navegacao.

3 Raiz. Este botao representa a pasta raiz do local.

Separador de Caminho. Estes botoes separam as respetivas pastas no caminho. Clique num
botao separador para apresentar uma lista de subpastas pertencentes a pasta principal.

4 Selecione uma subpasta a partir desta lista para navegar mais profundamente na estrutura de
pastas. A subpasta selecionada torna-se entao a ultima parte do caminho (a pasta atual). E
assim que o caminho da pasta (bread crumbs) é construido. Se uma pasta nao tiver
subpastas, nao aparecera nenhum botao de Separador de Caminho ap6s esse botao de pasta.

Pasta. Cada pasta no caminho é representada por um botao que contém o nome da pasta.
5 Clique num botao de pasta para navegar até essa pasta especifica. A pasta clicada torna-se
entdo a pasta atual.

Pasta Atual. A pasta atual é o elemento final no caminho. Clicar no botao Pasta Atual invoca um
6 menu com comandos para eliminar, mudar o nome, adicionar a pasta aos favoritos, ou
adicionar uma nova subpasta.

Guia do Usuario - Studio Next > Primeiros Passos > Navegando por Arquivos e Pastas
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Janela de Dialogo para Navegacao de Ficheiros e Pastas

Esta janela de didlogo é utilizada para abrir, guardar, importar e exportar ficheiros. Serve também como
interface para navegar em pastas durante varias operacoes do software.

6 16 17 7 5
8}\(butterﬂy| ] @/ [ Y 7 Al
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Disposi¢ao
1 Controlo de Navegagao de Pastas (Breadcrumbs). Utilize este controlo para definir a pasta raiz. A

pesquisa percorre todas as subpastas e ficheiros dentro da raiz.

Lista de pastas. Esta lista esta ligada aos controlos de navegacao

(1) e facilita uma navegagao mais rapida pelos diretérios. Os

itens nesta lista sao subpastas do diretério atual (o segmento
2 final na cadeia de pastas).

3 Lista de ficheiros localizados dentro da pasta atual.

4 Pré-visualizagao do ficheiro (16) selecionado na lista de ficheiros (3). Se a pré-visualizagao nao
estiver disponivel, este painel permanece oculto.

Caixa combinada para extensoes de ficheiro. Este menu pendente contém os formatos de

5 ficheiro e extensoes relevantes para a janela de dialogo atual. Estas opgoes variam
dependendo da operagao; por exemplo, os formatos disponiveis para importar uma imagem
raster diferem daqueles disponiveis para guardar um desenho como um ficheiro de pontos.
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Campo de texto para o nome do ficheiro. Introduza um nome de ficheiro ou selecione um ficheiro
da lista (3). Este ficheiro sera processado apds o fecho bem-sucedido da janela de didlogo.

6 Nota: E possivel colar um caminho da area de transferéncia diretamente nesta caixa. O
programa navegara entao para esse ficheiro ou pasta especifico. Isto é util ao copiar
um caminho de uma aplicagao externa para o navegar dentro do Embird.

Botdao () Limpar nome do ficheiro.
8 Divisor vertical #1. Esta barra divisora inclui botoes para acesso rapido a pastas favoritas.

9 Divisor vertical #2.

() Botao de confirmagao. Fecha a janela para prosseguir com a operagao pendente (por
10 exemplo, abrir, guardar ou fundir). O icone neste botdo muda para refletir a operagao
especifica em curso.

11 () Botao Cancelar. Fecha a janela e termina a operagao atual.

12 () Botao Partilhar ficheiro. Este botao esta visivel apenas quando o ficheiro selecionado (3)
pode ser partilhado através do painel de partilha do sistema operativo.

13 A Pasta atual conforme selecionada no controlo de navegagao (1) e na lista de pastas (2). As
setas indicam que clicar neste item navegara para a pasta principal.

14 0 ([ botio de menu pop-up. Clicar neste botdo abre um menu para operagdes de pasta.

15 (O Botdes de favoritos. Estes permitem uma mudanca imediata para quaisquer pastas favoritas
guardadas. Marcar ou desmarcar favoritos é gerido através do menu pop-up (14).

Ficheiro selecionado. O ficheiro atualmente realgcado na lista (3) é exibido no painel de pré-
16 visualizagéo (4), desde que uma pré-visualizagéo esteja disponivel. 0 nome do ficheiro
também é automaticamente inserido no campo de texto (5).

17 O () botao de menu pop-up. Clicar neste botdo abre um menu para operacdes de ficheiro.

Selecionar Multiplos Itens

Em contextos especificos, miiltiplos ficheiros podem ser selecionados mantendo
premida a tecla Ctrl (Cmd) num teclado fisico ou utilizando caixas de 0 E
O
0

verificacao no ecra. O modo de selecio por caixa de verificacao para a lista de
ficheiros (3) é ativado através do menu pop-up (17).

Este modo facilita a selecao e desselecao de miiltiplos ficheiros utilizando um rato, caneta ou entrada tatil sem a
necessidade de um teclado.
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Modo Simples E Detalhado

O menu pop-up da lista de ficheiros (17) fornece uma opcao para alternar entre os D
modos de visualizacao simples e detalhado para informacoes de ficheiros.

Pastas Favoritas

As pastas favoritas funcionam como marcadores de localizacao para o seu suporte de armazenamento, permitindo
uma navegacao rapida para diretérios usados frequentemente.

Durante a navegacao, uma pasta pode ser marcada como favorita utilizando o [3) Navegacao de Pastas Controlo
(Breadcrumbs) (1) ou o menu pop-up (14).

O menu pop-up (14) também fornece opcoes para desmarcar ou remover uma pasta da lista de favoritos.

Todas as janelas de didlogo partilham um conjunto comum de favoritos. Por favor, note que existe um limite definido
para o niimero de favoritos permitidos. Os favoritos sdo persistentes e permanecem guardados entre sessoes do
software.

Guia do Usuério - Studio Next > Janela Principal

é% Janela Principal

A janela principal do Studio apresenta uma grande Area de Trabalho e varios painéis com contetdo sensivel ao
contexto, o que significa que se adaptam com base no modo de trabalho ativo. O seu esquema ¢é ilustrado no diagrama
abaixo. Pode ajustar as proporcoes de varios painéis utilizando divisores integrados.
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1 Area de Trabalho. Consulte o capitulo Area de Trabalho para obter informacdes detalhadas sobre

este elemento da interface.

Barra de estado. Esta area apresenta as coordenadas do cursor do rato, niveis de zoom, dicas de

2 ferramentas e outros dados contextuais. Quando um objeto é selecionado, a barra de estado
mostra as suas dimensodes e contagem de pontos. Durante a criagao ou edi¢gao de um objeto
de Preenchimento, apresenta os angulos para pontos de cobertura e reforgos.

Painel de Controlo Principal. Dependendo do modo de trabalho atual, este painel contém um ou
3 mais separadores que fornecem controlos e informagdes relevantes. Consulte as secgdes
seguintes para mais detalhes.

4 Caixa de Ferramentas vertical. Mover o cursor sobre os botdes das ferramentas apresenta dicas
de ferramentas na barra de estado (2).

5 Menu Principal sensivel ao contexto e controlos suplementares.

Paleta de Cores. Clicar com o botao secundario do rato (clique direito) ou clicar longamente com
o botao primario sobre qualquer cor permite ajustes de cor. Para alterar a cor de um objeto

6 existente, clique e arraste uma cor da paleta para o(s) objeto(s) selecionado(s) na Area de
Trabalho. Para definir a cor predefinida para novos objetos, clique numa cor com o botao
primario do rato.

7 Cor Ativa. A cor atualmente selecionada para novos objetos é indicada por um contorno preto e
branco.

8 Divisor Vertical. Utilize isto para redimensionar a largura dos painéis laterais.

Janela de ampliacao. Esta janela fornece uma vista ampliada da area em redor do cursor do rato.
9 Facilita a colocacgao precisa de nds, permitindo ao utilizador manter uma vista geral do design
na Area de Trabalho.

Divisor para ajustar o tamanho do Painel de Controlo Principal. Este divisor também dispoe de
10 botdes para acesso rapido a fungdes frequentemente utilizadas. Estas mesmas fungées
também estao disponiveis através dos menus principal e de contexto.

11 Botdo para exportar o design finalizado para o Embird Editor.
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Inspetor

De Objetos

O separador mais frequentemente utilizado dentro do Painel de Controlo Principal é o
Inspetor de Objetos. O seu esquema é representado no diagrama abaixo.

A

Inspetor de Objetos. Todos os objetos criados no design sao listados
aqui pela sua ordem de costura. Esta lista apresenta a miniatura do
objeto, o tipo de objeto, a cor, 0 estado de visibilidade e se um objeto
esta ligado ao anterior por um ponto de transigao.

Inspetor de Pegas. Esta lista detalha elementos internos, tais como
buracos dentro de objetos de preenchimento, entalhes, bem como
componentes de objetos ligados ou agrupados. Esta janela permite a
manipulagao de pegas que nao podem ser selecionadas diretamente
na Area de Trabalho ou no Inspetor de Objetos principal. Note que no
Modo de Edigao de Nés, o Inspetor de Objetos (A) e o Inspetor de
Pecas (B) sao substituidos por um painel de parametros do objeto.

[

AN
Co)
5 |

v

Guia do Usuario - Studio Next > Janela Principal > Area de Trabalho

Area De Trabalho

A Area de

janela principal do Studio. E onde os usuarios digitalizam
desenhos, realizam tarefas de edicao e visualizam prévias de

desenhos. O diagrama e as descri¢oes a seguir explicam os 5
componentes e a funcionalidade da Area de Trabalho.

Embird Next
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Trabalho é o espaco de trabalho principal dentro da
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Viewport. Esta é a area de desenho visivel do usuario. Ela engloba a area do bastidor (2) e 0
espaco vazio ao redor (3) que se torna visivel quando a viewport esta suficientemente

reduzida (zoom out).

Area do Bastidor. Quando um novo desenho é iniciado, o bastidor esta em branco. Os usuarios
podem importar uma imagem raster aqui para servir como modelo de digitalizagao.

Espago Vazio. A area ao redor do bastidor ou do modelo de imagem importado.
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Grade. A grade auxilia no dimensionamento e alinhamento de objetos de desenho. Objetos e
4 nos podem ser ajustados a grade quando a opgao de ajuste correspondente esta ativada,
facilitando o alinhamento preciso.

Réguas. A medida que o cursor se move dentro da viewport, linhas finas aparecem nas réguas
para indicar sua posigao exata. Além do posicionamento e medigao, as réguas sao usadas

5 para criar linhas de guia. As réguas podem ser ocultadas para maximizar o espago de trabalho
via = Menu Principal > Exibir > Layout . As unidades das réguas sao configuradas nas
defini¢cdes regionais definidas no Painel principal do Embird ou usando o menu pop-up (8).

Barras de Rolagem. Além das barras de rolagem, a Area de Trabalho pode ser movida (pan)
6 mantendo pressionado o botao secundario do mouse e arrastando o cursor para uma nova
posicao. Esta fungao é idéntica a ferramenta de pan encontrada em outros softwares graficos.

7 Abas de Modo de Exibigao. Estas abas permitem que vocé altere como o desenho é renderizado
na viewport. A aba ativa esta sempre destacada.

8 Botao de Menu Pop-up. Fornece acesso a um menu onde os usuarios podem definir a espessura das
linhas usadas no modo de edicao de nos.

Cores Padrao

As cores padrao para o bastidor e as linhas da grade podem ser personalizadas via m Menu Principal > Opc¢oes
> Configuracoes > Preferéncias > Espaco de Trabalho

Niveis De Zoom

Um nivel de zoom de 1:1 indica que o desenho € exibido na tela em seu tamanho fisico real.

Guia do Usuario - Studio Next > Janela Principal > Modos de Exibigao

Modo De Exibigao
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O Studio oferece varios métodos para renderizar desenhos de bordado na tela
durante os processos de digitalizacao e edi¢do. Esses modos ajudam a identificar
areas problematicas que requerem atencao e ajudam a manter o controle sobre
o layout dos pontos, mesmo quando os objetos estdo obscurecidos por camadas
superiores.

inferior da Area de Trabalho. Clique em uma guia para alternar o modo de

i%ﬁ Selecione 0 modo de Exibicio desejado usando as guias localizadas na parte
exibicdo ativo.

(7] Guias Normal, Imagem E Vetor

No modo Normal, todos os elementos (a imagem de fundo e os objetos vetoriais digitalizados) estao visiveis. No
modo Imagem, apenas a imagem de fundo € exibida. No modo Vetor, apenas os objetos digitalizados estao
visiveis.

(%) Guia 3D

No modo 3D, o desenho de bordado é mostrado usando uma simulac¢ao tridimensional realista da costura real.

) Guia Plana

No modo Plano, o desenho de bordado é renderizado com cores simples, sem sombreamento ou destaques,
preservando ainda a largura técnica da linha. Este modo é eficaz ao trabalhar em se¢Ges detalhadas onde as texturas
da linha podem distrair.
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3D Plano

7] Guia Mapa De Densidade

O Mapa de Densidade exibe o desenho usando uma escala de cores falsas com um gradiente que varia do azul ao
verde e do amarelo ao vermelho. O vermelho intenso indica areas com densidade de pontos critica. Este modo é
particularmente 1til ao converter arquivos graficos (como SVG) em desenhos de bordado. Arquivos graficos
frequentemente contém camadas ocultas ou sobrepostas que devem ser gerenciadas para o bordado; o Mapa de
Densidade destaca areas onde a sobreposicao excessiva criou uma alta densidade de pontos.

Escala de cores do Mapa de Densidade: azul-violeta representa areas vazias,
enquanto laranja-avermelhado indica areas de alta densidade.

) Guia Raio-X

O modo Raio-X renderiza os pontos como semitransparentes, permitindo a inspecio de reforcos (underlays),
pontos de ancoragem e sobreposicoes abaixo dos pontos de cobertura. Este modo permite a revisao de todas as
camadas do desenho simultaneamente para identificar areas de alta densidade. Ele também destaca erros técnicos,
como pontos muito curtos ou muito longos, renderizando-os em cores vibrantes e contrastantes.
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Elementos de um objeto de preenchimento no modo Raio-X:
1 - pontos de ancoragem, 2 - caminho de conexao, 3 - reforgo de borda, 4 -
sobreposigao de segdes de preenchimento, 5 - padrao de ponto de cobertura, 6 -
ponto excessivamente curto, 7 - ponto excessivamente longo.

Nota: A caixa de didlogo ®m menu principal > Opc¢oes > Configuracoes > Renderizaciao fornece
acesso a configuracoes adicionais que afetam esses modos de exibicao.

Guia do Usuario - Studio Next > Janela Principal > Painel de Controlo Principal

%@ Painel De Controlo Principal

No Studio NEXT, o Painel de Controlo Principal serve como a interface u :

primadria para gerir, organizar e editar componentes do projeto. Em vez de ‘

funcionar como uma barra de ferramentas estética, opera como um "centro de . | E

comando" dindmico que adapta a sua interface e ferramentas com base na tarefa o ’-GEE

ativa. i
) i s s s s s

O Painel de Controlo Principal esta localizado no lado direito da
janela do Studio. Este centro centralizado permite aos digitalizadores
contornar menus complexos e aninhados, colocando ferramentas e dados essenciais num tnico painel com varios
separadores.

Interface Dinamica e Controlos de Ferramentas

Uma caracteristica definidora do Painel de Controlo Principal é a sua capacidade de resposta ao modo de trabalho do
software. Quando uma ferramenta especifica é selecionada - como a ferramenta de edicao de nés ou um comando de
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transformacao - o painel atualiza-se automaticamente para fornecer acesso imediato as defini¢coes relevantes para essa
funcio. Isto garante que os controlos mais pertinentes estejam sempre disponiveis.

O Painel de Controlo Principal foi concebido para simplificar o fluxo de trabalho, reduzindo a necessidade de cliques
de navegacao. Ao consolidar a gestdo de objetos, os parametros das ferramentas e os auxiliares visuais numa tinica
interface adaptével, permite ao digitalizador concentrar-se nos aspetos criativos e técnicos do design de bordado.

Separadores Funcionais Principais

O painel esta organizado em varios separadores distintos, cada um dedicado a um aspeto especifico do processo de
design de bordado:

1. Separador Inspetor

O Separador Inspetor € a ferramenta principal para gerir a estrutura de um design. Esta dividido em duas sec¢oes
principais:

» Inspetor de Objetos: Esta janela apresenta todos os elementos vetoriais (linhas, preenchimentos, letras)
numa lista cronolégica. Esta lista representa a ordem de costura; os objetos no topo da lista sao bordados
primeiro, enquanto os que estao no fundo sao bordados por tltimo.

 Inspetor de Pecas: Esta seccao permite um controlo granular. Permite ao utilizador selecionar e manipular
componentes internos que podem ser dificeis de alcancar na 4rea de trabalho principal, tais como aberturas
(buracos) dentro de um objeto de preenchimento ou subelementos individuais dentro de objetos agrupados.

2. Separador Amostras

O separador "Amostras" alberga ferramentas de gestao de cor:

« A Paleta: Um espaco dedicado para gerir as cores do design.

« Lista de Linhas:. A Lista de Linhas fornece uma sequéncia de cores simplificada gerada automaticamente a
partir do design em qualquer fase do processo de trabalho.

3. Separador Precisao

O separador "Precisao" contém controlos e auxiliares visuais que ajudam na precisao técnica da digitalizacao:
 Interruptores de Ajuste (Snap): Inclui interruptores para ajustar objetos, nés, linhas de orienta¢ao ou

pontos de marcacao a linhas de orientacao, a grelha ou a outros objetos para garantir um alinhamento
geométrico preciso.

« Zoom BirdEye: Uma ferramenta de precisao que fornece uma vista ampliada da area circundante ao cursor.
Isto permite ao digitalizador colocar nds com elevada precisao.

Opcoes De Ajuste De Objetos

Ajusta objetos movidos a quaisquerlinhas de orientacaoativas.

_,jEEE Ajusta objetos movidos a grelha de fundo.
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Opgoes De Ajuste De Nos E Pontos De Marcagao

D, Ajusta nd6s movidos ao retangulo delimitador do bastidor quando em proximidade.
tscflggn' /O/ Ajusta os n6s movidos ao n6 existente mais proximo.
""""" Ajusta os n6s movidos a quaisquerlinhas de guiaativas.

Ajusta os n6s movidos a grelha de fundo.

Ajusta os n6s movidos ao contorno de um objeto adjacente.

Opgoes De Ajuste De Linhas De Guia

Dl Ajl’lSFa a linha de guia movida ao retangulo delimitador do bastidor quando estiverem
proximos.

/O/ Ajusta a linha de guia movida ao no existente mais proéximo.

H Ajusta a linha de guia movida a grelha de fundo.

< Ajusta a linha de guia movida ao contorno de um objeto adjacente.

Porqué Ajustar Linhas De Guia?

Ao ajustar primeiro uma linha de guia a um alvo, cria um caminho "magnético" reto. Como o separador Precisao
permite ajustar objetos e nos a estas linhas de guia, a linha de guia atua como uma ponte para a digitalizacao de
desenhos simétricos, tais como logotipos ou padroes florais espelhados.

As linhas de guia também podem ser utilizadas para cortar objetos. Ao ajustar uma linha de guia a grelha ou a
um né de um objeto existente antes de cortar, garante que o corte ¢ feito exatamente onde € necessario.

4. Separador Instrumento

O contetdo do Separador Instrumento é altamente fluido, alterando-se de acordo com o modo ativo, tal como
lettering, tracado, ou desenho a mao livre.

« Controlos Contextuais: Exibe defini¢oes especificas da ferramenta atualmente em uso.

« Pré-visualizacoes em Tempo Real: Ao utilizar ferramentas de layout - tais como Alinhar, Distribuir,
Repeticio Automatica, ou Transformar - este separador gera uma pré-visualizacao. Isto permite ao
utilizador ver exatamente como as defini¢oes atuais afetarao os objetos antes de as alteracoes serem aplicadas

permanentemente.
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5. Separador Parametros

O Separador Parametros torna-se critico durante a fase de refinamento da digitalizacao. Enquanto estiver no modo de
edicao de nos, este separador fornece acesso direto as propriedades do objeto selecionado. Em vez de abrir uma
janela de Parametros separada, os utilizadores podem ajustar rapidamente densidades, estilos de ponto, ou
definicoes de reforco diretamente dentro do painel.

Nota: Os separadores inativos estao ocultos para simplificar a interface do utilizador; tornam-se visiveis
apenas quando o modo de trabalho correspondente os ativa.

Guia do Usuario - Studio Next > Janela Principal > Inspetor

Inspetor De Objetos

O Painel de Controlo Principal apresenta varios separadores (1) que se adaptam ao modo de trabalho atual. Este
capitulo foca-se no Separador Inspetor, que é essencial para selecionar e manipular objetos de desenho.

O Inspetor de Objetos é o centro de gestao central dentro do Separador :

Inspetor. Exibe todos os objetos vetoriais de bordado na sua ordem de costura

exata. A lista fornece dados criticos, incluindo o tipo de objeto, estado de o ‘ @

visibilidade (icone de olho) e estado da ligacdo (indicando pontos de transicao, ’-@E@

cortes de linha ou ligacoes de ponto corrido). i
e ———Ta ﬂ

Como ferramenta de sele¢do principal, o Inspetor ¢ particularmente 1til para
desenhos complexos onde selecionar objetos diretamente na Area de Trabalho é
dificil. Os utilizadores podem facilmente modificar a ordem de costura através de arrastar e largar, ajustar
parametros, alternar a visibilidade e atualizar cores. O Inspetor de Pecas (B) adjacente é dedicado a selecao de
elementos nao selecionaveis, tais como aberturas de objetos de preenchimento (buracos) e subpartes de objetos
agrupados.

(") Separadores

A maioria das funcionalidades dentro destes separadores € acessivel através de menus de contexto. Se @
utilizar um rato, clique no botao secundério para abrir o menu pop-up. Em dispositivos com ecra tétil,
aceda a estes menus tocando no botao de menu pop-up (E).
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Separador Inspetor

A

Modo De

Inspetor de Objetos: Exibe todos os objetos de desenho na sua
ordem de costura atual, incluindo tipo, visibilidade e estado
da ligagao.

Inspetor de Pegas: Exibe aberturas internas em objetos de
preenchimento e componentes de objetos agrupados. Esta
janela permite a manipulagao de elementos que nao podem
ser selecionados diretamente na Area de Trabalho.

Botdes de navegacao de objetos. Os icones de seta
permitem aos utilizadores saltar entre objetos da mesma
cor ou aqueles ligados por ligagoes, facilitando uma
navegacao mais rapida através de listas longas.

O controlo Interruptor: Alterna o modo de selegao por caixa
de verificacao ligado ou desligado, o que é particularmente
util para utilizadores de ecra tatil.

Botao de menu pop-up: Fornece acesso ao menu de contexto
da lista para utilizadores de ecra tatil ou aqueles com um
rato de um unico botao.

Divisor Principal: Ajusta a largura geral do Painel de Controlo.
Isto é util ao visualizar etiquetas de texto longas para
objetos de letras. Inversamente, reduzir o Painel de Controlo
fornece mais espaco para a Area de Trabalho.

Selegao Por Caixa De Verificagao

Stop token:

O separador Inspetor.

Nos médulos Embird, o Modo de Selecio por Caixa de Verificacio é uma definicio de interface especializada
concebida para simplificar o processo de selecao de multiplos itens da lista. E ativado através do controlo de
comutacao ou de um menu pop-up localizado perto da lista do Inspetor de Objetos, ou adjacente a lista de ficheiros

nas janelas

de diélogo abrir / guardar.

v| [

Este modo é particularmente benéfico para utilizadores que operam em dispositivos de ecra tatil, tais como tablets,
onde um teclado fisico nao esta disponivel para realizar atalhos de selecao padrao como Ctrl+Clique.

Como fun

ciona o0 Modo de Selecao por Caixa de Verificacao:

1. Caixas de Verificacao Visuais: Quando ativado, é adicionada uma pequena caixa de verificacao a
esquerda de cada item da lista.

2. Selecao Miiltipla com um Toque: Em vez de manter premida a tecla Ctrl, pode simplesmente
tocar nas caixas de verificacao de varios itens da lista para os adicionar a sua sele¢ao. Isto facilita a
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selecdo facil de miiltiplos itens nao contiguos.

3. Processamento em Lote: Uma vez selecionados multiplos itens, qualquer acao que realize - tal
como alterar cores, modificar parametros ou aplicar comandos de transformacgao geométrica - sera
aplicada a cada item selecionado simultaneamente.

4. Utilizacao do Rato: Este modo é também titil para utilizadores de rato que preferem um estilo de
selecao de "alternancia” em vez de manter premidas teclas do teclado para manter uma selecao de
grupo.

Trabalhar Com Objetos E Pecas

para uma nova posicao. Apos largar, um menu permite-lhe escolher Inserir
l 10./2 Antes ou Inserir Depois. Pode também selecionar Definir Parametros
l 1./2 Idén.ticos ou Deﬁpir Cor Idéntica para sincronizar rapidamente as

' defini¢oes entre objetos.

! €
> M
Para ocultar ou mostrar um objeto, clique prolongadamente ou faca duplo clique no icone do olho. Para operagoes

como duplicar, eliminar ou editar parametros, clique com o botao direito do rato na selecao ou utilize o botao do
menu pop-up (E). Para selecionar multiplos objetos ndo contiguos, mantenha premida a tecla Ctrl enquanto clica.

>

~p ¥ D l 6./2 O nucleo do Inspetor de Objetos € a lista detalhada de objetos. Para além de
uma pré-visualizacdo em miniatura, fornece dados técnicos sobre a
’“fl r D l 7.12 continuidade dos pontos, ajudando-o a identificar e resolver cortes de linha
indesejados adici d tos de ligacao.
~F ¥ o I 219 indesejados adicionando pontos de ligacao
1Qaf o l 9./2 Para alterar a ordem de costura, basta selecionar os objetos na lista e arrasté-los
)
)

>

Nota: Para dispositivos de ecra tatil, ative o interruptor da caixa de verificacao (D) para uma selecio mais
facil com um tnico toque.

Anatomia De Uma Linha De Objeto:

7 8 9

1 2 3 4 6
l 2. I3 Text

1 - Visibilidade

' 2 Visivel. Clique prolongado ou duplo clique para ocultar.

~/ Oculto. Clique prolongado ou duplo clique para mostrar.
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Stop token:
-—y—

Grupo com
visibilidade
mista. Clique
longo ou duplo
clique para
mostrar/ocultar
tudo.

2 - Miniatura

Faca duplo clique no icone do objeto para gerar pontos.

O pequeno ponto verde indica a posi¢ao do primeiro ponto do objeto. O pequeno ponto vermelho
E indica a posi¢ao do ltimo ponto do objeto.

Se um simbolo de ponto de exclamacio (!) for exibido em vez do icone do objeto, é um aviso de que o
objeto tem tamanho zero. Isto ocorre por vezes ao importar objetos de graficos vetoriais, tais como
ficheiros .svg. Os objetos com tamanho zero devem ser eliminados.

3 - Continuidade

i O icone da tesoura indica um ponto de transigao (corte) antes do objeto. O icone do tubo indica uma
m mudanca de cor.

4 - Tipo De Objeto

O duplo clique no icone do objeto permite aceder a janela de Parametros. Para copiar parametros ou cor para
outros objetos, selecione o item, prima o botao principal do rato e arraste e largue sobre o outro item.

O objeto é um Preenchimento simples.

O objeto é um Preenchimento com coluna automatica.

O objeto é um Preenchimento com motivos.

O objeto é Sfumato.

O objeto é um orificio num objeto de Preenchimento ou Sfumato.

O objeto é Escultura.

NODS&SO
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O objeto é um Contorno.

O objeto € um Contorno de Esboco.

O objeto é um Contorno usado como Bordo.

O objeto é uma sequéncia de Pontos Manuais.

O objeto é uma Ligacao.

O objeto é uma Coluna.

O objeto é uma Coluna com modo de Tiras.

O objeto é uma Coluna com modo Multicamada.

O objeto é uma Coluna com Padro. E um objeto semelhante ao objeto Coluna, mas os seus pontos de

cobertura sao divididos de acordo com um determinado padrao. Isto permite usar colunas mais largas
e adicionar textura aos pontos de cobertura.

O objeto é Aplicacao.
O objeto é um orificio em Aplicacao.
O objeto é uma Malha.

O objeto é um orificio em Malha.

BHSIDBIPIIDIVNZEIINN

ﬂ(’% O item é composto por varios outros objetos que estao agrupados.

5 - Aparos Internos

% Indica aparos dentro de objetos agrupados. Isto pode sinalizar uma mudanca de cor, uma ligacao
/Q em falta ou um caminho de retrocesso em falta dentro do grupo.
6 - Cor
Um duplo clique na caixa de cor invoca um misturador de cores. Leia o capitulo
Lista de Fios e Separador de Amostras para uma forma mais eficiente de gerir as cores do
desenho.
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7 - Numero Do Objeto

# Um duplo clique na etiqueta de texto (nimero do objeto e da cor) para alterar os
parametros do objeto

8 - Numero Da Cor

As cores sdo numeradas por ordem de ocorréncia. Este nimero ajuda a identificar objetos com a
mesma cor, o que é especialmente 1til no caso de cores muito semelhantes. Leia o capitulo

Lista de Fios e Separador de Amostras para uma forma mais eficiente de gerir as cores do
desenho.

9 - Comentarios & Letras

Contém metadados, tais como nomes de amostras de contorno ou detalhes de tipos de letra. Para
letras criadas através do Font Engine ou Alphabets, apresenta o contetido do texto. Clique com o
botio direito para selecionar Editar Texto.

Cores

Cada item no Inspetor de Objetos permite o acesso as suas cores através da janela Parametros ou do painel
Misturador de Cores. Embora o Inspetor de Objetos defina eficientemente a geometria e a sequéncia, a supervisao e
edicdo de cores sao geridas de forma mais eficaz através da Lista de Fios e Separador de Amostras. A Lista de
Fios fornece um resumo condensado de todas as cores atualmente utilizadas no projeto, facilitando auditorias rapidas
e atualizacoes em lote.

Guia do Usuario - Studio Next > Janela Principal > Lista de Linhas

Guia Lista De Linhas E Amostras
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Dentro do Embird Studio, a Lista de Linhas esta alojada dentro da Guia
Amostras no Painel de Controle Principal. Este painel apresenta varias
guias que adaptam automaticamente sua configuracao com base no modo de
edicao atual ou na selecao de objetos.

Quando um desenho é aberto ou criado, a Lista de Linhas mapeia os dados de
cor genéricos do arquivo para uma gama especifica do fabricante, conhecida
como Catdlogo de Linhas Padrao. Isso garante que a representacao digital
na tela se alinhe com precisao as especificacdes fisicas da linha para producdo. A Lista de Linhas, trabalhando em
conjunto com a Paleta localizada na mesma guia, serve como a interface principal para o gerenciamento abrangente
de cores.

Layout Da Guia Amostras

A Guia Amostras € a area especifica da interface do usuario que contém tanto a Lista de Linhas (as

cores atualmente usadas em seu desenho) quanto a Paleta (a colecao de cores disponiveis que vocé

pode escolher). Amostras refere-se a uma biblioteca visual de defini¢oes de cores especificas e

reutilizaveis. Pense nisso como um livro de amostras digital ou uma caixa de linhas. Em vez de
escolher uma cor aleatéria de um espectro toda vez, vocé usa "Amostras" para garantir consisténcia em todo o seu
desenho.

1 Paleta: Gerencie a colegao de cores para acesso rapido a
cores predefinidas.

Cor Ativa: A cor destacada usada ao criar novos objetos,
2 ou a cor a ser arrastada para um objeto existente ou item
da lista de linhas.

3 Menu da Paleta: Acesse comandos especificos da paleta.

4 Divisor: Gerencie a proporgao da paleta em relagao a lista
de linhas.

5 Lista de Linhas: Uma lista cronoldgica de todas as cores
usadas no desenho.

A maioria dos recursos dentro da guia Amostras é acessivel via menus sensiveis ao contexto. Se estiver @
usando um mouse, clique no botao secundario para abrir o menu pop-up. Em dispositivos com tela
sensivel ao toque, acesse esses menus tocando no botao de menu pop-up.
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A Lista De Linhas A—F—— M E

A Lista de Linhas fornece uma sequéncia de cores cronoldgica e
simplificada, gerada automaticamente a partir do desenho em
qualquer estagio do processo de digitalizacao.

|
EEY N

0 Layout Da Lista De Linhas

Catalogo de Linhas Padrao: As cores do desenho sao correspondidas a este catalogo, que é

selecionado a partir das bibliotecas disponiveis. Clique neste cabecgalho da tabela para definir

um catalogo diferente como padrao. Outra maneira de definir este catalogo é usar o comando
m menu principal > Opcoes > Catalogo de Linhas Padrao

Nota: As cores sao correspondidas a este catalogo mesmo se tiverem sido
originalmente selecionadas de uma biblioteca de linhas diferente.

Lista de Cores do Desenho: Utilize o arrastar e largar para copiar cores da paleta ou de outro item
B da lista. Clicar com o botao secundario do rato em qualquer item abre um menu de contexto,
que também é acessivel através do atalho Control (E).

Caixa de Cor - Cor do Ecra e Cor da Linha: A metade superior representa a "cor do ecra” atribuida
aos objetos. A metade inferior mostra a cor correspondente mais proxima do Catalogo de

C Linhas Predefinido selecionado. Note que as cores podem variar, uma vez que os catalogos de
linhas contém uma selegao finita em comparagao com milhdes de cores digitais de ecra. O
numero superior indica a ordem cronoldgica da cor no desenho, enquanto o codigo inferior
identifica a linha dentro do catalogo.

Descri¢ao Textual: A porgao superior descreve o objeto ou camada associada a cor (por
D exemplo, "Objeto Sfumato, tonalidade #3"). A porgao inferior apresenta o nome oficial da linha
correspondente do catalogo predefinido.

Botao de Menu Pop-Up: Fornece acesso a operagdes especificas do contexto, tais como definir
E novas cores, selecionar cores diretamente a partir de uma imagem de fundo, ou sincronizar
cores de linha com cores de ecra.

Funcgoes Principais Da Lista De Linhas

A Lista de Linhas cumpre quatro fungoes técnicas criticas:

1. Visao Geral Simplificada: Fornece uma lista condensada de mudancas de linha na sua ordem exata de
bordado, independentemente do nimero de objetos vetoriais individuais atribuidos a cada cor.

2. Acesso a Cores Internas: Objetos complexos como Sfumato ou Appliqué contém cores "interiores"
geralmente geridas através da janela de Parametros. A Lista de Linhas permite uma visao geral de alto nivel
mais rapida e a edicdo direta destas camadas internas.

3. Correspondéncia de Catalogo: Facilita a conversao precisa de valores digitais para codigos de linha reais do
Catalogo Predefinido escolhido.
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4. Selecao e Edicao Global: Permite a modificacao universal de uma cor especifica. Alterar uma entrada de cor
aqui atualiza todas as instancias dessa cor em todo o desenho, mesmo que a cor esteja incorporada em objetos
complexos ou distribuida por multiplos objetos consecutivos.

A Paleta Vs. A Lista De Linhas

Enquanto a Lista de Linhas mostra a sequéncia de cores tal como aparecem no desenho, a Paleta representa o
conjunto de cores disponivel para o projeto. Os utilizadores podem arrastar e largar cores da Paleta diretamente para
objetos na Area de Trabalho ou para entradas na Lista de Linhas para reatribuir rapidamente valores de cor sem
abrir defini¢oes de menu profundas.

Comparagao Com O Inspetor De Objetos

Embora o Inspetor de Objetos seja a ferramenta de navegacao principal para gerir a hierarquia estrutural de um
desenho - detalhando tipos de objetos, grupos e camadas - nao esta otimizado para a visao geral de cores. Em
desenhos que contém centenas de objetos, identificar a sequéncia de cores no Inspetor pode ser complicado.

No Studio, a relacio entre objetos e cores é categorizada da seguinte forma:

+ Cores Partilhadas: Miiltiplos objetos vetoriais distintos utilizam frequentemente a mesma cor de linha para
minimizar paragens durante o bordado.

» Objetos Multicor: Tipos de objetos especializados, tais como Sfumato, Appliqué, ou
Objetos de Contorno, contém frequentemente subconjuntos de cores internas dentro de uma tnica entidade
estrutural.

Guia do Usuario - Studio Next > Janela Principal > Caixa de Ferramentas

Barra De Ferramentas Principal

Abarra de ferramentas principal no Studio é usada para criar e editar objetos o =

dentro da Area de Trabalho. Ela contém ferramentas criativas, bem como :: &

ferramentas especializadas para zoom, selecao e medicao de obJetos o °
1AS¢ o =

A barra de ferramentas principal é sensivel ao contexto, o que significa que seu Ly E

contetdo ¢ atualizado dinamicamente com base no modo de trabalho atual. n S ———

O Indicador De Zoom

O indicador de zoom, localizado no topo deste painel, permanece disponivel em todos os modos de trabalho. Ele exibe
o nivel de ampliacao atual da Area de Trabalho. Este controle pode ser clicado para redefinir rapidamente o zoom
para seu tamanho real (1:1).
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3.5x

Fator de zoom. Este botao serve a uma funcao dupla: 1. Ele exibe a propor¢ao de zoom atual. 2.
Clicar no botao define a proporcao de zoom para 1:1, renderizando o design no tamanho em que
ele aparecera quando bordado.

Aparéncia do botao de fator de zoom quando a escala esta definida exatamente para 1:1.

Modo #1 - Selecionar E Transformar

As ferramentas na secio superior do painel sdo usadas para selecionar e manipular objetos finalizados, e para ajustar a
ampliacdo da Area de Trabalho.

A se¢do subsequente contém ferramentas para criar novos objetos, juntamente com uma categoria especializada para
a Ferramenta de Medicao.

Ferramentas De Selegao

Al

i3
.
&

Ferramenta Ponteiro. Selecionar com o cursor

Editar Bordas

Zoom

Selecao Laco

O deslocamento (pan) da Area de Trabalho é realizado movendo o cursor enquanto mantém pressionado o botdo
secundario do mouse.

Ferramentas Criativas

D
o
2

YK

Embird Next

Preenchimento (Preenchimento simples, Preenchimento de motivo, Autocoluna)

Sfumato.

Malha

Abertura (Buraco). Aberturas podem ser adicionadas a objetos de Preenchimento, Sfumato ou
Malha existentes.

. As gravagdes podem ser adicionadas a objetos de Preenchimento, Sfumato, Malha ou

EsculturaCOluna.
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@ Coluna

% Coluna com Padrao

/ Contorno (Simples, Amostras, Esboco, Bordo, Satin, Overlock)
N Pontos Manuais

O Aplicaciao

? Abertura de Aplicacao (Orificio)

0/0 Ligacao

%‘ Ferramenta de Tracado (Clicar-para-Preencher)

%‘ Ferramenta de Mao Livre

7S,

Formas Basicas

Ferramentas De Ajuda

@ Ferramenta de Medicao

A ferramenta de zoom aumenta a ampliacao através de um clique com o botao
principal e diminui-a através de um clique com o botao secundario num ponto
especifico. Isto também pode ser feito utilizando a roda do rato.

Para fazer zoom numa regido especifica, prima o botao principal do rato e arraste para
criar uma moldura retangular. Ao soltar, a drea selecionada expandir-se-4 para se
ajustar a Area de Trabalho.
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Selegao

A ferramenta Ponteiro/Selecao identifica um tnico objeto através de um clique direto, ou miltiplos objetos através de
uma moldura de selecao.

Para adicionar ou remover objetos de uma selecdo, mantenha premida a tecla "Shift" enquanto clica neles.

Para utilizar a moldura de selecio para selecao miiltipla, arraste o cursor com o botao principal do rato premido. A
légica de selecao é determinada pela direcao do arrasto:

Da Esquerda para a Direita: Seleciona todos os objetos que sao tocados pela ou contidos na moldura.
Da Direita para a Esquerda: Seleciona apenas os objetos que estao totalmente contidos na moldura.

N

Arrastar da esquerda para a direita seleciona todos os objetos tocados pela moldura
de selegao.

Arrastar da direita para a esquerda seleciona apenas os objetos que estao
completamente contidos.

Aberturas

Uma Abertura s6 pode ser criada apés um objeto de Preenchimento, Malha ou Sfumato, ou outra Abertura. Nao
aparece como uma entrada separada no Inspetor de Objetos e nao pode ser selecionada diretamente. Para
selecionar uma abertura para transformacao, utilize o Inspetor de Pecas. Este protocolo também se aplica a Aberturas
de Aplicacao.

Para adicionar uma abertura, o objeto principal deve estar selecionado ou ser a entrada mais recente na lista do
Inspetor de Objetos.

Gravagao

A ferramenta de Gravacao s é eficaz quando aplicada a um objeto de Preenchimento, Malha, Sfumato, Coluna,
Coluna com Padrao ou Abertura.
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Objetos De Bordo Unico

Stop token:

Os objetos de Preenchimento, Malha, Sfumato, Abertura, Escultura, Contorno, Ligacdo e Ponto Manual consistem
numa aresta inica. Para objetos de Preenchimento, Malha, Sfumato e Abertura, esta aresta deve formar um ciclo
fechado, onde o ponto final coincide com o ponto inicial.

Objetos De Aresta Dupla

Os objetos de Coluna, Coluna com Padrao e Aplicacao possuem sempre duas arestas distintas. Se as fungoes
"Terminar Objeto" ou "Editar" estiverem inativas, isso indica normalmente que a segunda aresta do objeto ainda nao
foi definida.

Fluxo De Costura De Aplicacao

Quando uma Abertura de Aplicacao € utilizada com um Objeto de Aplicacao principal, a sequéncia de costura é a
seguinte:

1. Pontos de marcacao para o objeto principal e para a abertura.

2. Pontos de fixacao para o objeto principal e para a abertura.

3. Pontos de cobertura para o objeto principal e para a abertura.

Ferramenta De Medigao

A Ferramenta de Medicio calcula distancias e angulos dentro de um desenho. Pode criar uma ou
duas linhas de medicao; quando duas estao presentes, a ferramenta também calcula o angulo entre
elas. Os valores medidos sao apresentados no painel de controlo principal.

Modo #2 - Criagcao/Edigao N6 A No

Os seguintes controlos sao especificos da Criacao e Edicao N6 a No. Estas opcoes aparecem na Barra de Ferramentas
ao entrar neste modo.

[\ Tipo de Elemento de Aresta. Utilize isto para tipo de para a digitalizacao de novas
4 selecionar o elemento arestas.

2

Ponto Médio como Primeiro. Quando ativado, um novo elemento de curva € inicializado
m no primeiro clique como uma linha. Um segundo clique converte-o numa curva, utilizando o

ponto anterior como ponto médio. Stop token: Se desativado, a curva é criada no primeiro

clique, exigindo que o ponto médio ou as al¢as de Bézier sejam posicionados manualmente.
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% Alcas de Seta. Isto alterna as alcas de controlo de Bézier entre formas de seta e

e circulares.
Di\u Modo de Insercao. Isto liga ou desliga o modo de Insercao de Elementos.

Modo #3 - Lettering

Os seguintes controlos sao especificos do modo Lettering e aparecem na Barra de Ferramentas ap6s a ativacio.

Ativa 0 modo de edicdo geral para o objeto de lettering.

Ativa a edi¢do de caracteres individuais.

Guia do Usuério - Studio Next > Janela Principal > Painel de Menu

Ativa a edi¢do ao nivel do n6 para a linha de base do texto.

Menu pendente contendo linhas de base predefinidas para alinhamento de texto.

Painel Do Menu Principal

O Painel do Menu Principal esta posicionado no topo da Janela Principal
no Studio.

Este painel integra varios controlos, incluindo menus, botdes e caixas
combinadas. E sensivel ao contexto, garantindo que as opg¢des e controlos

disponiveis se atualizam automaticamente com base no modo de trabalho ativo.

Para informacdes detalhadas sobre os itens de menu individuais, consulte o
capitulo = Menu Principal

O

W
Wil
W
15 @A
W
Wil
W
W

e}
e}
e}
1o

= 3333334

TG —
N |

Guia do Usuario - Studio Next > Janela Principal > Painel Divisor
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é% Painel Divisor

O
1o
1o
1o
1o
1o

O divisor horizontal localizado na Janela Principal do Studio ajusta a o

largura geral do Painel de Controlo Principal. Também fornece botoes para Y M
acesso rapido a operagdes frequentemente utilizadas. A maioria destes botdes - N
duplica func¢des encontradas nos menus principais ou barras de ferramentas. A e o=
utilizacdo destes botdes pode aumentar a eficiéncia, particularmente ao utilizar W M
um ecra tatil ou ao trabalhar extensivamente com um rato. *x D il

O conjunto de botoes disponivel atualiza-se dinamicamente de acordo com o
modo de trabalho ativo. Por exemplo, o painel apresenta opg¢des diferentes dependendo se o modo de legendagem
ou o modo de vetorizacao estd atualmente ativo.

Painel Divisor - Botoes Comuns Para Todos Os Modos De Trabalho

Aceder ao menu Pop-Up. Este é o mesmo menu invocado ao clicar na Area de Trabalho com o
botao secundario do rato.

Zoom Aproximar: Aumenta a ampliacio da Area de Trabalho. Este botdo possui funcionalidade
de autorrepeticao; manter o botao primario do rato premido permite que o nivel de zoom mude
suave e continuamente até ser libertado.

Zoom Afastar: Diminui a ampliaciio da Area de Trabalho. Tal como a ferramenta Zoom
Aproximar, este botao inclui funcionalidade de autorrepeticao, permitindo uma reducao suave e
continua da escala de visualizacao quando premido.

") Y| |

Modo #1 - Selecionar E Transformar

Anular alteracoes

pllE

Refazer alteracoes

Guardar desenho no armazenamento

Gerar pontos para o(s) objeto(s) selecionado(s).

mi|l

Alternar a visibilidade dos pontos de transicfio na Area de Trabalho.

Executar oSimulador de Costura.

9
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Zoom da Area de Trabalho para o(s) objeto(s) selecionado(s).

Modo #2 - Criagao E Edigao No-A-No
Stop token:

O conjunto superior de botoes € idéntico ao Modo #1. As ferramentas adicionais incluem:

’ Criar um Caminho de retrocesso (segunda camada) para um objeto de Contorno.
T Alinhar o ponto inicial ao objeto anterior.

T Alinhar o ponto final ao préximo objeto.

0 g Dividir a aresta selecionada.

& Criar uma particao de segmento num objeto de Coluna ou Aplicacao.

Modo #3 - Lettering

O conjunto superior de botoes é idéntico ao Modo #1. As ferramentas adicionais incluem:

~ Carregar Lettering

" Guardar Lettering

\ Apagar Texto

Guia do Usuario - Studio Next > Janela Principal > Menu Pop-Up

Menu Pop-Up

O Menu pop-up é um menu compacto e sensivel ao contexto que fornece acesso rapido a comandos e opcoes
relevantes para o modo de trabalho atual. Este menu permanece oculto até ser invocado manualmente.

Embird Next Pagina 96 de 370



@ Clique neste botdo para abrir o menu pop-up.

Em dispositivos equipados com um rato, os menus pop-up sao acedidos clicando no botao @
secundario do rato (clique com o botao direito).

O Studio dispoe de varios botoes de menu pop-up dedicados dentro das suas janelas e painéis. Estes @
foram concebidos principalmente para utilizacao em ecra tatil em dispositivos sem rato, embora

permanecam totalmente funcionais para utilizadores que preferem um fluxo de trabalho com rato de

um tnico botao.

Guia do Usuério - Studio Next > Edigao de Nés

Edi¢ao de Nos

Guia do Usuario - Studio Next > Edigao de Nés > Linhas de Diregao

Linhas De Diregao Para A Ferramenta Auto Column

A ferramenta Auto Column utiliza algoritmos avancados para preencher objetos com pontos cetim, emulando de perto
as técnicas manuais utilizadas por digitalizadores profissionais. No entanto, designs especificos podem exigir ajustes
manuais na orientacao dos pontos em determinadas areas.

Este controlo é obtido através de linhas de direc¢dao. Uma linha de direcdo é definida desenhando um caminho a
partir de um n6 de contorno existente através da area preenchida. Note que uma linha de direcao deve intersetar a
area preenchida para influenciar a orientacdo do ponto; se permanecer fora dos limites do objeto, ndo teré qualquer
efeito.

O exemplo abaixo ilustra como uma linha de direcao modifica o fluxo de pontos dentro de uma coluna automatica.
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Para implementar isto, entre no modo Criar/Editar e selecione o n6 pretendido como ponto de partida para a linha
de direcdo. Em seguida, clique com o botdo secundério do rato no local onde o segmento da linha deve terminar. Esta
acdo marca o ponto final e abre um menu de contexto.

Para finalizar o ajuste, selecione o comando "Colocar N6 de Direcao Aqui" a partir do menu. O software ira
recalcular imediatamente os angulos dos pontos com base no novo vetor.

Para reverter para o fluxo de pontos automatico original, basta eliminar o nd localizado no final da linha de direcao.

Guia do Usuario - Studio Next > Edigao de Nés > Insercdo de Elementos

Inserir Elementos

Ao trabalhar no modo de vetorizagao padrao, novos nds s6 podem ser adicionados sequencialmente ap6s o n6 final
num contorno. Embora possa utilizar o comando Inserir do menu de contexto para adicionar nés noutros locais, este
processo pode ser ineficiente ao trabalhar com miltiplos pontos. Além disso, colocar um novo né préximo de um
existente pode acidentalmente ativar a selecao de n6s em vez de criar um novo ponto. O modo Inserir Elementos foi
concebido para resolver estes problemas com duas vantagens principais:

1. Permite a adicao de novos nds apos qualquer né selecionado, em vez de apenas no final de uma sequéncia.

2. Ignora a logica de selecdo de nés, permitindo-lhe colocar um novo né diretamente sobre ou perto de um né
existente sem o selecionar acidentalmente.

Para ativar o modo Inserir Elementos utilizando um teclado, prima e mantenha premida a tecla "a"
enquanto clica com o botao principal do rato na localizacao desejada dentro da Area de Trabalho.
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Para dispositivos sem teclado, navegue at¢é ®m Menu (modo criar/editar) > Editar > Inserir |, @
ou utilize 0 botio Modo de Elemento na barra de menu para ativar esta funcionalidade.

o

ot

A insercao de novos nos € particularmente util ao refinar conexées geradas automaticamente entre objetos ou ao
digitalizar efeitos de sombreamento complexos utilizando pontos manuais. Ao criar um elevado volume de pontos
manuais, este modo evita a selecao acidental de nos existentes, simplificando o fluxo de trabalho de digitalizacao.

O exemplo seguinte ilustra a insercao de novos nos. Neste cenario, a polilinha termina no ponto (E), mas precisamos
de inserir varios nds apds o né (2). Comece por clicar para selecionar o n6 (2).

Ative 0 modo Inserir Elementos e clique onde deseja colocar os pontos adicionais. Crie os novos nos (3), (4), (5),
(6) e (7). Assim que terminar, saia do modo Inserir Elementos. Note que estes pontos estao agora integrados no
meio da sequéncia de nds, imediatamente ap6s o n6 (2). A linha pontilhada na imagem abaixo representa o caminho
original da polilinha.

-
1

Nota: Enquanto o modo Inserir Elementos estiver ativo, os nds existentes nio podem ser selecionados ou
movidos. Para recuperar as capacidades de selecao, deve primeiro sair do modo libertando a tecla "a" ou
desmarcando a op¢ao no menu.

Guia do Usuério - Studio Next > Edigao de Nés > Formas Basicas no Modo de Vetorizagéo

Formas Basicas No Modo De Vetorizagao
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0O modo de Vetorizag¢do é um ambiente principal para utilizar formas bésicas, servindo como uma alternativa avangada
ao modo de Selecao/Transformacao.

Ao contrario do modo de Selecio/Transformacao, que se limita a criagao de formas predefinidas e prontas a usar, o
modo de Vetorizacao permite-lhe editar formas ao nivel dos nés e fundir miltiplas formas numa tnica entidade. Uma

forma também pode ser integrada com a margem spline do objeto que esté a ser vetorizado. Adicionalmente, este
modo proporciona a flexibilidade de reposicionar o ponto inicial de qualquer forma.

Formas Basicas

As formas basicas consistem em padroes geométricos e ornamentais que servem como blocos de construgao
fundamentais para a criacao de desenhos de bordado.

As formas geométricas incluem elipses, tridangulos e poligonos regulares.

QUOA

As formas ornamentais incluem flores, estrelas, coracoes e espirais.

RO KV

No modo de Vetorizagao, estas formas estio acessiveis através do m Menu Principal > Forma

As defini¢oes dos parametros das formas e a funcionalidade dos controlos de ajuste permanecem consistentes com as
do modo de Sele¢ao/Transformacao.

No entanto, os parametros Espessura e Canto especificos para objetos de coluna nao estao disponiveis neste modo.
Isto deve-se ao facto de os cantos e os dois lados de uma coluna serem definidos manualmente aqui, em vez de serem
gerados através de um desvio de forma. Embora isto exija mais introdugdo manual, permite a criacao de colunas com
espessura variavel, uma funcionalidade nao suportada pela ferramenta Formas no modo de
Selecao/Transformacao.

Exemplo - Elipse em Ponto de Cetim

0O modo de Vetorizagao torna simples combinar varias formas num tnico objeto. Uma aplicacao comum € a criacao de
uma elipse em ponto de cetim com espessura variavel.

7 J’ZM”\ 1
%// Wil lf' I
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Clique no botao Ferramenta Coluna na barra de ferramentas no lado esquerdo do ecra. Isto muda

o Studio para o modo de Vetorizagao.

] =
|

Clique na area de trabalho para colocar o primeiro né. O primeiro no é identificado por uma mira de linha fina.

Clique num local diferente para estabelecer a base do objeto de coluna. Note que o né focado esta realcado. A base é
mostrada como uma linha tracejada. Ambas as margens da coluna comegarao nesta base e terminarao numa segunda
base na extremidade oposta. As bases sao sempre linhas retas e definem o &ngulo do ponto no inicio e no fim da

coluna; os angulos intermédios sao interpolados.

Navegue at¢é m Menu Principal > Forma > Elipse . A definicdo
predefinida de quatro elementos é normalmente suficiente para uma
elipse, embora possam ser adicionados mais se for necesséaria uma maior
precisao.

Desenhe uma elipse perto do ponto de foco. Utilize as pegas circulares (1
e 2) para ajustar as dimensoes e a pega central em forma de diamante para
posicionar a forma.

Clique com o botdo direito do rato em qualquer lugar na area de trabalho
e selecione Para Elementos no menu de contexto. Isto converte a elipse
numa sequéncia de elementos vetoriais, com pontos de inicio e fim
posicionados perto do ponto de foco.
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O primeiro lado da coluna est4 agora completo, e a forma foi integrada na
borda da coluna.

Clique no primeiro n6 do segundo lado para trazé-lo para o foco.

Novamente, selecione ® Menu Principal > Forma > Elipse

Desenhe uma segunda elipse perto do ponto focado.

Clique com o botao direito e selecione Para Elementos no menu pop-up.
Isso converte a segunda elipse em uma série de elementos, completando o
limite.

Ambos os lados da elipse estao agora completos.
Clique com o botao direito na area de trabalho novamente e selecione

Gerar Pontos. O objeto resultante é uma elipse de ponto cheio com
espessura variavel.

&

H Nota: Em dispositivos sem mouse, use o botio Menu Pop-Up para acessar o menu de
u contexto em vez de clicar com o botao direito.
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Retangulo - Cantos

Além dos retangulos padrao, a ferramenta Formas oferece trés métodos para modificar cantos:

Tipos de modificagdes de canto.

1. Canto Arredondado (Filetado): Substitui um angulo reto de 90 graus por uma curva suave para fora.
2. Canto Recortado: Substitui um angulo reto por um entalhe concavo para dentro para efeito decorativo.
3. Canto Chanfrado: Substitui o canto por um corte reto e diagonal.

A intensidade da modificagao do canto é definida como uma porcentagem, onde 100% representa metade do
comprimento do lado do retangulo.

Um valor de 100% corresponde a metade do comprimento do lado.

Guia do Usuério - Studio Next > Como Digitalizar um Logotipo

Como Digitalizar um Logotipo

Guia do Usuério - Studio Next > Como Digitalizar um Logotipo > Como Digitalizar um Logotipo - Parte 1

Digitalizagcao De Bordados - Como Digitalizar Um Logotipo - Parte 1

Nesta licao, aprenderemos como digitalizar um logétipo de empresa. Este tutorial foi concebido para principiantes e
todos os passos incluem comentarios detalhados.
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O Studio preenche objetos vetoriais - desenhados pelo utilizador ou importados de um ficheiro vetorial - com pontos
de bordado.
Uma vez concluido, o desenho final é carregado no Embird Editor para ajustes finais e guardado no formato desejado.

Para o processo de digitalizacdo, se ja tiver um log6tipo vetorizado criado num programa grafico (guardado como
SVG), pode utilizar a funcionalidade de conversao de graficos vetoriais. Utilize a funcio ® Menu Principal >

Design > Exportar/Importar > Importar Ficheiro Vetorial para converter gréficos vetoriais diretamente
para o seu desenho, evitando a necessidade de redesenhar objetos manualmente. No entanto, esta licio foca-se na
digitalizagdo manual para ilustrar as técnicas principais do Studio, uma vez que o refinamento manual é
frequentemente necessario para obter resultados ideais.

Ao digitalizar no Studio, o utilizador pode importar uma imagem ou fotografia digitalizada paraa

Area de Trabalho para servir de modelo. O processo envolve desenhar objetos vetoriais sobre a imagem e preenché-
los com pontos. Para melhorar a visibilidade destes objetos vetoriais, a imagem de fundo pode ser aclarada,

escurecida ou filtrada.

Importar A Imagem

O primeiro passo na digitalizacao de um logdtipo ou desenho é,
normalmente, importar a imagem de origem. As imagens de origem estao
Q @ frequentemente rodadas, deformadas ou distorcidas de outra forma.

‘a Utilize o comando = Menu Principal > Imagem > Importar para
carregar a imagem para o fundo da Area de Trabalho. Durante a

@b‘ importacio, o Studio perguntaré se pretende redimensionar a imagem para
caber no Bastidor atual (Area de Trabalho). Selecione Nao para este
exercicio, uma vez que definiremos o tamanho da imagem manualmente
mais tarde.

O Studio suporta importacoes de imagens até 5000 pixeis de largura e altura.

Ajuste Da Imagem

Rotacao

A imagem de origem requer frequentemente rotagao para alcangar uma posigao perfeitamente horizontal. Utilize o
comando ® Menu Principal > Imagem > Ferramentas > Janela de Edicao de Imagem para abrir os
controlos de ajuste. O controlo Rodar Imagem esta localizado no primeiro separador; utilize-o para rodar a imagem
para a orientacao desejada.

O angulo de rotacao pode ser ajustado utilizando varios métodos:

« Clique com o botao principal do rato no valor numérico do dngulo para aumentar o angulo.
+ Clique com o botao secundario do rato no valor numérico do angulo para diminuir o angulo.
» Clique com o botao principal do rato no mostrador do rel6gio para definir o angulo diretamente.

+ Clique com o botao secundario do rato no mostrador do rel6gio para abrir uma janela de deslize para
ajuste manual do angulo.

Apos ajustar o angulo, dé ao Studio um momento para processar a rotacao. Continue a ajustar até que a imagem atinja
a posicao correta.
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Clique no botdo () Aplicar para finalizar a rotacao.

Ferramenta "Rodar Para Horizontal”

Um método alternativo para alinhamento é a ferramenta ® Menu Principal > Imagem > Ferramentas >
Rodar para Horizontal

Posicione as pegas da ferramenta ao longo de qualquer linha na imagem que deva estar na horizontal e, em seguida,
clique em OK. O software rodara automaticamente a imagem para que a linha selecionada fique perfeitamente
horizontal.

Stop Fig. 2. Rotagao utilizando a ferramenta Fig. 3. Imagem retificada.
token: Rodar para Horizontal.
Recorte

Para isolar a 4rea do desenho, ative a ferramenta Recortar através de  ® Menu Principal > Imagem >
Ferramentas > Recortar .

Arraste as linhas de recorte em direcéo as margens do logétipo. Estas linhas possuem seletores para um ajuste facil.
Pode utilizar as ferramentas de zoom e as barras de deslocamento da Area de Trabalho para deslocar e ampliar para
um posicionamento preciso dos limites de recorte.

Clique em OK para recortar a imagem para a area definida.
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Fig. 4. Logotipo delimitado pelas linhas de recorte.

Tamanho Da Imagem

Definir o tamanho da imagem estabelece as dimensdes finais do desenho de bordado.

Abra os controlos de ajuste através de  m Menu Principal > Imagem > Ferramentas > Janela Editar
Imagem

Navegue até ao segundo separador para definir as dimensoes necessarias. O terceiro separador permite-lhe definir
uma margem de espaco vazio a ser adicionada ap6s o redimensionamento. Esta margem ¢ benéfica durante a
digitalizacao, uma vez que evita que o utilizador tenha de trabalhar demasiado perto das margens da Area de
Trabalho.

Clique no botdo () Aplicar. A imagem sera agora rodada, recortada e redimensionada em conformidade.

Nota: Se a imagem de origem estiver inclinada ou de outra forma deformada, utilize a ferramenta
Endireitar Imagem encontradano m Menu Principal > Imagem . Este passo nio é necessario para

esta licao especifica.

Filtros De Cor

Para melhorar a visibilidade durante a vetorizacao, utilize o filtro de brilho. Isto garante que os detalhes do desenho
permanecem claros, proporcionando simultaneamente um maior contraste entre o fundo e os objetos vetoriais
digitalizados. Navegue at¢é m Menu Principal > Imagem > Ferramentas > Filtros de Fundo para abrir a

janela de ajuste de cor. Utilize o seletor para aumentar o brilho e clique no botdo (] Aplicar.

Fig. 5. Efeito do aumento de brilho na imagem de modelo.

Guia do Usuério - Studio Next > Como Digitalizar um Logotipo > Como Digitalizar um Logotipo - Parte 2
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é% Digitalizagao De Bordado - Como Digitalizar Um Logotipo - Parte 2
Digitalizagao (Vetorizagio) De Areas Da Imagem

Preenchimentos E Contornos

Uma vez que a arte de fundo esteja preparada, o processo de digitaliza¢ao propriamente dito pode comecar.

Usaremos objetos de Preenchimento para digitalizar as areas de cor sdlida, como letras e elementos graficos.
Subsequentemente, sobreporemos objetos de Contorno pretos finos sobre essas areas.

Os objetos de preenchimento sao compostos por longos pontos paralelos (ao usar a configuragio padrao de
"preenchimento simples"). Esses pontos sao automaticamente divididos em segmentos mais curtos para manter a
tensdo correta da linha e evitar lacos soltos. Essas divisoes também conferem ao preenchimento simples uma textura
visual sutil. Devido a esses pontos divididos e seu angulo de costura consistente, os objetos de preenchimento sio
ideais para digitalizar elementos de design maiores.

Nota: Ao usar objetos de preenchimento para letras, os caracteres devem ter pelo menos 1 cm (1/2
polegada) de altura para garantir resultados de bordado de alta qualidade. Eles nao sao adequados para letras
muito pequenas ou objetos estreitos do tipo cetim.

Cortes De Linha E Conexoes

Um design de bordado de alta qualidade deve minimizar os pontos de transi¢do para acelerar o processo de costura e
garantir um acabamento mais limpo. Se um design nao contiver cortes de linha ou mudangas de cor, ele pode ser
costurado continuamente. Embora alguns cortes de linha sejam inevitéveis, um digitalizador deve procurar reduzir
sua frequéncia ao longo do design.

Para minimizar os cortes de linha, é essencial posicionar estrategicamente os pontos inicial e final de cada area
digitalizada. Se os objetos estiverem posicionados préximos uns dos outros, seus pontos inicial e final devem ser
alinhados para que possam ser conectados usando objetos de Conexao. Isso cria uma "conexao de ponto mais
proximo”, mantendo a linha de conexao o mais curta possivel.

Fig. 1. Conexao de ponto mais proximo entre dois objetos de preenchimento.

Nota: As conexoes de ponto mais préximo nem sempre sao obrigatorias. Se um espaco entre objetos
conectados for coberto por um objeto subsequente de uma cor diferente, o caminho de conexao deve ser
ocultado sob esse objeto, mesmo que nao seja o caminho fisico mais curto.
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Iniciando O Processo De Digitalizag¢ao

Selecione o vermelho na paleta (localizada no canto superior direito da tela)
para definir a cor ativa para os novos objetos.

i Selecione a ferramenta Preenchimento e coloque o primeiro n6 na letra 'E'
no ponto mais proximo da letra 'm'. O Studio esta agora no modo
'Criacdo/Edicao'. Para a primeira letra de uma palavra, os pontos inicial e final
sdo normalmente colocados no mesmo local. Digitalize a letra inteira
colocando nés ao longo de seu perimetro.

<« Fig. 2. Digitalizando a letra E.

Selecione o vermelho na paleta (localizada no canto superior direito da tela)
para definir a cor ativa para os novos objetos.

Para fechar a forma, coloque o nd final ligeiramente ao lado e, em seguida,
arraste-o diretamente para o primeiro né. Isso evita que vocé selecione
acidentalmente o primeiro n6 em vez de criar um novo ponto de fechamento.

Uma vez que o contorno do objeto esteja completo, clique com o botao
secundario do mouse para abrir o menu de contexto. Para finalizar a letra,
selecione o comando Gerar Pontos. Revise as outras op¢oes neste menu, que
permitem converter curvas em linhas retas, inserir ou excluir nds e ajustar as
posicoes dos pontos inicial e final do preenchimento. O software preenche o objeto com linha comegando no ponto
inicial designado e terminando no ponto final. O posicionamento correto desses dois pontos € vital para conectar
objetos e eliminar cortes de linha.

<« Fig. 3. Contorno concluido para a letra E. As trés linhas que se estendem a partir do primeiro n6 indicam os
angulos para o reforco ziguezague 1, reforco ziguezague 2 e os pontos de cobertura finais.

A letra finalizada é preenchida com pontos em um angulo consistente (0 graus neste caso).
O Studio também gera automaticamente pontos de reforgo. O reforgo de borda segue o
contorno para evitar que os pontos de cobertura puxem o tecido, enquanto o reforco em
ziguezague estabiliza o material para minimizar o efeito de "empurrdo"” durante a costura.

Os pequenos pontos visiveis nos pontos horizontais representam pontos de agulha - os
locais onde os pontos longos sao divididos. Estes pontos seguem um padrao de
preenchimento especifico. Os usuarios podem escolher entre véarios padroes de
preenchimento predefinidos na janela de parametros ou criar os seus proprios.

Fig. 4. Letra E finalizada com pontos de reforco e pontos de cobertura. »

Inspetor De Objetos

Todos os objetos concluidos sao listados no Inspetor de Objetos.

Embird Next Pagina 108 de 370



~€ o PR

Fig. 5. icone do objeto conforme exibido no Inspetor de Objetos.

Observe que o caractere 'E' foi criado usando a ferramenta de preenchimento simples. Se o seu design exigir letras em
ponto cheio, consulte a licao de Digitalizacao Manual de Letras.

Digitalize as letras restantes usando a mesma técnica. Para a letra 'm', coloque o ponto inicial no lado esquerdo e o
ponto final de preenchimento no lado direito. Para conseguir isso, trace os nds ao redor da letra comecando e
terminando na esquerda, depois selecione o n6 mais a direita, clique com o botéo direito e escolha 0 comando
Colocar Ultimo Ponto Aqui. Esta configuraciao permite pontos de conexao continuos entre as letras mais tarde no
processo.

Fig. 6. Letra m digitalizada. A sequéncia de costura termina no lado direito para
acomodar a proxima conexao.

Criando Aberturas (Buracos) Em Objetos

Stop token:

Letras como 'b' e 'd' requerem uma abordagem diferente porque contém aberturas internas. Primeiro, crie o contorno
externo com a ferramenta de preenchimento, depois defina o buraco usando a Ferramenta de Abertura. Observe
que as aberturas nao aparecem no Inspetor de Objetos principal; em vez disso, elas sdo listadas no Inspetor de
Partes, que gerencia os subcomponentes de objetos complexos.
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Fig. 7. Letra b finalizada. Fig. 8. A Abertura conforme exibida no

Inspetor de Partes.

Embird Next Pagina 109 de 370



Clonando Objetos

Digitalize a se¢do azul de uma noz usando a ferramenta de preenchimento. Geraremos os objetos restantes através de
duplicacio e rotacdo. Selecione o objeto e navegue até m Menu Principal > Transformar > Transformar

Objetos

Fig. 9. O primeiro objeto digitalizado manualmente.

Defina o angulo de rotacao para 120 graus e a Contagem para 3. Posicione o centro de rotacao (indicado por um
pequeno icone circular) na area de trabalho conforme necessario. Uma prévia semitransparente das novas copias
aparecera. Para finalizar, clique no botao Gerar Pontos (icone de balde) na barra superior.

Fig. 10. Todas as areas azuis designadas estao agora preenchidas com linha
vermelha preliminar.

Alterando Cores De Objetos

Todas as partes azuis da imagem foram digitalizadas e preenchidas com linha vermelha para visibilidade contra o
fundo. Agora, alteraremos estas para a cor azul correta. Selecione os objetos usando qualquer um dos seguintes
métodos:

o Useocomando m Menu Principal > Selecionar > Selecionar Tudo

 Arraste uma caixa de selecdo ao redor dos objetos na 4rea de trabalho.
« Selecione as entradas diretamente no Inspetor de Objetos.

Clique e segure o botéo principal do mouse em uma célula de cor azul na paleta, arraste o cursor para os itens
selecionados na Area de Trabalho e solte o botao para aplicar a cor.
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Fig. 11. Objetos atualizados para a cor azul correta.

Em seguida, digitalize as partes internas amarelas das nozes.
<« Fig. 12. Area amarela digitalizada com uma sobreposicio protetora.

Idealmente, estas deveriam ser digitalizadas antes das areas azuis para que
fiquem naturalmente abaixo delas no bordado final. No entanto, podemos
digitaliza-las agora e ajustar a ordem de costura. Selecione uma cor temporaria
(por exemplo, marrom) e use a Ferramenta de Preenchimento para a area
amarela da primeira noz. Certifique-se de que haja uma leve sobreposicao
entre as 4reas amarela e azul. Isso evita que o tecido apareca caso a tensdo da linha faca com que os objetos se
separem durante a costura.

Useo m Menu Principal > Transformar > Transformar Objetos para criar duas duplicatas rotacionadas
(120 graus). Entao, Gere os Pontos para esses novos objetos.

4\‘6 ¥ o P ~® f o P

m/m[;‘( o Pain ~0® F o P2

Gerenciando A Ordem De Costura oo M| [~@¥o Hon

a1 %o Pan > €D Paz

. 5 . L. Al L) 5./1 ~m K P 5./2

Os objetos marrons atualmente estao sobre os azuis. Para corrigir oy 2 X ® : o1 ~b %o : o2

isso, selecione os trés objetos marrons no Inspetor de Objetos. A€t o N ~1to B2

Use o botao principal do mouse para arrastar a sele¢do sobre o Ao 1l o1 ~riol -

primeiro objeto na lista (letra E). Solte o botao e selecione o = [2 . g- A - [2 - 9./2
comando Inserir Antes no menu pop-up que aparece. Os objetos — e : 2 i :

marrons se moverdo para o topo da lista, garantindo que sejam ~8: 0 oz |~ €79 oo

costurados primeiro. =0 0 Mtz |~ io B

>0 i O P23 > § o 32

Fig. 13. Ajustando a ordem de costura via arrastar e soltar. p

Ajustando Parametros De Objeto

Precisamos alterar o angulo do ponto para os objetos marrons. Se objetos de preenchimento adjacentes
compartilharem o mesmo angulo de ponto, os pontos podem se intercalar, resultando em uma borda serrilhada.

Selecione os trés objetos castanhos, clique com o botao direito na selegao e escolha o comando Parametros. Na
janela Pardmetros, altere o Angulo de preenchimento para 90 graus e clique em () OK.
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Fig. 14. Modificar o angulo do ponto de preenchimento para uma melhor separagao.

Implementar Ligagoes

~® F 9 P ~w §{ O Perz
Um pequeno icone de tesoura vermelha no Inspetor de Objetos ~0 i o P2 ~E it 2 P2
indica que um objeto ndo estd ligado ao anterior, levando a maquina ~0 o P ~— < Psi2
de bordar a efetuar um corte de linha. Para evitar estes cortes de ~ €0 a2 ~m o [z
linha entre letras que estao proximas, podemos liga-las usando % 7 o [s52 ~— 7 Qo
ligacoes de ponto corrido. ~w i o Porz ~b o Puriz
. . , . - ~ f 9 7.12 > — ? 12./2
Selecione as letras 'm', 'b', 'i', ' e 'd' no Inspetor de Objetos (nio = ;ﬁ s : s 1 0@ : -
selecione 'E', pois inicia a palavra). Clique com o botao direito na = ' :
= . PP . . . bt o Porz > — 2 Pz
selecdo e escolha Criar Ligacao ao Objeto Anterior. Isto cria
. . . 01 ¢ < Proz ~Fr 9 P2
uma ligacao de cada objeto selecionado para o que o precede. :
> i o Pniz >~ & [Peiz
Fig. 15. Gerar ligacdes automaticas para eliminar cortes de linha. ~a > Bee ~a 9 B

>

O software gera pontos de ligacdo entre os objetos. Na imagem abaixo, estes estdo marcados por pequenas setas
vermelhas. Se vir pontos longos a atravessar o centro dos objetos, isso indica que os pontos iniciais e finais dos seus
preenchimentos nao foram posicionados corretamente. Embora o Studio crie ligagoes retas por predefini¢ao, pode

editar manualmente a sua forma adicionando novos nés.
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it

Y

Fig. 16. Ligagdes de ponto mais préoximo otimizadas entre letras.

Guia do Usuario - Studio Next > Como Digitalizar um Logotipo > Como Digitalizar um Logotipo - Parte 3
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é% Digitalizagao De Bordado - Como Digitalizar Um Logotipo - Parte 3
Digitalizando Contornos

Para uma lista completa de métodos de criacao de contornos, consulte o capitulo Contornos - Visao Geral.

Nesta secao, adicionaremos contornos de ponto corrido fino ao logotipo. Criaremos um contorno de duas camadas
desenhando a primeira camada e, em seguida, usando os recursos automatizados do Studio para gerar a segunda
camada (caminho de retrocesso). Embora o Studio ofereca varios estilos criativos de contorno, o ponto corrido
simples e fino é geralmente a escolha mais eficaz para logotipos corporativos. Outros estilos - como contornos de
padrao, borda ou esboco - normalmente exigem dimensoes maiores para bordar corretamente.

Contornos em ponto cheio (satin) também sao frequentemente utilizados na digitalizacao, embora nao sejam
necessarios para este design de logotipo especifico.

E Selecione preto na paleta. Use a ferramenta de Contorno para criar o primeiro segmento do contorno
da noz.

Digitalizaremos o contorno em se¢des para utilizar a funcio m Menu Principal > Construir > Contornos >
Organizar Partes do Contorno , que reordena os segmentos e adiciona automaticamente caminhos de retrocesso.
Para que esta funcao funcione corretamente, cada segmento deve ter pontos iniciais ou finais colocados préximos aos
pontos correspondentes dos segmentos adjacentes, permitindo que o software determine os pontos de conexao
l6gicos.

Observe que um novo objeto de contorno é marcado com um icone de pegadas vermelhas no Inspetor de Objetos.
Este icone indica que o objeto atualmente nao possui um caminho de retrocesso (a segunda camada de pontos).

SN EENE

Fig. 1. Segmento inicial do contorno da noz.

Ao criar segmentos de contorno, ative aop¢do ®m Menu Principal (modo de edicido de nés) > Nés > Ajustar
aos Nos . Isso permite que novos nos se ajustem aos nos existentes dos objetos azul e marrom subjacentes,
garantindo que o contorno siga os objetos de preenchimento com precisao.

Digitalize o segundo segmento do contorno como um objeto separado, colocando seu ponto inicial sobre ou préximo
ao ponto final do segmento anterior.
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Fig. 2. Digitalizando o segundo segmento com Ajustar aos N&s ativo para simplificar
0 posicionamento.

Com ambos os segmentos criados, selecione-os e aplique o comando ® Menu Principal > Construir >
Contornos > Organizar Partes do Contorno . O Studio mesclara os segmentos em um tnico objeto e gerara
dois caminhos de retrocesso idénticos com ordens de nds invertidas (visiveis no Inspetor de Partes). O software
reordena essas partes para garantir uma costura continua, comecando e terminando no mesmo ponto para criar um
caminho de duas camadas sem emendas.

Essas partes organizadas sao consolidadas em uma tnica entrada no Inspetor de Objetos.

> @ i & |83

r@;‘)ﬁ/ | RRE
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Fig. 3. Contorno da noz concluido, composto por segmentos originais e caminhos de retrocesso gerados
automaticamente.

Selecione o contorno da noz finalizado, depois duplique-o e gire-o para as nozes restantes usando o comando m

Menu Principal > Transformar > Transformacoes de Objeto . Mova os novos contornos para suas posicoes
corretas.

Fig. 4. Contornos aplicados a todas as trés nozes.

Em seguida, criaremos contornos para as letras. Como as letras estao posicionadas préximas umas das outras, o
método mais eficiente é tracar um tinico contorno ao redor de toda a palavra e, em seguida, gerar um caminho de
retrocesso.
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Fig. 5. Tragcando o contorno ao redor das letras.

Stop token:

Selecione o contorno e use o comando ® Menu Principal > Construir > Contornos > Criar Caminho

Inverso . Isso cria um objeto idéntico com uma ordem de nés invertida. O novo objeto sera identificado no Inspetor
de Objetos por um icone de pegadas pretas, confirmando que é um caminho inverso.
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Fig. 6. Contorno de letras com a segunda camada (caminho inverso) aplicada.

Nota: O contorno inicial das letras ja contém duas camadas de pontos nas conexdes curtas entre as letras.
Aplicar um caminho inverso resultard em duas camadas nas letras e quatro camadas nas conexdes. Embora
isso seja geralmente aceitavel, vocé pode obter um contorno uniforme de duas camadas digitalizando o
contorno como segmentos separados e usando a funcio m Menu Principal > Construir > Contornos

> Organizar Partes do Contorno

12 11 8

Fig. 7. Método para desenhar segmentos separados para otimizar a fungao
Organizar Partes do Contorno.

Alternativamente, esses contornos podem ser gerados automaticamente usando a ferramenta Auto Qutliner.

O design esta quase completo. Para finalizar, devemos adicionar contornos para as aberturas nas letras 'b' e 'd'. Trace
a abertura na letra 'b' e gere seu caminho inverso; repita isso para a letra 'd'. Cortes de linha ocorrerao entre o
contorno principal das letras e os contornos das aberturas, pois nao ha como conectar essas areas de forma invisivel.
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Fig. 8. Design de logotipo concluido com preenchimentos e contornos.

O design atualmente contém 3 cores e 13 cortes de linha. Criar conexoes entre os componentes de avela da mesma cor
poderia potencialmente reduzir a contagem de cortes de linha em 6.

Guia do Usuario - Studio Next > Como Digitalizar um Logotipo > Como Digitalizar um Logotipo - Parte 4

% Digitalizagao De Bordados - Como Digitalizar Um Logétipo - Parte 4
Melhorias Adicionais

Esta sec¢ao da licdo descreve dois métodos para melhorar a textura visual de um desenho de bordado. Ao ajustar os
parametros do objeto e gerar novos pontos, uma area de preenchimento simples pode ser transformada para imitar a
aparéncia de multiplos objetos de coluna ligados, proporcionando uma maior profundidade a elementos especificos
do desenho. Adicionalmente, desenhar caminhos de textura de entalhe sobre um preenchimento simples adiciona
penetracoes de agulha que completam a textura do preenchimento subjacente.

<« Fig. 1 Converter um preenchimento simples num preenchimento de
Coluna Automética.

|"|I i l'

. ,
f”fﬁi’f}’”ﬂ' l j’ ‘ Para melhorar o apelo visual do desenho, podemos converter areas de

preenchimento especificas em 4reas em ziguezague, adicionando relevo e
textura. Selecione a parte azul da noz, clique com o botao direito e escolha Parametros. No separador
Preenchimento, selecione a opcio Coluna Automatica, clique em OK e em Gerar Pontos. O objeto sera agora
preenchido com pontos como se fosse composto por vérios objetos de Coluna ligados.
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<« Fig. 2. Aplicar Entalhe para melhorar a textura do preenchimento.

O preenchimento castanho na noz utiliza um padrao predefinido por defeito. Pode
melhorar esta textura selecionando um padrao diferente, definindo um padrao
personalizado ou adicionando objetos de Entalhe. Os objetos de Entalhe criam
pontos de agulha adicionais dentro do padrio para adicionar profundidade realista.
Selecione o objeto de preenchimento castanho e utilize a Ferramenta de Entalhe
para adicionar curvas decorativas conforme mostrado abaixo.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu Principal - Modo Padréo
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Menu Principal

O Painel do Menu Principal fornece uma interface abrangente contendo itens de menu, botdes e caixas
combinadas. E sensivel ao contexto, o que significa que os controlos e o contetido disponiveis se adaptam
automaticamente ao modo de trabalho ativo.

Os modos de trabalho principais sao: #1 Selecao/Transformacao, #2 Edicao de Noés e #3 Letras. Os itens de
menu especificos para estes modos sdo descritos em detalhe ao longo dos seus respetivos capitulos.

Em modos de trabalho auxiliares, este painel é simplificado para exibir apenas controlos essenciais, tais como os
botoes ((JCancelare () Aplicar, garantindo uma operacao intuitiva.

Modo#1 - Modo De Sele¢ao/Transformagao

Este é 0o modo de trabalho predefinido ao iniciar o Studio. Serve como o ambiente base para a gestao geral de
desenhos.

0 Painel De Menu No Modo De Selecao E Transformagao Inclui As Seguintes Categorias:

« Design - Comandos para abrir, guardar, exportar e fundir desenhos.

« Selecionar - Ferramentas e comandos para selecionar objetos especificos dentro do desenho.

« Opcoes - Acesso a defini¢des globais e pardmetros individuais de objetos.

« Imagem - Ferramentas para importar, exportar e editar imagens de fundo usadas como modelos.
« Texto - Acesso a ferramentas abrangentes de letras para bordado.

« Objetos - Comandos essenciais para manipular objetos de desenho.

« Transformar - Comandos para escalar, rodar e inclinar objetos.

« Grupos - Comandos para gerir o agrupamento e desagrupamento hierarquico.

 Construir - Comandos avancados para gerar objetos de bordado complexos.

« Converter - Funcoes para transformar objetos de um tipo para outro (por exemplo, Preenchimento para
Malha).

« Ver - Controlos para mostrar ou ocultar objetos, pontos e elementos de interface.
« Gadgets - Ferramentas utilitarias avancadas, tais como o Simulador de Costura e o Editor de Padrdes.

« Ajuda - Acesso para pesquisar, exportar e imprimir os ficheiros de documentagao.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu Principal - Modo Padrao > Desenho

Menu Principal - Desenho
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0 Menu Desenho So Esta Acessivel No Modo De Sele¢ao/Transformagao.

Compilar e Colocar no Embird Editor

Novo
Fechar Ficheiro

Abrir O

Abrir Recente O

Guardar O

Guardar Como O

Fundir O

Guardar em formato compativel com o Studio normal O
Fundir O

Exportar/Importar »

Fundir da Biblioteca Ol

Exportar (1

Guardar em Formato Compacto (para Web) O
Guardar Selecionado Como O

Importar Ficheiro Vetorial O
Paleta de Cores

Carregar Paleta O
Guardar Paleta O

Bordo >

Novo Bordo
Abrir Bordo O
Guardar Bordo [

Guardar Bordo Como [

Sair

Compilagao

O primeiro comando, Compilar e Colocar no Embird Editor, compila um desenho digitalizado no Studio e
transfere-o para o Editor. Isto permite que o desenho seja guardado no formato de bordado necessério.
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Operacoes Principais de Ficheiro

Os seis comandos seguintes saio Novo, Abrir, Abrir Recente, Guardar, Guardar Como e Fundir. Estas
operacoes utilizam o formato de ficheiro EOF, que é o formato nativo do Embird Studio. Um ficheiro EOF
armazena todos os objetos de desenho, letras e aimagem de fundo num tnico ficheiro.

Nota: Todas as caixas de didlogo de abrir/guardar permitem ao utilizador colar um caminho de ficheiro
da 4rea de transferéncia na caixa de edi¢cdo do nome do ficheiro. O Studio navegara entao diretamente para
esse ficheiro ou pasta. Esta fun¢ao foi concebida para casos em que um caminho foi copiado de outra
aplicacao e precisa de ser acedido rapidamente dentro do Studio.

Guardar em formato compativel com o Studio normal: Os desenhos criados no Studio Next utilizam
funcionalidades mais avancadas do que as da versao normal do Studio. Consequentemente, os novos ficheiros *.eof
nao podem ser abertos no Studio normal. Se um desenho tiver de ser movido do Studio Next para a versao mais
antiga, utilize este comando para o guardar num formato compativel. Nota: Funcionalidades especificas do Studio
Next, tais como objetos de malha e os seus parametros associados, nao serao preservadas neste formato.

Fusao de Desenhos

O comando Fundir adiciona um desenho selecionado ao projeto atualmente aberto no Studio.

O comando Fundir da Biblioteca permite importar formas pré-digitalizadas da pasta da biblioteca do Studio.

Uma forma da biblioteca - um desenho de duas cores.

Exportar Desenhos e Graficos Vetoriais

O comando Exportar converte desenhos vetoriais do Studio noutros formatos de ficheiro. A versio atual suporta
Scalable Vector Graphics (*.SVG) e Embird Text Baseline (*.ETB).

O comando "Exportar" ndo se destina a guardar desenhos como ficheiros de pontos para maquinas de bordar.
Stop token: To save a design in a final embroidery format (such as PES, JEF, or DST), the digitized design
must first be compiled in Studio and then sent to the Editor module. The Editor module manages the final
conversion and formatting required by specific embroidery hardware.

Use "Export to SVG" to transfer designs from Studio to cutting software or graphics applications like Corel Draw for
further processing, or to create vector-based illustrations.

Users can export SVG illustrations of an embroidery design featuring 3D effects, stitch or object animations,
visualized nodes, needle points, and more. These files are scalable without loss of detail and adapt to various page
sizes. Even raster (pixel) images can be converted into SVG files using this export command.
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Designs are exported to SVG format at their actual size. When exporting stitches, note that the final stitch dimensions
may differ from the dimensions of the source vector object. This variance is caused by factors such as pull
compensation, expansion gaps, and stitch patterns. Stitches generated from a vector object in Studio are not expected
to exactly match the size of the original object.

Saving in Compact Format

The Save in Compact Format (for Web) command saves the design as a scalable outline file, excluding the image
and stitches to minimize file size. This is intended for the online delivery of embroidery files. Recipients can open
these designs in appropriate version of Embird and resize them without quality loss. Although a compact file uses the
same EOF extension as a standard design file, the size is significantly smaller. Digitizers should also maintain a copy
in the standard EOF format (using Save or Save As) for future editing, as the compact format does not store
background images, guide lines, or other auxiliary data.

Saving Selected Objects
The Save Selected As command functions similarly to "Save As," but stores only the currently selected objects in the
resulting file.

Importing Vector Files

The Import Vector File function opens a vector graphic file and converts it into an embroidery design.
This feature provides significant utility for various users:
« Graphic Professionals and Advertising Agencies: These users often work with vector logos and branding assets.

Direct import allows for the conversion of complex logos without manual digitizing, accelerating the workflow
and ensuring the embroidery design is an accurate, scalable representation of the original artwork.

« Standard Users and Web Graphics: Users who acquire vector graphics online can utilize this function to quickly
convert artwork into a stitchable design. This eliminates the need for advanced digitizing skills, allowing
external vector art to be transformed into an editable embroidery project.

Managing Colors

The Load Palette and Save Color Palette commands allow a customized color palette to be copied between design
files. Colors are loaded into the palette at the top of the main control panel and are used to assign colors to vector
objects within the design.

Border Samples

The Border commands are used to create and modify user-defined Border Samples.

Exit

The Exit command follows standard software conventions, prompting the user to save changes and specify a file name
and location if necessary.
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Guia do Usuario - Studio Next > Menu Principal - Modo Padréo > Selecionar

% Menu Principal - Selecionar

0 Menu Selecionar Esta Acessivel Apenas No Modo De Sele¢ao/Transformagao.

Os comandos neste menu permitem aos usuarios selecionar objetos vetoriais com base em varios critérios ou
modificar selecoes atuais.

Rolar e ampliar na sele¢ao
Ampliar e editar objetos selecionados

Selecionar Tudo
Desmarcar
Inverter Selegao

Nova Selegao
Adicionar a Selegao
Selecionar Subconjunto

Objetos »
Preenchimentos »

Todos os Preenchimentos
com Motivo
com Coluna Automatica

Malha »

| Todos os Objetos de Malha
Sfumato Stitch

| Todos os Objetos Sfumato Stitch
Colunas »

Todas as Colunas
com Padrao

Contornos
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Todos os Contornos
Caminhos de Ponto Atras
Redworks

Pontos Manuais »

| Todos os Pontos Manuais
Conexoes »

| Todas as Conexdes
Aplicagoes »

| Todas as Aplicagées

Tudo

Texto /Alphabets/
Texto /Font Engine/

O comando Rolar e Ampliar na Selecao centraliza o(s) objeto(s) selecionado(s) na tela e ajusta o nivel de zoom
para ajustar a selecao a area de visualizacao. Esta ferramenta é ttil para localizar objetos selecionados na
janela Inspetor dentro da area de trabalho.

O comando Ampliar e Editar Objetos Selecionados funciona de forma semelhante ao anterior, mas também
inicia automaticamente o modo de edi¢cao de nés.

O comando Inverter Selecao desmarca os objetos atualmente selecionados e seleciona todos os objetos restantes no
design. Isso é util quando vocé precisa modificar a maioria dos objetos enquanto mantém alguns especificos
inalterados. Para fazer isso, selecione os objetos que devem permanecer intocados e, em seguida, use o comando
Inverter Selecdo.

As opcoes Nova Selecdo, Adicionar a Selecao e Selecionar Subconjunto definem como os objetos vetoriais sio
tratados ao usar outros comandos neste menu. Estas funcionam como alternadores, e apenas uma pode estar ativa por
vez. Elas determinam se um comando cria uma nova selecio, adiciona objetos a selecao atual ou filtra a selecdo atual
para incluir apenas subconjuntos especificos.

Exemplo 1 - Selecionando todos os preenchimentos e contornos:

1. Ative a opcao "Selecionar > Nova Selecao".
2. Execute o comando "Selecionar > Preenchimentos > Todos os Preenchimentos".
3. Ative a opcao "Selecionar > Adicionar a Selegao".

4. Execute o comando "Selecionar > Marcacao > Todos os Contornos". Todos os preenchimentos e contornos no
design estao agora selecionados simultaneamente.

Exemplo 2 - Selecao Limitada dentro de um subconjunto:

1. Selecione uma parte especifica do design na area de trabalho ou no Inspetor de Objetos.
2. Ative a opcao "Selecionar > Selecionar Subconjunto”.

3. Execute o comando "Selecionar > Selecao > Caminhos de Ponto Atréas". A selecdo agora incluird apenas os
caminhos de ponto atrés localizados dentro da area previamente selecionada, em vez de selecionar todos os
caminhos de ponto atras em todo o design.
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Outros comandos neste menu facilitam a selecao de multiplos objetos de um tipo especifico, tais como Pontos
Manuais, caminhos de recuo, ou Preenchimentos de Motivo. O seu comportamento depende do modo de
selecao (Novo, Adicionar ou Subconjunto) atualmente ativado.

Os comandos de selecio de texto permanecem funcionais apenas enquanto a referéncia a etiqueta de texto
correspondente for mantida. Se a referéncia for removida usando o item Menu Principal > Texto > Converter
Texto em Objetos Normais, o objeto torna-se um objeto vetorial padrao. A partir desse momento, ji nao pode ser
identificado ou selecionado através dos comandos Selecionar > Texto.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu Principal - Modo Padréo > Opgdes

Menu Principal - Opgoes

Parametros O

Ajustar Nos e Marcadores »

S|

Linhas de guia
Grelha
Nos

N & &

Contornos

8|

Bastidor
Ajustar Objetos P

Ajustar Objetos as Linhas de guia
Ajustar Objetos a Grelha

Linhas de guia »

M Bloquear Linhas de guia
M Apagar Linhas de guia
Ajustar Linhas de guia »

Grelha
Nods

N & E

Contornos

LS|

Bastidor

Catalogo de Linhas Predefinido O
Definigoes [
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0 Menu De Opgoes So Esta Acessivel No Modo De Sele¢ao/Transformagao.

O comando Parametros abre a janela para os parametros de um desenho e dos seus objetos.

As opcoes de ajuste Ajustar Nos e Marcadores referem-se as alcas dos nds (se o programa estiver no

modo de edicao de nds) e aos pontos de marcacao, tais como o marcador de né de fixacao inicial ou o
marcador do centro de rotacao. Os marcadores utilizam estas opc¢oes de ajuste em todos os modos onde sao
utilizados.

Ajustar Objetos a Grelha ajusta os objetos selecionados a linha da grelha mais proxima quando o utilizador os
move no modo de transformacao. Os objetos s6 serao ajustados se estiverem perto de uma linha da grelha. Esta
funcionalidade permite ao utilizador alinhar objetos utilizando linhas da grelha. Funciona com objetos inteiros (nao
apenas nos editados).

Ajustar Objetos as Linhas de guia ajusta os objetos selecionados a linha de guia mais préxima quando o
utilizador os move no modo de transformacao. Os objetos s6 serao ajustados se estiverem perto de uma linha de guia.
Esta funcionalidade permite ao utilizador alinhar objetos utilizando linhas de guia. Funciona com objetos inteiros
(ndo apenas nos editados).

Os interruptores de ajuste também estdo duplicados no Separador de Precisao do
Painel de Controlo Principal para acesso rapido.

Bloquear Linhas de guia desativa a edi¢do de linhas de guia e a adi¢do de novas linhas de guia. Bloquear as linhas
de guia evita a selecao nao intencional de linhas de guia ao trabalhar com objetos digitalizados na Area de Trabalho.
Apagar Linhas de guia elimina todas as linhas de guia na Area de Trabalho.

Ajuste de Linhas de guia: As proprias linhas de guia podem ser ajustadas a varios alvos para um alinhamento
perfeito. Pode entao utilizar estas linhas de guia para dividir objetos ou como alvos de ajuste para outras entidades.

Catalogo de Linhas Predefinido abre a janela do catalogo de linhas para selecionar o catdlogo predefinido. A
Lista de Linhas é entao gerada com base nesta selecao.

Utilize o comando Defini¢des para invocar a janela com as defini¢oes do Studio, tais como o tamanho do bastidor,
grelha, etc.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu Principal - Modo Padrdo > Imagem

Menu Principal - Imagem

Importar 1
Exportar O
Ferramentas »>

Filtros de Fundo
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Janela de Edigao de Imagem
Reduzir Cores

Posterizar

Rodar para Vertical

Rodar para Horizontal
Recortar

Endireitar

Mover

Eliminar Imagem

0 Menu De Imagem Esta Acessivel Apenas No Modo De Sele¢ao/Transformagao.

Importar é utilizado para carregar uma imagem raster para o fundo como um modelo para o processo de
digitalizacao. O Studio suporta a importacao de imagens nos formatos JPG, GIF, BMP e PNG.

O Studio ignora os DPI, a resolu¢ao ou as dimensoes especificas definidas por software grafico externo. Em vez disso,
aplica um esquema de escala fixo: 100 pixeis = 1 cm do tamanho do desenho (254 pixeis = 1 polegada). Os
utilizadores também podem selecionar a op¢ao "Dimensionar imagem para ajustar ao bastidor atual” para
redimensionar automaticamente a imagem para corresponder as dimensoes do bastidor aquando da importacao.

Para informacoes detalhadas sobre Filtros de Fundo e a Janela de Edicao de Imagem, consulte o capitulo
Ferramentas de Imagem.

Consulte o capitulo Ferramenta de Reducao de Cores - Imagem para detalhes sobre a conversao de imagens para
cores de paleta limitada.

Consulte o capitulo Ferramenta de Posterizacao - Imagem para saber mais sobre o achatamento das cores da
imagem.

Rodar para Vertical e Rodar para Horizontal sio ferramentas especializadas para o alinhamento preciso da
imagem. Foram concebidas para corrigir a orientacdo de imagens que contenham elementos verticais ou horizontais.
Para as utilizar, coloque os marcadores de rotacdo ao longo de um objeto ou linha de referéncia na imagem e clique no
botdo Aplicar. O software rodara toda a imagem para que a referéncia selecionada fique perfeitamente vertical ou
horizontal.

L
@ep.\bf\:@
®

Rotacgao efetuada com a ferramenta Rodar para Horizontal.

Embird Next Pagina 126 de 370



Tenha em atencdo: Utilize a Janela de Edicao de Imagem se precisar de rodar uma imagem por um
parametro de angulo numérico especifico.

Recortar é uma ferramenta para a colocacao precisa de marcas de recorte para aparar a imagem de fundo. Posicione
as marcas de recorte na imagem e clique no botao Aplicar para finalizar a area.

Logotipo delimitado pelas linhas de recorte aplicadas.

Endireitar é uma ferramenta concebida para compensar a distor¢ao em imagens digitalizadas. Se uma imagem
digitalizada parecer deformada, mas contiver arestas que deveriam ser ortogonais, coloque os marcadores nessas
linhas inclinadas e clique no botao Aplicar. A imagem sera transformada de modo a que a forma selecionada seja
corrigida para um retangulo verdadeiro.

Nota: As imagens também podem ser transferidas para o Studio utilizando os comandos Copiar (CTRL+C) e
Colar (CTRL+V). Utilize CTRL+C em qualquer programa grafico para copiar uma imagem raster para a rea
de transferéncia e, em seguida, utilize CTRL+V no Studio para a carregar diretamente.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu Principal - Modo Padréo > Texto

ﬁg Menu Principal - Texto

0 Menu De Texto So Esta Acessivel No Modo De Selegao/Transformacao.

Texto ...

Texto Font Engine ...

Texto com Objeto Selecionado como Linha de Base ...

Texto Font Engine com Objeto Selecionado como Linha de Base ...
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Editar Texto
Converter Texto em Objetos Regulares

Importar Linha de Base

Os seguintes comandos mudam o Studio para o modo de letras. Existem dois métodos principais para criar letras no
Studio: 1. Alfabetos e 2. Texto Font Engine. Embora ambos os métodos utilizem uma interface de utilizador
semelhante, baseiam-se em fontes de letras diferentes.

Texto insere letras dos Alfabetos Embird. Os Alfabetos sio tipos de letra de bordado pré-digitalizados do Embird.
Clique em qualquer lugar dentro da Area de Trabalho para definir o ponto inicial do texto. Clicar em texto existente
ativard o modo de edigéo; caso contrario, inicia-se uma nova sessdo de criagio de texto. O programa abre painéis para
selecionar o alfabeto e configurar pardmetros e defini¢oes de layout. Uma vez finalizado, as letras sao colocadas na
Area de Trabalho como objetos vetoriais redimensionaveis.

Texto Font Engine insere texto usando o Embird Font Engine, que converte automaticamente tipos de letra
TrueType e OpenType em desenhos de bordado. Clique em qualquer lugar na area de trabalho para definir o ponto
inicial. Clicar em texto existente inicia a edi¢do, enquanto clicar num espaco vazio inicia um novo objeto de texto. As
letras resultantes sio colocadas na Area de Trabalho como vetores redimensionaveis.

A diferenca principal entre o Font Engine e os Alfabetos é que os Alfabetos sao tipos de letra digitalizados
manualmente por especialistas, enquanto o Font Engine automatiza a conversao de qualquer tipo de letra TrueType
ou OpenType. Embora o Font Engine empregue técnicas avangadas de coluna automatica para preencher letras com
pontos de cetim, os resultados podem ocasionalmente diferir da abordagem manual de um digitalizador humano.

Os comandos acima permitem criar texto de vérias linhas introduzindo caracteres que sio automaticamente
convertidos em contornos e pontos. Se estiver a digitalizar um logo6tipo especifico para o qual nao existe nenhum
alfabeto ou tipo de letra correspondente, podera ter de digitalizar as letras manualmente usando colunas e
ligagoes individuais.

Texto com Objeto Selecionado como Linha de Base funciona de forma semelhante ao comando Texto, mas
utiliza um objeto selecionado na drea de trabalho como uma linha de base personalizada. Isto permite-lhe usar um
objeto existente (como um preenchimento, coluna ou contorno) como o caminho para as suas letras. Este comando é
particularmente util para seguir uma linha de base desenhada a mao livre ou colocar texto paralelamente a
extremidade de um elemento de desenho existente.

Texto Font Engine com Objeto Selecionado como Linha de Base executa a mesma fungio que o comando
Texto Font Engine, mas aplica o texto a um objeto selecionado usado como uma linha de base personalizada.

Editar Texto permite a modificagdo de texto existente. Selecione qualquer parte do texto (uma letra individual ou o
grupo de objetos) na Area de Trabalho ou no Inspetor de Objetos e execute este comando. O Studio mudara para
o modo de letras e abrira o texto correspondente para edi¢ao. Quando terminar, o texto original é substituido pela
versao atualizada. Por favor, note: se modificou anteriormente os objetos de texto ao nivel de no, essas alteracoes
manuais serdo perdidas ao reeditar no modo de letras.

Converter Texto em Objetos Regulares: Objetos como preenchimentos, colunas e ligacées que pertencem a uma
etiqueta de texto estao ligados a essa etiqueta e identificados como "Texto de Alfabetos" ou "Texto Font Engine" no
Inspetor de Objetos. Use este comando se ja nao precisar de editar o texto ao nivel das letras. A ligacao a etiqueta de
texto é removida, permitindo a edi¢do manual n6 a n6 dos componentes individuais.

O comando Importar Linha de Base permite a importagao de linhas de base no formato de ficheiro "Embird Text
Baseline *.etb". Este comando destina-se a ficheiros de linha de base legados criados em versoes mais antigas do
Studio. O sistema de tipos de letra atual armazena sessdes de tipos de letra (incluindo a linha de base) dentro do
ficheiro de desenho principal ou em ficheiros de tipos de letra separados, permitindo a transferéncia através de copiar
e colar. Consequentemente, este comando é mantido apenas para compatibilidade retroativa.

Stop token:
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Guia do Usuario - Studio Next > Menu Principal - Modo Padr&o > Objetos

O Item De Menu Objetos So Esta Disponivel No Modo De Sele¢ao/Transformagao.

Menu Principal - Objetos

Copiar
Colar

Editar Nos
Gerar Pontos
Eliminar
Duplicar
Apagar Pontos
Ordenar »

Ordenar Cores
Ordenar Tipos
Ordenar Tamanhos

Ordem

Para Tras
Para a Frente
Alterar Ordem ...

Cor »

Definir Cor O
Escolher Cor da Imagem

Cor do Catalogo de Linhas O
Ajustar Cores

Escolher Cor da Imagem /amostra 3x3/
Escolher Cor da Imagem /amostra 5x5/

As operacoes de area de transferéncia, como Copiar e Colar, permitem a transferéncia de objetos entre ficheiros de

design separados.

O comando Editar Nés coloca o objeto selecionado no modo de edi¢ao para manipulacio vetorial.
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O comando Gerar Pontos calcula os pontos de bordado finais para os objetos selecionados. Este mesmo resultado
pode ser obtido através de um clique longo ou um clique duplo no icone do objeto na janela Inspetor de Objetos.

A funcio Ordenar Cores reorganiza a sequéncia dos objetos selecionados para que aqueles que partilham a mesma
cor sejam colocados consecutivamente. Esta otimizagao ajuda a minimizar mudancas de cor desnecessérias durante o
processo de bordado.

A funcio Ordenar Tipos reordena os objetos selecionados para que objetos do mesmo tipo de bordado sejam
agrupados na sequéncia de costura.

A funcao Ordenar Tamanhos € essencial ao editar objetos importados de ficheiros de graficos vetoriais (por
exemplo, SVG). Estes ficheiros contém frequentemente muitos objetos mintisculos - muitas vezes menores que 1
milimetro - que sdo impraticaveis de bordar e podem degradar a qualidade do design. Utilize o comando Ordenar
Tamanhos para reordenar os objetos por dimensao, permitindo-lhe selecionar e eliminar facilmente elementos que
sdo demasiado pequenos para a producao.

O submenu Ordem fornece fungées para ajustar a sobreposicao e a sequéncia de costura dos objetos selecionados.
Esta sequéncia determina tanto a hierarquia de visualizacao na janela Inspetor como a ordem fisica de costura na
maquina de bordar.

A funcao Ajustar Cores permite o ajuste de cores para todos os objetos selecionados, ou para todo o design,
simultaneamente. Este comando abre uma janela com controlos para Brilho, Contraste, Gama, Saturacao e equilibrio
de cor (Ciano-Vermelho, Magenta-Verde, Amarelo-Azul). Estes ajustes afetam os parametros de cor dos objetos
vetoriais e dos pontos de linha, em vez da imagem de modelo de fundo.

&y
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~

Esquerda: cores originais antes do ajuste. Direita: brilho aumentado para todos os
objetos coletivamente.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu Principal - Modo Padrao > Transformar

Menu Principal - Transformar

0 Menu Transformar Esta Acessivel Apenas No Modo De Sele¢ao/Transformagao.

Desfazer
Refazer
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Ajustar ao Objeto Anterior
Espelhar e Rotacionar »

Espelhar Verticalmente
Espelhar Horizontalmente
Rotacionar para a Esquerda
Rotacionar para a Direita

M Aplicar Rotacao aos Pontos de Preenchimento
Alinhar Objetos

Distribuir Objetos

Transformar Objetos

Centralizar »

Trazer para o Centro
Centralizar Verticalmente
Centralizar Horizontalmente

Offset »

Expandir Objeto
Encolher Objeto
Alterar Largura da Coluna

Reduzir Numero de Nos
Envelope

Estes comandos aplicam-se aos objetos que estao selecionados.

O comando Ajustar ao Objeto Anterior é usado para eliminar lacunas ou distancias de "ponto de transi¢ao" entre
objetos.

O comando Espelhar Verticalmente espelha os objetos selecionados através do eixo horizontal.

O comando Espelhar Horizontalmente espelha os objetos selecionados através do eixo vertical.

O comando Rotacionar para a Esquerda rotaciona os objetos selecionados 90 graus no sentido anti-horario.

O comando Rotacionar para a Direita rotaciona os objetos selecionados 90 graus no sentido horério.
Nota: Opcao Aplicar Rotaciao aos Pontos de Preenchimento. Quando esta op¢ao esta ativada, os
angulos de ponto para pontos de cobertura e reforcos em zigue-zague em objetos de Preenchimento sao
ajustados automaticamente sempre que o objeto é rotacionado ou espelhado. Esta configuracio afeta varias

operacoes, incluindo rotacao padrao, espelhamento, cantos e funcoes de repeticao automatica. Se desativada,
os angulos de ponto permanecem fixos independentemente da orientaciao do objeto's.

A janela Transformar Objetos fornece controle numérico preciso para transformacoes como movimento, rotacao,
inclinacdo e redimensionamento. Estas operacoes também podem ser realizadas interativamente dentro da
Area de Trabalho ou através da janela Inspetor de Objetos.
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O comando Trazer para o Centro ¢ particularmente 1til se vocé precisar posicionar o desenho no centro do
bastidor com precisao absoluta.

Os comandos Centralizar Verticalmente e Centralizar Horizontalmente alinham os objetos selecionados
precisamente ao longo de seus respectivos eixos.

O comando Expandir Objetos aumenta o tamanho dos objetos selecionados
aplicando offset em seus contornos. Isto é projetado especificamente para criar
uma sobreposicao (overlap) de largura constante entre objetos adjacentes para evitar
lacunas durante o bordado. Este método de offset produz um resultado geométrico
diferente do redimensionamento proporcional padrao.

O comando Encolher Objetos reduz as dimensoes dos objetos selecionados aplicando offset nos contornos para
dentro. Isto é util para ajustar aberturas em preenchimentos para criar uma sobreposicao adequada entre a abertura e
o objeto que a cobre.

8@ |00 o =
O comando Change Column Width aplica-se apenas a colunas, colunas com gob|p—8 %9
padroes, e appliqués - especificamente, objetos definidos por duas arestas. Este A B C
comando expande ou reduz a largura destes objetos. Ao contrario dos dois comandos

anteriores que aplicam um desvio absoluto, este comando utiliza um desvio relativo

baseado em percentagens (%). Utiliza elementos correspondentes nos lados da coluna para calcular a nova largura.
Portanto, funciona melhor em colunas criadas com o Método B ou C, que apresentam um ntimero correspondente de
elementos em ambas as arestas.

A funcio Reduce Nodes Number simplifica o caminho vetorial removendo nds desnecessarios com base num
parametro de "Simplicidade". Isto é utilizado principalmente para suavizar letras ou objetos com arestas distorcidas
que contém demasiados nds para uma edicao manual eficiente.

O comando Envelope permite-lhe distorcer e moldar objetos selecionados utilizando curvas de envelope,
proporcionando controlo criativo sobre a geometria do objeto.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu Principal - Modo Padrao > Grupos

Menu Principal - Grupos
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0 Menu Grupos So Esta Acessivel No Modo De Selegao/Transformacao.

Grupo 1
Desagrupar 1
Grupo 2
Desagrupar 2
Grupo 3
Desagrupar 3

Grupo 1, Grupo 2 e Grupo 3 sio funcoes utilizadas para combinar miltiplos objetos de bordado numa tinica
unidade para uma manipulacdo mais eficiente. Estes comandos permitem ao utilizador estabelecer uma estrutura
hierarquica para objetos combinados, o que simplifica o processo de selecio e edi¢ao de componentes de design
complexos.

Utilize os comandos Desagrupar 1, Desagrupar 2 e Desagrupar 3 para separar grupos nos seus respetivos niveis.

O capitulo Grupos fornece uma descrigao detalhada e exemplos praticos da utilizacao dos comandos Agrupar e
Desagrupar no seu fluxo de trabalho.

Guia do Usuério - Studio Next > Menu Principal - Modo Padrdo > Compilar

Menu Principal - Build

Criar Conexao com o Objeto Anterior (Reto)
Conexao Inteligente com o Objeto Anterior (Linha Central)
Conexao Inteligente com o Objeto Anterior (Contorno)
Auto-Outliner
Canto ...
Auto Repeticao ...
Shaping »
Uniao
Interse¢ao
Diferenga

Contornos

Organizar Partes do Contorno
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Organizar Partes do Contorno /sem Conexoes/
Criar Caminho de Ponto Atras

Excluir Caminhos de Ponto Atras

Combinar Contornos

0 Menu Build Esta Acessivel Exclusivamente No Modo Selecionar/Transformar.

Criar Conexao com o Objeto Anterior (Reto). Este comando destina-se a desenhos onde o objeto selecionado
esta separado do anterior. A execucao deste comando insere um objeto de Conexao basico entre os dois elementos
para eliminar pontos de transicao desnecessarios.

Conexao Inteligente com o Objeto Anterior (Linha Central) e

Conexao Inteligente com o Objeto Anterior (Contorno). Semelhante ao comando padrao, estas op¢oes unem
objetos separados. No entanto, geram caminhos de conexao complexos e otimizados. A opc¢ao Linha Central esconde o
caminho sob o objeto selecionado, enquanto a op¢ao Contorno coloca-o ao longo da borda externa do objeto. Estes
caminhos sao projetados para serem ocultados pelo proprio objeto selecionado ou por uma borda em ziguezague de
ponto cheio costurada por cima.

A funcio Auto-Outliner gera automaticamente um contorno fino de camada dupla ao redor dos objetos
selecionados. O capitulo Visao Geral de Contornos fornece mais detalhes sobre métodos alternativos de

digitalizagao de contornos.

O comando Canto ... abre uma janela com op¢oes para copiar objetos selecionados \\\{-’ ;
simetricamente para os cantos do bastidor. ' & éﬁ

As opcoes de Canto disponiveis incluem:

1. Colocar — Copia os objetos na sua orientacao original.
2. Espelhar — Espelha o objeto em cada canto. A

3. Girar no Sentido Horario — Gira o objeto no sentido horario em relagao ao
canto anterior.

4. Girar no Sentido Anti-horario — Gira o objeto no sentido anti-horario em relacao ao canto anterior.
Nota: Se a opcao Aplicar Rotacao aos Pontos de Preenchimento estiver ativadaem m Menu
Principal > Transformar , o angulo do ponto é ajustado automaticamente durante a rotacao.

O comando Auto Repeticao ... abre uma janela de configuracao para duplicar objetos selecionados ao longo de uma
linha, ao redor de um circulo ou retangulo, ou para preencher uma area retangular. O espago ou distancia entre os
objetos também pode ser especificado.
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Neste exemplo, o tridangulo superior foi auto-repetido oito vezes ao redor de um
caminho circular.

O submenu Shaping contém operacoes booleanas para areas preenchidas, especificamente Unido, Intersecao e
Diferenca.

No bordado computadorizado e no design vetorial, as fun¢oes de modelagem booleana sao operacgoes
matematicas usadas para combinar ou subtrair objetos sobrepostos com precisao absoluta.

Existem trés operacdes booleanas principais disponiveis no menu Construir > Modelar:
1. Uniao (Soldar)

A operacdo Unido funde multiplos objetos selecionados numa forma tinica e continua. Quaisquer 4reas de
sobreposicao internas sao dissolvidas e o objeto resultante segue o limite mais externo do grupo combinado.
Isto é normalmente utilizado para:

o Fundir letras sobrepostas para evitar a costura dupla nos centros.
o Juntar elementos decorativos separados numa 4rea de preenchimento unificada.

2. Intersecao

A operacao Intersecao identifica apenas a area onde dois ou mais objetos se sobrepoem. Uma vez aplicada, o
software remove todas as porc¢oes dos objetos que nao partilham o mesmo espaco. Isto € 1til para:

o Criar um novo segmento que se ajusta perfeitamente dentro dos limites especificos de uma forma
A\l n
contentora”.

o Isolar uma porcao especifica de um padrao complexo utilizando uma méscara geométrica simples.
3. Diferenca (Subtrair)

A operacao Diferenca utiliza o objeto superior como um "cortador" para aparar ou remover partes do objeto
por baixo dele. A 4rea onde o objeto superior se sobrepoe ao objeto inferior é eliminada do objeto inferior. Isto
é essencial para:

o Criar buracos ou vazios em grandes areas de preenchimento.

o Aparar camadas subjacentes para evitar uma acumulacdo volumosa e pesada de pontos que poderia
partir agulhas.

Organizar Partes do Contorno cria contornos finos complexos e com costura dupla a partir de uma série de
elementos separados.

O comando Criar Caminho Inverso pode ser aplicado a uma série de objetos de Contorno ou Pontos Manuais para
os duplicar e inverter. Isto resulta em dois caminhos: o caminho original definido pelo utilizador (inicio ao fim) e um
segundo caminho (fim ao inicio) gerado pelo Studio. Este comando nao esta disponivel se um caminho inverso ja
estiver presente na selecio.
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O comando Eliminar Caminhos Inversos destina-se a cenarios onde um contorno complexo, criado anteriormente
com Organizar Partes do Contorno, requer edicao. Utilize este comando para remover todos os caminhos inversos
dos objetos selecionados, revertendo-os para as partes de contorno originais sem a segunda camada de costura. Ap6s
editar as partes, utilize Organizar Partes do Contorno novamente para reconstruir o contorno complexo.

O comando Combinar Contornos funde uma série de contornos individuais num tinico objeto de contorno.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu Principal - Modo Padrao > Converter

Menu Principal - Converter

Estes comandos aplicam-se a objetos selecionados usando a Ferramenta de Transformacao (seta) ou através do
Inspetor de Objetos. Eles servem para converter objetos selecionados em diferentes tipos de bordado, incluindo
colunas e pontos editaveis.

O Menu Converter s é acessivel no modo de selecao/transformacao.

Preenchimento, Malha & Sfumato »

Criar Contornos

Criar Colunas a partir de Preenchimento

Criar Contornos a partir de Malha

Criar Elementos de Contorno Separados a partir de Malha
Para Abertura

Preenchimento para Sfumato

Sfumato para Preenchimento

Preenchimento para Malha

Malha para Preenchimento

Areas para Linha Central

Criar Preenchimento a partir de Abertura

Contorno )

Criar Colunas a partir de Contornos

Criar Preenchimento a partir de Contorno
Contorno para Conexao

Contorno para Entalhe

Dividir Borda em Elementos

Dividir Overlock em Elementos

Coluna & Aplique »
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Coluna para Aplique

Aplique para Coluna

Coluna com Padrao para Coluna
Coluna para Coluna com Padrao
Coluna para Contorno

Coluna para Preenchimento
Dividir Aplique em Camadas

Conexao & Pontos Manuais »

Conexao para Pontos Manuais
Conexao para Contorno
Pontos Manuais para Conexao

Entalhes >

| *Criar Contornos a partir de Entalhes

para Pontos Editaveis

Criar Contornos gera um objeto de contorno a partir de uma 4rea sdlida selecionada, como um objeto de
preenchimento, malha ou sfumato. Se o objeto contiver aberturas, o Studio também cria contornos para essas
aberturas como objetos separados. O ponto inicial de cada contorno é idéntico ao ponto inicial do objeto de
preenchimento sélido pai correspondente ou da sua abertura. Como é frequentemente preferivel iniciar o contorno
onde o preenchimento sélido termina, pode mudar o contorno para o modo de edi¢o e usar o comando "Colocar
Ponto Inicial aqui" do menu pop-up para ajustar a posicao.

Criar Colunas a partir de Preenchimento gera um objeto complexo composto por colunas e conexoes a partir de
um objeto de preenchimento selecionado. Isto destina-se principalmente a cenarios onde a opcao Coluna
Automatica ¢ utilizada para um objeto de preenchimento, mas sao necessarios mais parametros do que aqueles que a
Coluna Automaética fornece.

Criar Contornos a partir de Malha.

Se a malha for multicamadas, este comando cria um objeto complexo composto por contornos de avanco e
retrocesso a partir da malha selecionada. Isto € titil quando o utilizador precisa de editar manualmente os caminhos
da malha.

Se a malha for de camada 1inica, cria um objeto que consiste em contornos e conexoes. Neste caso, os contornos sao

Embird Next Pagina 137 de 370



de passagem tinica (sem um caminho de retrocesso), e qualquer modo de contorno - como ponto cheio ou amostras -
pode ser aplicado.

Criar Elementos de Contorno Separados a partir de Malha.

Este comando converte uma malha em elementos de contorno individuais. Se a malha for multicamadas, os contornos
resultantes nao incluem caminhos de retrocesso e nao estao dispostos numa sequéncia continua. Se a malha for de
camada tinica, os contornos resultantes estao dispostos numa sequéncia continua unidos por conexdes. Este comando
destina-se a utilizadores que necessitam de edicao detalhada do preenchimento de malha gerado.

Criar Coluna a partir de Contornos gera um objeto de coluna a partir de um contorno selecionado.

Dividir Borda em Elementos cria um objeto complexo composto por colunas, contornos e/ou conexoes a partir de
um objeto de contorno selecionado. Isto é util para editar partes especificas de um contorno de borda predefinido,
como uma borda de corda.

Dividir Overlock em Elementos cria um objeto complexo composto por colunas e/ou conexoes a partir de um
objeto de contorno selecionado. Isto destina-se a edicao de partes de um contorno de overlock predefinido.

Criar Preenchimento a partir de Abertura cria um novo objeto de preenchimento a partir de uma abertura
selecionada dentro de um preenchimento existente. A abertura deve ser selecionada na janela Inspetor de Pecas.
Este comando é 1til ao criar pontos de cobertura de uma cor diferente para um buraco (abertura) no preenchimento.
O objeto de preenchimento recém-criado deve ser ajustado para sobrepor ligeiramente a abertura, criando uma
sobreposicao para evitar lacunas durante a costura.

Criar Preenchimento a partir de Contorno cria um novo objeto de preenchimento a partir de objetos de
contorno selecionados. Se o contorno estiver aberto, o Studio fecha automaticamente o objeto de preenchimento
recém-criado.

Dividir Aplicacao em Camadas gera camadas editaveis separadamente a partir de objetos de aplicacao

selecionados. Estas camadas incluem: 1. pontos de marcacao (objetos de contorno), 2. pontos de fixacao (objetos de
coluna), e 3. pontos de cobertura (objetos de coluna).
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Esquerda: Objeto de aplicagao com todas as camadas. Direita: Camadas movidas
para o lado para maior clareza.

Note que os comandos acima duplicam o objeto antes da conversao. Por exemplo, ao usar "Criar Colunas a partir
de Contornos," o Studio duplica o objeto, mantendo o objeto de Contorno original enquanto converte o segundo
num objeto de Coluna.

Os seguintes comandos convertem objetos diretamente sem duplicacao:

« Aplicacao para Coluna

« Coluna para Aplicagao

« Coluna com Padrao para Coluna
 Coluna para Coluna com Padrao
 Coluna para Contorno

« Coluna para Preenchimento

» Conexao para Pontos Manuais

» Conexao para Contorno

« Pontos Manuais para Conexao

+ Contorno para Conexao
 Contorno para Escultura

o Para Abertura (4reas sdlidas de Preenchimento, Malha ou Sfumato)
 Preenchimento para Sfumato

« Sfumato para Preenchimento
 Preenchimento para Malha

« Malha para Preenchimento

Cada uma destas fungdes altera um objeto de um tipo para outro.

Coluna para Aplicacdo une o inicio e o fim de um objeto, pois um objeto de Aplicacao deve formar um loop
fechado.

As funcoes Coluna para Contorno e Coluna para Preenchimento também convertem Colunas com Padrao e
Aplicacoes em Contornos e Preenchimentos.

Coluna para Coluna com Padrao

Embird Next Pagina 139 de 370



Coluna com Padrao para Coluna

Se 0 médulo Font Engine estiver instalado, o comando Preenchimento
para Malha pode ser usado para criar letras de bordado complexas a
partir de fontes True Type e Open Type.

1. Use a ferramenta Letras para criar texto.

2. Selecione os objetos de preenchimento e converta-os em objetos de
malha usando o comando Preenchimento para Malha.

3. Selecione os objetos de malha convertidos e use a
janela Parametros para definir o estilo de malha necessario.

Certifique-se de que o objeto de malha seja grande o suficiente para renderizar o padrao de malha
claramente.

O comando especializado Areas para Linha Central permite a criacio de objetos redwork a partir de objetos de
preenchimento ou coluna. O resultado é um conjunto de elementos de contorno que devem ser combinados em um
tnico objeto de contorno usando a funcdo m Menu Principal > Construir > Contornos > Organizar Partes

do Contorno . Isso é usado principalmente para criar letras redwork.

N

———
e
S——~

O comando para Pontos Editaveis converte pontos em objetos vetoriais selecionados em pontos manuais editaveis.
Apos criar um objeto inicial, use esta funcao para acessar e modificar pontos individuais. Isso € 1til para o ajuste
preciso de preenchimentos de motivo, por exemplo.

Guia do Usuério - Studio Next > Menu Principal - Modo Padréo > Exibir

% Menu Principal - Visualizar
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0 Menu Visualizar So Esta Acessivel No Modo Sele¢ao/Transformar.

Este menu permite configurar o modo de visualizagao da area de trabalho e alternar a visibilidade de objetos,
contornos ou pontos especificos. Contornos de objetos representam as linhas vetoriais e curvas visiveis na tela
durante o processo de design, embora nao representem os pontos gerados reais.

L8]

Contornos de Objetos

L8]

Pontos

L8]

Pontos de Transig¢ao
Tecido (em 3D)
Imagem de Fundo (em modo 3D e Plano)

N & &

Espessar Contornos de Via Unica
Objetos »

M Preenchimentos
Objetos de Malha
Sfumato

Entalhes

Colunas

Colunas com Padroes
Contornos

LS N (S R U R SN

Pontos Manuais
Conexoes

Y]

Y]

Aplicacoes
Mostrar/Ocultar Objetos »

Mostrar Tudo

Mostrar Selecionados

Mostrar Tudo Exceto Selecionados
Ocultar Selecionados

Ocultar Tudo Exceto Selecionados
Ocultar Tudo Antes dos Selecionados
Ocultar Tudo Apos os Selecionados

Layout da Area de Trabalho »

M Réguas
Linhas Guia
Grade
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Ao contrario do icone "Olho" na janela Inspetor de Objetos, que alterna a visibilidade de objetos individuais, os
comandos no submenu Mostrar/Ocultar Objetos afetam todos os objetos que atendem aos critérios especificados.
Gerenciar a visibilidade dos segmentos do design é essencial ao criar projetos complexos, particularmente quando
certas camadas devem ser ocultadas para visualizar ou editar elementos subjacentes.

Pontos de Transicao exibe pontos de transicao localizados entre objetos ou dentro de tipos de objetos especificos
que podem conter pontos de transi¢io (como objetos Sfumato). Os pontos de transi¢ao entre objetos sao indicados
consistentemente na janela Inspetor de Objetos por um pequeno icone de tesoura vermelha posicionado ao lado do
icone representativo do objeto.

A alternancia Imagem de Fundo (em modo 3D e Plano) controla a visibilidade de arte de referéncia, modelos ou
esbocos importados para a drea de trabalho. Veja o capitulo Configuracées para mais informacoes.

Espessar Contornos de Via Unica renderiza objetos de contorno que carecem de caminhos de retorno como linhas
ou curvas espessas. Este auxilio visual ajuda os usuarios a identificar rapidamente quais partes do contorno requerem
uma camada secundaria de pontos ou um caminho de retorno para completar a sequéncia digitalizada.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu Principal - Modo Padrdo > Gadgets

% Menu Principal - Gadgets

0 Menu Gadgets So Esta Acessivel No Modo Selegao/Transformacao.

Editores de Fragmentos
Editor de Estilos
Analise de Pontos
Simulador de Costura

Editores de Fragmentos abre uma janela para criar padroes de preenchimento personalizados, motivos e
amostras de contorno, bem como para gerir amostras de borda definidas pelo utilizador.

O Editor de Estilos permite-lhe definir e aplicar parametros otimizados adaptados para costurar em varios materiais
de tecido.

ya K s~ e . A
Analise de Pontos oferece uma visao detalhada sobre caracteristicas AN
especificas que sio essenciais para manter uma elevada qualidade do desenho. B
Informacoes adicionais sobre esta ferramenta estao disponiveis no capitulo
Analise de Pontos. M
0 4.5 9.0 18.0 mm
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Simulador de Costura ajuda a analisar a sequéncia de pontos de um desenho. A
simulacido de pontos fornece uma animacao visual do processo real de costura.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu Principal - Modo Padréo > Ajuda

I - - -
Menu Principal - Ajuda
A maioria dos comandos neste menu abre a Janela de Ajuda para exibir capitulos especificos ou 0 Manual do

Utilizador completo.

O comando Sobre o Studio NEXT ... abre uma janela contendo informagdes sobre a versio atual do médulo Studio
e detalhes de contacto do fornecedor.

Primeiros Passos
Manual do Utilizador

0 que ha de novo?
Teclas de Atalho
Perguntas Frequentes
Sobre o Studio NEXT ...

Guia do Usuario - Studio Next > Menu - Edigao

Menu Principal

O Painel do Menu Principal fornece uma gama abrangente de controlos, incluindo itens de menu, botdes e caixas
combinadas. E sensivel ao contexto, o que significa que o contetido é atualizado automaticamente com base no modo

de trabalho ativo.

Os modos de trabalho principais sao: #1 Selecao/Transformacao, #2 Edicao de Nés e #3 Letras. As opgoes de
menu especificas para estes modos estdo detalhadas nos respetivos capitulos.

Em modos de trabalho secundarios, este painel apresenta apenas alguns controlos essenciais, tais como os botoes
O Cancelar e () Aplicar, garantindo que a interface permanece intuitiva.
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Modo #2 — Edigao De Nos

Este modo € ativado ao iniciar a vetorizacao ou um processo de edicao de nos.

Contetido Do Painel Do Menu No Modo De Edi¢ao De Nos:

Itens De Menu

Editar - Aceder a Anular / Refazer, alternar o modo de Inserir Elementos ou sair do processo de edigao.
Forma - Comandos para inserir formas padrao tais como estrelas, retangulos e elipses.

Nos - Comandos para adicionar, eliminar, selecionar, alinhar ou ajustar nés individuais.

Aresta - Comandos para trocar, reduzir, fechar, inverter, eliminar ou espelhar uma aresta inteira.

Botoes Da Barra De Ferramentas

Insere um novo né no elemento real¢cado na aresta.

Elimina o n6 atualmente realcado.

Altera a transi¢ao entre curvas de Bézier nos nos selecionados para uma ciispide.

Altera a transigao entre curvas de Bézier nos nos selecionados para suave.

Altera a transicao entre curvas de Bézier nos nds selecionados para simétrica.

Converte os elementos de aresta selecionados numa curva de Bézier cibica.

Converte os elementos de aresta selecionados numa curva quadratica simples.

Converte os elementos de contorno selecionados numa série otimizada de curvas quadraticas
. Esta fun¢do adaptativa determina automaticamente o niimero de curvas necessarias para
corresponder ao caminho original.

Converte os elementos de contorno selecionados em linhas retas.

Fecha o caminho de contorno ativo.

<IN\ B/IDIND =+

Ajusta o n6 focado ao no6 disponivel mais proéximo.

=
4
[m)}

|
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Troca os contornos de um objeto de Coluna ou Appliqué.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu - Edigao > Editar

Modo De Criagao/Edi¢ao - Menu Principal - Editar

0 Menu Editar Esta Acessivel Apenas No Modo De 5 Criagao/Edigao .

Desfazer

Refazer

Modo de Insergao de Elementos
Fim de Segmento

Parar Processo de Edi¢ao

Informacoes detalhadas sobre 0 Modo de Insercao de Elementos estao disponiveis no seu respetivo capitulo.

Segmentos Dentro de Objetos de Coluna

No bordado computadorizado &8 maquina, um objeto de coluna consiste em duas arestas distintas que definem o seu
limite. O software gera pontos alternando a direcao da agulha de um lado para o outro, seguindo o caminho geral
estabelecido por estas arestas. Este método garante que o bordado preencha a 4rea entre os limites, mantendo a
densidade de pontos desejada e a orientacdo em relagao a forma do objeto.

O comando Fim de Segmento insere uma linha de parti¢io num objeto de coluna ou aplique, dividindo-o em
segmentos distintos. Um ponto final da nova linha de fim de segmento é ancorado ao no selecionado, enquanto o
ponto final oposto é automaticamente posicionado no né correspondente mais proximo do outro lado.

Os fins de segmento sao essenciais para definir a direcao do ponto dentro de uma coluna ou aplique. Durante a

geracao de pontos, o software analisa a orientacao destas linhas de fim de segmento e ajusta o fluxo de pontos nesses
locais especificos para corresponder.
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Fim de segmento — influéncia no fluxo da diregao do ponto.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu - Edigdo > Forma

Modo De Criagao/Edi¢ao - Menu Principal - Forma

0 Menu De Forma So Esta Acessivel No Modo De Criagao/Edigao.

Formas basicas, como elipses e retangulos, estdo disponiveis diretamente a partir deste menu.

Este menu representa um método avancado para utilizar primitivas geométricas. Enquanto o
modo de Selecao/Transformacao esta restrito a geracao de objetos acabados e prontos a usar, este modo permite
uma edi¢ao de precisao ao nivel dos nos.

Neste ambiente, pode combinar miltiplas formas ou integrar uma forma diretamente na borda spline do objeto que
estd a ser vetorizado. Adicionalmente, os utilizadores tém a flexibilidade de redefinir o ponto de partida de qualquer
forma gerada.

Elipse »
Triangulo

Triangulo
Triangulo Retangulo

Retangulo »

Retangulo

Retangulo Arredondado
Retangulo Festonado
Retangulo Chanfrado

Poligono »
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Poligono

Poligono /5 lados/
Poligono /6 lados/
Poligono /8 lados/

Estrela

Estrela
Estrela /5 pontas/

Roda »

Roda Dentada
Roda de Serra
Roda de Serra 2

Fita >

Estrela de Fita 1
Estrela de Fita 2
Estrela de Fita 3
Estrela de Fita 4

Espiral

Espiral Espagada Uniformemente
Espiral Nao Uniforme
Espiral Nao Uniforme 2

Pétalas >

Pétalas 1
Pétalas 2
Pétalas 3
Pétalas 4

Coracao p

Para implementar estas formas, coloque primeiro pelo menos um né dentro da Area de Trabalho, depois selecione a
forma desejada e desenhe-a.

Clique com o botdo direito ou use o botdo do menu pop-up para aceder a op¢des adicionais. Selecionar Forma para
Elementos a partir deste menu ira alinhar o ltimo né ao ponto mais préximo na forma recém-criada, definindo
efetivamente esse ponto como o novo inicio. Note que ao usar este comando especifico, quaisquer outros nds criados
anteriormente sao descartados.

Alternativamente, selecionar Forma para Elementos com Conexao preserva todos os nos criados anteriormente e
integra a forma diretamente no caminho da borda existente.
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Forma bésica - estrela. Os nés 1 e 2 definem as dimensoes da estrela. O né 3 facilita a
movimentacdo de toda a forma. O né 4 designa o ponto de partida selecionado para o
2 caminho da forma.

Guia do Usuério - Studio Next > Menu - Edigao > Nés

é% Modo De Criagao/Edi¢ao - Menu Principal - Nos

0 Menu De Nos So Esta Acessivel No Modo De Criagao/Edicao.

Inserir NO

Eliminar No

M Editar Todos os Nos

M Ponto Médio como Primeiro
Alinhar »

Alinhar Inicio ao Objeto Anterior

Alinhar Fim ao Objeto Seguinte

Alinhar Inicio do Contorno ao Inicio do Anterior
Retificar Direcao do Elemento

Ajustar »

3|

Ajustar as Bordas da Area de Trabalho

3|

Ajustar aos Nos

L8|

Ajustar as Linhas Guia

L8|

Ajustar a Grelha

S|

Ajustar as Bordas do Objeto

Ajustar ao No Mais Proximo

Selecionar p

Selecionar Primeiro N6

Selecionar Ultimo N6
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Selecionar No Anterior
Selecionar No Seguinte

Editar Todos os Nés ativa ou desativa a capacidade de selecionar e manipular nés durante a edicao. Quando
desativado, apenas os nés no tltimo elemento de contorno podem ser editados. Esta funcionalidade é particularmente
util quando os nos estao posicionados muito proximos uns dos outros, evitando que o cursor selecione
inadvertidamente um no existente ao tentar criar um novo. Essencialmente, "bloqueia” a maioria dos nds para que
nao interfiram na colocacao de novos.

Ponto Médio como Primeiro: Quando esta opcao est4 ativada, um novo elemento de curva é criado em dois
passos: o primeiro clique gera uma linha reta, e o segundo clique transforma essa linha numa curva usando o ponto
anterior como ponto médio. Se desativado, uma curva € iniciada no primeiro clique, mas o utilizador deve arrastar
manualmente o ponto médio (para curvas quadraticas) ou os pontos de controlo (para curvas de Bézier) para a
posicao desejada.

O comando Alinhar Inicio ao Objeto Anterior move o ponto inicial do objeto editado para o ponto final exato do
objeto precedente. Isto garante uma transicao perfeita e elimina pontos de transicao indesejados entre os dois
componentes.

O comando Alinhar Fim ao Objeto Seguinte funciona de forma semelhante, alinhando o ponto final do objeto
atual com o ponto inicial do objeto seguinte.

Alinhar Inicio do Contorno ao Inicio do Anterior: Ao digitalizar um contorno complexo, a ramificacio pode
exigir que certas partes comecem no inicio do segmento anterior em vez do fim. Esta funcio coloca o inicio do novo
segmento precisamente sobre o inicio do anterior. Embora a ferramenta Organizar Partes do Contorno possa
acomodar pequenos desvios de colocagdo, usar este comando de alinhamento ajuda a evitar erros de "Partes ndo estao
suficientemente proximas" durante o processo de criagdo do caminho.

Retificar Direcao do Elemento alinha os nés de um elemento focado para que este se torne perfeitamente vertical,
horizontal ou diagonal. O software seleciona automaticamente a orientacao que mais se aproxima do caminho original
do elemento.

Ajustar nés as Bordas da Area de Trabalho, Ajustar as Linhas Guia, Ajustar aos Nés, Ajustar a Grelha e
Ajustar as Bordas do Objeto sio opcoes especializadas para alinhamento de precisdo. Os nds ajustar-se-ao a estas
respetivas referéncias quando forem movidos para perto das fronteiras da Area de Trabalho, linhas guia, nds
existentes, intersecoes da grelha ou outros contornos de objetos.

Nota: Parametros de ajuste adicionais estao disponiveisno ®m menu principal > Opcoes . No entanto,
essas definicoes sao concebidas para ajustar objetos inteiros em vez de nds individuais.

Stop token:

O comando Ajustar ao N6 Mais Proximo desloca o né selecionado diretamente para o né mais préximo de um
objeto separado. Esta ferramenta considera apenas nés de outros objetos, nao aquele que estd a ser editado
atualmente, permitindo um alinhamento exato entre diferentes elementos do design.

Os comandos Selecionar Primeiro, Ultimo, Seguinte e Anterior N6 navegam através dos n6s numa aresta
vetorial. Estas ferramentas sao tteis para identificar pontos de inicio e fim em caminhos complexos que contém um
elevado volume de nés.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu - Edi¢do > Borda
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é% Modo De Cria¢ao/Edi¢ao - Menu Principal - Contorno

0 Menu Contorno So Esta Acessivel No Modo De Criagao/Edigao.

Os comandos neste menu realizam operacdoes em todo o contorno. Para colunas e aplicacoes que consistem em dois
contornos, estes comandos aplicam-se especificamente ao contorno ativo.

Trocar Contornos
Inverter Ordem dos Nos
Eliminar Contorno Inteiro
Criar Segundo Contorno
Reduzir Numero de Nos

Espelhar »

Duplicar e Espelhar
Duplicar e Espelhar Horizontalmente
Duplicar e Espelhar Verticalmente

Fechar Contornos

O comando Trocar Contornos foi concebido para colunas e outros objetos com dois lados. O Trocar Contornos é
utilizado para trocar os lados, de modo a garantir que o bordado do objeto termina no lado oposto.

O comando Inverter Ordem dos Nés altera a sequéncia dos nos.

Utilize o comando Eliminar Contorno Inteiro para remover todo o contorno e reiniciar a sua criacdo desde o
inicio.

O comando Criar Segundo Contorno aplica-se a colunas e objetos com dois lados. Apds criar o primeiro contorno e
o ponto inicial do segundo contorno, utilize este comando para gerar um segundo contorno paralelo ao primeiro. O
fim do segmento sera posicionado apds cada elemento dos contornos.

O comando Reduzir Nimero de Nos simplifica um contorno que contém um nimero excessivo de nos. Isto é
conseguido através da fusao de elementos, reduzindo assim a contagem total de nds no contorno.

O comando Duplicar e Espelhar facilita a criacao de objetos simétricos. Desenhe a parte inicial do objeto e, em

seguida, aplique este comando para gerar a segunda metade. A sec¢ao resultante é simétrica a primeira ao longo de
um eixo que passa pelo primeiro e pelo ultimo né.
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O Duplicar e Espelhar Horizontalmente e o Duplicar e Espelhar Verticalmente funcionam de forma
semelhante. Nestes casos, o eixo de simetria é uma linha vertical ou horizontal que passa pelo primeiro no.

O processo para criar um objeto que é simétrico em relacio aos eixos horizontal e vertical é descrito no exemplo
seguinte:

1. Crie um quarto do objeto.
2. Aplique o comando Duplicar e Espelhar Verticalmente.
3. Aplique o comando Duplicar e Espelhar Horizontalmente.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu - Letreiros

Menu Principal

O Painel do Menu Principal fornece uma interface abrangente com itens de menu, botdes e caixas de combinacéo.
E sensivel ao contexto, o que significa que o contetido e os controlos apresentados se adaptam automaticamente ao

modo de trabalho atual.

Os modos de trabalho principais sao: #1 Selecao/Transformacio, #2 Edicdo de Nés, e #3 Letras. Descrigoes
detalhadas dos itens de menu para estes modos sdo fornecidas nos respetivos capitulos.

Em modos de trabalho auxiliares, este painel é simplificado para incluir apenas controlos essenciais, tais como os
botoes () Cancelare () Aplicar, garantindo que a interface permanece intuitiva.
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Modo #3 — Letras

Este modo € ativado ao iniciar a introducao ou edicao de texto.

0 Painel De Menu No Modo De Letras Contém Os Seguintes Itens E Botoes:

Itens De Menu

» Ferramentas - Aceda as funcoes Desfazer/Refazer, carregue ou guarde projetos de letras, cole texto da area
de transferéncia e saia do Modo de Letras.

 Tipo de Letra - Procure tipos de letra disponiveis (nota: isto nao se aplica a Alfabetos pré-digitalizados) e
aplique estilos como Negrito, Italico, Vertical ou orientacao do Outro Lado.

« Nos - Realize operacdes nos nds da linha de base, incluindo Inserir e Eliminar, para manipular o caminho do
texto.

Nota: O processo de procura de tipos de letra pesquisa tipos de letra instalados no sistema operativo, bem
como tipos de letra nao instalados localizados em pastas e arquivos especificados nas definicoes de letras.

Botoes

Sair e cancelar a sessdo atual do Modo de Letras.

Finalizar e fechar o Modo de Letras.

Finalizar o Modo de Letras e gerar automaticamente pontos para os caracteres.

ek e

Caixa de combinacao: Definir o alinhamento do texto (Esquerda, Centro, Direita).

Caixa de combinacdo: Definir a sequéncia de costura dos caracteres.

"

Caixa de combinacao: Selecionar o tipo especifico de preenchimento e contorno para as letras.

Caixa de combinacdo: Configurar o comportamento dos pontos de ligagao entre caracteres.

-
;
A

Guia do Usuario - Studio Next > Menu - Letreiros > Ferramentas
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Modo De Letras - Menu Principal - Ferramentas

O menu Ferramentas fornece comandos essenciais para gerir o estado do seu desenho de letras e repor atributos

especificos de esquema durante o processo de digitalizacao.

Anular

Inverte a agdo mais recente realizada no Modo de Letras.
Refazer

Reaplica uma acao que foi anteriormente invertida pelo comando Anular.
Carregar

Abre um projeto ou modelo de letras guardado anteriormente.
Guardar

Guarda o desenho de letras atual para edicao futura.

Colar

Insere texto da area de transferéncia na area de trabalho atual.
Apagar

Remove as letras selecionadas.

Repor »

Repor Espagamento
Repor Esquema

Repor Tudo
Limpa todos os ajustes manuais de espacamento e esquema simultaneamente.

Parar Modo Alphabet / FontEngine
Sai do ambiente especializado de letras e regressa ao modo de digitalizacdo geral.

Restaura o kerning e o espacamento de caracteres predefinidos para o texto selecionado.

Reverte a linha de base e a colocacao do texto para as suas posi¢oes horizontais originais.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu - Letreiros > Fonte

Modo Lettering - Menu Principal - Fonte

Embird Next
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Localizar Fontes

Outro Lado

Vertical

Negrito

M Iltalico

M Achatar Glifos Compostos

A opcio Achatar Glifos Compostos garante o processamento correto de fontes TrueType e OpenType raras,
construidas a partir de blocos sobrepostos ou "empilhados", em vez de contornos continuos padrao.

[ :ﬁA%:

Esquerda: Glifos construidos a partir de blocos sobrepostos. Direita: Glifos
achatados em contornos unicos.

]

Embora fontes construidas a partir de blocos sejam relativamente incomuns, o achatamento é uma etapa necessaria
ao converter esses estilos especificos em bordado para garantir a geracao adequada de pontos.

Nota: Evite usar o recurso de achatamento em fontes padrao (ndo compostas), pois isso eliminara as
aberturas internas dentro dos glifos.

Guia do Usuario - Studio Next > Menu - Letreiros > Nos

Modo De Letras - Menu Principal - Nos

Os comandos neste menu sdo especificamente ativados durante a edi¢ao de uma linha de base de texto. Estas
ferramentas permitem-lhe manipular o caminho sobre o qual as suas letras de bordado sdo colocadas.

Inserir N6

Adiciona um novo ponto de ancoragem a linha de base, permitindo uma modelagao de caminho mais complexa.
Eliminar No

Remove o ponto de ancoragem selecionado da linha de base.
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Para Curva

Converte um segmento de linha reta num segmento curvo utilizando algas de controlo para uma modelagem
precisa.

Para Linha

Converte um segmento curvo numa linha reta entre dois nos.

Suavizar

Ajusta automaticamente as alcas dos nos para criar uma transicao fluida e natural entre os segmentos.
Fechar Linha de Base

Liga os nés inicial e final do caminho para criar um ciclo continuo, como um circulo ou oval.

Guia do Usuério - Studio Next > Imagem

% Modelos De Imagem Raster

Uma imagem raster serve frequentemente como a base sobre a qual um design de bordado € construido no Studio. A
imagem é importada para a Area de Trabalho para funcionar como um modelo para digitalizacdo. Como todas as
tarefas de digitalizacdo sdo realizadas sobre a camada da imagem, esta é habitualmente referida como uma imagem de
fundo.

Embora a utiliza¢cdo de uma imagem de fundo seja altamente benéfica para a precisao, nao é obrigatdria. Pode deixar a
camada da imagem vazia e criar um design num fundo limpo, se necessario.

Para importar uma imagem para a camada de fundo por baixo do seu design, utilize o comando m Menu
Principal > Imagem > Importar

Uma imagem raster é composta por pontos
coloridos quadrados conhecidos como pixeis (ou
elementos de imagem). Estes pixeis geralmente
nao possuem um tamanho fisico inerente e sao
renderizados de forma diferente em varios
dispositivos. Quando utilizada como modelo de
digitalizagao, deve ser atribuida uma escala fisica
a estes pixeis para garantir que o design resultante
mantém as dimensoes corretas. O Studio aplica
uma proporcao fixa entre os pixeis da imagem e as dimensoes do design: 10 pixeis equivalem a 1 milimetro, o que é
equivalente a 254 pixeis por polegada.
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A digitalizacio de objetos de bordado envolve a criacao (através de métodos —_
manuais ou automaticos) de objetos vetoriais definidos por nds de controlo i

posicionados sobre a camada raster. O Studio preenche entao estes limites I
vetoriais digitalizados com pontos, que constituem o produto final de bordado. LA |_¢_ ..........

3

A estrutura de camadas de um design de bordado no Studio: 1. imagem raster
(opcional), 2. objetos vetoriais digitalizados e 3. os pontos finais. Ao guardar um
design, todas as camadas sao preservadas dentro do mesmo ficheiro.

Uma imagem raster importada requer frequentemente ajustes antes de estar adequada para digitalizagao. O Studio
inclui ferramentas especializadas para o corte e melhoramento de imagens raster para as otimizar para a area

de trabalho.

Guia do Usuério - Studio Next > Imagem > Ferramentas para Edi¢&o de Imagem

é% Ferramentas De Imagem

Estas ferramentas sao utilizadas para editar imagens raster que servem de modelos para o processo de digitalizacao.

Para importar uma imagem para a camada de fundo do seu desenho, navegue at¢ m Menu Principal > Imagem
> Importar

O conjunto de Ferramentas de Imagem inclui:

1. {¥ Filtros de Fundo

2. {3 Janela Editar Imagem
3. 1} Reduzir Cores

4. { Posterizar

5.1} Rodar para Vertical
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6. 1 Rodar para Horizontal
7.1} Recortar

8. {x Endireitar

9. {x Mover

¥ Filtros De Fundo

Os filtros de fundo gerem o aspeto visual do fundo, incluindo o bastidor ou imagens importadas, tal como aparecem
atras do desenho digitalizado.

Em software grafico tradicional, os filtros melhoram principalmente o apelo estético. No Studio, no entanto, os filtros
sdo concebidos para escurecer, dessaturar ou iluminar uma imagem para que as suas cores nao interfiram com os
pontos e objetos desenhados sobre ela. Todos os parametros dos filtros sao guardados dentro do

ficheiro de desenho .EOF.

Da esquerda para a direita: 1. Brilho aumentado, 2. Saturagao diminuida, 3. Matiz
deslocado para amarelo.

Os Filtros de Fundo estio categorizados em trés grupos:

1. 2 Luminosidade: Inclui Brilho, Contraste e Gama.
2. £ Saturacio

3. ¥ Matiz: Ajustado equilibrando Ciano-Vermelho, Magenta-Verde e Azul-Amarelo. Sombras, meios-tons e
realces podem ser equilibrados independentemente.

O controlo de Gama ajusta o brilho principalmente em regioes escuras sem afetar o preto ou branco absoluto. Isto é
particularmente eficaz para digitalizacGes e fotografias escuras ou sobre-expostas.

O controlo de Saturacio modifica a intensidade das cores, variando de tons vividos a escala de cinzentos.
Os cursores Ciano-Vermelho, Magenta-Verde e Amarelo-Azul gerem o equilibrio de cor. Ajusta-los permite

tingir a imagem com um tom especifico (por exemplo, azul) para proporcionar uma melhor separacio visual entre o
fundo e os seus objetos digitalizados.
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1} Janela Editar Imagem

A Janela Editar Imagem encontra-seem m Menu Principal > Imagem > Ferramentas > Janela Editar

Imagem . Esta janela contém controlos para rodar e redimensionar a imagem, bem como uma opgao para adicionar
uma margem para facilitar a digitalizacao perto das extremidades da imagem.

Ap6s importar um modelo, abra a janela Editar Imagem e aplique os ajustes na seguinte ordem:

1. 2{ Rodar: Ajuste a orientacio da imagem.
2. % Tamanho: Defina as novas dimensdes apds a rotacio.
3. £ Expandir: Adicione uma margem vazia a volta da imagem.

Apos finalizar estas definices, clique em () Aplicar no painel de menu para executar as alteracoes.

Nota: Utilize os comandos = Menu Principal > Imagem > Ferramentas > Rodar para Vertical e
Rodar para Horizontal para um alinhamento preciso de imagens que contenham linhas de referéncia
verticais ou horizontais claras.

¥ Reduzir Cores

O processo para diminuir a contagem de cores numa imagem raster estd detalhado no capitulo
Reducao de Cores da Imagem.

1 Posterizar

A posterizacao simplifica uma imagem ao fundir pixeis adjacentes de cores semelhantes.

Mais detalhes sobre esta ferramenta estao disponiveis no capitulo Posterizacao da Imagem.

IEN CHN

Imagem apos o processo de Imagem paletizada com uma
posterizagao. contagem de cores reduzida.
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¥ Rodar Para Horizontal

Se a sua imagem incluir uma caracteristica horizontal distinta, utilize a
ferramenta Rodar para Horizontal em vez de estimar o angulo
manualmente. Coloque as algas de controlo ao longo da caracteristica que
deve ficar horizontal e clique em () Aplicar.

20
@prf\x@

®

¥ Rodar Para Vertical

Esta ferramenta funciona de forma idéntica a ferramenta Rodar para Horizontal, exceto que alinha a imagem com
base nas caracteristicas verticais selecionadas.

¥ Cortar

A ferramenta Cortar utiliza duas algas para definir a area da imagem a ser
retida. Clicar no botao () Aplicar remove todos os pixéis fora da
moldura selecionada.

¥ Endireitar

A ferramenta Endireitar utiliza oito algas para corrigir imagens dobradas ou inclinadas, transformando-as numa
forma retangular padrao. Isto é particularmente util para fotografias e digitalizacoes que nao estao perfeitamente
alinhadas.

1* Mover

Semelhante as ferramentas de alinhamento, a ferramenta Mover utiliza duas alcas para definir uma direcao e distancia
especificas para deslocar a posicao da imagem.

Guia do Usuario - Studio Next > Teclas de Atalho
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%@ Studio - Teclas De Atalho

Para usuarios com um teclado fisico, funcoes usadas frequentemente podem ser acessadas via teclas de atalho. A
lista a seguir detalha todas as teclas de atalho disponiveis no Embird Studio Next.

No modo de vetorizagao, restringe novas linhas e curvas a incrementos
precisos horizontais, verticais ou diagonais no modo de edigao/criagao.

CTRL Quando usado com Formas, cria um circulo ou quadrado perfeito. Observe
que a tecla CTRL funciona de maneira diferente no modo de lettering e no
Editor de Padroes de Usuario.

Permite a selegao de multiplos itens nao contiguos dentro da lista do

CTRL Inspetor de Objetos.
. Permite a selegao de multiplos itens contiguos (sequenciais) dentro da
Shift . .
lista do Inspetor de Objetos.
Ajusta o zoom da visualizagao para enquadrar o(s) objeto(s)
CTRL+1 .
selecionado(s).
Ajusta o zoom para o(s) objeto(s) selecionado(s) e ativa simultaneamente
CTRL+2 . -
0 modo de edigao de nos.
CTRL+A Seleciona todos os objetos no modo de transformagao.
CTRL+Shift+A Desseleciona todos os objetos no modo de transformacao.
CTRL+Shift+E Abre a janela de didlogo Exportar Desenho.
Cria um caminho de ponto atras para os objetos de contorno
CTRL+B .
selecionados.
CTRL+C Copia os objetos selecionados para a area de transferéncia.
CTRL+D Duplica os objetos selecionados.
CTRL+E Alterna o(s) objeto(s) selecionado(s) para o modo de edi¢do de nos.
CTRL+G Gera pontos para todos os objetos selecionados.
CTRL+l Importa uma imagem raster para o plano de fundo.
CTRL+M Mescla um arquivo externo ao desenho atual.
CTRL+N Cria um novo arquivo de desenho.
CTRL+0 Abre um desenho existente.
CTRL+P Abre a janela de Parametros para o objeto selecionado.
CTRL+Q Compila o desenho, envia-o para o Embird Editor e fecha o Studio.
CTRL+S Guarda o desenho atual.
CTRL+U Insere texto utilizando Embird Alphabets.
CTRL+V Cola objetos da area de transferéncia.
CTRL+W Abre a janela principal de Defini¢oes.
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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+
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

Refaz a ultima agao anulada.
Anula a agao anterior.
Cria uma ligagao manual ao objeto anterior.

Cria uma ligagao inteligente ao objeto anterior.

No modo de edigao, alinha o ponto inicial do objeto ao ponto final do

objeto anterior.

No modo de edigao, alinha o ponto final do objeto ao ponto inicial do

objeto sequinte.

No modo de edigao, alinha o inicio do contorno atual ao inicio do objeto de

contorno anterior.
Apresenta a janelaAlinhar Objetos.

Apresenta os Filtros de Fundo (ajustes de cor da imagem).

Move os objetos selecionados para o centro da Area de Trabalho.

Apresenta a janela Distribuir Objetos.

No modo de edigao, cria uma segunda aresta paralela a aresta primaria.

Apresenta a janela Editar Imagem.

Converte um objeto de preenchimento num contorno.
Apresenta a janela Transformagoes.

Abre os Editores de Utilizador.

Alterna a visibilidade do tecido na pré-visualizagao 3D.
Alterna a visibilidade dos pontos de transigao.

Alterna a visibilidade do bastidor de bordado.

Abre o catalogo de linhas para alterar a cor de um objeto vetorial

selecionado.

Abre a janela do catalogo de linhas para selecionar o catalogo predefinido. A

Lista de Linhas é entao gerada com base nesta selegao.

Insere texto através do Embird Font Engine (conversao TrueType).

Alinha automaticamente o inicio do objeto atual com o fim do objeto

anterior durante a criagao ou edigao.

Alinha automaticamente o segundo ponto de inicio (para objetos de

coluna) com o fim do objeto anterior.

No modo de contorno, esta tecla finaliza o objeto, cria um caminho de

retrocesso e junta-os num unico objeto num sé passo.

Adiciona um novo segmento de linha reta ao contorno no modo de

criagao/edigao.
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Espaco
Stop token:

Cancela a operagao
atual ou fecha uma
janela de dialogo.

Enter
teclas de seta + SHIFT

teclas de seta + ALT +
CTRL

+
Page Up

Page Down

SHIFT + Page Up
SHIFT + Page Down
Delete

Insert
SHIFT + End
ALT

ALT+2

ALT+B
ALT+D

Embird Next

Adiciona um novo segmento de linha reta ao segundo contorno (objetos
de coluna) no modo de criagao/edicao.

Adiciona um novo segmento de curva ao contorno no modo de
criacao/edicao.

Adiciona um novo segmento de curva ao segundo contorno (objetos de
coluna).

Ajusta o primeiro angulo de reforgo em ziguezague para um objeto de
preenchimento.

Ajusta o segundo angulo de reforgo em ziguezague para um objeto de
preenchimento.

Ajusta o angulo do ponto de cobertura superior para um objeto de
preenchimento.

Finaliza a criagao ou edigao de um objeto.

Esc

Confirma as configuragées em uma janela de dialogo.
Rola a Area de Trabalho.

Move objetos selecionados no modo de transformacao ou desloca o n6
ativo no modo de edicao.

Diminui o zoom.

Aumenta o zoom.

Diminui o zoom.

Aumenta o zoom.

Move os objetos selecionados para frente na ordem de bordado.
Move os objetos selecionados para tras na ordem de bordado.
Exclui objetos ou nds selecionados.

Insere um novo elemento antes do né atualmente selecionado.

Adiciona um Fim de Segmento no né selecionado (nao pode ser usado no
ponto médio de uma curva).

Consulte o capitulo Lettering para fungoes da tecla ALT no modo de texto.

Simula um clique com o bot&o direito para invocar menus de contexto. Util
para usuarios de stylus/caneta.

Alterna a visibilidade do contorno do objeto.

Alterna a grade de fundo.
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ALT+F
ALT+G
ALT+L
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

Duplo clique na Area de
Trabalho

Embird Next

Alterna a visibilidade de objetos de preenchimento.

Alterna a visibilidade das linhas de guia.

Alterna a visibilidade de colunas padrao.

Alterna a visibilidade de objetos de ponto manual.
Alterna a visibilidade de colunas com padroes.
Alterna a visibilidade de objetos de contorno.
Alterna a visibilidade de aplicagoes.

Alterna a visibilidade das réguas.

Alterna a visibilidade de pontos gerados.

Alterna a visibilidade de objetos Sfumato.

Alterna a visibilidade de linhas de entalhe.

Alterna a visibilidade de contornos de sentido Unico.

Alterna a visibilidade de caminhos de conexao.
Fixa o no ativo ao no existente mais proximo.
Ativa a ferramenta Selecionar.

Ativa a ferramenta Edi¢ao de Nos.

Ativa a ferramenta Zoom.

Abre o guia do usuario e os arquivos de ajuda.
Inicia um novo objeto de Preenchimento.
Inicia um novo objeto Sfumato.

Inicia uma nova Abertura (orificio).

Inicia um novo Entalhe.

Inicia um novo objeto Coluna.

Inicia uma nova Coluna com Padrao.

Inicia um novo objeto de Contorno.

Inicia um objeto de Ponto Manual.

Inicia um objeto de Conexao.

Inicia um objeto de Aplicagao.

Inicia um Orificio para um objeto de Aplicagao.

Inicia um novo objeto do mesmo tipo que o ultimo criado, acelerando

tarefas repetitivas de digitalizagao.
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Ativa temporariamente a ferramenta Panoramica. Solte para retornar a
ferramenta anterior. Util para navegacgao rapida sem usar barras de
rolagem.

Botao direito do mouse +
arrastar cursor

Duplo clique no icone do

objeto no Inspetor de Aciona a geragao de pontos para o objeto especifico clicado duas vezes

Objetos na lista.

Home No modo de né: Seleciona o primeiro n6 da borda atual.
End No modo de né: Seleciona o ultimo n6 da borda atual.
CTRL+Home No modo de né: Seleciona o n6 anterior na sequéncia.
CTRL+End No modo de né: Seleciona o préximo né na sequéncia.

Ativa a Inser¢ao Rapida de Nés, permitindo adicionar novos nés apos

a + Clique esquerdo . . .
qualquer né selecionado, em vez de apenas no final do caminho.

Guia do Usuario - Studio Next > Transformagdes

Transformagoes

Guia do Usuario - Studio Next > Transformacdes > Transformacdes Interativas

2, Transformagoes Interativas

Transformacoes como redimensionar, mover, rodar e inclinar sao operacoes fundamentais no design. Estas
acoes podem ser executadas interativamente usando as ferramentas descritas abaixo, ou através de introducao
numérica dentro da {7t Janela de Transformacoes.

Este capitulo foca-se em transformacdes executadas interativamente dentro da Area de Trabalho do Studio
NEXT.

O primeiro passo € selecionar os objetos pretendidos para transformacao. Os utilizadores podem selecionar objetos

individuais ou miltiplos dentro da Area de Trabalho ou através do Inspetor de Objetos. Alternativamente,
miiltiplos objetos podem ser selecionados usando uma Caixa de Selecao.

Selecao Com A Caixa De Selegao

Enquanto o Studio est4 no modo de Selecio/Transformacao, coloque o cursor num espaco vazio dentro da Area de
Trabalho. Pressione e mantenha premido o botao principal do rato, arraste o cursor para uma nova posicao e liberte o
botao. Esta acao cria uma caixa de selecao que seleciona os objetos contidos dentro ou tocados por ela.
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Existem dois métodos distintos para selecionar objetos
com uma caixa de selecio:

1. Arraste a caixa de selecao da esquerda para a
direita para selecionar todos os objetos tocados
pela caixa, incluindo aqueles apenas parcialmente
incluidos.

2. Arraste a caixa de selecdo da direita para a esquerda para selecionar apenas os objetos que estao
completamente incluidos dentro da caixa.

Técnicas De Transformacao Interativa

Mover Ou Redimensionar

NGRS

Objeto selecionado para mover e/ou redimensionar.

Para transformar objetos interativamente na Area de Trabalho, primeiro selecione os objetos e depois:

« Para ajustar o tamanho
proporcionalmente, clique e

arraste qualquer al¢a de canto com l
o botdo principal do rato.

« Para ajustar o tamanho nao
proporcionalmente, clique e
arraste uma alca central com o
botao principal do rato.

Dimensionamento Dimensionamento nao
proporcional proporcional

Rodar Ou Inclinar

Para mudar o modo de transformacao de mover/redimensionar para rodar/inclinar, clique dentro da caixa de selecao.
No modo de rodar/inclinar, o marcador do centro de rotagao pode ser reposicionado usando o cursor.

Embird Next Pagina 165 de 370



e > (]

£

NG A

[ ) <> ®

Objeto selecionado para rotagao e/ou inclinagao.

 Para rotacionar, clique e arraste
qualquer al¢ca de canto usando o
botao principal do mouse. Nota: Se a
opc¢ao Aplicar Rotaciao aos Pontos
de Preenchimento estiver ativada
em

Rotacao Inclinagao
Configuracoes > Opcoes de Projeto, o angulo do ponto sera ajustado automaticamente durante a rotacao.

« Parainclinar, clique e arraste qualquer al¢a central usando o botao principal do mouse.

Reposicionar o centro de rotacao permite que voce especifique o eixo exato para a transformacao. Além disso, o
ponto central de rotacao pode ser posicionado com precisao ajustando-o a grade, linhas guia, contornos do
objeto ou nos. As configuracoes de ajuste estdo acessiveis via m Opcoes > Ajustar Nos e Marcadores

Objeto selecionado para rotagao e/ou Objeto rotacionado em torno do novo centro de
inclinagao. O centro de rotagao foi movido para rotagao.
a posigao superior direita.

Guia do Usuario - Studio Next > Transformagdes > Alinhar Objetos
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Alinhar Objetos

Esta ferramenta esté acessivel através de = m Menu Principal > Transformar > Alinhar Objetos
O alinhamento de objetos é o processo de posicionar dois ou mais objetos em relacao uns aos outros.

As funcdes de alinhamento estio disponiveis quando dois ou mais objetos sdo selecionados na Area de Trabalho ou
no Inspetor de Objetos. O alinhamento é realizado em relacao ao objeto que foi selecionado primeiro (a "ancora").

Controlos

Trés controlos horizontais permitem-lhe alinhar os objetos selecionados a margem esquerda, ao centro horizontal ou

a margem direita da selecdo coletiva.

Treés controlos verticais permitem-lhe alinhar os objetos selecionados a margem superior, ao centro vertical ou a

margem inferior da selecao coletiva.

Uma pré-visualizacdo instantinea do alinhamento resultante é apresentada no painel Layout e dentro da Area de
Trabalho.

Exemplo De Alinhamento

Trés objetos estdo selecionados na Area de Trabalho. O objeto rotulado
com o nimero 1 representa a primeira selecio.
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Uma pré-visualiza¢ao do alinhamento & margem superior. O alinhamento
é calculado com base na posicio do objeto 1.

Os objetos vetoriais do exemplo acima estao agora alinhados
precisamente a margem superior do primeiro objeto selecionado.

Guia do Usuério - Studio Next > Transformagdes > Distribuir Objetos

é% Distribuir Objetos

Esta ferramenta é acessivel através do m Menu Principal > Transformar > Distribuir Objetos . Permite o
ajuste preciso do espacamento entre miltiplos objetos de bordado.

A distribuicdo de objetos refere-se a organizacio de trés ou mais objetos de modo a que o espacamento entre eles seja
uniforme. Ao contrario do alinhamento, que se trata de posicionar objetos ao longo da mesma linha, a distribuigao
preocupa-se em manter intervalos ou distincias consistentes entre os objetos.

As funcées de distribuicio requerem a selecio de trés ou mais objetos dentro da Area de Trabalho ou do
Inspetor de Objetos.

Controlos

Trés controlos verticais distribuem os objetos ao longo do eixo Y para que os topos, centros ou bases dos objetos
fiquem espacados igualmente dentro dos limites da selecao.

Oof By 0O
o &8+ o

Trés controlos horizontais distribuem os objetos ao longo do eixo X para que os lados esquerdos, centros ou lados
direitos dos objetos fiquem espacados igualmente dentro da selecdo.
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Os dois controlos finais distribuem os objetos tanto verticalmente como horizontalmente para garantir um espaco

negativo (intervalos) igual entre os objetos.

Uma pré-visualizacio instantanea dos resultados da distribuicdo ¢ apresentada no painel de Layout e dentro da Area
de Trabalho.

Exemplo
||
Trés objetos sao selecionados na Area de Trabalho para processamento.

| ]
n
Uma pré-visualiza¢ao visual das defini¢oes de distribuicdo antes da
aplicacao.

| ]

; Os objetos do exemplo acima estao agora espacados igualmente com base

nos seus centros geométricos.

Guia do Usuario - Studio Next > Transformag6es > Transformar objetos com controles numéricos
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Transformar Objetos Com Controlos Numéricos

Esta ferramenta est4 acessivel através do m Menu Principal > Transformar > Transformar Objetos

Os controlos de Transformar executam as mesmas operacoes disponiveis interativamente na Area de Trabalho:
translacdo, rotacao, inclinacao e redimensionamento. No entanto, a utilizacao de controlos numéricos garante uma
precisao significativamente superior a das transformacoes interativas.

A rotacio é realizada em torno de um ponto central (de referéncia), que pode ser reposicionado na Area de Trabalho
utilizando o cursor.

Quando o parametro Contagem ¢é definido para um valor superior a um, a transformacao gera duplicados do(s)
objeto(s) selecionado(s). Cada duplicado subsequente recebe um aumento incremental na translacao e no angulo com
base nos valores especificados. Esta funcionalidade é ideal para clonar selecoes para criar desenhos simétricos
rotativos ou filas uniformes de objetos idénticos.

A imagem a esquerda ilustra um exemplo de clonagem e rotagao de objetos
em torno de um ponto de referéncia com um angulo de rotacao de 60°.
Neste caso, o centro de rotacao ¢ fixado a uma linha guia vertical alinhada
com o centro do objeto original; a fixacdo precisa é essencial para uma
clonagem exata.

v

Uma pré-visualizacio instantanea dos resultados da transformacéo é
apresentada tanto no painel de Layout como na Area de Trabalho.

Nota: Se a op¢ao Aplicar Rotacao aos Pontos de
Preenchimento estiver ativada em

Defini¢oes > Comutadores de Projeto, o angulo do ponto serd
ajustado automaticamente a medida que o objeto é rodado.

Guia do Usuario - Studio Next > Transformagdes > Envelope

Ferramenta Envelope

A ferramenta Envelope permite-lhe modificar a forma de um objeto ajustando o seu limite circundante, referido como
o "envelope". Funcionando como uma moldura flexivel, esta ferramenta permite-lhe manipular arestas e pontos de
controlo para transformar a forma geral do objeto. E particularmente eficaz para a personalizacio de letras de
bordado e faixas.
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Esquerda: letras originais. Direita: letras transformadas com o envelope. Os pontos
marcados com (1) representam nés de ancoragem do envelope, enquanto os pontos
marcados com (2) sao nos de controlo.

Para entrar no modo envelope, selecione um ou mais objetos na Area de Trabalho e navegue até m Menu
Principal > Transformar > Envelope

O painel de controlo na lateral do ecra fornece acesso a varias op¢oes, incluindo
formas de envelope predefinidas, tipos de arestas horizontais e verticais, e
defini¢oes de simetria.

Pode selecionar um envelope predefinido ou utilizar a definicao padrao. Mova
os nos do envelope para deformar os objetos selecionados para a forma
desejada.

Assim que a transformacao estiver concluida, clique no botio () Aplicar ou
() Gerar Pontos localizado no painel do menu superior.

Nota: Elementos de linha reta dentro de objetos vetoriais nao se dobram automaticamente quando o
envelope é aplicado; permanecem retos, e apenas os seus pontos finais sao reposicionados. Para permitir a
curvatura destes elementos, mude para o modo de edi¢io ou criagao e converta os segmentos de linha reta em
curvas (splines) antes de aplicar o envelope.

Guia do Usuario - Studio Next > Transformag6es > Modelagem

Modelagem

A Modelagem envolve a modificacao dos limites de dois ou mais objetos vetoriais, combinando suas areas ou
removendo por¢des sobrepostas para formar novas formas. As trés principais operacoes de modelagem disponiveis
sdo Uniao, Diferenca e Intersecio.
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Estes comandos sao aplicados a objetos selecionados usando a Ferramenta Ponteiro (seta) ou aqueles destacados
dentro do Inspetor de Objetos.

Para aprender como utilizar comandos de modelagem como uma mascara para dividir dados vetoriais, consulte o
capitulo Uso da Mascara para Dividir Objetos Vetoriais.

Os comandos ®m Menu Principal > Construir > Modelagem permitem modificar e combinar objetos
selecionados usando operagoes booleanas. Estas func¢oes sao exclusivamente compativeis com objetos vetoriais
sé6lidos, como os tipos Preenchimento, Malha, Sfumato e Coluna.

Para executar estes comandos, vocé deve primeiro selecionar miiltiplos objetos
sobrepostos ou adjacentes.

Tlustracao: Dois objetos selecionados: uma estrela e um retangulo. A estrela inclui
uma abertura digitalizada. »

Nota: Estes comandos nao podem ser aplicados a Contornos, Pontos
Manuais ou objetos de Conexao.

Uniao

O comando Uniao gera um novo objeto (ou um conjunto de objetos) mesclando
todos os itens selecionados em um tinico limite. N6s e segmentos de borda localizados
dentro da 4rea preenchida resultante sao removidos automaticamente. Se os objetos
selecionados nao se sobrepuserem ou se tocarem, a operacao de unido simplesmente
produzira copias dos objetos originais.

Iustracao: O resultado do comando Unido aplicado a dois objetos. »

Nota: Este comando é particularmente 1til para criar um reforco global (preenchimento sem pontos de
cobertura) sob um design complexo. Para fazer isso, selecione todos os objetos relevantes e aplique o
comando Unido. Em seguida, navegue até a janela Parametros, configure suas defini¢coes de reforco
preferidas e desmarque a caixa "Fazer Pontos de Cobertura" para deixar apenas os pontos de estabilizacao.

Intersec¢ao

O comando Intersecao cria um novo objeto (ou objetos) representando apenas a
area onde todos os objetos selecionados se sobrepoem. Se nao houver area de Y
sobreposicao entre os objetos selecionados, a fun¢ao nao produzira um resultado. e ST

Tustracdo: O resultado do comando Intersecio aplicado a dois objetos. »
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Diferenca

O comando Diferenca subtrai os objetos selecionados subsequentes do objeto que
aparece primeiro na lista do Inspetor de Objetos. E essencial organizar a ordem de
empilhamento no Inspetor de Objetos antes de executar este comando para garantir
que o objeto correto atue como a "base." O(s) objeto(s) resultante(s) consistira(ao)
apenas das areas do primeiro objeto que nao foram cobertas pelos objetos
posicionados apoés ele na selecao.

Ilustracdo: O resultado do comando Diferenca aplicado a dois objetos. »

Guia do Usuario - Studio Next > Parametros do Objeto

Parametros

O Studio funciona utilizando objetos vetoriais que sao preenchidos com tipos de pontos especificos. A ldgica por
detras da forma como estes pontos sao gerados é definida por parametros. Por exemplo, o parametro mais
fundamental é a densidade de pontos. Todos os objetos criados no Studio possuem parametros ajustaveis, que sao
essenciais para obter efeitos artisticos especiais e adaptar desenhos a tipos de tecido especificos.

Este capitulo fornece um guia abrangente para compreender e utilizar as definicoes de parametros no Embird Studio
NEXT. Explica como estes parametros governam a geracao de pontos para objetos vetoriais. Além disso, esta sec¢ao
descreve a organizacao e a funcionalidade da "janela de Parametros", incluindo as suas varias seccoes e os controlos
especificos utilizados para ajustar parametros numéricos e nao numéricos para resultados de bordado ideais.

Como Aceder Aos Parametros

Os parametros dos objetos podem ser acedidos através de dois métodos principais:

1. Acesso rapido através do painel durante o processo de criacao ou durante a edi¢cdo né a né de um tinico
objeto. Estes parametros sdo apresentados no painel de controlo principal. Quaisquer modificagoes
aplicadas aqui afetam apenas o objeto especifico que esté a ser criado ou editado.

2. A janela de Parametros dedicada, que oferece uma gama alargada de opcoes de configuracio.
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Janela De Parametros

Ajanela de Parametros permite a modificacao simultanea de parametros
para multiplos objetos selecionados ou o ajuste de parametros globais que

influenciam todo o desenho. D Q I

Para modificar os parametros de varios objetos de uma s6 vez, selecione os

objetos pretendidos e abra a janela clicando no botao de menu pop-up ou
>

/

B

navegando para ®m Menu Principal > Opcoes > Parametros

Janela de Parametros

Disposi¢ao Da Janela

Lista de secgdes de parametros, incluindo Geral, Preenchimento, Coluna e Contorno. Alterne
entre estas secgdes clicando no nome da respetiva secgao.

Botdes de controlo para fechar a janela, repor os parametros para as predefinicoes de fabrica,
aplicar alteragoes para pré-visualizar efeitos e aceder a documentagao de ajuda.

Os parametros para a secgao ativa sao apresentados aqui. Se a secgao contiver inumeras
defini¢coes, estas sao organizadas em varios separadores.

Um exemplo representativo de um campo de controlo de parametros.

m ©O OO oo >

Controlo de divisao utilizado para ajustar as proporgoes relativas dos painéis esquerdo e
direito da janela.

Botao pop-up que fornece um menu de gestao. Utilize-o para guardar os valores atuais como

F novas predefinigdes ou para os "manter” para futuros objetos. Os valores predefinidos
persistem apds sair do Studio, enquanto os parametros mantidos aplicam-se apenas a
sessao atual.

Secgoes

Os parametros sao categorizados em varias seccoes com base no tipo de objeto ou no ambito do parametro. As
defini¢oes globais que influenciam todos os objetos dentro do desenho - independentemente do estado de selegao -
encontram-se na secgao Geral.
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Geral Contorno

Tudo Selecionado Pontos Manuais

BOSZ=\

Preenchimento Ligagao

Malha Aplicagao
Sfumato Stitch

Coluna

Coluna com Padrao

OB ILiT

Parametros

Os parametros nao numéricos sao representados por caixas de verificacao,

interruptores e caixas combinadas padrao. Os parametros numéricos sao - 1 O o
apresentados utilizando um controlo que inclui: (A) um icone ou legenda,

(B) o valor atual e (C) a unidade de medida.

@6@

Para modificar estes valores, utilize o botao principal do rato sobre o valor
(B) para o aumentar, ou o botao secundario do rato para o diminuir. A

Painel De Valores - Opgoes Adicionais

Os controlos de parametros numéricos podem ser expandidos para revelar um painel com op¢oes de ajuste adicionais.
Clique na legenda ou icone do parametro para aceder a controlos especializados para uma modificacao mais facil.
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Nome do parametro
-130°
@ icone do parametro

Valor numérico atual

Valor minimo permitido

T OO "M m O O ™ >

A Valor maximo permitido
B
A G Caixa de edicdo para introdugao manual via teclado

D - BEOERE |

-180 -130° 180+ E Botdes de acesso rapido para valores usados
H—O ) frequentemente

[-130 ] ([ x v . . .

| Barra deslizante para ajuste fluido de valores

F C I

Botoes (] Cancelare () Aplicar

Guia do Usuario - Studio Next > Pardmetros do Objeto > Desenho Inteiro

O Parametros - Todo O Desenho

Este capitulo fornece uma visao geral técnica dos parametros de "Todo o Desenho" no Embird Studio NEXT. Estas
configuracoes permitem o controle universal sobre um projeto de bordado, cobrindo metadados essenciais do projeto,
dinamica de linha e tecido, 16gica de pontos de ancoragem e gerenciamento abrangente de reforco para varios tipos de
objetos.

Estes parametros governam o ambiente global do projeto e estao organizados em varias abas funcionais:

« [ Configuracoes principais do desenho
« (7] Configuracoes relacionadas a linha

« [T Configuracoes relacionadas ao tecido
{7 Pontos de ancoragem

« (7] Deslocamento de reforco

7] Reforco de preenchimento

[ Reforco de coluna e aplique

(7] Configuragoes Principais Do Desenho

Nome: Este parametro é utilizado para identificar amostras de borda definidas pelo usuério.
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Largura de Referéncia, Altura de Referéncia: Estes valores definem as dimensoes da caixa delimitadora para
amostras de borda definidas pelo usuario.

Modo de Ponto Muito Longo: A maioria das maquinas de bordado impde um limite méximo de comprimento de
ponto, tipicamente 12,7 mm (aprox. 0,5 polegadas). Quando um caminho digitalizado excede este limite, o Studio
pode inserir pontos de agulha intermediarios para dividir o ponto ou substitui-lo por um ponto de transi¢io
(flutuante). Pontos de agulha podem introduzir textura indesejada, enquanto pontos de transi¢io podem permanecer
soltos; este controle permite a selecio do método de mitigacao preferido.

Combinar Partes de Contorno Organizadas: Quando ativado, este recurso consolida elementos de contorno em
segmentos continuos maiores durante o processo de otimiza¢ao de Organizar Partes de Contorno. Quando
desativado, os elementos permanecem distintos para uma edicao manual mais granular.

Confi oes Relacionadas A Linh 5
(7] Configuragoes Relacionadas A Linha L

Espacamento Inicial/Final de Preenchimentos: Esta configuracao introduz uma
pequena folga para evitar o acimulo ou abaulamento de linha nas bordas das areas de
preenchimento. Isto é particularmente critico quando um

contorno de ponto corrido é colocado ao redor do objeto de preenchimento.

=:

\\ A / Espacamento Inicial/Final de Colunas: Isto define a folga no inicio e no fim
N 1 de objetos baseados em colunas. Como os vetores na tela representam os eixos
\\ V V\ dos pontos, a largura real da linha é maior; este espacamento evita o acimulo

desagradavel de linha nos términos das colunas e colunas com padroes.

Comprimento Minimo de Ponto: Uma restri¢ao global que impede a gera¢ao de pontos mais curtos do que o valor
especificado para proteger a maquina e o tecido.

(7] Configuragoes Relacionadas Ao Tecido

Compensacao de Repuxo Adicional: Este parametro fornece um ajuste global para
diferentes tipos de tecido. Se o tecido for altamente elastico ou os pontos tenderem a
afundar, aumentar este valor adiciona compensacao de repuxo em todo o desenho
simultaneamente.

EN Espacamento Adicional: Isto permite ajustes universais de densidade para acomodar
diferentes espessuras de linha. Se uma escolha especifica de linha fizer o desenho parecer
muito esparso ou excessivamente denso, use este controle deslizante para recalibrar a
densidade geral.
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(7] Pontos De Ancoragem - Configuragoes Globais

-

L 4 Pontos de ancoragem sao essenciais para fixar a linha e evitar que se solte durante
os cortes de linha. O controle desses pontos € hierarquico; esta secao define os
padroes globais categorizados por tipo de objeto.

Pontos de Ancoragem de Preenchimento: Pontos de fixacao automatizados
adicionados antes e depois dos pontos de transicao para objetos de Preenchimento,

f )
-
& Malha e Sfumato.

Pontos de Ancoragem de Contorno: Pontos de fixacao automatizados para objetos de Contorno e Conexao.

Pontos de Ancoragem de Coluna: Pontos de fixagdo automatizados para objetos de Coluna, Coluna com Padrao e
Aplicacdo. (As excecoes incluem transicdes dentro de colunas que excedam 1,2 cm de largura).

Pontos de Ancoragem de Ponto Manual: Pontos de fixacdo automatizados especificamente para objetos de Ponto
Manual.

Comprimento dos Pontos de Ancoragem: Define o comprimento maximo permitido para todos os tipos de
pontos de ancoragem automatizados.

Nota: Estes padroes globais podem ser substituidos ao nivel do objeto individual através dos Parametros
do objeto.

(7] Deslocamento Do Reforgo

Esta configuracao global dita a distancia dos reforcos de borda e ziguezague em relacdo aos limites do objeto em todo
o projeto. Dois modos estao disponiveis:

1. Deslocamento otimizado e dimensionado (em %): Os deslocamentos sio calculados automaticamente
com base no tamanho do objeto, com uma escala percentual global usada para adaptar o desenho a tecidos
elasticos ou de alta densidade (por exemplo, use >100% para fleece).

2. Deslocamento absoluto (em polegadas ou milimetros): Define uma distancia fixa para todos os
deslocamentos de reforco, independentemente das dimensdes do objeto.

seguintes controles adaptam-se ao modo escolhido:

A | : — I B O modo é selecionado através da caixa de combinacao nesta guia. Os
-t //’ §~\\ t
//

Deslocamento do Reforco de Borda (A): Controla a distancia global de

™y
\ 1
\ 'l insercao para reforcos de borda em preenchimentos, colunas e aplicagoes.
~

o e e e,
\,” BxLs

O~

Deslocamento do Reforc¢o Ziguezague (B): Controla a distancia global
de insercao para reforcos ziguezague em preenchimentos, colunas e
aplicacoes.

Embird Next Pagina 178 de 370



(7] Reforgo De Preenchimento

Define os comprimentos de ponto minimo e maximo para as estruturas de reforco de borda e ziguezague
especificamente para objetos de Preenchimento.

[T Reforgo de Coluna e Aplicagao

Define os comprimentos minimo e maximo para os tipos de enchimento
de caminhada central (A), bordo (B) e ziguezague (C) para objetos Coluna e
Aplicacao.

Nota: Os valores predefinidos globais de enchimento podem ser substituidos para objetos especificos através
das suas definicoes de Parametros individuais.

Guia do Usuério - Studio Next > Pardmetros do Objeto > Objetos Selecionados

= = Parametros - Todos Selecionados

Atualmente, o inico parametro local universal para todos os tipos de objetos de bordado é a Cor.

Existem miiltiplos métodos para modificar a cor de objetos selecionados. Para uma visdo geral abrangente,
consulte o capitulo Cores.

Para ajustar a cor de objetos selecionados através desta interface, clique na caixa de cor para abrir a janela
Misturador de Cores, onde pode definir a cor especifica ou selecionar uma cor de linha existente a partir do
catalogo.

Guia do Usuario - Studio Next > Parametros do Objeto > Preenchimento
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@ Parametros - Preenchimento

Este capitulo fornece um guia abrangente para os parametros de Preenchimento. Detalha as defini¢des disponiveis
para trés tipos principais de preenchimento: Preenchimento Simples, que inclui op¢des para padroes,
espacamento de pontos, angulos e subcamadas; Coluna Automatica, que explica a geracdo automatica de ponto
cheio (satin); e Preenchimento de Motivo, que abrange a selecao de motivos, espacamento, configuracao de grelha
e dimensionamento. Adicionalmente, este capitulo aborda funcionalidades avangcadas como compensacao de puxao,
gradientes e vérios efeitos aplicaveis a objetos de preenchimento.

Estes parametros aplicam-se exclusivamente a objetos de Preenchimento.

Um objeto de preenchimento consiste numa borda exterior. O
ponto (A) representa o no inicial da borda. (B) indica o dltimo
ponto do preenchimento juntamente com as linhas de direcao da
subcamada. O simbolo central denota o ponto de foco (C) para
efeitos especiais, quando aplicavel.

Buracos dentro de um objeto de preenchimento sao criados
independentemente usando a Ferramenta de Abertura.
Esculturas dentro de um objeto de preenchimento também sao
criadas independentemente usando a Ferramenta de Escultura.

Um objeto de Preenchimento pode ser processado com pontos usando um dos seguintes métodos:

= Opcgoes De Preenchimento

1. = Preenchimento Simples - Pontos corridos paralelos utilizando um Padrio especifico.

2. {4 Coluna Automaética - O objeto é automaticamente preenchido com pontos de uma forma idéntica
aos objetos de Coluna.

3. ¥* Motivos - O objeto é preenchido com um ou mais motivos de ponto.
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“a D Compensacao de Puxao refere-se a extensido de cada ponto na borda de um objeto para

b " compensar o puxao da linha (em tecidos elasticos) ou o afundamento (em 13). O puxao da linha faz
com que as extremidades dos pontos se contraiam para dentro, resultando num objeto que é mais pequeno ou mais
estreito do que o pretendido.

O controlo com este icone é usado para aceder e ajustar as defini¢oes de Compensacao de Puxao.

= 1. Parametros De Preenchimento Simples

O Preenchimento Simples (também conhecido como Preenchimento Tatami ou Preenchimento Ceed) é uma
técnica usada para cobrir grandes 4reas com linhas de pontos corridos paralelos.

Os componentes técnicos principais de um Preenchimento Simples incluem:

« Linhas: O software divide uma grande area vetorial em linhas. Estas linhas sao posicionadas de acordo com
um valor especifico de Espacamento (densidade). Um espacamento apertado proporciona uma cobertura
total do tecido, enquanto um espacamento mais largo cria um efeito leve e translicido.

+ Padrées de Pontos de Agulha: A medida que a méquina se move ao longo de uma linha, a agulha deve
penetrar no tecido em intervalos regulares. A disposicao destes pontos de agulha cria uma textura visivel.
Deslocar os pontos de agulha entre as linhas cria uma superficie suave e uniforme.

« Texturas Decorativas: Ao organizar intencionalmente os pontos de agulha, os utilizadores podem criar
padroes geométricos - como tijolos ou diamantes - sem alterar as cores da linha.

+ Controlo Direcional (Angulo): O 4ngulo das linhas de preenchimento é uma escolha critica de
digitalizacao. Afeta tanto o "brilho" (como a luz reflete na linha) como a estabilidade do design. Normalmente,
os angulos de preenchimento sao definidos perpendicularmente ao grao do tecido ou a subcamada para evitar
franzidos.

7] Definigoes Principais

Padrio define a textura dos pontos de cobertura do preenchimento. Os utilizadores podem definir até cinco padroes
personalizados através de  m Menu Principal > Gadgets > Editores de Fragmentos > Padroées do

Utilizador . O efeito de padrao é alcancado através da disposicao especifica dos pontos da agulha dentro das
carreiras de pontos; consequentemente, a distancia entre estes pontos da agulha determina o comprimento do ponto.
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Textura dos pontos de cobertura do Efeito de padrao criado com pontos
preenchimento da agulha dentro das carreiras de
pontos

Linhas e curvas adicionais podem ser integradas em preenchimentos com padrao utilizando objetos Carvings, que
devem seguir diretamente o objeto de Preenchimento e as suas aberturas.

Textura adicional feita com Carvings

Espacamento especifica a distancia entre carreiras de pontos ou motivos. Um espacamento maior resulta numa
menor densidade de pontos. Por exemplo, um valor de espacamento de 4.0 indica uma distancia de 0,2 mm.

Angulo refere-se a orientacao dos pontos. Este controlo permite ajustes incrementais _2 1 7 o
e fornece acesso a um painel contendo uma caixa de edicdo e uma barra de -
deslocamento. Mais detalhes sao fornecidos no capitulo Parametros.

(7] Reforgo
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Reforcos de Preenchimento Simples permitem a ativagdo do Reforco de
Contorno e de ambos os reforcos em Ziguezague para todos os objetos de
Preenchimento Simples. O Studio ignora automaticamente estes reforcos em
objetos pequenos, mesmo que estejam ativados. Os reforcos podem ser
desativados se o tecido for suficientemente firme e nao necessitar de
estabilizagao adicional.

Reforco de Contorno é usado para criar contornos nitidos e bem definidos
para preenchimentos. Consulte o capitulo Parametros - Design Completo
para informagdes sobre as defini¢des globais de desvio de reforco de Contorno e Ziguezague.

Reforc¢os em Ziguezague parametros determinam os angulos e o espacamento para estas camadas de estabilizacao.
Os reforcos em Ziguezague fixam o tecido com uma grelha de pontos soltos antes de os pontos de cobertura de alta
densidade serem aplicados. Estes angulos podem ser ajustados aqui ou dentro do modo de edicao (premindo as teclas
I ou O enquanto move o rato). Para modificar o angulo, clique no indicador circular de angulo ou no valor numérico.

A: Forma do objeto. B: Reforco de contorno. C: Reforco em ziguezague.

("] Reforgo Avangado

Os controlos dentro deste separador permitem-lhe substituir as definicoes globais de reforco que sao tipicamente
aplicadas a todos os objetos durante a geracao de pontos. Para mais detalhes, consulte o capitulo
Parametros Individuais de Reforco do Objeto.

) Camada De Cobertura

Criar Pontos de Cobertura ativa ou desativa os pontos de cobertura. Esta caixa deve ser desmarcada quando é
necessario um reforg¢o grande em todo o design para estabilizacio.

O parametro Escala determina o tamanho do padrio e o comprimento resultante dos pontos de preenchimento.

Desvio Aleatorio torna a estrutura do padrao aleatoria para criar uma aparéncia mais organica e irregular, o que é
util para criar efeitos como pelo.

Usar pontos de transicao (se a densidade for baixa) garante que as ligacoes entre blocos de pontos sejam
substituidas por pontos de transicao (cortes de linha). Como os objetos raramente sao bordados numa tnica
passagem continua, sao divididos em blocos ligados por pontos de ligacdo ou pontos de transi¢ao; estes ltimos sao
usados principalmente para objetos de gradiente com baixa densidade de pontos.

(7] Lados

Completar carreira se o espacamento for superior a define o limiar de espacamento abaixo do qual o ponto

final de cada carreira de pontos é omitido. Isto evita a formacao de pontos demasiado pequenos na extremidade do
preenchimento. Embora estes pontos omitidos nao sejam geralmente visiveis com o espacamento predefinido, sao
retidos se a distancia entre carreiras exceder este limiar especificado.
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Esquerda: O ultimo ponto em cada linha de pontos é omitido. Direita: As linhas
completas sao mantidas.

Alargamento Aleatorio Max. especifica a extensao aleatéria maxima dos pontos de preenchimento para o lado.
Esta defini¢ao adiciona um efeito de "bordas irregulares" ao objeto.

7] Gradiente

O parametro Gradiente gere a transicao da densidade (espacamento) dos pontos ao longo
de um objeto. Em vez de uma textura uniforme, o gradiente cria um esbatimento visual ao
variar a distancia entre as linhas de pontos ou motivos. Isto permite resultados mais
artisticos em comparacgao com os preenchimentos planos padrao.

. ) Os gradientes sao vitais para obter sombreado estilo 3D e mistura de cores através de
T I preenchimentos sobrepostos. Ao utilizar gradientes soltos, recomenda-se ativar Usar

\g Saltos para transicoes limpas entre blocos de pontos.

Caso de Exemplo: Gradiente de espacamento (densidade). Se o Espacamento base estiver
definido para 0,4 e o Gradiente estiver definido para 10,0, o software aumenta progressivamente a distancia da linha
até que o espacamento inferior atinja 10,4. Isto resulta numa seccio superior densa que esbate para uma estrutura
solta e aberta.

« Funcionalidade: A distancia da linha altera-se dinamicamente do valor de Espacamento base para o valor de
Espacamento + Gradiente.

o Intervalo Matematico: O valor do Gradiente pode ser negativo (por exemplo, -10). Nestes casos, 0
Espacamento base deve ser suficientemente grande (por exemplo, 11) para garantir que a soma final
permaneca Superior a zero.

o Densidade de Pontos: Um valor de gradiente positivo aumenta o espacamento (reduzindo a
densidade), enquanto um valor negativo diminui o espacamento (aumentando a densidade) em relacao
ao ponto de partida.

« Tipos de Gradiente: Os utilizadores podem selecionar entre varios esquemas:

o Linear: Um aumento ou diminuicio consistente da densidade de um lado do objeto para o outro.

o Central: A densidade é concentrada (ou reduzida) no centro do objeto, transitando para as
extremidades.

[ Efeito

As definicoes de Efeito permitem que o Preenchimento Simples seja combinado com op¢oes como Onda,
Preenchimento de contorno, Preenchimento radial, Preenchimento quadrado e Preenchimento arredondado. Os
parametros de Onda, que definem a curvatura das linhas de preenchimento, podem ser ajustados através do controlo
de onda ou modificando os valores dos parametros. Os efeitos Radial, Quadrado e Arredondado geram pontos numa
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espiral com origem no Ponto de Foco. Este Ponto de Foco pode ser reposicionado dentro do
Modo de Edicao de Nos.

(7] Pontos De Ancoragem

Os parametros neste separador facilitam um controlo ao nivel do objeto, substituindo as
definicoes globais de pontos de ancoragem. Esta capacidade permite o ajuste individual dos
pontos de ancoragem de seguranca para o objeto especifico.

Este separador expande a funcionalidade para além das predefini¢coes globais simples, fornecendo:

« Controlo Assimétrico: Defini¢oes independentes tanto para os pontos de ancoragem iniciais (tie-in) como
para os pontos de ancoragem finais (tie-off).

« Bloqueio de Linha Melhorado: Opcoes para utilizar padroes avancados de pontos de ancoragem iniciais
(tie-in) (por exemplo, estruturas auto-cruzadas) para obter uma ancoragem mais forte em situacoes onde o nd

linear basico é inadequado.

4 2.Parametros de Coluna Automatica

Preenchimento de Coluna Automética é um modo especializado de geracao de pontos que preenche uma forma
grande, frequentemente complexa, como se fosse composta por miltiplas colunas de Cetim (Zig-Zag) conectadas.

As funcionalidades principais do Preenchimento de Coluna Automatica incluem:

« Pontos de Seguimento de Contorno: Ao contrario do angulo fixo de um Preenchimento Simples, os pontos
de Coluna Automatica alteram a sua orientacao para permanecerem aproximadamente perpendiculares as
extremidades da forma. Isto € ideal para objetos curvos como pétalas de flores ou letras.

« Comprimento de Ponto Variavel: Porque os pontos abrangem a largura dos segmentos de "coluna" criados
pelo software, o comprimento do ponto varia de acordo com a espessura da forma em qualquer ponto dado.

« Subcamada Estilo Cetim: Os objetos de Coluna Automética utilizam subcamadas especificas da coluna
(como Centro, Extremidade ou Zig-Zag) em vez das subcamadas baseadas em grelha utilizadas para
preenchimentos padrao.
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(") Definigoes Principais

A propriedade Padrao funciona de forma idéntica a sua aplicacao no preenchimento simples.

Usar Padrao ativa o padrao selecionado dentro da Auto Coluna. Se nio estiver selecionado, os pontos da coluna
serdo gerados sem um padrao.

Espacamento mantém o mesmo significado e funcao que no preenchimento simples.

(] Reforgo

Automatico seleciona automaticamente o tipo de reforco apropriado para objetos de Auto Coluna.

Centro aplica um reforco que percorre o centro das colunas. Isto é adequado para objetos pequenos ou estreitos.
O reforco de Margem segue o perimetro do objeto e é recomendado para objetos de tamanho médio a grande.

O reforco Zig-Zag deve ser emparelhado com o reforco de margem para objetos grandes ou espessos.

O Espacamento do reforco zig-zag é normalmente definido muito mais largo do que o espacamento usado para os
pontos de cobertura.

(] Refor¢o-Avangado

Estes controlos permitem-lhe substituir as defini¢des globais de reforco para objetos especificos. Para mais
informacoes, consulte o capitulo Parametros Individuais de Reforco do Objeto.

(7] Lados

A propriedade Compensacao de Repuxo é detalhada no inicio deste capitulo.

%% 3. Parametros de Motivo

Preenchimento de Motivo é uma técnica decorativa onde uma area é preenchida com padroes repetidos ou
pequenos desenhos de bordado (motivos) em vez de linhas sélidas de pontos. Funciona de forma semelhante a um
padrao de papel de parede, dispondo o motivo selecionado em mosaico sobre a forma vetorial.

Os componentes técnicos principais de um Preenchimento de Motivo incluem:
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« Motivo: Em vez de simples penetracoes de agulha, o software utiliza uma "amostra" ou "fragmento" chamado
motivo.

« O Sistema de Grelha: Os motivos sdo dispostos numa grelha matematica. Pode controlar o Espacamento
entre estes motivos tanto horizontal como verticalmente, permitindo uma textura densa, semelhante a renda,
ou uma aparéncia solta e dispersa.

« Deslocamento de Linha: Para evitar um aspeto de "coluna" rigido, pode utilizar o parametro
Deslocamento de Linha. Isto desloca cada linha de motivos, criando um esquema escalonado.

Principais caracteristicas técnicas e vantagens:

1. Contagem de Pontos Reduzida: Como os Preenchimentos de Motivo contém frequentemente espaco vazio
entre os elementos decorativos, utilizam normalmente muito menos pontos do que um Preenchimento Simples
solido. Isto torna o bordado mais suave e flexivel, o que é ideal para tecidos leves.

2. Grelhas de Multi-Motivos: As defini¢oes avangadas permitem-lhe definir uma grelha (até 3x3) contendo
diferentes motivos. O software entdo alterna entre estes motivos ao longo do objeto, criando efeitos complexos,
semelhantes a mosaicos.

3. Escalabilidade: O parametro Escala do Motivo permite-lhe redimensionar todo o padrao. Ao contrario de
redimensionar um desenho finalizado, redimensionar um Preenchimento de Motivo dentro do software de
bordado recalcula automaticamente o nimero de repeticoes para se ajustar perfeitamente a area.

7] Definigoes Principais

Um Motivo é um desenho de pontos simples usado para preencher um objeto em vez de pontos paralelos. Os
utilizadores podem definir até 5 motivos personalizadosem m Menu Principal > Gadgets > Editores de

Fragmentos > Amostras do Utilizador
O Espacamento para as linhas de motivos é normalmente medido em varios milimetros.

O Angulo define a orientaco das linhas de motivos.

(7] Grelha

Podem ser utilizados miiltiplos motivos dentro de um tinico objeto. Este separador permite a configuracio de uma
grelha de motivos composta por até 3 linhas e 3 colunas.

Linhas e Colunas definem as dimensoes da grelha de motivos.

Deslocamento Geral X e Deslocamento Geral Y permitem que o preenchimento de motivo seja reposicionado ao
longo dos eixos X e Y.

Consulte o capitulo Preenchimento com Multiplos Motivos para mais detalhes.

%) Camada de Cobertura

Usar pontos de transicao determina se um salto (corte) ou um ponto de ligacao é usado entre linhas distantes de
motivos ou pontos.
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Deslocamento de Linha especifica a distancia de desvio entre linhas adjacentes de
motivos.

Stop token:
¢
Escala do Motivo ajusta o tamanho do motivo em ambos os eixos simultaneamente e influencia o comprimento de
ponto resultante do preenchimento.

Largura do Motivo ajusta a escala horizontal do motivo mantendo a altura constante.

7] Gradiente

A funcionalidade Gradiente permanece consistente com a sua aplicaciao no preenchimento simples.

(7] Efeito

O Preenchimento de Motivo é compativel exclusivamente com o efeito de onda.
Outros efeitos nao sao aplicaveis ao preenchimento de Motivo.

Guia do Usuario - Studio Next > Parametros do Objeto > Preenchimento com Multiplos Motivos

é% Preenchimento Com Multiplos Motivos

O Embird Studio NEXT suporta a integracao de varios motivos dentro de um tinico objeto de preenchimento. Estes
miiltiplos motivos podem ser personalizados usando varios parametros, incluindo escala, deslocamento, angulo, onda
e gradiente. O software gere automaticamente o dimensionamento dos motivos para garantir uma integracao perfeita.
Esta técnica permite a criacdo de padrdes de preenchimento complexos, tinicos e até aleatérios.

Para utilizar esta funcionalidade, inicie um objeto de preenchimento, aceda aos seus parametros e selecione o Modo
de motivo. Uma vez neste modo, navegue até ao separador da tabela.

Miiltiplos motivos podem ser combinados com todas as op¢des padrao de motivo tnico, tais como escala,
deslocamento, dngulo de preenchimento, onda e gradiente. Embora os motivos selecionados devam manter
dimensoes uniformes, o utilizador nao necessita de gerir isto manualmente; o software redimensiona
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automaticamente os motivos escolhidos para corresponderem ao motivo "mestre". O motivo mestre é aquele
selecionado na pagina de Defini¢oes Principais e é exibido na célula superior esquerda da tabela de motivos.

O separador para a tabela de miiltiplos motivos s6 é visivel quando 0o Modo de motivo esté ativo dentro da
janela de parametros de preenchimento.

Utilize os controlos de Linhas e Colunas para definir o esquema do motivo. O software permite uma configuracao de
tabela de até 3x3 motivos.

2

: &
@ y | A
= == ==
Uma configuragao de tabela 2x1 Implementagao de dois motivos
apresentando dois motivos distintos. dentro do mesmo objeto de bordado.

Ao definir o nimero de linhas e colunas, estabelece a grelha especifica usada para povoar o objeto. Pode selecionar
motivos predefinidos ou motivos definidos pelo utilizador para as células individuais dentro da tabela. Apés
configurar a grelha, clique no botdo () Aplicar, () Gerar Pontos ou (] OK para aplicar as novas defini¢des ao
objeto.

Comparagao de Preenchimento de Motivo e Preenchimento de Malha

No Embird Studio, tanto o Preenchimento de Motivo como o Preenchimento de Malha sio utilizados para
cobrir areas expansivas com padroes decorativos; no entanto, diferem significativamente na sua estrutura geométrica
e camadas de pontos.

Preenchimento de Motivo

O Preenchimento de Motivo funciona de forma semelhante ao papel de parede. Este método repete um pequeno
elemento de bordado pré-digitalizado - conhecido como motivo - numa disposi¢ao estruturada de linhas e colunas
através do interior de um objeto vetorial. E uma abordagem sistemética para preencher um espaco com unidades
consistentes e repetitivas. O Preenchimento de Motivo utiliza amostras de pontos precisas, pequenas e pré-
digitalizadas para garantir uma textura uniforme.

Preenchimento de Malha

O Preenchimento de Malha representa uma abordagem mais moderna e flexivel a digitalizacao. Em vez de
depender de uma simples repeticao, os pontos de preenchimento sao distribuidos usando varios algoritmos
geométricos e organicos de preenchimento de espaco. Estes podem incluir padroes fractais, simulacoes de
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crescimento de plantas ou o "empacotamento” de letras e formas secundarias para povoar a area do objeto. Este
método permite uma estética mais dinimica e menos uniforme em comparacao com os preenchimentos de motivo
tradicionais. O Preenchimento de Malha gera caminhos curvos sobre os quais os pontos sao calculados
dinamicamente.

O Preenchimento de Malha - mais dinamico que o Preenchimento de Motivo

Guia do Usuério - Studio Next > Pardmetros do Objeto > Malha

@ Parametros - Malha

O Preenchimento de Malha é um tipo de preenchimento especializado caracterizado pela sua densidade muito baixa.
Ao contrario de um preenchimento "Satin" ou "Tatami" padrao, que é concebido para proporcionar uma cobertura
sélida de uma forma, um preenchimento de malha é intencionalmente "solto" para permitir que o tecido base
permaneca visivel entre os pontos. A Malha é ideal para pontilhado, Renda de Pé Livre (FSL) e outros
preenchimentos decorativos de baixa densidade.

Este capitulo fornece um guia abrangente para os parametros de objetos de Malha no Embird Studio NEXT. Detalha
como controlar a aparéncia de preenchimentos de malha de baixa densidade, que sao adequados para pontilhado e
designs ornamentais. As sec¢oes seguintes explicam varias configuracoes, incluindo tipos de preenchimento de malha
como Pontilhado e Mosaicos, definicoes comuns como controlo de camada e comprimento de ponto, efeitos artisticos
e transformacoes geométricas. Além disso, este guia discute a definicdo de Camada Unica, o seu impacto no processo
de bordado e o potencial para converter caminhos de malha em objetos de contorno.

Estes parametros aplicam-se exclusivamente a objetos de Malha.

Um objeto de Malha consiste numa aresta exterior. O né (A) representa o nd
inicial da aresta, enquanto (B) indica o fim da aresta exterior, acompanhado por
uma linha de direcao de angulo. O angulo neste contexto refere-se ao angulo de
transformacao. O simbolo central indica o ponto de foco (C) utilizado para
efeitos especiais. Os orificios dentro do preenchimento de malha sao criados
separadamente utilizando a ferramenta Abertura. E também possivel
adicionar caminhos decorativos ao preenchimento de malha utilizando a
ferramenta Escultura.
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Extensao Do Preenchimento

Tipos de malha especificos permitem a configuracdo da Extensao do preenchimento.

A Extensao define o alcance do preenchimento em relacio aos contornos do objeto. Os valores disponiveis
sio Transbordar, Cortado e Interior.

Ao utilizar o preenchimento Transbordar, pode ser necessério excluir os contornos do objeto da malha.
Este ajuste encontra-se no separador Definicoes Comuns.

Dependendo do tipo de preenchimento, as extensoes Transbordar e Interior podem utilizar um ponto de
origem como posicao inicial. Se um ponto de origem nao estiver definido, posicionado fora do contorno do
objeto, ou localizado dentro de um orificio, o preenchimento pode nao ser gerado. Nesses casos, coloque o
ponto de origem dentro dos limites do objeto.

Para as extensoes Transbordar e Interior, o preenchimento pode nio ser gerado se o intervalo entre os
caminhos da malha ou o tamanho da célula for demasiado grande para caber os elementos do caminho dentro
do objeto. Para resolver isto, diminua o valor do intervalo (ou tamanho da célula) ou aumente o tamanho do
objeto.

A definicio de Extensdo ¢ ignorada se o interruptor Camada Unica estiver ativado.

Transbordar Cortado Interior

Os objetos de Malha podem ser preenchidos com pontos utilizando os seguintes métodos:

™ Opcoes De Malha

1.3 Pontilhado - Um preenchimento baseado em caminhos de ponto sinuosos.
2. &% Azulejos - Padrdes de blackwork e tesselagio em mosaico.

3. 4 Rede - Preenchimentos rendados compostos por linhas, curvas, formas, fractais ou caminhos em
labirinto.

4.3 Nos - Preenchimentos decorativos de nos celtas.
5.%% Cruzes - Padrdes de preenchimento de ponto de cruz padrio.
6. ¥x Glifos - Preenchimentos baseados em caracteres de tipo de letra ou glifos definidos na biblioteca.

7.6Y Planta - Padroes de preenchimento ramificados, disponiveis em estilos simples ou encaracolados.
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& Definigoes Comuns

Stop token:

Rede a partir de
elementos

Nos Celtas

As definicoes neste separador aplicam-se a todos os modos de malha.
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Incluir Contornos Exteriores e Incluir Contornos Interiores: Quando ativado, os contornos do objeto sao
tratados como parte do preenchimento de malha, o que significa que sao bordados com o mesmo estilo que o préprio
preenchimento. Ao utilizar preenchimentos de Cruzes ou Nos Celtas que se estendem para além dos limites do objeto,
recomenda-se geralmente desativar estes contornos. Estas defini¢coes sao ignoradas para preenchimentos de camada
tinica e aplicam-se apenas a preenchimentos de miiltiplas camadas.

Camadas (apenas para preenchimentos de varias camadas): Cada caminho dentro de um preenchimento de
malha de varias camadas é bordado pelo menos duas vezes: uma vez para a frente e outra para tras. O controlo
Camadas permite ao utilizador duplicar estas passagens para criar caminhos de ponto mais espessos. Esta defini¢ao
nao ¢ aplicavel a preenchimentos de camada tinica.

Ponto min.: Especifica o comprimento de ponto mais curto permitido dentro do preenchimento de malha. Os pontos
sdo gerados para garantir que o seu comprimento permanece entre os limites minimo e maximo definidos.

Ponto max.: Especifica o comprimento de ponto mais longo permitido dentro do preenchimento de malha. Os
pontos sao gerados para garantir que o seu comprimento permanece entre os limites minimo e maximo definidos.

3¢ Efeito

Os preenchimentos de malha podem ser melhorados com efeitos adicionais como Olho de Peixe, Buraco Negro,
Espiral, Ondulagao e Serra. A maioria dos efeitos utiliza o objeto Ponto de Foco como origem. A posi¢io do Ponto
de Foco pode ser ajustadano ® modo de ediciao de nés

O controlo Tipo permite a selecio de um efeito especifico ou a remocao de efeitos selecionando 'Nenhum'.

Nenhum Olho de Peixe Buraco Negro

&
K

Espiral Ondulagao Serra
|#.Mesh - |».Mesh - |#.Mesh -
Effect Effect Effect

Ondulagao Ondulagao Serra Variavel
Variavel Aleatoria

Intensidade regula a for¢a dos efeitos Olho de Peixe, Buraco Negro e Espiral.
Distancia, Contagem e Angulo controlam os parimetros para os efeitos de Ondulacio e Serra.

Mesmo preenchimentos de malha basicos, como linhas retas simples, podem produzir texturas complexas quando um
efeito é aplicado.
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Ondulagao aplicada a uma amostra simples de blackwork (linhas horizontais)

Tenha em atencdo que o elemento fundamental de qualquer desenho de bordado é o ponto - uma linha curta
e reta. Embora os efeitos oferecam uma vasta gama de ajustes, a aplicacao de valores de parametros extremos
pode resultar num preenchimento distorcido. Isto ocorre quando as operacoes geométricas atingem uma
escala que interfere com as dimensdes fisicas dos pontos individuais.

< Transformagoes

Os controlos dentro deste separador permitem ao utilizador mover, inclinar, rodar ou aplicar proje¢des de perspetiva
ao preenchimento de malha. Estas operagdes podem ser combinadas com as defini¢oes de Efeito. Ao contrario dos
efeitos, que deformam a geometria do preenchimento, as transformacoes preservam a aparéncia interna do
preenchimento enquanto o reposicionam ou reorientam.

Deslocamento facilita 0 movimento do preenchimento.

Inclinacao permite o corte (cisalhamento) do padrao de preenchimento.

Perspetiva adiciona uma aparéncia tridimensional ao preenchimento.

Angulo permite a rotacdo do padrio de preenchimento.

G

(¢
YN (AT (AT

Preenchimento de malha Preenchimento de malha
rotacionado em 45 graus

</
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No modo de edicao de nds, o angulo de transformagao da malha é indicado no
contorno do objeto por uma linha de direcao (B).

Inclinagao, rotagao e projecao em perspectiva utilizam o Ponto de Foco como
pivo. O usuério pode modificar a localizacao do Ponto de Foco enquanto estiver
no m modo de edicio de nés

(7] Pontos De Ancoragem

Os parametros nesta aba facilitam um controle ao nivel do objeto, substituindo as
configuracoes globais de pontos de ancoragem. Esta capacidade permite o ajuste individual dos
pontos de ancoragem de fixacdo para o objeto especifico.

Esta aba expande a funcionalidade além dos padrdes globais simples, fornecendo:

« Controle Assimétrico: Configuracoes independentes para os pontos de ancoragem iniciais (inicio) e finais
(fim).

« Bloqueio de Linha Aprimorado: Opcoes para utilizar padroes avancados de pontos de ancoragem iniciais
(por exemplo, estruturas de auto-cruzamento) para obter uma ancoragem mais forte em situa¢oes onde o né

linear bésico é inadequado.

Observacoes

Configuragao De Camada Unica

Camada Unica é uma opcio disponivel para certos tipos de preenchimento de malha. Quando ativado, o
interior do preenchimento de malha é bordado com uma tinica passada de linha. As conexdes entre os
elementos de preenchimento sao direcionadas ao longo das bordas do objeto. Se a conexao baseada em borda
néo for vidvel, um ponto de transicio (corte) € inserido. Algumas configuragoes gerais, como Contagem de
Camadas e Incluir Contornos, nao sao compativeis com o modo de Camada Unica. Embora o
preenchimento interno seja de camada tnica, as conexoes ao longo das bordas podem se sobrepor. Essas
conexoes de borda sao tipicamente destinadas a serem cobertas por objetos adjacentes ou removidas ap6s o
bordado.

Preenchimentos de malha de camada tnica podem ser utilizados em sua forma basica ou convertidos em

contornos. Uma vez convertidos, qualquer estilo de contorno - como ponto cheio ou ponto triplo - pode ser
aplicado. Para realizar esta acao, use o comando Converter no menu principal.
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Malha Blackwork de camada unica Contornos convertidos, modo de ponto
cheio

Se a configuracio de Camada Unica estiver desativada, o preenchimento de malha é bordado com um
nimero par de camadas (tipicamente 2, 4 ou mais).

Guia do Usuério - Studio Next > Pardmetros do Objeto > Malha - Pontilhado

@ Ferramenta Malha - 1. Parametros De Pontilhado

Este é um subcapitulo do capitulo Parametros de Malha.

O Pontilhado é uma técnica de preenchimento decorativo que utiliza um caminho continuo para criar um padrao
sinuoso. Imita o "pontilhado" utilizado no acolchoado tradicional 8 mao, onde linhas "errantes" sao cosidas para
manter as camadas de tecido e enchimento juntas sem criar uma area de pontos rigida ou densa. Como o pontilhado
consiste num tinico caminho com um espaco significativo entre as linhas, resulta numa contagem de pontos muito
baixa e numa textura macia e flexivel.

Esta pagina fornece uma visao geral detalhada dos parametros de Pontilhado disponiveis para objetos de Malha no
Embird Studio NEXT. Detalha duas categorias principais de preenchimentos de pontilhado: Colar, que incorpora
caracteres de tipo de letra ou glifos de biblioteca ao longo do caminho do ponto, e Labirinto, que gera um
preenchimento sinuoso simples. Este guia abrange as defini¢oes técnicas para cada modo, incluindo controlo de
espacamento, manipulacao de glifos, selecao de esquema e opcoes de costura de camada tinica.

Categoria - Selecione 0 método para gerar o caminho de pontilhado: A) Colar ou B) Labirinto.
0 modo Colar permite a adi¢ao de glifos de uma biblioteca integrada ou tipos de letra instalados ao longo do

caminho de pontilhado. O espacamento entre ramos varia em torno do valor médio especificado. O modo Labirinto
cria um caminho sinuoso continuo com um espacamento uniforme entre as linhas do labirinto.
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Pontilhado - Colar Pontilhado - Labirinto

Os seguintes separadores estao disponiveis no modo Colar:

[ A) Colar - Separador De Defini¢oes Principais

Tipo - Selecione a partir de caminhos de pontilhado predefinidos ou crie um caminho personalizado utilizando glifos
de biblioteca e de tipo de letra.

Espacamento Médio - A largura mediana do espago negativo entre os labirintos. O espagamento real flutua acima e
abaixo deste valor definido.

Camada,ﬁnica - Consulte o capitulo Parametros de Malha para obter informagdes sobre o interruptor de
Camada Unica.

Espacamento de Glifos > Passo - Define a frequéncia de colocacao de glifos ao longo do caminho do ponto.

Direcao - Especifica a orientacao dos glifos (para a frente, para tras, alternado ou aleatério) a medida que sao
colocados ao longo do caminho.

Ordem Aleatéria de Glifos - Quando varios glifos sao selecionados, este controlo aleatoriza a sua sequéncia ao
longo do caminho.

Inverter Ordem de Glifos - Quando varios glifos sao selecionados, este controlo inverte a sua sequéncia atual ao
longo do caminho.

Extensao - Define a cobertura do preenchimento em relacao aos limites do objeto. As
opgoes incluem Transbordo, Cortado e Interior. No modo Transbordo, os
contornos do objeto podem ser excluidos da malha através do separador Defini¢oes
Comuns.

Preenchimento interior, contornos excluidos »

[ A) Colar - Separador De Tipo De Letra

Tipo de Letra - Escolha o tipo de letra a partir do qual os glifos serao selecionados.
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Texto - Introduza um ou mais caracteres (letras, dingbats ou simbolos de clipart) do tipo de letra selecionado para
serem utilizados como glifos.

Negrito - Ativa o estilo de tipo de letra negrito, desde que o tipo de letra selecionado suporte este atributo.
Italico - Ativa o estilo de tipo de letra itdlico, desde que o tipo de letra selecionado suporte este atributo.
Stop token:

Angulo - Ajusta a rotacio dos glifos em relaco a direcio do caminho de pontilhado.

(") A) Colar - Separador De Glifos

Glifos - Selecione uma ou varias formas predefinidas da biblioteca interna.

%) B) Labirinto

No modo Labirinto, estio disponiveis trés controlos principais:
Tipo - Selecione entre esquemas de contorno, radial ou meandro aleatdrio para a estrutura do labirinto.
Espacamento - A largura fisica do espaco vazio entre as linhas de meandro.

Camada Unica - Consulte o capitulo ParAmetros de Malha para obter informacGes sobre o interruptor de Camada
Unica.

Guia do Usuario - Studio Next > Parametros do Objeto > Malha - Ladrilhos

Q%é Ferramenta De Malha - 2. Parametros De Mosaicos (Tiles)

Este é um subcapitulo do capitulo Parametros de Malha.

A criacdo de mosaicos (tiling) é o processo de cobrir um plano usando uma ou mais formas geométricas, conhecidas
como mosaicos (tiles), sem sobreposicoes ou lacunas. No Studio NEXT, a criacao de mosaicos € realizada através de
dois métodos: A) utilizando amostras de Blackwork prontas ou B) gerando mosaicos de Tessela¢ao procedurais.

Esta pagina detalha os parametros especificos para a criacao de preenchimentos de malha baseados em mosaicos.

Abrange a aplicacdo de amostras de Blackwork sem costuras com escala ajustével e op¢oes de camada tinica, bem
como a geracdo de mosaicos de Tesselacao complexos. Para a Tesselagdo, este guia explica os controlos para selecao
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de padroes, tamanho das células, distorcao, métodos de subdivisao e modificacoes de arestas usando efeitos de
extrusao e curvatura.

[ Categoria A) - Blackwork

Neste modo, uma Amostra selecionada é disposta em mosaico sem costuras para
preencher todo o objeto de malha.

<

Camada Unica - Consulte o capitulo Parametros de Malha para obter
informacoes sobre o interruptor de Camada Unica. Tenha em atencéo que a op¢io de
Camada Unica nao esta disponivel para todas as amostras de blackwork; as amostras
compativeis estao especificamente marcadas dentro do software.

W7SR\V/SR\ . . ~ . . .
Escala - Este controlo ajusta as dimensoes das amostras, influenciando diretamente a
densidade dos caminhos da malha.

[T Categoria B) - Tesselagao

Uma Tesselacao é o preenchimento de uma 4rea usando formas geométricas que se
encaixam perfeitamente sem lacunas ou sobreposicoes.

Mosaico de tesselacao »

Os Controlos Que Afetam A Tesselagao Incluem:

Tipo - Seleciona o padrio de tesselagao base. As cores de preenchimento das formas individuais indicam a
elegibilidade para subdivisao: as formas suficientemente grandes para serem subdivididas sdo preenchidas a verde,
enquanto as formas mais pequenas sao preenchidas a cor-de-rosa (consulte o parametro Dividir > Limiar para
obter detalhes).

Tamanho Médio das Células > Tamanho - Define a largura média do espaco entre as arestas. O intervalo real
flutuaré acima e abaixo deste valor definido.

Distorc¢ao > Intervalo - A aplicacio de distor¢ao a malha pode criar efeitos
organicos inicos. Defina um valor diferente de zero para aleatorizar a geometria do
preenchimento da malha.

Arestas distorcidas aleatoriamente p

Embird Next Pagina 199 de 370



Dividir - Podem ser gerados novos padroes subdividindo formas existentes em partes mais pequenas. Diferentes
métodos produzem varios resultados visuais, conforme ilustrado nos respetivos icones de método.

Os Métodos de divisao de formas disponiveis incluem: Raios de Canto, Raios de Aresta, Inscrever, Inserir e

Y YoXoXx

Métodos de subdivisao demonstrados numa forma de 6 lados: 1. Raios de Canto, 2.
Raios de Aresta, 3. Inscrever, 4. Inserir, 5. Encolher.

Os métodos Inscrever, Inserir e Encolher geram uma forma interior (amarela) e
formas exteriores associadas (azuis).

Dividir > Limiar - Este parametro determina quais as formas geométricas num padrao que sao elegiveis para
subdivisao. As formas com uma area que excede o limiar sdo divididas usando o método selecionado. Definir o limiar
para 0% garante que todas as formas sao divididas. As formas elegiveis aparecem a verde na pré-visualizacao do
padrao, enquanto as que estao abaixo do limiar aparecem a cor-de-rosa.

Stop token:

Dividir > Linhas Exteriores - Métodos como Inscrever, Inserir e Encolher criam uma forma interior rodeada por
varias formas mais pequenas. Este interruptor permite a remocao destas formas exteriores, o que pode produzir
padroes mais limpos e minimalistas.

Dividir > Desvio - Certos métodos de divisao utilizam um valor de desvio para parametrizacao. Este controlo est4
desativado para métodos que nao requerem um desvio.

Arestas: A malha de tesselacao resultante consiste em arestas que podem ser modificadas utilizando os seguintes
parametros:

Arestas > Extrudir - Expande as arestas para produzir uma geometria decorativa, semelhante a uma estrela. Isto é
particularmente eficaz em padroes que contém octégonos (poligonos de 8 lados).

O mesmo padrao (#26) mostrado com extrusao de aresta crescente. Da esquerda
para a direita: 0%, 50%, 75%.

Arestas > Curvar - Substitui arestas retas por arcos, resultando numa aparéncia mais orgéanica, semelhante a um
mosaico.
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Arestas arqueadas

Dica Profissional: Tesselagcoes Multicoloridas Sobrepostas

Ao manipular os parametros Dividir e Extrusao em amostras de tesselacao idénticas, pode gerar
preenchimentos multicoloridos sofisticados.

Primeiro, duplique o objeto, altere a cor da copia e coloque-a diretamente sobre o original. Em seguida,
modifique os parametros Extrusao e/ou Dividir da camada superior. A sobreposicao destes dois objetos
desta forma produz um preenchimento de malha multicolorido, precisamente alinhado.

SN
O mesmo padrao - #26, por exemplo - de cores diferentes e combinagdes de
parametros especificas pode ser sobreposto para produzir um preenchimento

multicolorido: Primeiro padrao (base): 0% Extrusao, dividir usando Raios de
Canto. Segundo padrao (topo): 85% Extrusao, sem divisao.

A Logica das Tesselagoes Sobrepostas

Como o algoritmo de tesselacao gera formas com base num sistema de coordenadas fixo (ou uma semente
partilhada), dois objetos idénticos com o mesmo Tipo e Tamanho Médio terao sempre "esqueletos”
perfeitamente sobrepostos. Quando modifica a Divisao ou Extrusdo da camada superior, esta essencialmente
a "revelar" a camada inferior através das lacunas criadas pela camada superior.

Guia do Usuario - Studio Next > Pardmetros do Objeto > Malha - Rede
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@ Ferramenta De Malha - 3. Parametros De Rede

Este é um subcapitulo do capitulo Parametros de Malha.

O Preenchimento de Rede de Malha é um tipo de preenchimento decorativo que cria padroes rendados e intrincados
dentro de um objeto vetorial. Ao contrario de um preenchimento sélido que utiliza linhas paralelas de pontos para
cobrir o tecido, um preenchimento de Rede utiliza caminhos geométricos, algoritmicos ou matematicos para criar
uma estrutura "transparente". Como estes preenchimentos tém uma densidade de pontos muito baixa, sdo ideais para
pecas de vestuario leves, texturas de fundo ou para criar Renda de P¢ Livre (FSL), onde o bordado se mantém unido
sem qualquer suporte de tecido. E chamado de preenchimento de Rede porque os pontos imitam a estrutura fisica e as
propriedades funcionais de uma rede téxtil ou tecido de malha. O nome é particularmente relevante ao criar Renda de
Pé Livre (FSL). Quando cose uma "Rede" sobre estabilizador solivel em agua, os pontos devem ser concebidos para
se entrelacarem em cada intersecao.

Esta pagina detalha os parametros de Rede utilizados para criar preenchimentos de malha rendados e intrincados.
Descreve cinco métodos distintos para gerar padroes de rede: utilizacao de elementos predefinidos, mosaico de
formas especificas, emprego de algoritmos fractais, geracao de caminhos labirinticos e aplicacdo de estruturas de
grelha de renda de pé livre (FSL) especializadas. Além disso, este documento explica as definicoes ajustaveis
disponiveis dentro de cada categoria, proporcionando um controlo preciso sobre o resultado final bordado.

Parametros

Categoria - Selecione 0 método para construir a rede: A) a partir de elementos, B) a partir de formas, C) utilizando
fractais, D) a partir de caminhos de labirinto, ou E) a partir de uma grelha de renda de pé livre.
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[7) Categoria A) - Elementos

Tipo - Especifica o tipo especifico de estrutura de rede.

Distribuicao - Define como os elementos sdo organizados espacialmente para seguir uns aos outros. Embora o
padrio de distribui¢do seja visivel de forma proeminente em objetos grandes, o seu efeito em objetos mais pequenos
pode ser minimo.

Espaco Médio - Determina a largura mediana do espaco vazio. O tamanho real do espaco varia acima e abaixo deste
valor definido.

Distorcao > Aleatoriedade - Distorcer a malha pode, frequentemente, produzir um resultado esteticamente

agradavel. Aplique um valor diferente de zero a este controlo para tornar aleatorio o padrao de preenchimento da
malha.

7] Categoria B) - Formas

Tipo - Especifica o tipo especifico de estrutura de rede.

Distribuicao - Define a organizacao espacial das formas. Este padrao é mais notavel em objetos de grande escala.
Espaco Médio - Determina a largura mediana do espaco negativo entre as formas.

Camada Unica - Consulte a descricio detalhada da definicio Camada Unica no final do

capitulo Parametros de Malha. Note que as defini¢des de Escala e Extensao sdo desativadas quando o interruptor

Camada Unica est4 ativado.

Escala - Controla o tamanho das formas que compdem a rede. Se a escala for definida abaixo de 100%, as formas
individuais tornam-se mais distintas e a estrutura geral da rede é menos pronunciada.

Extensao - Define a abrangéncia do preenchimento em relacao aos limites do objeto. As op¢oes incluem

Transbordar, Cortado e Interior. Para preenchimentos com Transbhordar, os contornos do objeto podem ser
excluidos no separador Definicoes Comuns.

[7] Categoria C) - Fractais

Tipo - Especifica o tipo especifico de rede fractal.

Suave - Certos algoritmos fractais geram caminhos nitidos e definidos. Este controlo suaviza a geometria para uma
aparéncia mais fluida.
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Espaco Médio - Define a largura mediana do espaco vazio dentro da estrutura fractal.
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Texturas de malha organicas podem ser obtidas aplicando aleatoriedade e
suavizagao a um preenchimento fractal. Uma melhoria adicional pode ser realizada
aplicando um efeito de redemoinho ou ondulagao, conforme descrito na secgao
Efeito deste capitulo.

Camada Unica - Consulte o capitulo Parimetros de Malha para detalhes sobre a configuracio de Camada Unica.

Distorcao > Aleatoriedade - Permite a aleatorizacao do preenchimento da malha para criar texturas variadas e com

aspeto natural.

7] Categoria D) - Labirintos

Forma da Grelha - Seleciona a geometria da grelha base para o labirinto. As op¢oes incluem formas retangulares,
circulares, hexagonais e triangulares.

Tipo de Caminho - Cada algoritmo de caminho gera um estilo visual distinto para a estrutura labirintica.

Células > Tamanho Aproximado - Define a dimensao média das células do labirinto. O tamanho real da célula
flutuara em torno deste valor.

Distorcao > Aleatoriedade - Aplica distorcao geométrica a grelha do labirinto para uma
aparéncia menos rigida.

Labirinto retangular com distorc¢ao aleatéria

(7] Categoria E) - Grade FSL

FSL é a abreviacdo padrdo para Renda Independente.

Rede da grade de renda

Tipo - Seleciona o padrao de grade especifico para a renda.

Espacamento - Determina a largura média do espaco negativo dentro da grade FSL.
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Camada Unica - Consulte o capitulo Parimetros de Malha para obter informacoes sobre a opcao Camada Unica.
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Guia do Usuario - Studio Next > Pardmetros do Objeto > Malha - Nos

% Ferramenta Mesh - 4. Parametros De No Celta

Este é um subcapitulo do capitulo Parametros de Mesh.

Os nos celtas sio uma forma tradicional de trabalho decorativo com nds e padrdes entrelacados. A sua caracteristica
mais marcante € o uso de linhas continuas e entrelacadas que criam a aparéncia de um caminho sem inicio nem fim.

Esta pagina detalha os parametros de Né Celta disponiveis na Ferramenta Mesh
do Embird Studio NEXT. Este guia explica como criar preenchimentos de bordado
complexos de nods configurando definicoes como forma do né (redonda, angular ou
combinada), espessura do fio e tamanho individual do né. Também cobre a densidade
da estrutura Desentrelacar, a extensao do preenchimento em relacao aos contornos
do objeto e opcoes para alinhar grades de nds através de miltiplos elementos do
design.

Forma - Selecione entre configuracoes redondas, angulares ou combinadas para a geometria do né.
Espessura - Controla a largura dos fios que formam a malha de nds.

Tamanho - Define as dimensdes fisicas de um né individual, conforme medido na ilustra¢do seguinte.

Estrutura > Desentrelacar - Aumente este valor para gerar uma maior densidade de nés individuais dentro da area
de preenchimento.

Extensao - Determina a extensao do preenchimento de nds em relagao aos contornos do objeto. Os valores possiveis
incluem Transbordar, Cortado e Interior. Ao usar a definicao Transbordar, os contornos do objeto podem ser
excluidos da malha através da aba Definicoes Comuns.

Alinhar a Grade Comum - Esta op¢ao permite que os nés em objetos separados se alinhem a uma grade global

unificada. Para que este alinhamento funcione corretamente, os objetos devem partilhar o mesmo tamanho de nd, e
nao devem ser aplicados efeitos ou transformacaoes.
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Sem alinhamento Alinhado a grade comum

A defini¢cao Alinhar a Grade Comum ¢ essencial para manter a continuidade do padrao num design
composto por miltiplos objetos separados. Sem esta definicao, cada objeto gera o seu preenchimento
com base nas suas proprias coordenadas internas, o que leva frequentemente a padroes desencontrados
onde os objetos se encontram.

O Problema: Padroes Fragmentados

Ao digitalizar uma grande area de n6 Celta ou ponto de cruz usando varias formas vetoriais menores, o
software trata naturalmente cada forma como um recipiente independente:

« Comportamento Padrao: Cada objeto calcula a colocacdo dos seus nds ou cruzes com base na
sua propria caixa delimitadora ou ponto de origem.

« Resultado: Mesmo que os objetos estejam perfeitamente adjacentes, os caminhos dos nés ou as
linhas das cruzes provavelmente estarao deslocados, criando costuras visiveis e pouco
profissionais.

A Solucao: Sincronizacao de Coordenadas Globais

Ao ativar Alinhar a Grade Comum, instrui o software a ignorar os limites individuais do objeto como
o0 "ponto zero" para o padrao. Em vez disso, o software utiliza um sistema de coordenadas global em
relacdo ao bastidor do design para calcular o layout do padrao.

« Transicoes Sem Emendas: Como todos os objetos referenciam a mesma grade global, um
elemento de padrdo que comeca num objeto continuaré perfeitamente no préximo.
Stop token:

« Unidade Visual: Isto é critico para preenchimentos de fundo grandes ou desenhos divididos
onde uma textura coesa tnica deve parecer ininterrupta em todo o campo de bordado.

Requisitos para um Alinhamento Bem-sucedido

Para que o alinhamento funcione corretamente, os objetos devem partilhar propriedades geométricas
idénticas. A sincronizacao da grelha falhara se qualquer um dos seguintes parametros diferir:

1. Tamanho Uniforme: O parametro Tamanho do n6 ou cruz deve ser exatamente o mesmo para
todos os objetos pretendidos para alinhamento.

2. Sem Transformacoes: Nao pode aplicar Rotacao, Inclinacao ou Perspetiva a objetos
individuais, uma vez que estas operacoes deformam a grelha local e desincronizam-na das
coordenadas globais.

3. Sem Efeitos: Aplicar um efeito como Olho de Peixe ou Redemoinho a qualquer um dos
objetos fara com que os padroes divirjam nos limites.
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Dica de Fluxo de Trabalho: Para garantir consisténcia, selecione todos os objetos que devem
partilhar um padrio e aplique a defini¢do Alinhar a Grelha Comum simultaneamente na caixa de
dialogo Parametros. Se precisar de deslocar todo o padrao unificado, utilize os parametros
Deslocamento dentro do separador Transformagdes.

Guia do Usuario - Studio Next > ParAmetros do Objeto > Malha - Cruzes

§§ Ferramenta De Malha - 5. Parametros De Cruzes

Este é um subcapitulo do capitulo Parametros de Malha.

O ponto cruz é uma técnica popular e direta no bordado de ponto contado. Sua
caracteristica definidora é o uso de pontos distintos em forma de X para construir um
design.

Esta pagina detalha os pardmetros de Cruzes disponiveis dentro da Ferramenta de
Malha do Embird Studio NEXT. Este guia explica como gerar preenchimentos no
estilo ponto cruz selecionando tipos de cruz, ajustando as dimensoes dos pontos e
controlando a extensdo do preenchimento em rela¢do aos contornos do objeto. Além
disso, aborda o alinhamento de cruzes a uma grade comum para consisténcia do
padrao e a otimizacao da densidade de pontos através da mesclagem de meias linhas colineares.

Tipo - Especifica o tipo de cruz usada para o preenchimento de malha.

Tamanho - Define as dimensoes das cruzes individuais. Todas as cruzes dentro de um objeto mantém um tamanho
uniforme, a menos que sejam modificadas por um efeito ou transformacao.

Extensio - Determina a extensao do preenchimento de cruz em relacao aos contornos do objeto. As op¢oes
disponiveis incluem Transbordar, Cortado e Interior. Ao usar a configuracao Transbordar, os contornos do
objeto podem ser excluidos da malha através da guia Configuracées Comuns.

Alinhar a Grade Comum - Esta op¢ao permite que as cruzes em objetos separados se alinhem a uma grade global

unificada. Para que este alinhamento funcione corretamente, os objetos devem compartilhar o mesmo tamanho de
cruz, e nenhum efeito ou transformacao deve ser aplicado.
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Sem alinhamento Alinhado a grade comum

A configuragio Alinhar a Grade Comum é essencial para manter a continuidade do padrdo em um
design composto por varios objetos separados. Sem esta configuracao, cada objeto gera seu
preenchimento com base em suas proprias coordenadas internas, o que frequentemente leva a padroes
incompativeis onde os objetos se encontram.

O Problema: Padroes Fragmentados

Ao digitalizar um grande n6 celta ou area de ponto cruz usando varias formas vetoriais menores, o
software trata naturalmente cada forma como um contéiner independente:

« Comportamento Padrao: Cada objeto calcula a colocacdo de seus nos ou cruzes com base em
sua propria caixa delimitadora ou ponto de origem.

« Resultado: Mesmo que os objetos estejam perfeitamente adjacentes, os caminhos dos nés ou as
linhas das cruzes provavelmente estarao deslocados, criando costuras visiveis e pouco
profissionais.

A Solucao: Sincronizacao de Coordenadas Globais

Ao ativar Alinhar a Grade Comum, voceé instrui o software a ignorar os limites individuais do objeto
como o "ponto zero" para o padrao. Em vez disso, o software utiliza um sistema de coordenadas global
em relacao ao bastidor de design para calcular o layout do padrao.

« Transicoes Sem Costura: Como todos os objetos referenciam a mesma grade global, um
elemento de padrao que comeca em um objeto continuara perfeitamente no préximo.

« Unidade Visual: Isso € critico para grandes preenchimentos de fundo ou designs divididos onde
uma unica textura coesa deve aparecer ininterrupta em todo o campo de bordado.

Requisitos para um Alinhamento Bem-Sucedido

Stop token:

Para que o alinhamento funcione corretamente, os objetos devem partilhar propriedades geométricas
idénticas. A sincronizacao da grelha falhara se qualquer um dos seguintes parametros diferir:

1. Tamanho Uniforme: O parametro Tamanho do n6 ou cruz deve ser exatamente o mesmo para
todos os objetos destinados ao alinhamento.

2. Sem Transformacoes: Nao pode aplicar Rotacao, Inclinacao, ou Perspetiva a objetos
individuais, uma vez que estas operacoes deformam a grelha local e retiram-na da sincronizacao
com as coordenadas globais.

3. Sem Efeitos: Aplicar um efeito como Olho de Peixe ou Redemoinho a qualquer um dos
objetos fara com que os padroes divirjam nos limites.
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Dica de Fluxo de Trabalho: Para garantir a consisténcia, selecione todos os objetos que devem
partilhar um padrio e aplique a defini¢do Alinhar a Grelha Comum simultaneamente na caixa de
dialogo Parametros. Se precisar de deslocar todo o padrao unificado, utilize os parametros de
Deslocamento no separador Transformacoes.

Fundir Meias Linhas - As cruzes sao construidas a partir de meias linhas que se cruzam no centro. Meias linhas
colineares podem ser fundidas para reduzir a contagem total de pontos. Note que, embora esta otimizacao melhore a
eficiéncia, pode alterar subtilmente a textura uniforme do bordado final.

Meios pontos Meios pontos fundidos
separados

Por favor, note que o preenchimento Cruzes dentro da ferramenta Malha destina-se a preenchimentos
decorativos dentro de objetos vetoriais e nao substitui o médulo especializado Embird Cross Stitch.
Embora a ferramenta Malha forneca uma forma conveniente de adicionar texturas de ponto cruz a qualquer
forma, o médulo dedicado oferece funcionalidades mais avangadas especificamente para o design tradicional
de ponto cruz contado, tais como gestao completa de graficos e capacidades especializadas de ponto atras.

Guia do Usuério - Studio Next > Pardmetros do Objeto > Malha - Glifos

Ferramenta De Malha - 6. Parametros De Glifos

Este é um subcapitulo do capitulo Parametros de Malha.
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Esta pagina detalha os parametros de Glifos dentro da Ferramenta de
Malha do Embird Studio NEXT. Este preenchimento especializado gera
padroes de malha usando caracteres de fontes instaladas ou formas de
biblioteca predefinidas.

Os usuarios podem especificar o tamanho médio da célula, aplicar
intervalos de rotacao aleatdria para texturas mais organicas e definir um
limite para diferenciar entre células grandes e pequenas. Essa
diferenciacdo permite a atribuicdo de glifos distintos com base no
tamanho da célula. Opc¢oes adicionais incluem escala individual de glifos
e a aplicacdo de contornos circulares. As configuracoes sdo organizadas em abas para op¢des gerais, com controles
separados para Glifos Grandes e Glifos Pequenos para fornecer maxima flexibilidade de design.

(7] Opgoes
Tamanho Médio da Célula - Determina a dimensao mediana para as células de glifos. Os tamanhos reais gerados
variarao acima e abaixo deste valor especificado.

Intervalo de Rotacao de Glifos - Especifica o intervalo dentro do qual os glifos sdo rotacionados aleatoriamente
para criar uma aparéncia de malha mais complexa e intrincada.

Quantidade de Células Pequenas - Como as células de glifos sdo geradas em varias dimensdes, este controle define
a margem de limite que separa as células pequenas das grandes, permitindo atribuicoes de glifos diferentes para cada
uma.

Extensao - Define a cobertura do preenchimento em rela¢ao aos limites do objeto. Os valores disponiveis incluem
Transbordar, Cortado e Interior. Ao usar a configuracao Transbordar, os contornos do objeto podem ser
excluidos da costura na aba Configuracées Comuns.

(7] Glifos Grandes

Tipo - Seleciona a fonte para os glifos: Fonte (baseado em caracteres) ou Biblioteca (formas predefinidas).
Escala - Permite a reducdo do tamanho do glifo dentro das células alocadas.
Adicionar Circulo - Quando ativado, um contorno circular é adicionado ao redor de cada célula de glifo.

Fonte - Se 0 modo Fonte estiver ativo, este menu permite a selecao da fonte. Modificadores de Negrito e Italico
estdo disponiveis se suportados pela tipografia selecionada.

Texto - Se o modo Fonte estiver ativo, use este campo para inserir os caracteres especificos a serem usados como
glifos.

Glifos da Biblioteca - Se 0 modo Biblioteca estiver ativo, este controle permite a selecio de uma ou multiplas
formas predefinidas.

[ Glifos Pequenos

Embird Next Pagina 210 de 370



A aba Glifos Pequenos contém parametros idénticos a secdo de Glifos Grandes. Isso permite que os usuarios
preencham células menores com formas mais simples ou caracteres diferentes daqueles usados em células maiores,
evitando desordem visual em espacos confinados.

Tipo - Seleciona entre os modos Fonte ou Biblioteca.

Escala - Ajusta o tamanho do glifo dentro das células pequenas.

Adicionar Circulo - Habilita contornos circulares para células pequenas.

Fonte / Texto - Define a tipografia e os caracteres especificos para o preenchimento de células pequenas.

Glifos da Biblioteca - Habilita a selecao de formas predefinidas para células pequenas.

Guia do Usuério - Studio Next > Pardmetros do Objeto > Malha - Planta

@@ Ferramenta De Malha - 7. Parametros De Planta

Este é um subcapitulo do capitulo Parametros de Malha.

O Preenchimento de Malha de Planta é um tipo de ponto generativo que preenche uma forma vetorial com estruturas
botéanicas organicas em vez de padroes geométricos padrao. Em vez de preencher uma area com linhas sélidas de fio, o
software usa algoritmos para "cultivar" caules, ramos, folhas e flores dentro dos limites do design.

Esta pagina detalha os parametros de Planta dentro da ferramenta de Malha do Embird Studio NEXT, fornecendo
dois métodos distintos para gerar preenchimentos de bordado botanico: Ramificacao Simples e Ramificacao Curva.
Ramificacao Simples é projetada para estruturas vegetais fundamentais, como raizes e caules, com opcoes para
incluir flores ou folhas. Ramificacao Curva oferece funcionalidade avancada para criar formas organicas complexas
com caules e brotos enrolados. Este modo permite uma personalizacao extensiva do crescimento dos brotos, a
aparéncia de flores e folhas, e a integracao de uma base ou niicleo para designs complexos. Este guia também cobre
parametros para simetria, pseudo-aleatoriedade (Semente) e extensao do preenchimento.

A Malha De Planta Esta Disponivel Em Dois Tipos:

A. Ramificacao Simples
B. Ramificacao Curva
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Tipo A) - Ramificagao Simples

(7] Opgoes

Tipo - Especifica o modo de malha de planta: raizes, caules nus ou caules com flores, folhas ou uma combinagao de
ambos.

Tamanho Médio da Célula - Glifos de flores, frutos e folhas sao renderizados dentro de células ao longo do caule.
O tamanho real dessas células variara acima e abaixo deste valor especificado.

Malha de Planta - ramificagao simples

Extensao - Define a cobertura do preenchimento em rela¢do aos contornos do objeto. As opcoes disponiveis incluem
Transbordar, Cortado e Interior. Ao usar Transbordar, os contornos do objeto podem ser excluidos através da
aba Configuracées Comuns.
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(7] Flores

Tipo - Selecione entre glifos de Fonte baseados em caracteres (letras, dingbats ou clipart) e formas do modo
Biblioteca.

Escala - Ajusta o tamanho dos glifos dentro de suas células alocadas.
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Fonte - Quando o modo Fonte esté ativo, este menu permite a selecao da fonte. Os interruptores Negrito e Italico
estdo disponiveis se suportados pela tipografia.

Texto - Quando o modo Fonte esta ativo, use este campo para inserir caracteres especificos para os glifos.

Glifos da Biblioteca - Quando o modo Biblioteca est4 ativo, selecione uma ou mais formas predefinidas.

7] Folhas

Tipo - Selecione entre glifos de Fonte ou formas de Biblioteca para a representacao das folhas.
Escala - Controla o aumento ou reducao dos glifos de folhas dentro de suas células.

Fonte / Texto / Biblioteca - Estes controles funcionam de forma idéntica as configuracoes de Flores, permitindo
aparéncias de folhas personalizadas.

Tipo B) - Ramificagao Curva

Veja Também:

o Malha de Planta Enrolada - Guia Essencial
« Malha de Planta Enrolada - Técnicas Avancadas

Este preenchimento de planta consiste em caules enrolados e brotos. Os brotos podem ser substituidos por flores,
utilizando formas pré-digitalizadas da biblioteca ou caracteres de qualquer fonte TrueType ou OpenType.
Alternativamente, os brotos podem ser alargados para simular uma aparéncia de folha.

>

Planta enrolada com flores e folhas Ornamento de planta enrolada com
simetria

<

Além de preenchimentos internos, a ramificacao enrolada pode gerar ornamentos florais complexos quando a simetria
e o espelhamento sao aplicados.
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A sequéncia de ramificacido comeca no Ponto de origem do objeto. Se nenhum Ponto de origem for definido, a
ramificacdo comeca o mais proximo possivel do centro do objeto, levando em conta quaisquer orificios internos. Este
ponto inicial é critico quando a simetria é aplicada, pois a origem da simetria é mapeada para o ponto inicial.

(7] Opgoes

Tipo de Crescimento - Determina se o crescimento do broto € gerenciado ou auténomo. O crescimento gerenciado
é otimizado para ornamentos, enquanto o crescimento auténomo € projetado para preenchimentos gerais.

Crescimento de Brotos - icones de botao: 1 a partir do ponto de origem (auténomo),
2 a partir do nucleo (glifo de fonte, glifos da biblioteca, orificio ou entalhe), 3 a partir
da origem ou da base, simetria rotacional, 4 a partir da origem ou da base,
espelhado e rotacionado

%G W oF o

2a

Exemplos de Crescimento de Brotos: 1 a partir do ponto de origem (auténomo), 2a a
partir do nucleo (glifo da biblioteca), 2b a partir do nucleo (glifo de fonte), 3 a partir
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da base com simetria rotacional, 4 a partir da base, espelhado e rotacionado

Niveis de Tamanho - As dimensdes dos brotos podem variar em uma faixa. Este controle limita essa faixa: um valor
de 8 representa o espectro total de tamanhos, enquanto um valor de 1 gera apenas os menores brotos.

Maximo de Geracoes de Brotos - Os brotos se desenvolvem a partir de sua plataforma (origem, niicleo, base ou
brotos existentes) em camadas sequenciais conhecidas como geragdes. Este controle limita o nimero de geracoes
antes que o crescimento termine. O crescimento também é limitado pelos contornos do objeto. Restringir as geracoes
ao crescer a partir de um nicleo ou base ajuda a manter a forma geral da planta em relacio a sua plataforma.

Nucleo a partir de glifo de fonte, 1 Ndcleo a partir de glifo de fonte, 2
geragao de broto geragoes de brotos

Escala Geral dos Brotos - Ajusta a escala para todos os brotos simultaneamente. Este parametro nao afeta a base
ou o nucleo.

Extensao - Define a extensiao do preenchimento em relagio aos contornos do objeto. As op¢oes incluem
Transbordar, Cortado e Interior. As configuractes para contornos de objeto podem ser encontradas na guia
Configuracoes Comuns.

Semente - Os preenchimentos de plantas sdo gerados usando um processo pseudoaleatdrio, garantindo resultados
consistentes para os mesmos parametros. A Semente fornece uma maneira eficiente de gerar layouts alternativos sem
modificar outras definicoes. Os Botdes de seta ajustam o valor da semente e regeneram automaticamente a malha,
permitindo uma pré-visualizacio em tempo real na Area de Trabalho.

Setor de Origem para Simetria - A simetria utiliza um setor especifico do objeto como origem para a clonagem.
Este setor é definido pelo ponto de origem e um angulo. Utilize este controlo para rodar o setor de origem em torno

da origem, o que ¢é util para ornamentos rodados. A posicao predefinida é -90 graus (inferior esquerdo da origem).
Este controlo é aplicavel apenas a tipos de crescimento que utilizam simetria ou espelhamento.

[} Flores

Tipo de Flor - Escolha entre glifos de Tipo de letra ou formas da Biblioteca para as flores.
Escala - Aumenta ou reduz os glifos das flores.

Quantidade - Especifica o racio pretendido entre flores e rebentos de folhas. Uma vez que a geragao é
pseudoaleatoéria, o racio real pode variar ligeiramente.

Compressao - Afina a base das flores, permitindo que se ajustem mais naturalmente dentro das curvas interiores
dos rebentos parentais.

Glifos da Biblioteca - Seleciona formas predefinidas quando no modo Biblioteca.
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Glifos de Tipo de letra - Introduz caracteres especificos quando no modo Tipo de letra.
Tipo de letra - Seleciona o tipo de letra para flores baseadas em caracteres.

Rotacao - Roda os glifos do tipo de letra em relacao ao seu ponto de fixacao no caule.

7] Folhas

Tipo de Folha - Seleciona a forma geométrica das folhas.

Largura da Folha - Ajusta a largura das folhas sem alterar o layout geral.
Comprimento da Folha - Trunca ou estende o comprimento da folha.
Enrolamento - Determina o grau de enrolamento aplicado as formas das folhas.

Comprimento da Linha Central - Adiciona uma linha central decorativa dentro das folhas; isto s6 é visivel quando
a largura da folha é superior a zero.

"] Base

A Base é uma fundacao pré-digitalizada ou "anel inicial" usada exclusivamente dentro da malha de planta de
Ramificacdo Enrolada. Serve como a plataforma fisica a partir da qual os rebentos e vinhas algoritmicos iniciam o seu
crescimento.

Enquanto um preenchimento padrao cresce a partir de um tinico ponto, uma Base permite que a planta cresca a partir
de uma forma estrutural especifica, o que é essencial para criar ornamentos florais simétricos e coroas.

Os utilizadores podem combinar miiltiplas bases diferentes dentro de um tinico objeto de malha. Isto permite a
criacdo de ornamentos "aninhados" altamente complexos:

Base vs. Ntcleo

E facil confundir uma Base com um Niicleo, mas desempenham funcoes diferentes:

« Base: Uma "ancora" pré-digitalizada usada especificamente para ornamentos simétricos. Geralmente forma
uma estrutura circular a partir da qual a planta cresce.

» Nicleo: Uma forma inicial (como um carater de tipo de letra ou um glifo de biblioteca) usada para
crescimento A partir do Nicleo. A planta cresce a partir do niicleo para preencher a area circundante,
frequentemente usada para monogramas decorados.

Amostra de Base - As plantas podem crescer a partir de uma ou mais bases pré-digitalizadas. Este controlo
seleciona a partir das amostras disponiveis.

As bases estdo acessiveis apenas quando o Tipo de Crescimento estd definido para uma op¢ao de rota¢ao ou
espelhamento (excluindo modos de nicleo ou ponto de origem).

Tamanho da Base - Escala a amostra de base pré-digitalizada.

Largura da Base - Controla a largura do anel de base disposto em torno do centro de simetria (ponto de origem).
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Miiltiplas bases podem ser combinadas dentro de um tinico objeto, permitindo estruturas sobrepostas ou
intersetadas.

SO O
Duas bases combinadas num unico Trés bases combinadas num unico
objeto. objeto.

Os designs nesta ilustracao sao monocromaticos; as cores foram adicionadas apenas para diferenciar as bases
(vermelho e verde) e as folhas (violeta).
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Nucleo Stop Token:

O Core E A "Semente" Central Ou Forma Inicial Usada Nos Preenchimentos De Malha De
Planta Com Ramificacao Encaracolada (Curly Branching). Quando O Growth Kind Esta

Definido Como From Core, O Software Usa Os Contornos Desta Forma Especifica Como
A Plataforma A Partir Da Qual Todas As Vinhas, Brotos E Flores Comecam A Crescer.

Ao Contrério De Uma Base, Que E Tipicamente Usada Para Ornamentos Simétricos, Um
Core E Usado Para Povoar A Area Ao Redor De Uma Figura Central Especifica Com
Elementos Botanicos Decorativos.

A Funcionalidade Core Est4 Ativa Apenas Quando O Growth Kind Esta Definido Como
From Core.

Core Kind - Seleciona A Forma Do Core A Partir De Fonte, Biblioteca, Buracos Ou
i Entalhes.

Um Font Core Permite A Criacao De Glifos De Letras Ornamentados. A Library
Fornece Formas Como Brasoes Ou Figuras Geométricas.

Selecionar Holes Faz Com Que Os Brotos Crescam A Partir Dos Contornos Internos Do
Objeto De Malha Pai. Carvings Funcionam De Forma Semelhante, Mas Sao Objetos
Lineares E Nao Possuem Uma Area Interna.

Core Scale - Ajusta O Tamanho Para Cores De Fonte E Biblioteca. Este Parametro Nao
Se Aplica A Buracos Ou Entalhes, Que Mantém As Suas Dimensoes Originais.

Symmetrical Sprouts - Ao Usar Um Core De Glifo Da Biblioteca, Os Brotos Podem Ser
Espelhados Horizontalmente Para Uma Aparéncia Simétrica.

Veja Tambem:

« Malha de Planta Encaracolada - Guia Essencial
« Malha de Planta Encaracolada - Técnicas Avancadas

Guia do Usuério - Studio Next > Pardmetros do Objeto > Coluna

{~) Parametros - Coluna
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Estes parametros aplicam-se exclusivamente aos objetos de Coluna selecionados.

Esta pagina detalha os parametros para objetos de Coluna no Embird Studio NEXT. Descreve trés métodos distintos
para preencher colunas com pontos: Amostra Zig-Zag (ponto de cetim), Tiras e Multicamada. O preenchimento de
Amostra Zig-Zag oferece uma personalizagio extensiva, incluindo padrdes de pontos, espacamento, subcamada,
pontos de cobertura e efeitos como alargamento aleatério, envelope e gradientes. O preenchimento de Tiras gera
linhas ao longo dos contornos da coluna com contagens e comprimentos de ponto ajustaveis. O preenchimento
Multicamada cria efeitos de relevo ao sobrepor pontos zig-zag com controlo preciso sobre a contagem de camadas e o
desvio.

Um objeto de Coluna consiste numa base inicial, duas margens,
uma base final e segmentos internos opcionais.

A 1 D (A) representa o ponto inicial da coluna, localizado na primeira
"A margem (1). (B) é o ponto final localizado na segunda margem (2).
(C) denota a base inicial, enquanto (D) representa a base final. (S) é
um segmento interno opcional; uma Coluna pode conter miiltiplos segmentos internos.
Os objetos de Coluna podem ser preenchidos com pontos utilizando os seguintes métodos:
1. /4 Amostra Zig-Zag preenchimento, que utiliza varias amostras de zig-zag.

2. = Tiras preenchimento, que utiliza linhas cosidas ao longo dos contornos da coluna.

3./ Multicamada preenchimento zig-zag, apresentando miltiplas camadas para a frente e para trds para
criar colunas em relevo.

4 1. Preenchimento De Amostra Zig-Zag

Este tipo de preenchimento é referido como ponto de cetim quando uma amostra simples de zig-zag é aplicada.

Objeto de Coluna preenchido com amostras de zig-zag.

(7] Definigoes Principais

Amostra refere-se ao padrao especifico de ponto zig-zag que preenche o objeto de Coluna. As amostras de pontos
variam na contagem e disposicao dos pontos.
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' ‘ O parametro Espacamento define a distancia maxima entre as amostras de pontos. Se o
objeto de Coluna formar um arco, a distancia na curva interna é automaticamente reduzida.

Encurtamento Automatico é uma fungao que reduz o comprimento de certos pontos no
lado interno de um arco para evitar uma densidade de pontos excessiva.

Os pontos vermelhos na ilustracao indicam pontos que foram automaticamente encurtados
dentro de uma curva acentuada.

(7] Subcamada

A caixa de verificacao Selecionar Subcamada Automaticamente permite ao utilizador desativar a determinacao
automatica do tipo de subcamada para o objeto pelo software.

As caixas de verificacio Centro, Margem e Zig-Zag permitem a
selecao de tipos especificos de subcamada. Mais detalhes relativos
ao desvio para subcamadas de Margem e Zig-Zag encontram-se no
capitulo Parametros - Design Completo.

(A) indica a forma do objeto, (B) a subcamada de margem, (C) a
subcamada zig-zag e (D) a subcamada central.

O parametro Espacamento especifica a densidade da subcamada zig-zag.

(7] Subcamada - Avangado

Os controlos neste separador permitem-lhe substituir as defini¢coes globais de subcamada que sao tipicamente
aplicadas a todos os objetos durante a geracao de pontos. Consulte o capitulo Parametros Individuais de Subcamada
do Objeto para informacoes adicionais.

") Camada De Cobertura

Make Cover Stitches permite ao usuario desativar os pontos de cobertura. Isso é uitil quando apenas o reforco é
necessario para um desenho digitalizado em software externo.
Stitch Smoothness in Corners afeta a distribuicio em forma de leque dos pontos dentro das areas de canto.

Nota: Uma Coluna pode ser seguida por um objeto de Escultura (Carving) para fornecer textura de ponto
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adicional.

(7] Lados

Pull Compensation estende cada ponto na borda de um objeto para compensar a tragao da linha em tecidos
elasticos ou o afundamento em fleece. A tracao da linha faz com que os pontos se contraiam para dentro, tornando o
objeto acabado mais estreito do que o pretendido.

Max. Random Broadening define a extensao aleatoria maxima dos pontos da coluna para o lado. O parametro #1
aplica-se a primeira borda da coluna, e o #2 aplica-se a segunda. Esta configuracao cria um efeito de "bordas
irregulares”.

Envelope encurta pontos especificos da coluna para criar efeitos visuais
especializados. Todos os refor¢os devem ser desativados ao usar a configuracao
Envelope.

7] Gradiente

Gradient modifica a distancia entre os pontos. A distancia transita gradualmente do
valor de espacamento base para o valor de espacamento mais o valor do gradiente. O
menu Gradient Type fornece varios esquemas de gradacao.

") Pontos De Ancoragem

Os parametros nesta guia facilitam um controle em nivel de objeto, substituindo as
configuracoes globais de pontos de ancoragem. Esta capacidade permite o ajuste individual dos
pontos de ancoragem de fixacao para o objeto especifico.

Esta guia expande a funcionalidade além dos padrdes globais simples, fornecendo:

« Asymmetric Control: Configuracdes independentes para os pontos de ancoragem iniciais (inicio) e finais
(fim).

« Enhanced Thread Locking: Op¢oes para utilizar padroes avancados de pontos de ancoragem iniciais (por
exemplo, estruturas de auto-cruzamento) para obter uma ancoragem mais forte em situagoes onde o nd linear

basico é inadequado.
K \Q .
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I/ 2. Preenchimento De Tiras

7] Tiras

Tiras sdo caminhos de pontos colocados ao longo das bordas da coluna.
O parametro Number define a contagem total de tiras.

Os parametros Min. Length e Max. Length definem o intervalo para o
comprimento do ponto. Os comprimentos sao ajustados automaticamente
para fornecer uma aproximacao suave das secoes curvas das tiras.

1z 3. Preenchimento Multicamada

O Multilayer Fill foi projetado para criar volume 3D sem a necessidade de digitalizacdo manual de multiplos objetos
sobrepostos. Enquanto as colunas padrao consistem em uma tnica camada de cobertura e reforcos opcionais, o modo
multicamada automatiza o processo de empilhamento para construir altura.

Parametros

O software gera uma sequéncia de camadas em zigue-zague que constroem gradualmente o relevo vertical. Isso é
alcancado através de dois controles principais:

« Layers: Isso define o niimero total de passagens em zigue-zague. Por exemplo, uma configuracao de 3 camadas
resultara em duas passagens de reforco densas e uma passagem de cobertura final.

« Offset: Este é um parametro critico para a estabilidade. O software ligeiramente "escalona" a largura das
camadas inferiores. Normalmente, as camadas inferiores sao mais estreitas do que a camada de cobertura final.
Isso cria uma base semelhante a uma piramide, garantindo que o ponto cheio final encapsule completamente as
camadas inferiores para um acabamento suave e profissional.

Usando O Preenchimento Multicamada Com Espuma 3D (Puff Foam)

O modo Multicamada é frequentemente usado em conjunto com Espuma para Bordado 3D (Puff Foam) para
criar o relevo extremo comumente visto em bonés esportivos de alta qualidade.

1. O Efeito de Cobertura
Stop token:

Ao utilizar espuma, o requisito técnico mais importante é o "corte" da espuma com a agulha. Os pontos de

cetim (satin) padrao podem nao ser suficientemente densos para perfurar as extremidades da espuma de
forma limpa. Ao utilizar o Preenchimento Multicamada, as penetracoes repetidas da agulha na mesma

Embird Next Pagina 222 de 370



area garantem que a espuma seja cortada de forma limpa, permitindo que o excesso de espuma seja
removido facilmente ap6s o bordado.

2. Densidade e Afundamento

Ao bordar sobre espuma, a densidade deve ser significativamente superior a do bordado padrao, variando
frequentemente entre 0,1 mm e 0,2 mm. As multiplas camadas ajudam a comprimir a espuma de forma
consistente. Sem estas passagens miltiplas, a espuma pode "sobressair" através dos pontos ou os pontos
podem afundar-se de forma irregular no material.

3. Dicas de Digitalizacao para Espuma Puff:

o Terminag¢oes: No Embird Studio, certifique-se de que as extremidades das suas colunas estao
"fechadas" com pontos de alta densidade. Se as extremidades estiverem abertas, a espuma
permanecera visivel no inicio e no fim da coluna.

o Compensacao de Puxiao: Aumente a compensacao de puxao ao utilizar espuma. A altura da
espuma puxa o fio mais do que o tecido plano, o que pode fazer com que as colunas parecam mais
estreitas do que no ecra.

o Evite Subcamadas: Ao utilizar Multicamada para espuma, desative normalmente as subcamadas

padrao de Centro ou Bordo, uma vez que as proprias passagens multicamada funcionam como
suporte estrutural e a espuma fornece o volume.

Guia do Usuario - Studio Next > Pardmetros do Objeto > Coluna com Padréo

&~ Parametros - Coluna Com Padrao

Estes parametros aplicam-se exclusivamente aos objetos de Coluna com Padrao selecionados.

Esta pagina detalha as configuracoes para o objeto "Coluna com Padrao" no Embird Studio NEXT, um recurso que
permite aos usuarios aprimorar pontos de cetim ou coluna padrao com texturas decorativas. Ela descreve os
parametros especificos para aplicar e personalizar esses padroes, incluindo selecao de padrao, ajuste de escala e
deslocamento aleatorio. Além disso, explica a funcao "Alongar" para designs adaptativos que seguem a largura da
coluna - util para criar efeitos semelhantes a renda - e a configuracao "Contagem de Torcao" para alcancar uma
estética espiralada.

Coluna sem um padrao aplicado. Pontos ziguezague de coluna com
um padrao decorativo aplicado a
camada de cobertura.
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O padrao define a textura dos pontos de cobertura superiores.

A maioria dos parametros para este tipo de objeto é idéntica aos parametros de Coluna padrao, com excecao do
seguinte:

1. Padrao - Define a textura dos pontos de cobertura. Isso funciona de forma semelhante a configuracao de
padrdo em um objeto de Preenchimento. Os usudrios podem criar até cinco padroes personalizados via
m Menu Principal > Gadgets > Editores de Fragmentos > Padroes do Usuario

2. Deslocamento Aleatério - Desloca as penetracoes dos pontos aleatoriamente para criar uma textura mais
natural ou menos uniforme.

3. Escala - Ajusta o tamanho do padrao aplicado.

4. Alongar - Este botio ativa um padrao adaptativo, o que significa que a textura é dimensionada
proporcionalmente a largura da coluna em qualquer ponto especifico. Isso é particularmente eficaz para
digitalizar estruturas semelhantes a renda.

5. Contagem de Torcao - Disponivel apenas quando o Alongar esté ativado, esta configuragdo gira o padrao ao
longo do caminho para criar uma aparéncia torcida.

Padrao Adaptativo com fator de Escala = 125% e Contagem de Torgao = 0.

Nos trés exemplos acima, o padrao adapta-se automaticamente a largura variavel da coluna. Estes exemplos foram
gerados usando os seguintes padroes predefinidos:
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1. Linhas Verticais, 2. Tijolos, 3. Parquet.

Um padrao adaptativo também pode ser combinado com a op¢ao Deslocamento Aleatdrio para criar uma aparéncia
mais suave e irregular:

Linhas Verticais usadas como um Linhas Verticais usadas como um
padrao adaptativo com fator de padrao adaptativo com fator de
Escala = 50%, Contagem de Torgao = Escala = 50%, Contagem de Torgao =
4 e Deslocamento Aleatoério = 1,5mm. 0 e Deslocamento Aleatério = 1,5mm.

Nota: Uma Coluna com Padrao pode ser ainda mais modificada por um objeto Carving para adicionar

textura estrutural adicional.

icone da Ferramenta de Escultura.

Stop token:

Tenha em atencdo que o objeto Coluna com Padrio nao inclui a op¢do Criar Pontos de Cobertura, o modo de
preenchimento Tiras ou o modo de preenchimento Multicamada.

Guia do Usuério - Studio Next > Pardmetros do Objeto > Aplicagéo

IO Parametros - Aplicacao
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Estes parametros aplicam-se exclusivamente a objetos de Aplicacao selecionados.

Esta pagina detalha os parametros para objetos de Aplicacio no Embird Studio NEXT. Explica as trés camadas de
pontos essenciais necessarias para a criagao de aplicacOes - marcagao, fixacdo e pontos de cobertura - e define os seus
papéis especificos no processo de bordado.

Esquerda: Objeto de Aplicagao com todas as camadas visiveis. Direita: Camadas
separadas para fornecer uma visao mais clara da estrutura.

Camada 1 consiste em pontos de marcacio. O seu objetivo € indicar a colocacao precisa do retalho de tecido no
material de suporte.

Camada 2 consiste em pontos de fixacdo, que prendem o tecido da aplicacdo ao material de suporte. A estes é
atribuida uma cor tinica para solicitar que a maquina de bordar pare tanto antes como depois de a camada ser
bordada. A pausa antes dos pontos de fixa¢cdo permite ao utilizador colocar o tecido na drea marcada. Uma vez que os
pontos de fixacdo prendem o retalho no lugar, a pausa subsequente permite ao utilizador cortar o excesso de tecido ao
longo da linha de pontos.

Camada 3 consiste em pontos de cobertura. Estes pontos sobrepoem-se e ocultam os pontos de fixacao e as bordas
cruas do tecido da aplicacao.

Nota: Ao contrario dos objetos de Coluna, os objetos de Aplicacdo nao suportam efeitos de gradiente ou
preenchimento de tiras.

Aplicacgao - Parametros Especificos

A maioria dos parametros de aplica¢do sio um subconjunto dos parametros de objetos de Coluna.

Os seguintes parametros adicionais sao exclusivos para objetos de aplicagao:

Cor dos Pontos de Fixacao. Os pontos de fixagdo sao intencionalmente atribuidos a uma cor diferente dos pontos
de marcacao e de cobertura. No design de bordado, uma mudanca de cor funciona como um comando para a maquina
pausar, permitindo operagdes manuais, como o corte do tecido. A cor especifica da linha selecionada no software é
menos critica do que a pausa desencadeada pela propria mudanca de cor.
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Largura do Ponto de Fixacao. Isto define a largura do caminho em ziguezague utilizado para o ponto de fixacao.

Espacamento do Ponto de Fixacao. Isto controla a densidade ou a distancia entre os ziguezagues ao longo do
caminho de fixacao.

Cantos do Ponto de Fixacao. Esta definicio determina como o software processa cantos agudos no caminho de
fixacao, como por exemplo se o ziguezague forma uma transicao aguda, arredondada ou chanfrada.

Compensacao do Ponto de Fixacao. A funcao principal da compensacao do ponto de fixacao é tornar o ponto de
fixacao ligeiramente mais pequeno do que o ponto de cobertura final. Isto garante que, ap6s o excesso de tecido ser
cortado junto a linha de fixacao, as margens em bruto permanegam posicionadas para dentro. Isto permite que o
ponto de cobertura final encapsule e esconda completamente as margens do tecido.

Guia do Usuario - Studio Next > Pardmetros do Objeto > Ligagdo

/7 Parametros - Ligacao
Estes parametros aplicam-se exclusivamente aos objetos de Ligacdo selecionados. Para uma viso geral abrangente,
consulte o capitulo detalhado sobre Liga¢oes.

As definicoes de Comprimento Maximo e Minimo funcionam de forma idéntica as encontradas no objeto de
Pontos Manuais.

A A

As ligagdes sao ajustadas automaticamente quando os objetos sao movidos ou
transformados de outra forma para evitar a inser¢ao nao intencional de um ponto de
transigao (corte de linha).

A opcao Pontos de Transicao permite a criacio de pontos de transicao controlados entre objetos. Se os objetos de
bordado estiverem posicionados muito préximos, remover os pequenos pontos de transicao entre eles pode ser dificil
(como mostrado na ilustracao a esquerda). Ao aplicar uma ligacdo com a opc¢ao de pontos de transicao, o utilizador
pode criar pontos de transicao mais longos e controlados que sao mais acessiveis para o corte de linha.

A 3 A A A
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7] Pontos De Ancoragem

Os parametros neste separador facilitam um controlo ao nivel do objeto, sobrepondo-se as
definicoes globais de pontos de ancoragem. Esta capacidade permite o ajuste individual dos
pontos de ancoragem de fixacao para o objeto especifico.

Este separador expande a funcionalidade para além das predefini¢des globais simples, fornecendo:

« Controlo Assimétrico: Definicoes independentes tanto para os pontos de ancoragem iniciais (inicio) como
para os pontos de ancoragem finais (fim).

» Bloqueio de Linha Melhorado: Opcoes para utilizar padroes avancados de pontos de ancoragem iniciais
(por exemplo, estruturas de cruzamento automatico) para obter uma ancoragem mais forte em situages onde o
no linear basico é inadequado.

Guia do Usuério - Studio Next > Pardmetros do Objeto > Pontos Manuais

\\\ Parametros - Pontos Manuais

Estes parametros aplicam-se exclusivamente aos objetos de Pontos Manuais selecionados.

A definicao de Comprimento Maximo (1) determina o ponto mais longo permitido quando o objeto de Pontos
Manuais é compilado em pontos reais. Qualquer ponto manual que exceda a soma do Comprimento Maximo e do
Comprimento Minimo é automaticamente dividido num ou mais pontos do comprimento maximo, seguidos por um
ponto mais curto, se necessario. Este ponto restante nunca sera mais curto do que o Comprimento Minimo (2)
especificado.

>

Os Pontos Manuais sdo um tipo de objeto especifico onde o digitalizador mantém controlo absoluto sobre cada
penetracao da agulha. Ao contrario dos objetos autométicos - como pontos de Enchimento ou Cetim - onde o software
calcula a colocac¢do dos pontos com base na densidade, um objeto de Ponto Manual segue os nds exatos colocados pelo
utilizador.

Os pontos manuais sao utilizados principalmente para:

« Caminhos de precisao: Criacao de ligacoes especificas entre elementos do design que devem seguir um
caminho particular para permanecerem ocultos.
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 Detalhes finos: Digitalizacdo de elementos mintisculos, como um brilho num olho, onde o ponto automético
pode ser demasiado volumoso.

Embora os pontos sejam colocados manualmente, o software de bordado deve aderir as limitagdes fisicas da maquina
de bordar. A maioria das maquinas nao consegue executar um inico ponto superior a aproximadamente 12,1 mm a
12,7 mm. Os parametros funcionam da seguinte forma:

1. Divisdao de Pontos: Se um segmento manual exceder o Comprimento Méximo, o software divide
automaticamente esse segmento em intervalos mais pequenos e seguros.

2. O Restante: Para evitar quebras de linha ou "ninhos de passaro”, a definicio de Comprimento Minimo
garante que nenhum ponto resultante seja demasiado pequeno para a maquina processar eficazmente.

(7] Pontos De Ancoragem

Os parametros neste separador facilitam um controlo ao nivel do objeto, sobrepondo-se as
definicoes globais de pontos de ancoragem. Esta capacidade permite o ajuste individual dos
pontos de ancoragem de fixacdo para o objeto especifico.

Este separador expande a funcionalidade para além das simples predefini¢des globais, fornecendo:

« Controlo Assimétrico: Definicoes independentes tanto para os pontos de ancoragem iniciais (inicio) como
para os pontos de ancoragem finais (fim).

+ Bloqueio de Linha Melhorado: Opcdes para utilizar padrdes avancados de pontos de ancoragem iniciais
(por exemplo, estruturas que se cruzam) para obter uma ancoragem mais forte em situagdes onde o ng linear
bésico é inadequado.

Guia do Usuério - Studio Next > Parametros do Objeto > Contorno

/ Parametros - Contorno

Estes parametros aplicam-se exclusivamente aos objetos de Contorno selecionados.

O Objeto de Contorno é um caminho baseado em vetores que define uma linha em vez de uma 4rea preenchida.
Dependendo do modo que selecionar, a mesma linha vetorial pode ser renderizada como qualquer coisa, desde um
simples ponto corrido até uma borda decorativa complexa.

Esta pagina detalha os parametros especificos para objetos de Contorno no Embird Studio NEXT. Explora seis modos
de costura distintos: Eshbo¢o, que imita pontos de cetim de baixo perfil; Amostras, para motivos decorativos
repetidos; Pontos de Cetim, para contornos de largura constante; Aplique, para fixar camadas de tecido; Borda,
utilizando amostras de objetos pré-digitalizados; e Overlock, que replica bordas ao estilo de maquina de costura
overlock. Este guia cobre pardmetros comuns como largura e espelhamento, bem como defini¢oes especificas do modo
para subcamadas e geometria avancada de overlock.
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= Modo

A caixa de combinacao no topo do painel de parametros de Contorno permite a selecao dos seguintes modos de
costura:

1. Eshogo
O modo Esbogo gera pontos planos que se assemelham a colunas finas de cetim.
/ E ideal para contornos que requerem mais presenca do que um ponto corrido
padrao, mas que devem permanecer mais finos do que um contorno de cetim
tradicional.
2. Amostras

As Amostras sdo padroes de pontos decorativos repetidos sequencialmente ao
longo do caminho do contorno.

3. Pontos De Cetim
Os pontos de cetim criam um caminho em ziguezague de largura constante,
funcionando de forma semelhante a um objeto de coluna ao longo de uma linha.
4. Aplique

O modo Aplique gera pontos de fixacdo especializados para prender o tecido ao
I A estabilizador, seguidos por pontos de cobertura para finalizar e esconder as
bordas cruas do tecido.

5. Borda

O modo Borda utiliza ficheiros de objetos pré-digitalizados como um motivo
repetitivo. Suporta definicoes de cor independentes para os contornos da borda.

6. Overlock

O modo Overlock replica os pontos estruturais retos e em ziguezague de uma
maquina de costura overlock, tradicionalmente usada para evitar que o tecido
desfie.
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Os modos Pontos de Cetim, Aplique e Borda partilham parametros idénticos, com excecao da Cor dos
Contornos e do Comprimento da Amostra da Borda, que sao exclusivos do modo Borda.

O parametro Largura é aplicivel a todos os modos de contorno. Define a largura das células de referéncia ao longo
do contorno nas quais os pontos sao projetados. Note que a largura final bordada pode diferir dependendo se a
prépria amostra de ponto é mais larga ou mais estreita do que a célula de referéncia.

Objeto de contorno com amostras de pontos (esquerda) e com pontos de cetim
(direita).

Stop token:

A opcao Flip Sides esta disponivel para os modos Sketch, Samples, Border e Overlock. Esta funcio espelha o
padrao de pontos ao longo do caminho do contorno.

Kw‘%

Parametros Para Sketch E Samples

O Sketch fornece um contorno de perfil baixo que imita o ponto cheio plano. Ele serve como um peso intermediario
entre um ponto corrido padrao e uma coluna de ponto cheio completa.

A

Parametros do Sketch: Comprimento (A) e Largura (B).

O modo Sample repete uma sequéncia de pontos especifica ao longo do caminho do contorno. Selecionar uma nova
amostra redefine automaticamente a Width (Largura), Minimum Length (Comprimento Minimo) e Maximum
Length (Comprimento Maximo) para seus valores padrio. Estes podem ser ajustados manualmente. Os usuarios
podem definir até cinco amostras de pontos personalizadas através do ® Menu Principal > Gadgets > Editor

de Fragmentos em Amostras de Usuario.
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llustragao do Comprimento da Amostra.

Para caminhos curvos, o software encurta automaticamente os comprimentos das amostras para manter uma
aproximacao de curva suave. Para manter comprimentos de amostra uniformes independentemente da curvatura,
defina Minimum Length e Maximum Length com valores idénticos.

llustragcao da Largura da Amostra.

Parametros Para Pontos Cheios, Aplicac¢ao E Borda

O parametro Spacing determina a distancia méxima entre amostras de pontos individuais. Em segmentos arqueados,
a distancia no lado interno da curva é automaticamente comprimida.

O parametro Corners controla como o software arredonda ou corta os cantos dos contornos de Satin ou Appliqué.

Pull Compensation estende cada ponto na borda do objeto para neutralizar a tensdo da linha
(em tecidos elasticos) ou o afundamento (em materiais de alta espessura como 13). A tensio da
linha tende a puxar as extremidades dos pontos para dentro, fazendo com que o bordado fisico
pareca mais estreito do que o design digitalizado.

A opcao Auto Select Underlay ativa ou desativa a escolha automatizada do software para o tipo de enchimento.

As caixas de selecao Center, Edge e Zig-Zag permitem a selecao manual de tipos especificos de enchimento para o
objeto.

Para objetos Border, a configuracio Outlines Color define a cor dos elementos de ponto corrido se a amostra de
borda os incluir.

O Border Sample Length determina a escala dos motivos a medida que sao repetidos ao longo do caminho.

Parametros especificos para objetos de Aplicagao:

Cor dos Pontos de Fixaciao. Os pontos de fixacao sao propositalmente atribuidos a uma cor diferente dos pontos de
marcacao e cobertura. Esta mudanca de cor instrui a maquina de bordar a parar, permitindo tarefas manuais como o
corte de tecido. A cor especifica selecionada é menos importante do que a presenca do comando de parada.

Largura de Fixacao. Define a largura do caminho em ziguezague usado para fixacio.
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Espacamento dos Pontos de Fixacao. Controla a densidade dos ziguezagues dentro do caminho de fixacao.
Deslocamento de Fixacao. Este parametro cria um ponto de fixacio que € ligeiramente mais estreito do que o

ponto de cobertura final. Isso garante que a borda do tecido cortado seja posicionada para dentro, permitindo que o
ponto cheio final encapsule completamente as bordas cruas.

(7] Enchimento - Aba Avancado

Os controles nesta aba permitem a substituicdo das configuragdes globais de enchimento. Para detalhes abrangentes,
consulte o capitulo Parametros Individuais de Enchimento.

Para projetos que exigem controle maximo, considere converter o objeto de Contorno em um objeto de Coluna para
acessar uma gama mais ampla de parametros.

Parametros Para Overlock

Um overlocker (ou maquina de costura overlock) é uma méquina de costura especializada usada para finalizar bordas
de tecido. Ela costura simultaneamente uma costura, corta o excesso de tecido e envolve a linha ao redor das bordas
cruas para evitar o desfiamento.

O modo Overlock no Embird Studio NEXT imita estes pontos de envolvimento. Note que estas sao simulacoes
decorativas cosidas sobre o topo do tecido e nao envolvem fisicamente a extremidade como um verdadeiro ponto de
maquina de costura.

Amostra define a sequéncia especifica de pontos retos ou em zig-zag repetidos ao longo do contorno.
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Comprimento da Célula. O software calcula células virtuais ao longo do contorno e projeta uma amostra em cada
uma. Comprimento da Célula define o espacamento destas unidades ao longo do caminho.
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llustragao do Comprimento da Célula.

Expansao. Este parametro estende a extremidade exterior da amostra de overlock. Em muitos padroes, isto cria uma
sobreposicao entre amostras.

Pallin

Esquerda: Forma de amostra padrao; Direita: Amostra com expansao superior
aplicada.

Expansao € ineficaz em amostras marcadas com um indicador vermelho.

Linhas Transversais > Camadas. As linhas transversais sdo os pontos individuais que correm entre os contornos
interior e exterior. Estas podem ser digitalizadas como multicamadas (1, 3 ou 5 camadas) para criar um efeito de
"ponto de feijao" espesso, proporcionando mais peso estrutural do que as linhas de extremidade paralelas.

llustragao de linhas transversais (sélidas, magenta) versus linhas de extremidade
(pontilhadas, pretas).

Linhas Transversais > Dispersao. Ao utilizar linhas transversais multicamadas, a Dispersao controla o desvio
lateral entre camadas. Isto resulta numa aparéncia visual mais espessa. A dispersao nao tem efeito em linhas de
camada tnica.

O parametro Ponto de Cetim > Espacamento controla a densidade de quaisquer componentes de cetim dentro da
amostra de overlock selecionada.

Largura define a largura da célula de referéncia ao longo do contorno. O resultado final bordado pode variar se a
propria amostra for concebida para ser mais larga ou mais estreita do que a célula.

llustragao da Largura da Célula.
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Inverter Lados permite trocar a orientagao interior e exterior do overlock.

Linha de Base da Amostra define o contorno de referéncia utilizado para construir as células. Como o contorno
interior é mais curto do que os contornos central ou exterior, a escolha da linha de base afeta significativamente o
espacamento das células, particularmente em curvas acentuadas.

|

B 5
/1 i 2/

Da esquerda para a direita: Contorno interior como linha de base, Linha central
como linha de base, Contorno exterior como linha de base.

Compensacao de Puxao funciona conforme descrito nas sec¢oes anteriores, estendendo os
pontos para contrariar a tensao da linha e o afundamento do tecido.

(7] Pontos De Ancoragem

Os parametros neste separador fornecem substitui¢des ao nivel do objeto para as
definicoes globais de pontos de ancoragem, permitindo a personalizagao da fixacao dos pontos de ancoragem.

Este separador oferece funcionalidade avancada, incluindo:

« Controlo Assimétrico: Configuracao independente para sequéncias de pontos de ancoragem iniciais (inicio)
e pontos de ancoragem finais (fim).

+ Bloqueio de Linha Melhorado: Acesso a padroes avancados de pontos de ancoragem iniciais, tais como
estruturas de auto-cruzamento, para uma ancoragem mais segura do que os nos lineares basicos.

Guia do Usuario - Studio Next > Parametros do Objeto > Sfumato

&) Parametros - Sfumato

Estes parametros aplicam-se exclusivamente a objectos Sfumato selecionados. Os objectos Sfumato sio
especificamente concebidos para a criacio de bordados foto-realistas, tais como retratos, paisagens e desenhos de
natureza-morta. Embora um objecto Sfumato seja digitalizado utilizando as mesmas ferramentas vetoriais que um
objecto de preenchimento, a logica de geracao de pontos € tinica; o software cria meandros de tamanhos e
densidades variaveis para replicar os tons da imagem subjacente.
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Esta pagina fornece uma visao geral abrangente dos parametros de objectos Sfumato no Embird Studio NEXT.
Detalha as defini¢oes em varios separadores, incluindo a gestao automatizada e manual de tons de linha,
mascaramento de cor para bordado seletivo, densidade ajustavel para diferentes niveis de detalhe e linhas de
escultura para énfase de contorno. Além disso, descreve os modos de trabalho especializados que facilitam a selecao
de cores e pré-visualizacoes do esquema de tons diretamente na area de trabalho.

Esquerda: Desenho composto por 6 objectos vetoriais Sfumato. Centro: Desenho
finalizado preenchido com pontos. Direita: Detalhe mostrando meandros de tom e
densidade variaveis.

Em éreas de alta densidade, os meandros sao substituidos por um preenchimento simples num angulo especificado. O
Sfumato nao proporciona uma cobertura total; em vez disso, permite que o tecido permaneca visivel através de areas
de pontos mais soltas. Consequentemente, selecionar uma Cor de Fundo apropriada é essencial, uma vez que o
software calcula a densidade de pontos com base no contraste entre o tecido e as cores da linha.

Um objecto Sfumato pode ser preenchido com 1 a 9 tons de linha. Estes tons sdo gerados automaticamente a partir da
Cor Béasica ou definidos manualmente. Os utilizadores podem alternar tons individuais para controlar a
complexidade de cor do objecto. Cada tom de linha inclui parametros ajustaveis para Densidade Adicional e
Limiar de Tom.

Selecionar o niimero ideal de tons é critico. Tons excessivos aumentam o niimero de pontos de transicao e o tempo de
producdo, enquanto poucos tons podem nao conseguir replicar a imagem com precisdo. Geralmente, objectos mais
pequenos requerem menos tons, enquanto objectos maiores e mais detalhados beneficiam de uma contagem mais
elevada (tipicamente 2 a 6 tons).

Os objectos Sfumato suportam aberturas e esculturas semelhantes aos objectos de preenchimento padrao. No
entanto, as esculturas no Sfumato sao geradas como pontos adicionais em vez de padroes de pontos de agulha. Os
utilizadores podem ajustar tanto a largura como a cor destas esculturas. Os objectos de escultura devem seguir
imediatamente o objecto Sfumato e as suas aberturas na lista de objectos.

Os parametros Sfumato estao organizados em varios separadores funcionais dentro do painel de parametros.

= Modo

A caixa combinada no topo do painel de parametros Sfumato permite alternar entre os seguintes modos de trabalho:

1. Modo de Parametros - Definicoes numéricas e de alternancia padrao.

Embird Next Pagina 236 de 370



2. , Escolher Cor da Imagem - Permite aos utilizadores clicar na imagem de fundo na érea de

trabalho para amostrar uma cor. Um menu pop-up atribui entdo essa cor a um parametro especifico (por
exemplo, Cor Basica ou Cor de Mascara).

3. & Pré-visualizacio do Esquema de Tons - Renderiza o objecto como um mapa de cores na area

de trabalho. Isto ajuda a visualizar como os limiares e mascaras sao distribuidos antes de gerar os pontos.

Como os objectos Sfumato tém significativamente mais parametros do que os objectos padrao, estes modos de pré-
visualizacdo sdo essenciais para um design eficiente. Permitem um feedback visual rdpido sem a necessidade de gerar
um ficheiro eletrénico de pontos completo apds cada pequeno ajuste.

(7] Definigoes Principais

Angulo define a orientaciio dos preenchimentos simples utilizados em 4reas de alta densidade.

Comprimento Maximo do Ponto determina o ponto corrido mais longo permitido em 4reas de baixa densidade;
qualquer coisa que exceda este valor é substituida por um ponto de transi¢do. Embora pontos longos possam ser
visualmente perturbadores em 4reas detalhadas como olhos ou bocas, um excesso de pontos de transicio ird abrandar
o processo de bordado.

Stop token:

O parametro Fidelity controla a contagem de pontos e a precisao da reproducao. Uma fidelidade mais elevada (70-
80%) aumenta a densidade de pontos para maior detalhe, o que é recomendado para rostos. Uma fidelidade mais
baixa (0-40%) é adequada para elementos de fundo, como o céu ou vestuario, para reduzir a contagem total de
pontos.

O Style define a disposicao dos pontos em areas de baixa densidade. As op¢oes disponiveis incluem:

1. Meandros Sfumato comuns: Imita o Sfumato classico com eficiéncia melhorada.

2. Pontos de contorno (predefinicao): O esquema mais eficiente; os meandros sao utilizados apenas onde o
contorno nao € aplicavel.

3. Pontos de contorno (densidade mais elevada): Proporciona uma cobertura mais compacta.
4. Pontos de contorno (densidade maxima): Minimiza a visibilidade do tecido através dos pontos.

() Cores

A Basic Color serve como referéncia para a geracao automatica de tons de linha e representa o objeto no Inspetor de
Objetos.

O Background representa a cor do tecido que se pretende que seja visivel através dos pontos.
Os Thread Shades sio as cores reais utilizadas para preencher o objeto. Os tons automaéticos criam uma escala

monocromética baseada na Basic Color, enquanto as escalas definidas pelo utilizador permitem qualquer combinacao
de cores. Os tons podem ser desativados (OFF) para simplificar o desenho.
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A Additional Density permite ajustes manuais de densidade em cores especificas, sobrepondo-se aos calculos
automaticos.

O Shade Threshold controla o intervalo de tons de imagem atribuidos a cada tom de linha.

O Contrast modifica o intervalo de tons de linha gerados automaticamente. Um contraste mais baixo é recomendado
para tracos mais suaves, como os de retratos de mulheres ou criancas.

7] Mascara

Para fotografias complexas com muitas dreas de cor pequenas e variadas (como um prado de flores), tracar objetos
individuais é impraticavel. Nestes casos, uma Méascara de Cor permite que um tnico objeto Sfumato seja
parcialmente preenchido com base na cor:

1. Crie um tnico objeto Sfumato grande que cubra a 4rea.

2. Selecione a mask color count.

3. Utilize a Pick Color Tool para amostrar as cores pretendidas (por exemplo, verde para a relva) a partir da
area de trabalho.

4. Ajuste o mask range e utilize o modo de pré-visualizacao para verificar a drea de cobertura.

5. Ative a mascara e gere os pontos. Para bordar as areas restantes (por exemplo, flores vermelhas), duplique o
objeto e inverta as definicoes da mascara.

7] Espagamento

O espacamento dos pontos é inversamente proporcional a densidade. Aumentar o espacamento reduz a densidade,
enquanto diminui-lo aumenta a densidade.

O Spacing of high-density areas deve ser definido entre 0,35 e 0,45 mm para espessuras de linha padrio, de modo
a garantir uma cobertura total em 4reas de preenchimento simples.

Os cursores de Overall spacing (low/medium-density) permitem aos utilizadores tornar globalmente mais leves
ou mais densas as 4reas mais soltas do desenho.

7 Entalhes

Os Carvings sao linhas decorativas utilizadas para enfatizar as extremidades dentro do objeto Sfumato.
A Carvings Color deve corresponder a um dos tons de linha ativos.

A Carvings Width permite linhas mais grossas. Qualquer entalhe com largura superior a 0,2 mm é construido
utilizando linhas de pontos curtas alinhadas com o angulo de preenchimento principal.
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") Pontos De Ancoragem

Os parametros neste separador facilitam um controlo ao nivel do objeto, sobrepondo-se as
definicoes globais de pontos de ancoragem. Esta capacidade permite o ajuste individual dos
pontos de ancoragem de fixacao para o objeto especifico.

Este separador expande a funcionalidade para além das predefini¢oes globais simples, fornecendo:

« Controlo assimétrico: Defini¢coes independentes tanto para os pontos de ancoragem iniciais (inicio) como
para os pontos de ancoragem finais (fim).

« Bloqueio de linha melhorado: Opcoes para utilizar padroes avancados de pontos de ancoragem iniciais
(por exemplo, estruturas auto-cruzadas) para obter uma ancoragem mais forte em situacoes em que o no linear
basico é inadequado.

Guia do Usuério - Studio Next > Definigbes

¢ Definigoes

] [ 1
O Studio fornece acesso a defini¢oes abrangentes que permitem aos B
utilizadores personalizar a sua area de trabalho e ferramentas. Estas —
opgoes estdo localizadas no painel unificado de Definicdes, acessivel —A|| B
através de m Menu Principal > Opc¢oes > Definicoes —

o
O

Lista de Categorias: As definicoes estao organizadas por tipo. Utilize esta lista para selecionar
uma categoria especifica.

Separadores de Contetido: As definigdes relacionadas com a categoria selecionada sao
apresentadas nestes separadores.

Divisor: Arraste o divisor para a esquerda ou para a direita para ajustar as proporgdes da lista e
das areas de conteudo.

Botoes: Estes controlos mudam com base na categoria ativa. Um botao universal de Repor esta
disponivel para restaurar os valores predefinidos para a categoria selecionada.

o O W >
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Categorias De Defini¢oes

Regional

Controlos - Geral
Renderizacao
Preferéncias de Lettering
Preferéncias
Comutadores de Projeto
Bastidor

Ficheiros Recentes
Estilos Predefinidos
Filtros de Fundo

Nota: Os controlos marcados com o (5} icone de duplicado séo definicoes espelhadas acessiveis através de
outros painéis ou menus. Estao incluidos aqui para gestao centralizada.

<5 Regional

As definicoes Regionais abrangem o idioma e as unidades. As unidades sao configuraveis como métricas ou
imperiais. A selecao de um sistema de unidades ou de um idioma aplica a alteracao a todo o programa em todos os
modulos.

¢ Controlos - Geral

Esta categoria inclui defini¢oes comuns a todos os mddulos, relacionadas com elementos de controlo:

Tamanho dos Controlos Principais: Esta definicao afeta o dimensionamento de painéis, menus e botoes,
onde a reducao do tamanho pode aumentar a drea de trabalho. Inversamente, controlos maiores podem
beneficiar utilizadores com deficiéncia visual ou aqueles que utilizam sistemas de escrita com glifos complexos
(por exemplo, certos idiomas do Leste Asiatico ou do Médio Oriente).

Espessura das Linhas de Controlo: Isto tem impacto na espessura de ajudas visuais como Caixas de
Selecdo, contornos de envelope, linhas de base de texto e outros controlos auxiliares lineares.

Modo de Selecao de Itens da Lista: Isto alterna entre um modo de selecao por caixa de verificacdo e um
modo de selecao padrao. O modo de caixa de verificacao apresenta uma caixa de verificacao junto a cada item
nas listas (por exemplo, lista de itens, lista de objetos, lista de ficheiros), permitindo a selecao de miltiplos
itens através de um clique ou toque sem entrada de teclado. Este modo foi concebido principalmente para ecras
tateis, mas é funcional em computadores padrao.

Forma das Pegas de Controlo de Bézier: Esta definicao altera a visualizagao das pegas de spline de Bézier.
A visualizacao predefinida utiliza pontas de seta, mas é fornecida uma opcao para as apresentar como circulos.
Inserir ou Eliminar Né: Os comutadores nesta sec¢ao ativam ou desativam a capacidade de adicionar e
eliminar nés utilizando um toque longo ou duplo clique nos modos de edi¢ao de nés ou edicao de pontos.
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Embora isto possa acelerar a edicao para alguns utilizadores, pode ser indesejavel para aqueles com ritmos de
clique diferentes.

¢ Renderizagao

As definicOes nesta categoria estao organizadas em varios separadores:

(7] Modo 3D

Configure a visualizagdo 3D do desenho na area de trabalho.

(5} Mostrar Tecido : Quando desativado, o bastidor aparece abaixo do desenho. Isso também pode ser alternado via
m Menu Principal > Visualizar

Textura do Tecido: Selecione a partir de uma biblioteca de tipos de tecido predefinidos.
Cor do Tecido

Intensidade da Sombra: As sombras proporcionam profundidade as renderizagées 3D, mas podem interferir na
visibilidade de objetos Sfumato Stitch. Para desenhos Sfumato, recomenda-se definir este valor como 0.

7 Raio-X

Cor dos Pontos Curtos: Use o modo Raio-X para identificar pontos que ficam abaixo do limite de comprimento e
podem causar problemas de produgao. Estes sao destacados na cor selecionada.

Comprimento Max. dos Pontos Curtos: Define o limite para pontos considerados muito curtos.

Cor dos Pontos Longos: Identifica pontos que excedem o limite de comprimento maximo. Estes sao destacados na
cor selecionada.

Comprimento Min. dos Pontos Longos: Define o limite para pontos considerados muito longos.

Saturacio da Cor do Ponto: Embora o modo Raio-X seja principalmente em tons de cinza, este controle adiciona
uma quantidade sutil de cor para ajudar a distinguir objetos diferentes.

(7] Simulador De Costura

5] Modo : Determina o estilo de renderizacio (3D, plano, etc.) usado durante a simulacao de costura.

[7] Lettering

Defina as cores de renderizacao na tela para alcas, nés e linhas de base usados no lettering interativo. Vocé também
pode ajustar a opacidade do preenchimento do lettering.
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7] Todos Os Modos

[§) Imagem de Fundo (no modo 3D e Plano) alterna a visibilidade de arte de referéncia, modelos ou esbogos
importados para a area de trabalho. Os pontos e contornos dos objetos sao renderizados sobre a imagem, permitindo
que vocé compare seu progresso de digitalizacdo com a arte original. Em ambos os modos 3D e Plano, vocé pode
precisar decidir se prioriza uma simulacao estética do produto fisico final ou se continua comparando seu progresso
com a arte original. Nessas situacoes, ocultar a imagem de fundo permite uma renderizacao mais limpa dos pontos.
No ambiente 3D, a visibilidade da imagem de fundo est4 estritamente ligada a configuracao do Tecido. O software
trata "Tecido" como um substrato fisico sélido, o que cria a seguinte hierarquia:

» Tecido DESATIVADO: A imagem de fundo permanece visivel atras dos pontos renderizados em 3D. Isso é 1itil
para avaliar como as texturas da linha aparecem em relagao a arte original.

» Tecido ATIVADO: A textura do tecido tem precedéncia visual. Como o tecido é renderizado como um material
opaco, ele obscurece completamente a imagem de fundo, independentemente de o botao de alternancia da
imagem estar definido como "Ligado".

(@) Mostrar Pontos de Transicdo : Alterna a visibilidade dos pontos de transicio. Também acessivel via m
Menu Principal > Visualizar

Cor dos Pontos de Transicao

Cor de Destaque dos Pontos de Transicao: Adiciona um brilho ao redor dos pontos de transi¢ao para melhor
visibilidade contra fundos escuros. Este destaque s6 esté ativo em niveis de zoom elevados.

Opacidade da Area de Objetos Vetoriais: Objetos vetoriais digitalizados sem pontos gerados aparecem como
areas semitransparentes. Esta configuracio controla seu nivel de opacidade.

Cor dos Pontos de Ancoragem: Usado para distinguir pontos de ancoragem de pontos padrio. Isso requer que
"Mostrar Transicoes" esteja ativo e nao se aplica ao modo Mapa de Densidade.

Espessura da Renderizacao da Linha: Ajusta a espessura visual dos pontos em varios modos de exibicao,
incluindo 3D e Raio-X.

& Preferéncias De Lettering

Todas as preferéncias de lettering sao espelhadas no painel de controle principal quando estiver no
Modo Lettering.

7] Fonte

[§) Fonte Padrao : Especifica a fonte TrueType ou OpenType padrio.
(@) Alfabeto Padrio : Especifica o Alfabeto Embird pré-digitalizado padrio.

§) Estilos : Configure Negrito, Italico, orientagao Vertical e conjuntos Unicode. Achatar permite a conversio de
glifos compostos em curvas padrio para uma geracao de bordado precisa.
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(7] Arquivos

(§) Caminheos : Defina locais de pasta para fontes TrueType e OpenType nio instaladas no Sistema Operacional. Use
a funcao Localizar Fontes no modo lettering para atualizar a lista.

) Verificar Arquivos Compactados Também : Permite que o Studio procure fontes dentro de arquivos .zip.

(7] Costura

[§) Preenchimento : Determina o tipo de ponto para letras (preenchimento simples, malha, autocoluna ou linha
central). Estes podem ser combinados com contornos.

() Ordem : A sequéncia na qual as letras ou palavras sio cosidas. Recomenda-se a sequéncia do centro para os lados
para minimizar o empurrao do tecido.

§) Ligacoées : Configura a utilizacio de pontos de ligacio ou cortes de linha entre caracteres e componentes.

[§) Alinhamento

[} Conjunto De Glifos

[§) Conjunto Pré-Definido : Configure cadeias de texto para insercao rdpida através do separador Texto. Isto é 1til
para criar tabelas de referéncia de tipos de letra frequentemente utilizados.

&9 Preferéncias

") Modo De Edigao

[§) Modo de Coluna : Selecione o método de criacio preferido:
Modo A (lados separados), Modo B (nés alternados) ou Modo C (lados simultianeos).

[§) Largura da Coluna : Define a largura predefinida para o Modo de Coluna C.

Cores: Personalize a aparéncia de nos, linhas, cursores e controlos de letras.

) Guardar

Quando a Gravacao Automatica estd ativada, o progresso é guardado a cada 5 minutos. Os Ficheiros de Cépia de
Seguranca criam uma cépia redundante do desenho na pasta de origem.

(7] Selegao

Quando a opcao Realcar Objetos Selecionados esta ativa, os itens selecionados sao contornados com uma cor
especifica para melhorar a visibilidade na area de trabalho.
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(7] Espacgo De Trabalho

] Fundo

Cor de Fundo: Define a cor base da Area de Trabalho. Esta camada pode ser obscurecida por tecido 3D ou
modelos raster.

] Grelha

A grelha ajuda no posicionamento e dimensionamento precisos. Note que as subdivisoes finas podem apenas
aparecer em niveis de zoom elevados.

Grelha Principal: Define o tamanho da célula com base em unidades regionais (métricas ou imperiais).
Subdivisao: Define a densidade da grelha fina.

Grelha Secundaria: Ativa esquemas especiais, tais como grelhas radiais ou diagonais, para desenhos
simétricos.

Cor da Grelha: Aplica uma cor uniforme a todos os tipos de grelha, utilizando opacidades variaveis para
diferenciacao.

7] Linhas Guia
Cor Normal das Linhas Guia

Cor das Linhas Guia Selecionadas

& Comutadores De Projeto

Estas defini¢coes aplicam-se ao projeto atual e sao guardadas dentro do ficheiro de desenho .eof. Abrir um ficheiro
existente substituira estas definicoes pelos seus valores armazenados.

7] Ajustar

A funcao Ajustar alinha automaticamente objetos, marcadores, nés ou linhas guia a alvos especificos quando sao
movidos dentro de um determinado intervalo. Estes comutadores ligam e desligam os alvos de ajuste.

(7] Mostrar Objetos

Alternar a visibilidade de varios tipos de objetos, incluindo Preenchimentos, Sfumato, Colunas, Aplicacoes e Pontos
Manuais.
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] Modo

(5} Modo de Bordo : Define o comportamento predefinido para novos elementos (linhas retas vs. curvas).

[§) Modo de Selecao de Objetos : Define o comportamento da ferramenta de selecio (novo, adicionar ou
subconjunto).

[ Visualizagao
[§) Mostrar Réguas / Grelha
() Mostrar Contornos de Objetos / Pontos

[§) Mostrar Contornos de Passagem Unica como Espessos : Ajuda a identificar segmentos de contorno que néo
tém uma passagem de retorno.

(7] Outros

) Aplicar Rotagiao aos Pontos : Ajusta automaticamente os d&ngulos dos pontos quando os objetos sio rodados ou
invertidos.

[§) Bloquear Linhas Guia : Impede o movimento acidental das linhas guia.

(G} Editar Todos os N6s : Quando desativado, apenas os nés no elemento de bordo mais recente sio editéveis,
simplificando o trabalho em formas complexas.

¢’ Bastidor

A seleco do bastidor define os limites da Area de Trabalho. Selecione a partir de marcas padrio da inddstria ou
defina um tamanho personalizado.

] Bastidor Predefinido

Marca: Escolha o fabricante e o modelo especifico do bastidor.

Orientacao: Selecione o posicionamento vertical ou horizontal.

(") Bastidor Personalizado

Tamanho / Arredondamento

<9 Ficheiros Recentes
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Aceda a um histérico de projetos abertos recentemente ou limpe a lista para reiniciar o menu.

(9 Estilos Predefinidos

Ajuste os parametros do desenho para se adequarem as caracteristicas especificas do tecido, tais como elasticidade e
espessura.

Espessura da Linha: Introduza a espessura da linha para calcular automaticamente as defini¢oes de estilo
compativeis. Clique em () Aplicar Linha para atualizar os valores.

Estilo: Selecione o tipo de tecido pretendido (por exemplo, ganga, seda, velo).

Aplicar Estilo / Usar Estilo: Utilize estes botoes para aplicar as alteracoes e regenerar os pontos para os objetos
selecionados.

<9 Filtros De Fundo

Aplique filtros a imagem raster de fundo para garantir que os pontos e os caminhos vetoriais permanecem claramente
visiveis.

Este painel reflete as ferramentas encontradas no médulo Filtros de Fundo.

Guia do Usuario - Studio Next > Ponto Sfumato

Ponto Sfumato

Guia do Usuario - Studio Next > Ponto Sfumato > Retrato

&) Como Digitalizar Um Retrato Com Sfumato Stitch

A ferramenta Sfumato gera pontos com base em uma imagem importada para o plano de fundo da 4rea de trabalho. O
usuério define os limites para dreas especificas, e o software traduz os valores tonais da foto em pontos com base nos
parametros atribuidos.
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Esta licao fornece um guia passo a passo para digitalizar um retrato fotografico para bordado 4 maquina usando a
ferramenta Sfumato Stitch no Embird Studio NEXT. Vocé aprendera como importar uma foto, contornar
caracteristicas faciais principais, como a boca e o cabelo, ajustar parametros de cor para uma densidade de linha ideal
e salvar o design final. Este capitulo também apresenta exemplos de designs Sfumato usando varias paletas de cores,
incluindo multicolorido, sépia e tons de cinza.

Descricoes detalhadas dos parametros ajustaveis do Sfumato podem ser encontradas no capitulo
Parametros - Sfumato.

1. Importar Foto

Para comecar, use o comando ® Menu Principal > Imagem >
Importar para colocar uma foto na Area de Trabalho.

A resolucdo da sua imagem raster determina o tamanho final do design de
bordado. A proporcao padrao é de 100 pixels por centimetro (aproximadamente
254 pixels por polegada). Por exemplo, um design destinado a ter 10
centimetros (3,94 polegadas) de altura requer uma altura de imagem de 1000
pixels. Como a imagem subjacente é amostrada toda vez que os pontos sao
gerados, um objeto Sfumato nao pode ser redimensionado independentemente
da sua imagem raster de origem.

Certifique-se de que a foto importada adere a resolugio correta: 100 pixels por centimetro (254 DPI) para o tamanho
de design pretendido.

2. Digitalizar O Rosto

Selecione a Ferramenta Sfumato para desenhar a area inicial para a geracao de pontos. Cada
objeto pode conter até 9 tons de uma "cor basica" escolhida. Nesta licdo, o rosto é digitalizado como
o primeiro objeto. Crie uma leve sobreposicao na linha do cabelo para garantir uma cobertura
perfeita. O rosto sera eventualmente preenchido com tons de pele.
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O contorno vetorial do rosto é digitalizado diretamente sobre o modelo raster.

Para usar uma cor diferente para a boca, selecione a Ferramenta de Abertura para cortar um
buraco no objeto do rosto.

Nota Técnica: Além de Aberturas, os objetos Sfumato podem incorporar Esculturas. y

Esculturas sio linhas vetoriais ou curvas desenhadas imediatamente ap6s um objeto
Sfumato. Elas sdo usadas para enfatizar bordas sutis ou detalhes que podem néo estar
claramente visiveis na conversao de foto para pontos.

A\
\ﬂﬂ—f‘u\ﬁ \Q\E\\

B

Objeto do rosto com uma abertura para a boca. Os pontos ainda nao foram gerados.

3. Ajustar Parametros

Selecione o objeto do rosto na Area de Trabalho ou no Inspetor de Objetos e clique com o botéo direito para
abrir o menu pop-up. Selecione Editar para entrar no modo de edi¢io de nds; os parametros do Sfumato aparecerao
no Painel de Controle Principal.

A caixa de combina¢ao Modo na parte superior do painel permite que vocé navegue por trés modos de trabalho:

1. Modo de Parametros : Configuracdes numéricas e de alternancia padrao.
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Stop token:

2. 22 Escolher Cor da Imagem : Use o conta-gotas para selecionar cores diretamente da imagem de
fundo. Use o0 menu pop-up para atribuir a cor como a linha bésica, méscara, etc.

3. % Visualizacdo do Layout de Tons : Renderiza o objeto Sfumato como um mapa de cores. Isso
permite visualizar e ajustar os limites de tom ou intervalos de mascara com precisao.

A B C D
Escolha a ferramenta Escolher Cor da Imagem e selecione um tom de pele da
foto para definir a Cor Basica. O Studio gerara automaticamente 5 tons desta
1 v I”“ 0 !I 0 cor.

X o Mo
Nota: Use a caixa de combinacao para alternar para a Visualizacao
do Layout de Tons para ver como os ajustes de parametros impactam
v
3 . o Ko o layout final dos pontos em tempo real.

NN

A guia Cor exibe 5 tons padrao. Vocé pode ativar tons adicionais (até 9) se o
% D Mo Plo design exigir maior complexidade tonal.

o v [ |Mo

Parametros Principais Da Linha:

A Interruptor de Tom: Alterna o tom especifico ligado ou desligado.

Cor do Tom: Embora estes sejam derivados automaticamente da Cor Basica, vocé pode clicar
B na caixa de cor para selecionar manualmente um tom de linha personalizado através do
Misturador de Cores.

Densidade Adicional: Ajusta a densidade dos pontos para um tom individual para refinar a
C cobertura.

D Limite de Tom: Determina onde um tom termina e o proximo comega. Ajustar esses valores
reequilibra a distribuigao de cores.

Para suavizar as transicoes, vocé pode diminuir o controle de Contraste. Uma vez finalizadas as configuracoes, clique
em Gerar Pontos para processar o objeto.
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O primeiro objeto Sfumato apos gerar 5 tons derivados da cor basica do tom de
pele.

4. Digitalizar A Boca

~ Cy @ []1/1

> < © | |2/1

No Inspetor de Partes, selecione a abertura da boca. Use m Menu Principal > Converter > Preenchimento

& Sfumato > Criar Preenchimento a partir da Abertura para transformar o vazio em um novo objeto
Sfumato.

Como a boca é um detalhe pequeno, 5 tons podem ser excessivos. Vocé pode otimizar o design desativando 1 ou 2
tons usando os interruptores de tom (A).

O objeto Sfumato da boca renderizado com 4 tons de rosa.
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5. Digitalizar O Cabelo

Digitalize a drea do cabelo usando 0 mesmo método do rosto.
Selecione uma cor de cabelo adequada na janela Parametros. Use
a Visualizacao de Tom e ajuste os Limites de Tom (D) para
obter um equilibrio tonal natural em toda a textura do cabelo.

6. Salvar O Design

Gere pontos para todos os objetos para completar o retrato. Salve
seu trabalho como um arquivo Studio *.EQF para preservar os
dados vetoriais.

Finalmente, use m Menu Principal > Design > Compilar e
Colocar no Embird Editor para preparar o design para
exportacao para o formato especifico da sua maquina.

7. Variagoes De Design Sfumato

Design Multicolorido

Stop token:
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Um design multicolorido complexo que utiliza 6 cores basicas e 22 tons de linha
(16,8 cm de altura).

Este design consiste em 6 objetos vetoriais. Cada objeto apresenta um niimero personalizado de tons com base no seu
tamanho; por exemplo, a boca é simplificada, enquanto o rosto e o casaco utilizam contagens de tons mais elevadas
para dar profundidade.

Fundo: 4 tons Rosto: 5 tons (inclui um Boca: 2 tons
orificio para a boca)

B B 8

Camisola: 2 tons Gorro: 4 tons Casaco: 5 tons

Embird Next Pagina 252 de 370



Escala De Tom Sépia

Retrato sépia (21,8 cm de altura)
utilizando 1 cor bésica e 5 tons de
linha.

Este design utiliza um tinico objeto
vetorial retangular que cobre toda a
fotografia. Todos os 5 tons sdo
gerados automaticamente a partir da
cor basica sépia.

Design Em Escala De Cinzentos

Retrato em escala de cinzentos (20,8
cm de altura) utilizando 1 cor basica
e 5 tons de linha.

Tal como no exemplo sépia, este
utiliza um objeto retangular com 5
tons gerados a partir de uma cor
bésica cinzenta neutra.

Guia do Usuario - Studio Next > Ponto Sfumato > Mascara de Cor
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&3 Como Usar A Mascara De Cor No Sfumato Stitch

O Sfumato Stitch é uma ferramenta de digitalizacao especializada que gera desenhos de bordado diretamente a partir
de fotos. Utiliza limites vetoriais para definir objetos, que o software preenche depois com pontos com base nos
valores tonais da imagem subjacente.

Esta licao detalha a funcionalidade Mascara de Cor no Embird Studio NEXT. Abrange técnicas avancadas para
digitalizar imagens com distribui¢des de cores complexas, utilizando camadas sobrepostas e intervalos de méscara.
Adicionalmente, demonstra como usar méscaras de cor para isolar assuntos e eliminar fundos para criar bordados
limpos de uma s6 cor.

Esta foto contém multiplas regides de cor distintas com formas complexas que
sao dificeis de digitalizar individualmente.

Embora a digitalizacao de objetos vetoriais individuais seja eficaz para assuntos
como retratos, é impraticavel para fotos que contém numerosas areas de cor
pequenas e interligadas. A funcionalidade Mascara de Cor foi concebida para
estes cenarios complexos onde desenhar cada detalhe manualmente consome
demasiado tempo.

Ao criar um tinico objeto Sfumato grande e aplicar uma méscara, pode isolar
intervalos de cor especificos a serem bordados. Para cobrir todo o desenho,
basta empilhar camadas de objetos idénticas, atribuindo uma méscara diferente (intervalo de cor) a cada camada.
Este fluxo de trabalho simplificado elimina a necessidade de digitalizagdo manual complexa de pequenas formas
vetoriais.

1. Digitalize O Contorno Do Objeto Sfumato

Ferramenta Sfumato

Selecione a Ferramenta Sfumato para definir a drea para a geracao de pontos.
Ao utilizar mascaras, pode simplesmente desenhar um retangulo grande que
cubra toda a area alvo.

Um objeto Sfumato
retangular simples.

2. Parametros - Definir Mascaras

Descri¢oes detalhadas de todos os pardmetros do Sfumato estao disponiveis no capitulo
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Parametros-Sfumato.

Se ja saiu do modo de digitalizacdo, regresse a0 modo de edi¢do de nds. Neste modo, o

Painel de Controlo Principal apresenta os pardmetros do objeto, enquanto a Area de Trabalho apresenta o
proprio objeto. Esta configuracao € essencial, pois permite Pré-visualizac6es de Tons em tempo real dentro da area
de trabalho.

S

Aceda aos controlos de mascara através do separador que apresenta este icone.

Para uma imagem que contém um fundo verde e flores cor de laranja e amarelas, sio necessarias trés mascaras. Defina
a Contagem de Mascaras para 3. Utilize a ferramenta conta-gotas para recolher as cores diretamente da foto: Cor
da Mascara 1 (cor de laranja), Cor da Mascara 2 (amarelo) e Cor da Mascara 3 (verde). A ordem das cores é
uma decisao sua. Devido a fisica da linha e do tecido, é melhor bordar do centro do desenho para fora em direcao as
suas extremidades, mas a disposi¢ao das cores nesta imagem nao o permite.

Trés mascaras definidas com a Mascara n.° 1 atualmente ativa.
Parametros Da Mascara:

A Cor da Mascara: Selecione a cor alvo a partir da imagem ou defina-a manualmente.

Intervalo: Ajusta a sensibilidade da mascara. Aumentar o intervalo captura uma maior
B variedade de tons semelhantes. O racio relativo entre os intervalos de todas as mascaras é
mais importante do que o valor numérico absoluto.

C Interruptor: Ativa a mascara especifica. Apenas uma mascara pode estar ativa por objeto
Sfumato.

Ao realizar a amostragem das cores da mascara, o software gera automaticamente os tons de linha correspondentes.
Estes podem ser substituidos manualmente para corresponder a catalogos de linhas especificos.
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Nota: O tom mais escuro (Tom 1 - preto) € exclusivo da primeira mascara; todas as mascaras subsequentes
partilham este tom base comum.

Pré-visualizagao de Tons

Equilibre a interacao entre as mascaras usando os controlos de Intervalo.
Utilize a Pré-visualizacio de Tons para visualizar exatamente como os
limites de cor mudam a medida que ajusta estes valores. Uma vez satisfeito,
ative o interruptor para o primeiro intervalo de cor que pretende bordar.

A Pré-visualizacao de Tons mostra o equilibrio entre os intervalos laranja,
amarelo e verde. A seccio laranja mostra os seus 5 tons detalhados porque é a
mascara ativa. Outras cores aparecem planas, uma vez que estdo atualmente
inativas nesta camada de objeto especifica.

3. Parametros - Ajustar Outras Definigoes

Se uma regiao de cor for pequena ou uniforme, pode desativar tons especificos para reduzir a contagem total de
linhas e o tempo de producao.

Adicionalmente, reduzir a definicao de Fidelidade diminuira a contagem de pontos. Para designs florais ou
organicos, uma fidelidade mais baixa produz frequentemente excelentes resultados, reduzindo significativamente os
pontos curtos.

O parametro Estilo controla a textura da cobertura do ponto. Para as flores neste exemplo, o Estilo 3 é utilizado para
proporcionar uma cor mais rica e saturada através de uma maior densidade de pontos nas areas de destaque.

4. Criar Camadas

Clique no botdo () Gerar Pontos. Apenas a por¢io do objeto definida pela méscara ativa sera preenchida com
pontos.

~ 3 a 11
~ [ o Q21
~ [ @ s

A primeira camada contendo o
intervalo de cor laranja.
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Selecione o objeto, depois utilize Copiar e Colar duas vezes para criar duas camadas duplicadas. No
Inspetor de Objetos, vera agora miltiplos objetos Sfumato idénticos empilhados na sequéncia.

5. Ativar Camadas

Selecione o objeto seguinte no Inspetor de Objetos e entre no modo de edicao de nés. No painel de parametros,
ative a Mascara 2 (amarelo) e gere os pontos.

/ PYh

20 © . T
25 © @O0
18 § \jf T*g )

A Mascara 2 esta ativada. A segunda camada contendo o
intervalo de cor amarelo.

Repita este processo para o terceiro objeto, ativando a Mascara 3 (verde) e gerando os seus pontos.

1 —
@ 20 ©
2 —
L) 25 ©
3 —
0 18 c@o®

A Mascara 3 esta ativada. A terceira camada contendo o
intervalo de cor verde.

Cada camada de objeto opera agora com a sua propria mascara independente, resultando num design multicolorido
perfeitamente segmentado.
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As trés camadas Sfumato Sequéncia final de objetos no
combinadas para formar o design Inspetor de Objetos.
completo.

6. Guardar Design

Assim que os pontos forem gerados para todos os objetos, guarde o seu trabalho
como um ficheiro *.EOF do Studio.

Utilize o comando = Menu Principal > Design > Compilar e Colocar
no Embird Editor para transferir o design para o Editor para exportagao
final no formato especifico da sua méquina.

7. Aplicacao Avancgada: Eliminagcao De Fundo

A Mascara de Cor também pode ser utilizada para excluir seletivamente fundos, mesmo quando estes ocupam o
mesmo espaco tonal que o objeto.

1. Simplifica a digitalizagdo ao utilizar um tnico objeto Sfumato.
2. Remove fundos indesejados para um bordado final mais limpo.

Arte linear original com um fundo Fundo alterado para amarelo para
branco. criar contraste cromatico.

As Méscaras Sfumato identificam a cor com base em componentes crométicos, ignorando a luminosidade. Como o
preto e o branco puros sao ambos vistos como neutros/cinzentos, nem sempre podem ser separados apenas pela
maéscara.
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Para corrigir isto, utilize os Filtros de Fundo para alterar a tonalidade do fundo. Ao ajustar o equilibrio Amarelo-
Azul no separador Destaques, um fundo branco pode ser convertido para amarelo sem afetar as linhas pretas do
objeto.

Nota: Certifique-se de que esta a aplicar filtros ao intervalo tonal correto (Sombras, Tons Médios ou
Destaques) para obter o efeito pretendido.

Defina duas mascaras: Mascara 1 (preto) e Mascara 2 (amarelo). Defina a méscara ativa como Mascara 1. Para criar
um verdadeiro design de cor tinica, desative todos os tons de linha, exceto o preto mais escuro.

Ao gerar os pontos, o software ignorara completamente o fundo amarelo, produzindo um bordado nitido de cor tnica.

1

B 24 ec¢co
2

@180

Mascara 1 (preto) ativada enquanto a Design final de cor Unica com o fundo
Mascara 2 (amarelo) é excluida. eliminado com sucesso.

Guia do Usuario - Studio Next > Como Fazer?

Como Fazer?

Guia do Usuério - Studio Next > Como Fazer? > Janela de Ajuda - Exportar para PDF

Janela De Ajuda

A Janela de Ajuda é uma ferramenta abrangente concebida para visualizar, pesquisar, imprimir e converter
ficheiros de documentacao. Se necessério, estes ficheiros podem ser facilmente convertidos para formato PDF para
utilizacao offline.

Um indice completo de ficheiros de ajuda para cada modulo estéa acessivel através do ®m menu principal >

Ajuda dentro desse mddulo especifico. Este menu também serve como o ponto de lancamento principal para a
documentacao relevante.

Botoes de Ajuda localizados dentro de varias janelas de didlogo permitem o lancamento imediato de capitulos
especificos do Guia do Utilizador principal, fornecendo informacoes contextuais para essa fun¢ao especifica.
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Se um teclado fisico estiver ligado ao seu dispositivo, pode aceder ao Guia do Utilizador principal %
premindo a tecla F1.

Esquema E Controlos

9 ? 10 11 12 13 14
| :
22w o (A7) <787
6 e |=18]
1—H—as[|| I 3
2/
5 [ x J—4

Painel de controlo: Apresenta capitulos e paginas. Este painel so é visivel quando estao
presentes multiplas paginas ou capitulos na lista (15).

—

Barra de botoes horizontal: Contém comandos principais de navegacao e utilitarios.
Area de visualizagdo: Apresenta o conteldo da pagina atualmente selecionada.

() Fechar: Botao para sair da janela.

Divisor: Permite redimensionar a largura do painel de controlo em relagao a area de
visualizacao.

(7] Separadores: Utilizados para alternar o contetido do painel de controlo. As opgdes incluem
Capitulos, Indice e Pesquisa.

Pagina Atual: Indica a pagina ou capitulo especifico atualmente real¢ado na lista.

Zoom: Apresenta o nivel de ampliagao atual. Clicar nesta etiqueta repde o zoom para os 100%
predefinidos.

O 60 ~N o g &~ W NN

() Reduzir Zoom: Botao para diminuir o nivel de ampliagao.

—
o

() Aumentar Zoom: Botao para aumentar o nivel de ampliacgao.

—l
—l

() Inicio: Regressa a area de visualizagao a primeira pagina do guia.

—
N

() Anterior: Navega para a pagina visualizada anteriormente na lista de histérico.

—
w

() Seguinte: Navega para a pagina seguinte na lista de histérico.

—
=Y

() Imprimir: Envia o contetdo da area de visualizagao atual (3) para uma impressora.

Embird Next Pagina 260 de 370



15 Lista: Contém a hierarquia de capitulos e paginas dentro do Separador Capitulos.

|$ Pesquisa Stop token:

Para localizar informacoes especificas, introduza uma palavra-chave ou frase no motor de busca. O sistema foi
concebido para identificar correspondéncias exatas, bem como correspondéncias provéaveis, o que ajuda a ter em
conta potenciais erros de digitacao ou ortografia.

« Mude o painel de controlo (1) para o Separador de Pesquisa.
« Introduza a consulta de pesquisa na caixa de entrada e clique no botio de pesquisa.

embird | H@’

+ Os resultados aparecerdo como uma lista clicdvel abaixo do campo de entrada.
« Selecione um item de resultado para exibir o seu contetido na janela de visualizagao (3).

& Exportar Ficheiros de Ajuda para PDF (Portable Document Format)

A documentacao dentro da janela de Ajuda pode ser convertida para formato PDF para portabilidade e leitura
offline.

Os ficheiros de ajuda siao armazenados localmente como paginas .htm individuais. O método para exportacio de PDF
depende de estar a converter uma tnica pagina ou um manual completo. Ao exportar varias paginas, o programa
combina-as e atualiza as hiperligacdes internas para garantir que funcionam corretamente dentro do PDF final.

[==]6]

Exportar varias paginas (Painel de controlo visivel): 0
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« Selecione "Imprimir para PDF" ou "Guardar como PDF" como o seu destino de impressora.

Guia do Usuario - Studio Next > Como Fazer? > Malha de Planta Enrolada - Guia Essencial

@@ Malha De Planta Enrolada - Guia Essencial

Esta pagina é um guia essencial para a ferramenta "Malha de Planta Enrolada", uma funcionalidade utilizada para
criar diversos elementos de bordado. Fornece uma visao geral abrangente das capacidades da ferramenta, detalhando
como gerar varios preenchimentos, ornamentos intrincados e monogramas personalizados. A licdo cobre aspetos
fundamentais como definir a forma, controlar o crescimento e a simetria da planta, utilizar diferentes elementos
centrais e personalizar o design com flores e folhas, oferecendo aos utilizadores uma compreensao completa desta
poderosa ferramenta criativa.

Como Criar Varios Preenchimentos, Ornamentos E Monogramas Com A Ferramenta
Malha De Planta Enrolada

O modo Planta Enrolada da ferramenta Malha é capaz de produzir muitos resultados diferentes. Esta licao visa
ilustrar as suas funcionalidades e esta organizada nas seguintes secgoes:

1. Desenhar um Objeto de Malha
Ponto de Origem
Preenchimento a partir do Ponto de Origem
. Separador Opcoes
. Extensao
. Niveis de Tamanho
. Escala Geral
Ornamentos e Monogramas
9. Tipo de Crescimento
10.  Simetria
11.  Objeto Pai Irregular
12. Semente
13. Base
14. Ntcleo
15. Ncleo a partir de Glifo de Tipo de Letra
16. Nucleo a partir de Glifo da Biblioteca
17. Ncleo a partir de Contornos de Orificio
18. Niicleo a partir de Contornos de Escultura
19. Flores
20. Folhas

© NG AW
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Desenhar Um Objeto De Malha

Utilize a ferramenta Malha para desenhar um objeto de malha. A ferramenta Malha é acessivel a partir l@
da barra de ferramentas. Nesta licao, muitos objetos foram criados utilizando a forma elipse
(circulo). Um objeto de malha pode ter aberturas e esculturas.

Ponto De Origem

Alocalizacio predefinida a partir da qual o preenchimento da planta cresce dentro do objeto de malha é chamada de
Ponto de Origem.

A posigao do Ponto de Origem é definida durante a criacao ou edi¢ao dos contornos vetoriais do objeto de Malha, i.e.,
num modo de vetorizacao. Enquanto ainda estiver no modo de vetorizacao, utilize menu pop-up > Colocar >
Colocar Origem da Malha Aqui para posicionar o Ponto de Origem na localizacao do cursor.

Criar um objeto de malha com Objeto de malha com Ponto de
vetores. Origem

Se um Ponto de Origem nao for definido, o centro geométrico do objeto € utilizado como o Ponto de Origem. Se o
Ponto de Origem for colocado fora do objeto ou dentro do seu orificio, o programa pode, em algumas situacaes,
utilizar o ponto mais proximo dentro do objeto.

Preenchimento A Partir Do Ponto De Origem

Uma vez desenhados os contornos vetoriais do objeto de malha, os seus
parametros podem ser ajustados.

O modo de malha predefinido é Pontilhado. Selecione o modo Planta, depois
selecione Ramificacao Enrolada em vez da predefinida Ramificacao
Simples. Em seguida, gere os pontos para este objeto, deixando o resto dos
parametros com os seus valores predefinidos.

O preenchimento de planta enrolada gerado com estes parametros comeca no
Ponto de Origem e consiste em rebentos que crescem uns a partir dos outros.

Planta a crescer a
partir do Ponto de
Origem
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Como se pode ver na imagem acima, o preenchimento de planta enrolada predefinido é cortado pelos limites do
objeto, e os contornos limite também sao bordados.

(") Separador Opgoes Stop token:

Span

A forma como os rebentos que cruzam os contornos do objeto sao tratados é controlada pelo controlo Span. Os
valores possiveis sao Overflow, Cropped e Interior.

O preenchimento com transbordo (overflowing) colide com os contornos do objeto. Podera querer desativar o
bordado destes contornos. Nesse caso, utilize as Definicoes Comuns de Malha para excluir contornos.

Preenchimento com transbordo, Preenchimento com transbordo,
contornos incluidos contornos excluidos

Preenchimento interior, contornos Preenchimento interior, contornos
incluidos excluidos

Niveis De Tamanho

Uma planta enrolada é construida com 1 a 8 niveis de tamanho de rebentos, onde o nivel 1 é o mais pequeno e o nivel
8 é o maior. Os rebentos pertencentes a0 mesmo nivel nao sao idénticos em tamanho; variam dentro de um
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determinado intervalo para obter um aspeto mais organico. A selecao de niveis de tamanho afeta a homogeneidade
da disposicao dos rebentos.

Niveis de tamanho 1-4 Niveis de tamanho reduzidos para 1

Escala Global

Escala Global funciona como uma ferramenta de zoom para os rebentos. Este controlo permite aumentar ou
diminuir o tamanho de todos os rebentos (todos os niveis de tamanho de rebentos). Afeta todos os rebentos, incluindo
folhas e flores. Nao afeta a base e o niicleo, que tém o seu proprio controlo de escala, ou cujo tamanho é fixo.
Indiretamente, a escala global também aumenta ou diminui o espaco vazio entre os rebentos.

100% escala global dos rebentos 200% escala global dos rebentos

Ornamentos E Monogramas

Os exemplos anteriores ilustram a planta a crescer autonomamente a partir do ponto de origem, resultando no
preenchimento de todo o objeto de malha. O termo "autonomamente" significa que o crescimento da planta nao é
gerido. No entanto, o controlo Tipo de Crescimento permite selecionar outras formas de a planta crescer, que sio
geridas de alguma forma. Estas introduzem simetria rotacional e espelhamento. Em vez de preencher o objeto de
malha principal, produzem um objeto decorativo ou ornamento que utiliza o objeto de malha principal como modelo
de forma. Além disso, a planta pode crescer a partir de um objeto vetorial, ou miiltiplos objetos vetoriais, ndo apenas
a partir de um tnico ponto. Se um glifo de letra for utilizado como ntcleo a partir do qual a planta cresce, a malha
resultante pode parecer um monograma.
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Tipo De Crescimento

O controlo Tipo de Crescimento no Separador de Op¢oes permite escolher como o crescimento da planta comeca e se
¢ gerido (simetria, espelhamento) ou nao.

icones de Crescimento de Brotos: 1 a partir do ponto de origem (auténomo), 2 a

partir do nucleo (glifo de tipo de letra, glifos de biblioteca, orificio ou entalhe), 3 a

partir da origem ou da base, simetria rotacional, 4 a partir da origem ou da base,
espelhado e rodado

1 2a 2b 3 4

Exemplos de Crescimento de Brotos: 1 a partir do ponto de origem (auténomo), 2a a
partir do nucleo (glifo de biblioteca), 2b a partir do ntcleo (glifo de tipo de letra), 3 a
partir da base com simetria rotacional, 4 a partir da base, espelhado e rodado

Simetria

Os tipos de crescimento podem ser divididos em 4 grupos, conforme ilustrado no diagrama acima. Vamos comecar
com o crescimento #3, que utiliza setores simétricos. O ponto de simetria é idéntico ao Ponto de Origem.
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Simetria rotacional com 3 setores. O setor de origem esta pintado a vermelho.

Setor De Origem

Os brotos crescem apenas num setor do objeto de malha (circulo, neste caso). Este setor é chamado de setor de
origem. O setor de origem predefinido ¢ o inferior esquerdo, marcado a vermelho na imagem acima. O setor de
origem pode ser alterado utilizando o controlo Setor de Origem para Simetria. Os brotos do setor de origem sao
copiados em torno do Ponto de Origem para outros setores. O objeto de malha principal nao precisa de ter uma forma
circular. A forma do setor de origem ¢é utilizada em todos os outros setores, independentemente da sua forma real.

Planta enrolada com simetria Planta enrolada com simetria
rotacional - 7 setores rotacional - 5 setores

Para evitar uma densidade excessiva, os brotos internos podem nao se encontrar no Ponto de Origem. Nesses casos,
os brotos sdo ligados noutro ponto préximo apropriado.

A simetria rotacional pode ser combinada com o espelhamento através do lado de um setor. Mais uma vez, o setor de
origem é o vermelho. O resto dos setores sao as suas copias rodadas e espelhadas.
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Espelhamento. Neste exemplo, foi utilizado um objeto de base para fazer crescer os
brotos. O Ponto de Origem é intencionalmente colocado abaixo do centro
geométrico da forma para tornar a base assimétrica em relagao ao eixo horizontal.

Simetria rotacional combinada com espelhamento.

Abaixo estdo mais exemplos de simetria rotacional e espelhamento.
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Planta com espelhamento, alguns brotos Planta com espelhamento, tipo de folha n°® 2
substituidos por flores

Planta crescendo a partir da Planta crescendo a partir da Planta crescendo a partir da
base, espelhamento e simetria base, espelhamento e simetria base, espelhamento e simetria
rotacional 3x rotacional 6x rotacional 4x

Objeto Pai Irregular

Como mencionado anteriormente, plantas com simetria rotacional e/ou espelhamento assumem sua forma a partir de
uma parte do objeto de malha pai. Esta parte € chamada de setor de origem. O restante da planta consiste em copias
rotacionadas ou espelhadas do setor de origem. Esta secao ilustra como funciona.

O objeto de malha no qual vamos demonstrar a simetria e o espelhamento é intencionalmente irregular. O Tipo de
Crescimento esta definido como Espelhar com Simetria Rotacional 3x.
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4 : >
Objeto de malha irregular com ponto O setor de origem (vermelho) do
de Origem objeto de malha para espelhamento e

simetria rotacional 3x

A planta cresce apenas no setor de origem, e este € também o tinico lugar onde o crescimento da planta respeita os
contornos do objeto pai. Neste exemplo, os brotos crescem a partir de duas bases (objetos vetoriais predefinidos). As
bases estao destacadas em azul escuro e claro. Observe como as bases sao deformadas como resultado da forma
assimétrica do setor de origem.

P oooooonomoononod .
s

Setor de origem com planta crescida. Espelhamento do setor de origem
através do seu lado.

O programa espelha a planta a partir do setor de origem para obter simetria reflexiva do setor de origem e seu vizinho.
Em seguida, copias de ambos os setores sao rotacionadas para preencher o restante dos setores. Observe que os
contornos dos objetos pai sao levados em consideracao apenas ao criar o preenchimento do setor de origem e sao
ignorados em todos os outros setores.
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Simetria rotacional aplicada Preenchimento finalizado
(ornamento)

Semente

Semente é um valor inicial para o gerador aleatério da planta. Diferentes valores de semente resultam em diferentes
tamanhos e layouts de brotos, flores e folhas, mantendo todas as outras configuracoes preservadas. O valor da
semente pode ser definido com um controle numérico ou com os botdes de seta para cima e para baixo. Os botoes
permitem uma mudanca rapida da semente e também aplicam o novo valor da semente (geram pontos para o objeto
de malha).

Em outras palavras, clique no botao de seta da semente para obter uma variante diferente do preenchimento da
planta.

"] Aba Base

O Tipo de Crescimento (controle na Aba Opc¢oes) com simetria permite que vocé use o Ponto de Origem ou um
modelo vetorial chamado Base como uma plataforma para o crescimento dos brotos. A Base é uma amostra pré-
digitalizada projetada em cada setor da planta simétrica. Embora os rebentos sejam aleatdrios, as bases simétricas
pré-digitalizadas trazem uma sensacido de ordem e formalidade ao ornamento da planta.

Um utilizador pode usar até 4 bases numa tnica malha de planta encaracolada. Se nao for usada nenhuma base, os
rebentos crescem a partir do Ponto de Origem. Se uma ou mais bases forem usadas, os rebentos crescem a partir
dessas bases.

As bases formam anéis de diferentes tamanhos e larguras em torno do Ponto de Origem. Cada base tem os seus
proéprios parametros ajustaveis: Tipo (Amostra), Tamanho, e Largura. O Tamanho e a Largura permitem-lhe
ajustar as bases para obter o esquema desejado. As bases podem cruzar-se entre si.
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Duas bases combinadas num unico Trés bases combinadas num unico
objeto. objeto.

Os objetos de malha sao monocromaticos; as cores nestas ilustragoes foram adicionadas apenas para
diferenciar as bases (vermelho, laranja e verde) das folhas (violeta).

Pode criar um ornamento apenas com bases e sem rebentos se definir as Geracoes Maximas de Rebentos
para zero.

(™) Separador Niicleo

Niicleo é outro tipo de plataforma vetorial pré-digitalizada para o crescimento de rebentos. Ao contrario da base, o
niicleo pode ser assimétrico e até definido pelo utilizador (com a utilizacio de orificios e entalhes do objeto de malha
principal). Existem quatro tipos de niicleo:

1. a partir de um tnico glifo de tipo de letra

2. a partir de um tnico glifo de biblioteca

3. a partir de orificios do objeto de malha principal
4. a partir de entalhes do objeto de malha principal

1. Nucleo A Partir De Glifo De Tipo De Letra

Ndcleo a partir de Glifo de Tipo de Nucleo a partir de Glifo de Tipo de
Letra Letra
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Nucleo a partir de glifo de tipo de Ndcleo a partir de glifo de tipo de
letra, 1 geragao de rebentos letra, 2 geragdes de rebentos
2. Nucleo A Partir De Glifo De Biblioteca
Nucleo a partir de Glifo de Biblioteca Nucleo a partir de Glifo de Biblioteca

Todos os glifos de niicleo de biblioteca pré-digitalizados (tipo #2) permitem o espelhamento dos rebentos que
crescem a partir deles. Outros tipos de niicleo nao permitem o espelhamento, independentemente da sua forma.

3. Nucleo A Partir De Contornos De Orificio

O niicleo a partir de contornos de orificio tem um tamanho fixo e ndo Q Q
pode ser redimensionado.

Nucleo a partir de
orificios do objeto

Embird Next Pagina 273 de 370



4. Nucleo A Partir De Contornos De Entalhe

O niicleo a partir de contornos de entalhe tem um tamanho fixo e nao
pode ser redimensionado.

Consulte a licdo detalhada que descreve técnicas avancadas sobre como
utilizar nicleos de entalhe numa malha de planta encaracolada.

Nucleo a partir de
entalhes do objeto

) Aba Flores

Alguns brotos podem ser convertidos em flores. Existem dois tipos de flores disponiveis:

1. flores geradas a partir de glifos de fonte
2. flores da biblioteca predefinidas

Embora os glifos de fonte sejam destinados principalmente a fontes que contém clipart floral, eles também permitem
que voce use quaisquer outras letras ou simbolos em vez de flores. Além de estilos de fonte comuns como Negrito e
Italico, ha também um controle de Rotac¢ao disponivel, que rotaciona o glifo em relacdo ao broto pai. As flores tém
seu proprio controle de Escala para ajustar seu tamanho. Além disso, ha um controle de Compressao que permite
tornar a parte inferior da flor mais estreita.

O ntiimero méximo de flores é controlado aproximadamente com o parametro Quantidade. No entanto, o nimero
exato de flores nao pode ser garantido, pois sua colocacao é pseudoaleatoria.

Miiltiplas flores podem ser usadas em um tinico objeto.

Uma flor (biblioteca) Duas flores (biblioteca)
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Dois glifos de fonte Dois glifos de fonte com
compressao=100%

") Aba Folhas

Alguns brotos podem ser transformados em objetos que lembram folhas. Existem varios tipos de folhas disponiveis,
com diferentes formas gerais. As folhas tém Largura, Comprimento e Enrolamento ajustaveis. O Enrolamento é
uma medida de quanto as folhas sao dobradas em uma forma espiral.

& &

Folha 1, Largura da folha=100% Folha 2, Largura da folha=100%

Folha 3, Largura da folha=100% Folha 4, Largura da folha=100%
Folha 1, Comprimento da folha=50% Folha 1, Enrolamento da folha=25%
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Folha 1, Encaracolamento da Folha 1, Encaracolamento da
folha=100% folha=100%, Largura da folha=0%
(rebentos em vez de folhas)

Ver Também

« Ferramenta Mesh - Parametros da Planta Encaracolada
« Malha de Planta Encaracolada - Técnicas Avancadas

Guia do Usuario - Studio Next > Como Fazer? > Malha de Planta Enrolada - Técnicas Avangadas

63 Curly Plant Mesh - Técnicas Avangadas

Guia Passo A Passo

Este guia serve como um acompanhamento do Curly Plant Mesh - Guia Essencial. Ele explica como combinar a
ferramenta Mesh com outros recursos de digitalizacao para criar designs de bordado complexos.

Com base nos conceitos fundamentais, esta licio fornece instrugoes para criar designs complexos usando
preenchimentos fractais e letras como "nicleos" para preenchimentos de plantas. Além disso, demonstra como gerar
decoracoes de canto simétricas combinando ornamentos de plantas enroladas com a ferramenta Corner.

Capitulos

1. Usando o Preenchimento Fractal como Niicleo para o Preenchimento de Planta Enrolada
2. Usando Letras como Nicleo para o Preenchimento de Planta Enrolada
3. Decoragdes de Canto Simétricas

Veja Também

o Ferramenta Mesh - Parametros de Planta
o Curly Plant Mesh - Guia Essencial
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Exemplo #1 - Usando O Preenchimento Fractal Como Nticleo Para O Preenchimento De
Planta Enrolada

O principio principal neste exemplo ¢ gerar linhas fractais, converté-las \) \) \\

em contornos e, em seguida, transforma-lasem m entalhes dentro
de um objeto Mesh. Esses entalhes servem entdo como uma plataforma
(nticleo) a partir da qual o preenchimento da planta cresce.

Tlustracdo: Preenchimento de planta enrolada com fractal como nicleo
>

Lo SoRERE

1. Desenhe um objeto Mesh; certifique-se de que ele seja suficientemente grande, como 10x10cm (4x4
polegadas).

' !

[ v

Objeto Mesh desenhado com vetores

2. Abra a janela Parametros.

3. Selecione Rede > Preenchimento Fractal.

4. Selecione um Tipo de Fractal (por exemplo, #25).

5. Ative a opcdo Suave se desejar.

6. Defina a "Largura Média da Lacuna" para um valor maior (por exemplo, 20).
7. Selecione Camada Unica.

8. Gere Pontos para visualizar o layout.
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Rede > Preenchimento Fractal com espagamento grande

9. Selecione o objeto Mesh e navegue at¢é m Menu Principal > Converter > Preenchimento, Mesh &
Sfumato > Criar Elementos de Contorno Separados
10. Selecione o grupo de contornos recém-criado e "Desagrupe-os".
11. Exclua o contorno que representa o contorno externo, pois ele nao é necessario para o niicleo de entalhe.

U

~_ O [\

Exclua o contorno externo

12. Selecione os objetos de contorno restantes e use o comando m Menu Principal > Converter > Contorno
> Contorno para Entalhe . Os contornos se moverao para dentro do objeto Mesh original como entalhes.

13. Selecione o objeto Mesh e abra a janela Parametros.

14. Altere 0 modo de malha de Rede para Planta > Ramificacao Enrolada.

15. Defina Tipo de Crescimento para Do Nicleo.

16. Na guia N1cleo, defina Tipo de Niucleo para Entalhes.

17. Gere Pontos.

18. Ajuste os parametros de flor e folha conforme necessario.
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Brotos de planta crescendo a partir do nucleo Parimetros de folha e flor alterados
fractal
Nota

Para editar brotos ou flores individuais, converta o preenchimento em elementos de contorno separados via
m Menu Principal > Converter > Preenchimento, Mesh & Sfumato > Criar Elementos de

Contorno Separados . Apos editar, use ®m Menu Principal > Construir > Contornos >
Organizar Partes do Contorno para reagrupa-los em um objeto compacto.

Exemplo #2 - Usando Lettering Como Um Nuicleo Para O Preenchimento De Planta
Enrolada

Planta Enrolada com Lettering como Nucleo
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Este método envolve criar lettering, converté-lo em contornos e, em seguida, em entalhes. Os entalhes resultantes
atuam como a origem de crescimento para o preenchimento da planta.

1. Desenhe um Objeto Mesh suficientemente grande.
2.Crie m lettering (moddulo Font Engine necessério). Use o modo "Preenchimento Simples" sem contornos.

ombird

Lettering

3. Posicione o lettering sobre o objeto Mesh e redimensione-o para caber dentro dos limites.
4.Use m Menu Principal > Transformar > Envelope para dar forma ao lettering, deixando espaco
suficiente dentro do objeto Mesh para os brotos crescerem.

Lettering ajustado com envelope

5. Converta o lettering de preenchimento em contornos usando m Menu Principal > Converter >
Preenchimento, Mesh & Sfumato > Criar Contornos a partir do Preenchimento

6. Exclua o objeto de lettering de preenchimento original, deixando apenas os contornos.

7. Converta os contornos em entalhes via ®m Menu Principal > Converter > Contorno > Contorno para

Entalhe . Como os entalhes nao sio objetos independentes, eles sdo automaticamente anexados ao objeto
anterior, que € o objeto Mesh retangular.

(Ewsbivf

Objeto Mesh com entalhes criados a partir de lettering

8. Abra a janela de Parametros para o objeto Mesh.
9. Desative Incluir contornos (tanto externos quanto internos).

10. Defina 0 modo de mesh para Planta > Ramificacao Enrolada e Tipo de Crescimento para A partir do
Nicleo.
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11. Defina Extensao para "Interno" e Maximo de Geracoes de Brotos para 2.
12. Na guia N1cleo, defina Tipo de Nucleo para Entalhes e gere os pontos.

Brotos de planta crescendo a partir do nucleo de lettering

Nota *
» Voceé pode preservar o lettering (passo #7) e preenché-lo com ;; g % g f/w
Autocoluna para um centro sélido.

« Certifique-se de que o objeto Mesh esteja posicionado acima

do lettering de autocoluna no Inspetor de Objetos para atuar Lettering com
como uma borda decorativa. preenchimento de
autocoluna

Exemplo #3 - Decoracoes De Canto Simétricas

Este exemplo demonstra a combinagdo do ornamento de Planta Enrolada com a Ferramenta de Canto. Como a
geracao da planta é pseudo-aleatdria, girar o objeto mesh original produziria resultados inconsistentes. Portanto,
geramos um ornamento, convertemos em contornos e, em seguida, duplicamos esses contornos.
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1. Desenhe o objeto Mesh em uma posi¢ao horizontal usando
Ajustar a Grade. Crie um angulo de 90 graus no topo para
ajustar ao canto do bastidor.

Contorno vetorial para
ornamento de canto

2. Posicione o Ponto de Origem.

3. Em Parametros, selecione Planta > Ramificacao
Encaracolada e defina Tipo de Crescimento para
Espelhado.

4. Defina Incluir Contornos para "Nao", Extensao para
"Interior", e Contagem de Flores para 50%. Gere os
pontos.

5. Converta a Malha em contornos via m Menu Principal >
Converter > Preenchimento, Malha & Sfumato >
Criar Contornos a partir da Malha

6.Use m Menu Principal > Transformar > Janela de
Transformacdo para rotacionar o ornamento em 45
graus, entao mova-o para o canto superior esquerdo do
bastidor.

7. Navegue até ® Menu Principal > Construir >
Canto |, selecione a simetria de canto desejada e clique em
Aplicar.

Decoragoes de canto
simétricas resultantes

Guia do Usuario - Studio Next > Como Fazer? > Renda Independente

% Renda Independente (FSL)

Renda Independente (FSL) refere-se a designs de bordado costurados sobre um estabilizador solivel em 4gua, que é
completamente removido apéds a conclusao do bordado. Como nio resta tecido de base para suportar o bordado, os
pontos devem ser estrategicamente digitalizados para se entrelacarem e apoiarem uns aos outros. Aplicacoes podem
ocasionalmente ser integradas na FSL, mas a integridade do design depende principalmente da propria estrutura do
ponto.
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O Studio NEXT inclui um preenchimento solto especializado, concebido
o b > < especificamente para servir como fundo estrutural para estes projetos.

§ > Esta funcionalidade, conhecida como Grade FSL, é uma configuracao do

objeto Mesh > Net.

a a
P
- - A Grade FSL pode ser aplicada a objetos de qualquer forma, incluindo
?é aqueles que contém orificios. Os utilizadores podem selecionar entre
<] > varios padroes de grade com espacamento e contagem de camadas
% PSS § ajustaveis através da janela de Parametros.
< X A maioria dos designs FSL requer uma borda reforcada composta por

pontos de cetim para manter a estrutura interna da renda unida. No
Studio NEXT, estas bordas sdo normalmente criadas usando a ferramenta
Column ou a ferramenta Outline definida para o modo Satin.

Elementos decorativos adicionais dentro de um projeto FSL podem ser digitalizados usando varios métodos, como a
ferramenta Outline no modo Sample.

Nota: O estabilizador residual normalmente confere ao bordado FSL acabado a sua rigidez caracteristica. Se
for necessario um grau mais elevado de rigidez, a peca acabada pode ser pulverizada com uma solucio de
estabilizador dissolvido em 4gua e deixada a secar.

Ver Também

+ Renda Independente - Licao
« Ferramenta Mesh - Parametros Net
e Qutline - Parametros Overlock

Guia do Usuério - Studio Next > Como Fazer? > Renda Independente - Tutorial

Renda Autossustentavel - Tutorial

Criagao De Desenhos De Renda Autossustentavel (FSL) No Embird Studio NEXT

Este tutorial fornece instrucoes abrangentes para a criacao de desenhos de bordado de Renda Autossustentavel (FSL)
utilizando o Embird Studio NEXT. Abrange a utilizacao da ferramenta Mesh para preenchimentos de base (incluindo
Grelhas FSL) e a ferramenta de Contorno para bordas de ponto cetim utilizando os modos Overlock e Satin. O guia
também detalha técnicas para criar aberturas no desenho e gerar preenchimentos interiores de ponto cetim,
essenciais para uma digitalizacao profissional de FSL.
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Dominar o bordado de FSL envolve dois componentes principais: 1. o
processo de desenho digital (digitalizacao) e 2. o processo de bordado
fisico. Os métodos utilizados para a realizacao fisica influenciam
diretamente a forma como o desenho deve ser digitalizado.

Este tutorial foca-se no aspeto da digitalizacao, que depende fortemente
de ferramentas de software especificas.

Desenhos de FSL sao bordados diretamente sobre um estabilizador
solivel em dgua. Como nao existe suporte de tecido, os pontos no
preenchimento de fundo devem ser estruturados para se apoiarem uns aos
outros. O preenchimento resultante é solto, criando uma aparéncia de
renda caracteristica. Estes desenhos requerem tipicamente uma borda de
ponto cetim para manter a integridade estrutural da renda.

O Studio NEXT fornece ferramentas especializadas para criar tanto preenchimentos soltos como bordas de
ponto cetim. Este tutorial demonstra um fluxo de trabalho fundamental; no entanto, outras ferramentas e definicoes
dentro do Studio NEXT podem ser utilizadas para obter varias texturas de preenchimento e estilos de borda.

Digitalizagao De Contorno

Antes de configurar as opcoes de preenchimento e borda, um objeto inicial deve ser digitalizado para definir a forma
geral do desenho de FSL. Este objeto primario fornece o preenchimento estrutural que mantém o desenho unido.

Ferramenta Mesh

preenchimentos de malha sdo apropriados para FSL; para garantir estabilidade, o preenchimento de

base deve formar uma rede ou grelha entrelacada. Para desenhos que requerem linhas decorativas
interiores, o preenchimento de malha principal deve ser configurado para costura de camada tinica para
simplificar a conversio e edigao.

@ A ferramenta Mesh é utilizada para criar varios preenchimentos soltos. Nem todos os

Neste exemplo, utilizamos a ferramenta Mesh para digitalizar a forma geral em forma vetorial. Os contornos da
borda serdo derivados desta forma mais tarde, eliminando a necessidade de os digitalizar separadamente.

Embora qualquer forma possa ser digitalizada para FSL, comecaremos com um objeto Mesh circular simples criado
utilizando formas geométricas basicas.

Circulo definido por curvas vetoriais e nds
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Uma vez digitalizado, selecione o objeto na Area de Trabalho e crie duas duplicatas. Organize as copias como
mostrado abaixo.

Circulos sobrepostos Circulos fundidos
Stop token:

Selecione todos os trés circulos e navegue até m Menu Principal > Construir > Modelagem > Unido para

solda-los em uma tinica forma. Esta nova forma aparecera no final da lista no Inspetor de Objetos. Os circulos
originais permanecem inalterados; um sera usado para criar um buraco, enquanto os outros podem ser excluidos.

Lista de objetos no Painel Inspetor de Objetos

No Inspetor de Objetos, mova o circulo restante para que ele siga a forma soldada. Redimensione e centralize-o
dentro da area soldada.

Use ®m Menu Principal > Converter > Preenchimento, Malha e Sfumato > Para Abertura para

converter este circulo em um buraco (abertura) dentro da malha pai. Observe que, para uma renderizacao adequada,
o0 objeto de abertura deve seguir imediatamente o objeto de preenchimento pai na lista do Inspetor.

Circulo interno Circulo interno convertido
dimensionado e em uma abertura de
posicionado design

Pontos De Preenchimento

Embora a forma geral esteja definida, os pontos ainda precisam ser gerados. A ferramenta Malha oferece varias
categorias de preenchimento. Embora "Pontilhado" seja o padrao, ele é inadequado para FSL, pois os caminhos nao
se entrelacam. Para FSL, os preenchimentos mais eficazes sao aqueles que criam uma rede ou grade de caminhos de
costura simples que se cruzam.
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Preenchimento De Camada Unica

Os exemplos a seguir demonstram os preenchimentos Rede - Grade FSL e Rede - Formas. Ambas as subcategorias
pertencem a categoria de malha Rede e sao configuradas com a op¢ao de camada tinica ativada.

Vocé pode ajustar os parametros de malha, como intervalo (espacamento) e comprimento minimo/maximo do
ponto, para atender aos requisitos do seu projeto.

K A XX
A X
€
2
K]
PR ,%
k¢ ]
ANAY
Grade FSL (Camada Unica) Rede - Formas (Camada Unica)

Borda De Cetim

Os contornos vetoriais para a borda podem ser gerados convertendo o objeto de Malha e sua abertura em
Objetos de Contorno.

Selecione o objeto de Malha e navegue at¢é m Menu Principal > Converter > Preenchimento, Malha e

Sfumato > Criar Contornos . Isso cria novos objetos de contorno para o contorno externo e a abertura,
preservando a malha original.

Overlock

O Studio NEXT oferece varias maneiras de criar bordas de cetim: 1. Objetos de coluna, 2. Modo Autocoluna, 3.
Modo Cetim para contornos e 4. Modo Overlock para contornos. Utilizaremos o modo Overlock por sua
eficiéncia em distribuir amostras uniformemente ao longo de um contorno. Essas amostras sao otimizadas para
costura de baixa densidade sem a necessidade de um reforco.

Selecione os objetos de contorno recém-criados, abra a Janela de Parametros e defina o modo como Overlock.
Selecione uma amostra apropriada (como a amostra n® 26) e gere os pontos.

Malha convertida em contornos Modo Overlock (Amostra n° 26)
vetoriais

Os contornos Overlock criam as bordas em ziguezague necessarias para a estabilidade do design. Vocé pode refina-
los ajustando o espacamento do ponto (densidade), a largura e o comprimento da célula.
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Bordo de overlock no preenchimento Bordo de overlock no preenchimento
de grelha FSL de rede

Embora os desenhos de FSL sejam tipicamente monocromaticos, esta licao utiliza cores separadas para maior clareza.
Para producao continua, certifique-se de que os pontos de inicio e fim do preenchimento estao posicionados para
permitir uma ligacao oculta sob o bordo.

Zig-Zag

As linhas de preenchimento interior também podem ser renderizadas como pontos de cetim. Para automatizar isto,
podemos converter caminhos de ponto corrido simples dentro de um preenchimento de rede em caminhos de cetim.

Objetos De Contorno Com Modo De Ponto De Cetim

Selecione o objeto de malha e navegue até m Menu Principal > Converter > Preenchimento, Malha e

Sfumato > Criar Elementos de Contorno Separados a partir da Malha . Este processo gera objetos
individuais de contorno e ligacao a partir dos caminhos interiores do preenchimento.

Selecione estes novos objetos e abra a janela de Parametros. No separador Contornos, defina 0 modo para Cetim.
Ajuste o espacamento e a largura, depois gere os pontos.

Preenchimento de malha (Rede - Preenchimento de malha convertido
Formas) para modo Cetim
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Contornos de overlock sobrepostos Amostras decorativas Candlewick 2
em caminhos de cetim aplicadas a caminhos de malha

Os caminhos convertidos também podem utilizar o Modo de amostra. O exemplo acima apresenta caminhos que
utilizam uma inica amostra de ponto combinada com amostras decorativas "Candlewick 2" selecionadas
manualmente.

Ver Também

+ Principios de Renda Independente (FSL)
¢ Ferramenta de Malha - Parametros de Rede
« Contorno - Parametros de Overlock

Resolugao De Problemas Comuns De FSL

A digitalizacao para Renda Independente requer um maior grau de precisao técnica do que o bordado padrao. Abaixo
estdo problemas comuns encontrados durante o processo de digitalizacao ou costura e as suas respetivas solucoes.

Design A Desfazer-Se Apos A Lavagem

Se o bordado perder a sua estrutura assim que o estabilizador for removido, os pontos provavelmente nao estao
suficientemente interligados. Verifique os parimetros Grelha FSL ou Preenchimento de rede para garantir que os
caminhos se sobrepdem e tocam na Borda de cetim. Cada elemento num design FSL deve estar ancorado a outro
elemento. Se um objeto estiver isolado, caira durante o processo de lavagem.

Lacunas Entre O Preenchimento E A Borda

As lacunas ocorrem frequentemente devido ao efeito de tracdo da linha durante o bordado. Para evitar isto, certifique-
se de que o Preenchimento de malha se estende ligeiramente para o centro da Borda de cetim ou Overlock. No
Studio NEXT, pode utilizar a definicio Compensacao de tracao na janela Parametros para sobrepor ligeiramente o
preenchimento e a borda, compensando a retracdo natural dos pontos.

Rasgoes No Estabilizador Durante A Costura

Se o estabilizador solivel em agua rasgar (perfurar) antes de o design estar concluido, a densidade de pontos pode
ser demasiado elevada, ou a agulha pode ser demasiado grande. Tente reduzir a densidade da Rede de malha ou
utilizar duas camadas de estabilizador. Certifique-se de que o estabilizador esta esticado como um tambor no bastidor
para evitar o "flagging", o que pode levar a ninhos de passaro e quebras de agulha.
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Pontos Soltos Ou Com Lagadas

Como a FSL nao possui uma base de tecido, a tensao da linha € critica. Se os pontos parecerem soltos, certifique-se de
que a tensao da bobina e a tensao superior da maquina estao equilibradas especificamente para renda. No software,
evite utilizar Pontos de cetim excessivamente longos (acima de 7-9 mm), pois estes sao propensos a prender e
carecem da rigidez estrutural necessaria para a renda independente.

Nota: Realize sempre um teste de bordado numa pequena parte do design para verificar se as conexoes e a
densidade sdo apropriadas para a sua combinacao especifica de linha e estabilizador.

Guia do Usuario - Studio Next > Como Fazer? > Pontilhado

Pontilhado

O pontilhado é um preenchimento solto caracterizado por um caminho de pontos sinuoso.

Esta técnica é semelhante ao acolchoado de movimento livre ou ao desenho com linha. Stop token: Os pontos sao
normalmente executados num padrao aleatério ou de repeticdo continua para produzir uma textura leve e arejada. O
stippling é eficaz para adicionar profundidade e dimensao aos desenhos de bordado e é particularmente popular para
criar texturas de tecido, bordas decorativas ou preenchimentos de fundo em grandes éreas.

\<Q\/'\/
Exemplo de stippling gerado a partir do preenchimento Malha > Rede >

g Fractal.

:io No Studio NEXT, os preenchimentos de stippling sao gerados utilizando a

< Ferramenta de Malha através de modos especificos, tais como Rede > Fractal,
Stippling e Mosaicos > Blackwork. Estes modos de malha facilitam a criacao de varios
Ve padroes de stippling com camadas de pontos simples ou miiltiplas. Além disso, o
caminho de stippling pode ser convertido em objetos de contorno, permitindo uma
maior decoracao com amostras de contorno ou outras técnicas avancadas de contorno disponiveis no Studio.

Guia do Usuario - Studio Next > Como Fazer? > Overlock

Overlock
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O recurso Overlock no Studio NEXT simula os pontos retos e zigue-zague
produzidos por uma maquina overloque especializada. Esses pontos sao usados
principalmente para evitar que as bordas do tecido desfiem.

Um contorno definido para o modo Overlock pode ser utilizado para criar uma
borda com acabamento para patches, incluindo aqueles com cantos vivos.

Comparagao com uma Maquina Overloque

Uma méquina overloque fisica usa varios fios (geralmente de 3 a 5) para
costurar sobre a borda de uma ou duas pecas de tecido para fazer bordas,
bainhas ou costuras. Frequentemente, possui uma lamina para cortar o tecido enquanto costura. O modo Overlock do
Embird Studio simula esse visual usando uma agulha de bordado padrao. Ele permite que uma méaquina de bordar
obtenha um acabamento estrutural semelhante sem a necessidade de um equipamento industrial separado.

Um exemplo adicional de uma borda decorativa criada usando um contorno com o
modo Overlock.

Use a Ferramenta de contorno enquanto estiver no modo overlock para digitalizar um objeto vetorial que gera
pontos overlock.
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Amostras de Overlock

Cada amostra de overlock pode ser ajustada alterando parametros especificos dentro do software.

Um objeto de contorno usando o modo overlock pode ser aplicado a uma forma fechada ou a um caminho aberto.
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Guia do Usuario - Studio Next > Como Fazer? > Defini¢des Personalizadas de Base (Underlay)

Configuracoes Personalizadas De Reforgo

O reforgo é uma estrutura auxiliar composta por pontos corridos costurados no tecido antes que os pontos superiores
(cobertura) visiveis sejam aplicados. Ele serve como a espinha dorsal do desenho, proporcionando estabilidade e
reforco essenciais.

Este guia explica como os usuérios do Embird Studio NEXT podem personalizar as configuracdes de reforco para
objetos de bordado individuais para substituir os padroes globais. Ele detalha os parimetros disponiveis na guia
Reforco Avancado da janela Pardmetros. Esta licao foca especificamente nas configuragdes para os tipos de
reforco de Centro, Borda e Ziguezague, permitindo o ajuste fino das propriedades dos pontos.

Como Substituir As Configuragoes Globais De Reforco

Os pontos de reforco para objetos solidos - como preenchimentos simples, autocolunas, colunas e bordas - sao
controlados por parametros especificos. Embora alguns parametros sejam locais (individuais para cada objeto
vetorial), outros sao definidos globalmente. Parametros globais podem ser substituidos usando os controles
descritos abaixo.

Tanto os parametros globais quanto os locais sdo acessiveis através da janela Parametros. Os controles para
substituir as configuracoes globais de reforco estdo localizados na guia Reforc¢o Avancado, organizados em grupos
com base no tipo de reforco.

A. Reforgo De Centro

Herdar das Configuracoes Gerais: Esta opcao ativa ou desativa a substitui¢ao das configuracoes globais por
configuragdes locais.

Comprimento Min.: Define o comprimento aproximado dos pontos mais curtos no reforco de centro. Pontos mais
curtos ocorrem tipicamente em secoes fortemente curvas do caminho do reforco.

Comprimento Max.: Define o comprimento aproximado dos pontos mais longos no reforco de centro. Pontos mais

longos ocorrem em secoes retas do caminho do reforco.

O reforco de centro (caminhada) nao esta disponivel para o modo Preenchimento Simples.
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B. Reforgo De Borda

Herdar das Configuracoes Gerais: Esta opcao ativa ou desativa a substituicao das configuragoes globais por
configuracoes locais.

Comprimento Min.: Define o comprimento aproximado dos pontos mais curtos no reforco de borda. Pontos curtos
ocorrem em se¢des fortemente curvas do caminho do reforco.

Comprimento Max.: Define o comprimento aproximado dos pontos mais longos no reforco de borda. Pontos longos
ocorrem em secoes retas do caminho do reforco.

Modo de Deslocamento: Determina o comportamento do parametro Deslocamento. O valor pode ser definido
como uma porcentagem (relativa ao valor otimizado automéatico) ou como uma medida absoluta.

Deslocamento: Define o espaco interno entre o contorno do objeto e o reforco de borda (caminhada).

O reforco de borda (caminhada) nao esta disponivel para o modo Coluna de Miltiplas Camadas.

C. Reforgo De Ziguezague

Herdar das Configuracoes Gerais: Esta opcao ativa ou desativa a substituicao das configuragoes globais por
configuracoes locais.

Comprimento Min.: Define o comprimento aproximado dos pontos mais curtos no reforco de ziguezague. Pontos
curtos ocorrem em secoes fortemente curvas do caminho do reforco.

Comprimento Max.: Define o comprimento aproximado dos pontos mais longos no reforco de ziguezague. Pontos
longos ocorrem em secoes retas do caminho do reforco.

Modo de Deslocamento: Determina se o valor de Deslocamento é tratado como uma porcentagem ou um valor
absoluto.

Deslocamento: Define o espaco interno entre o contorno do objeto e o reforco de ziguezague.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas de Apoio

Ferramentas de Apoio

Guia do Usuério - Studio Next > Ferramentas de Apoio > Linhas de Guia

Linhas De Guia
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LN

\ 2o As linhas de guia sdo linhas de referéncia horizontais, verticais ou inclinadas
l‘ que podem ser posicionadas em qualquer lugar dentro da Area de Trabalho.

Estes marcadores funcionam como ajudas visuais para auxiliar os utilizadores a
1 alinhar, posicionar e redimensionar elementos com precisao dentro de um

desenho. Serve como linhas de referéncia temporarias ou réguas para garantir a
precisao geométrica.

4

Para criar uma nova linha de guia, posicione o cursor na régua horizontal (2) ou
vertical (1), prima e mantenha premido o botao principal do rato e arraste o cursor para a Area de Trabalho.

Encaixe Nas Linhas De Guia

No design assistido por computador e na digitalizacao de bordados, o encaixe é um comportamento semelhante a um
iman que puxa automaticamente um elemento selecionado (como um né, uma linha ou um objeto inteiro) em direcio
a um alvo especifico quando este é movido dentro de uma determinada proximidade. Pense no encaixe como um
efeito de "gravidade" para elementos de design. Elimina as suposicoes do posicionamento manual, garantindo que os
objetos ou pontos se alinhem perfeitamente com precisao matematica.

A funcionalidade Encaixar nés nas linhas de guia esta acessivel através do m Menu Principal (modo de

edicao de nés) > Editar > No6s > Encaixar . Isto garante que os pontos vetoriais individuais se alinhem
perfeitamente com as guias.

A funcionalidade Encaixar objetos nas linhas de guia esta acessivel através do m Menu Principal (modo de

selecdo / transformacao) > Opc¢oes > Encaixar Objetos . Isto permite que a caixa delimitadora de um objeto
inteiro adira as posi¢oes das linhas de guia.

Dividir Objetos Com Linhas De Guia

As linhas de guia também podem ser utilizadas para dividir objetos
vetoriais. Posicione uma linha de guia sobre o objeto alvo e, em
seguida, selecione tanto o objeto como a linha de guia. Clique com o
botao direito (botao secundario do rato) na linha de guia para
aceder ao menu de contexto e selecione o comando Cortar Objetos Selecionados.

Para operaces mais complexas, tais como cortar um objeto ao longo de um caminho curvo, consulte o capitulo
Dividir Objetos com Mascara.

Bloquear Ou Apagar Linhas De Guia

Navegue até a0 m Menu Principal > Op¢oes > Linhas de Guia para bloquear as guias no lugar, remover
todas as guias existentes ou alternar o comportamento de encaixe para objetos. A razio mais comum para bloquear as
linhas de guia é evitar mové-las enquanto esta ocupado a ajustar nés ou objetos.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas de Apoio > Lago
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Ferramenta Lago

A Ferramenta Laco esta localizada na Caixa de Ferramentas principal.

A Ferramenta Laco permite a selecio de objetos ou nés dentro da Area de Trabalho usando um
poligono personalizado. Esta ferramenta € particularmente eficaz ao navegar em designs complexos
com objetos muito préximos, onde uma selecio retangular padrao é insuficiente.

Para usar a ferramenta, clique em qualquer lugar na Area de Trabalho para colocar o
ponto inicial e, em seguida, continue clicando para definir o limite poligonal. Nao é

;’ TTEel S —~ necessario fechar o poligono manualmente, pois o software conecta automaticamente
K ' o ponto final ao primeiro. Vocé pode refinar a forma clicando e arrastando qualquer
3 ' ponto existente para uma nova posicao. Quando um ponto esta destacado (focado),
‘.. ] uma seta aparece no segmento de linha adjacente para indicar a orientacao do
N T poligono's.

Os pontos do Lago podem ser inseridos ou removidos usando as teclas INSERT e DEL. Um comando
INSERT adiciona um ponto na localizacdo atual da seta, enquanto DEL apaga o ponto destacado.
Além disso, clicar em uma area vazia da Area de Trabalho cria um novo ponto imediatamente apds o
ponto destacado, dividindo efetivamente esse segmento em duas partes.

Em dispositivos sem um teclado fisico, use os botoes + e - no painel do menu superior para adicionar @
ou remover pontos de selecio.

Todas as modificacoes no poligono sao registradas, permitindo o uso dos botoes Desfazer/Refazer ou os atalhos de
teclado CTRL+Z/CTRL+Y.

A selecao poligonal pode ser aplicada usando os seguintes modos:

1. Selecionar: Selecionar esta op¢ao destaca objetos localizados total ou parcialmente dentro do poligono.
Quaisquer sele¢oes existentes sao limpas.

2. Adicionar: Este modo inclui objetos dentro do poligono na selecao atual.

3. Subtrair: Este modo remove quaisquer objetos dentro do poligono da selecio atual.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas de Apoio > Dividir Objetos com Méascara
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é% Utilizar Uma Mascara Para Dividir Objetos Vetoriais

Esta licao explica como utilizar a técnica de méascara no Embird Studio NEXT para dividir objetos vetoriais para
desenhos de bordado multicoloridos. Ao empregar operacoes de Modelagao (Shaping) tais como Intersecao e
Diferenca com um objeto de mascara temporario, pode dividir um tinico objeto em multiplos segmentos com
sobreposicoes precisas. Isto garante um bordado de alta qualidade sem espacos e oferece uma alternativa eficiente a
digitalizacdo manual de cada segmento.

0 Objeto De Mascara Temporario

O conceito de méscara permite o ajuste de um objeto utilizando outro que serve
para aparar ou intersectar o mesmo. A méscara define que por¢oes do objeto
original permanecem e quais sdo removidas. Este efeito € alcancado através das
operacoes de Modelacao: Intersecao e Diferenca.

<« Fig. 1. Anel com segmentos multicoloridos.

Considere um requisito de desenho para um anel com segmentos
multicoloridos, como mostrado na Figura 1. Em vez de digitalizar cada
segmento individualmente, o anel completo é criado primeiro e
subsequentemente dividido utilizando um objeto secundario.

Fig. 2. Objeto de anel completo inicial. »
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Criar Os Primeiros Segmentos (Amarelo)

O processo comeca pela criacao de um anel grande. Neste exemplo, é
utilizado um objeto de preenchimento com uma abertura central (buraco).

Fig. 3. Colocacao do objeto de mascara. »

A seguir, desenhe o objeto que servira como mascara de divisao. O anel
sera cortado nos caminhos onde a mascara cruza o anel (indicado pelas
linhas grossas). Consequentemente, as arestas da mascara devem ser
desenhadas precisamente nos caminhos de intersecao com o anel; outras
areas podem ser desenhadas com menos precisao.

Neste exemplo, um objeto de preenchimento é utilizado como mascara.
Embora uma mascara possa ser quase qualquer tipo de objeto de
preenchimento (como Sfumato, Mesh ou Column), objetos lineares como
contornos, conexdes ou pontos manuais nao podem ser utilizados. Isto
porque as operacoes de modelacao requerem uma area fechada para
calcular a Diferenca ou Intersecao.

Como a mascara é uma ferramenta temporaria e nao contera pontos, os
seus pontos de inicio/fim e parametros especificos sao irrelevantes. Uma
mascara também pode conter uma ou mais aberturas, o que lhe permite
dividir multiplas sec¢oes do objeto subjacente simultaneamente.

Fig. 4. Selecao do anel e da mascara. »

Selecione tanto o anel como o objeto de méscara e, em seguida, navegue
para m Menu Principal > Construir > Modelaciao > Diferenca
Este comando gera novos objetos que representam a area do anel menos a
drea da méascara, como mostrado na Figura 5. O objeto de anel original e o
objeto de mascara permanecem intocados.

Fig. 5. Objetos resultantes ap6s a operacao de Diferenca. »

Nota: Os comandos de Modelagao sao incompativeis com objetos lineares tais como contornos, conexoes ou
pontos manuais.

Criar Os Segmentos Complementares (Vermelho)

Para preencher as areas vazias restantes, devem ser criados objetos complementares utilizando um comando de
modelacdo diferente. Antes de prosseguir, é essencial ampliar a mascara. Isto garante que os novos objetos sejam
ligeiramente maiores e se sobreponham aos segmentos criados anteriormente.
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Este passo € critico: sem sobreposicao suficiente, o "efeito de repuxo” da
linha de bordado causara lacunas visiveis no bordado final.

Selecione o objeto de méscara e navegue até m Menu Principal >
Transformar > Deslocamento > Expandir Objetos

Fig. 6. Expandir a mascara para compensacao de sobreposi¢ao. »

Agora, selecione o anel original e a mascara expandida. Navegue até m
Menu Principal > Construir > Modelagem > Intersecio para
criar areas comuns a ambos os objetos.

Fig. 7. Objetos de intersecdo resultantes. p

Isto resulta em objetos que sio complementares aos segmentos amarelos
iniciais. Altere a sua cor para vermelho arrastando o tom desejado da

paleta para os objetos selecionados. Finalmente, elimine o anel original e

os objetos de mascara; eles serviram o seu propésito como modelos
temporarios e ja nao sao necessarios.

Resultado Final

O desenho final apresenta as sobreposicoes necessarias entre areas adjacentes de cores diferentes para garantir a

integridade do desenho.

Fig. 8. Desenho multicolorido concluido. Fig. 9. Detalhe mostrando as
sobreposigdes entre as areas adjacentes.

Os segmentos individuais sao objetos separados. Recomenda-se a utiliza¢cdo da Ferramenta de Conexao para ligar
segmentos relacionados e minimizar os cortes de linha. Nesta sequéncia, uma vez que os segmentos amarelos sao

bordados primeiro, as conexdes entre eles podem ser ocultadas sob os segmentos vermelhos.
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Nota: Embora os objetos no Studio também possam ser divididos usando Linhas Guia, esse método é
limitado a cortes em linha reta.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas de Apoio > Ferramenta de Medigao

Ferramenta De Medicao

A Ferramenta de Medicdo foi concebida para calcular distancias e angulos precisos dentro de um @
desenho de bordado. Os utilizadores podem criar uma ou duas linhas de medicdo; quando duas linhas

estdo ativas, a ferramenta também determina o angulo entre elas. Todos os valores medidos sao

apresentados em tempo real no painel de controlo principal.

Aceda a Ferramenta de Medicao através da Caixa de Ferramentas.

Para comecar a medir, clique no botao da Ferramenta de Medi¢ao na caixa de ferramentas.

Coloque o primeiro ponto em qualquer lugar dentro da Area de Trabalho, depois coloque
o segundo ponto para definir a linha. Estes pontos podem ser selecionados e reposicionados
tal como os n6s nos modos padrao de criacao ou edigao.

O painel de controlo principal fornece os seguintes dados com base nos seus pontos:

1 '\\A A distancia direta entre os pontos selecionados.

2 \ A componente horizontal da distancia (calculada ao longo do eixo horizontal).

A componente vertical da distancia (calculada ao longo do eixo vertical).

O angulo formado entre a linha que liga os pontos e o eixo horizontal.

5 < 7 O angulo relativo entre as duas linhas de medicao.
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A ferramenta também suporta uma configuragao de trés pontos para formar duas linhas.
Coloque um terceiro ponto na area de trabalho para medir o dngulo especifico entre dois
objetos de bordado distintos. Nesta configuracio, o valor rotulado (5) representa o angulo
entre as duas linhas.

Tenha em atencao que os valores (1) a (4) referem-se a linha atualmente real¢cada, enquanto (5) refere-se
consistentemente ao angulo partilhado entre ambas as linhas.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas de Apoio > Simulador de Costura

©,] Sew Simulator

O Sew Simulator no Studio é uma ferramenta vital para analisar a ordem de pontos de um desenho, fornecendo
uma animacao em tempo real do processo de bordado. Esta simulacio é frequentemente utilizada para identificar
cortes de linha desnecessarios entre objetos ou para inspecionar detalhes técnicos, tais como subcamadas e estruturas
de pontos complexas que podem ser dificeis de discernir numa renderizacao estatica.

O Sew Simulator pode ser acedido através de = m Menu Principal > Gadgets > Sew Simulator ou clicando no
botao dedicado localizado no painel divisor.

Para executar o simulador, um ou mais objetos devem estar selecionados na Area de Trabalho, e estes objetos
devem ter pontos gerados.

A simulacio pode ser terminada a qualquer momento premindo a tecla ESC ou clicando no botao Parar.

O Modo de visualizacao pode ser alternado durante a animacao para fornecer diferentes perspetivas visuais. Os
modos disponiveis incluem Plano, 3D, Raio-X e Normal.
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M e B
A funcionalidade dos controlos do painel é a seguinte: C ] - 3
1. Botdes para ajustes incrementais na velocidade de costura (medida 1\S] my 4
em pontos por segundo). ) .9
2. Um cursor para controlo variavel e continuo da velocidade de C - L] Jgos 5
costura. /Z ~ O
3. Botao Pausa/Executar: Suspende a simulacao. Cliqug novamente 2 ) n 6
para retomar. Este botdo também ¢ utilizado para reiniciar a ) ‘&t
animacao apos esta ter sido pausada por qualquer uma das condicoes mapn
automatizadas (4 a 7). 3 e
[ ] / . O J

. Pausar simulacdo em cada ponto de transicao.

. Pausar simulacio em cada mudanca de cor.

. Pausar simulacao num caminho de contorno de ponto atras.
. Pausar simulacao num objeto de ligacao.

N o O A~

Nota: Os controlos 1 e 2 suportam defini¢oes de velocidade negativa, fazendo com que os pontos
desaparecam gradualmente da vista. Ao mover o cursor 2, pode percorrer manualmente a simulacao para a
frente e para tras. Esta funcionalidade destina-se a uma inspecao granular de como segmentos especificos do
desenho sao construidos.

Os botoes 4 a 7 permitem definir pausas especificas "baseadas em eventos". Quando um botao é ativado (premido), a
simulacdo para automaticamente quando essa condicao é cumprida. Por exemplo, para auditar transicoes de cor de
linha ou caminhos de ligacao, ative os botoes 5 e 7. A condicao 6 é particularmente eficaz para verificar a integridade
de contornos de camada dupla. Quando ocorre uma pausa, basta clicar no botao 3 para continuar.

Os controlos de zoom e deslocamento da Area de Trabalho permanecem ativos durante a simulaco, permitindo-lhe
manter o foco em areas especificas de interesse a medida que sdo "bordadas".

A barra de cores no topo da interface fornece uma linha cronoldgica para retroceder ou avancar rapidamente a
simulacdo. Os retangulos coloridos representam a cor da linha atual, enquanto pequenas marcas pretas indicam os
limites dos objetos. Para navegar, clique e mantenha premido o botao principal do rato na barra de cores e arraste o
cursor para a esquerda (retroceder) ou para a direita (avancar). Solte o botdo do rato para retomar a reproducao
normal a partir da nova posicao.

A B c

Os componentes da barra de progresso sio definidos da seguinte forma:

« A -Indice de ponto atual.

« B - Contagem total de pontos da selecao.

« C - Barra de cores representando sequéncias de linha.

« D - Cursor indicando a posi¢ao de reproducio atual.

» E - Marcador indicando o inicio de um novo objeto.

« F - Indicador para um ponto de transicao ou corte de linha.
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Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas de Apoio > Ferramenta de Canto

Ferramenta De Cantos

A Ferramenta de Cantos esté acessivel através do ® Menu Principal > Construir enquanto estiver no modo de
selecdo/transformacao.

O comando Canto... abre um painel de configuragao que disponibiliza op¢des para '@\N{)
duplicar simetricamente os objetos selecionados nos cantos do bastidor de bordado.

A Ferramenta de Cantos inclui as seguintes opc¢oes funcionais:

1. Colocar - Gera copias dos objetos selecionados na sua orientagao original.

2. Espelhar - Espelha os objetos dentro de cada canto respetivo.

3. Rodar no sentido horario - Roda os objetos em cada canto no sentido
horario em relagao ao canto anterior.

4. Rodar no sentido anti-horario - Roda os objetos em cada canto no sentido anti-horario em relagao ao canto
anterior.

Nota: Se a op¢ao Aplicar Rotacao aos Pontos de Preenchimento estiver ativadaem m Menu
Principal > Transformar > Inverter & Rodar , o angulo do ponto sera automaticamente ajustado ap6s
a rotacao.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas de Apoio > Ferramenta de Repeticdo Automatica

Ferramenta Auto Repeat

A ferramenta Auto Repeat permite a duplicacao e disposicao automatizada de um ou mais objetos numa sequéncia
repetitiva. Estas sequéncias podem seguir trajetorias lineares, esquemas circulares ou outras transformacoes
especificadas.

Esta ferramenta é acessivel através de  m Menu Principal > Construir enquanto estiver no modo de
selecao/transformacao.

O comando Auto Repeat... abre uma janela de configuracao com opcoes para duplicar objetos selecionados ao longo

de uma linha, em torno de um circulo ou retangulo, ou como um preenchimento para uma area retangular. Os
utilizadores podem especificar a distancia exata (espaco) entre os objetos resultantes.
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Adicionalmente, estao disponiveis defini¢coes para preservar a orientacao original dos objetos ou para aplicar
espelhamento vertical e horizontal. Os objetos também podem ser rodados automaticamente para permanecerem
paralelos a linha de base da trajetéria.

Uma pré-visualizacio instantAnea da configuracio ¢ apresentada tanto no painel Layout como na Area de Trabalho.

Neste exemplo, o tridngulo inicial foi Neste caso, é mostrado um padrao
repetido oito vezes em torno de uma repetitivo retangular com definigdes
trajetdria circular. Os clones foram de rotacao especificas e espagos
transformados para permanecerem definidos entre os clones dos

paralelos a linha de base (a objetos.

circunferéncia do circulo).

Nota: O valor do espaco, que determina o espacamento entre os clones, pode ser definido com um valor
negativo para criar efeitos de sobreposigao.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas de Apoio > Analise de Pontos

Analise De Pontos

A ferramenta de Analise de Pontos € acessivel através do m Menu Principal > Gadgets enquanto estiver no
modo de selecdo ou transformacao.

Esta ferramenta fornece informacoes detalhadas sobre as caracteristicas do desenho que sdo criticas para obter
resultados de bordado de alta qualidade.

Utilize esta funcionalidade para verificar a integridade do desenho, tal como identificar pontos excessivamente longos
em todo o desenho ou dentro de objetos especificamente selecionados.

Histograma

O histograma de comprimento de ponto é uma representacao grafica da distribuicao dos comprimentos dos pontos. A
altura de cada barra indica a quantidade de pontos que se enquadram em intervalos de comprimento especificos.
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A A curva azul (A) representa o histograma de um desenho teérico
\ ideal, onde todos os pontos estao proximos do comprimento ideal

B de aproximadamente 4 milimetros (1/6 de polegada). Embora nao

seja alcancéavel na prética, serve como uma base para comparacio.

M O histograma real do desenho (B) utiliza uma escala de cores:

y vermelho indica pontos que sdo demasiado curtos ou demasiado
longos, amarelo indica comprimentos de transicao e verde

0 4.5 9.0 18.0 mm . s .
representa comprimentos de ponto ideais. Isto permite uma

comparacao direta entre o seu desenho e o modelo ideal. Por

exemplo, o exemplo acima mostra uma elevada frequéncia de

pontos curtos na zona vermelha, o que pode levar a problemas

durante o processo de bordado.

Histograma de comprimentos
de ponto.

O histograma rastreia pontos até um comprimento de 18 milimetros (3/4 de polegada). Pontos que excedem este
comprimento sao automaticamente convertidos em saltos (pontos de transicao).

Dados Numeéricos

Para além do histograma grafico, os seguintes dados numéricos fornecem informacoes técnicas essenciais sobre o
desenho:

» Contagem De Pontos

« Contagem De Cortes De Linha

« Contagem De Pontos Demasiado Longos
« Comprimento Da Linha Superior

« Comprimento Da Linha Da Bobine

« Comprimento Minimo De Ponto

o Comprimento Maximo De Ponto

« Comprimento Médio De Ponto

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas de Apoio > Ajustar Cores

Tune Colors

Esta ferramenta esté acessivel através do m Menu Principal > Objetos > Cor enquanto estiver no modo de
selecao / transformacao.

A Vantagem do Ajuste de Cor

O ajuste de cor permite-lhe alterar o esquema de cores geral dos objetos selecionados de forma rapida e uniforme.
Isto é especialmente 1itil ao criar desenhos detalhados ou realistas, tais como retratos, animais, motivos florais ou
paisagens. Em vez de ajustar manualmente dezenas de cores de linha individuais, pode mover toda a sele¢ao para um
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tom mais frio ou mais quente, aclarar ou escurecer a composicao, ou tornar as cores mais vivas ou bacas. Isto garante
um resultado harmonioso, reduzindo significativamente o tempo necessério para a experimentacao de cores.

O comando Tune Colors abre uma janela de diadlogo contendo controlos de Brilho, Contraste, Gama, Saturacao
e Equilibrio de Cor (Ciano-Vermelho, Magenta-Verde, Amarelo-Azul). Estas defini¢oes modificam a cor dos
objetos vetoriais e dos seus pontos correspondentes (linha), em vez das cores da imagem raster subjacente.

&

S
o

S

Esquerda: cores originais antes do ajuste. Direita: brilho aumentado para todos os
objetos de uma so6 vez.

Equilibrio De Cor

O ajuste de cores utilizando as ferramentas de equilibrio Amarelo-Azul, Vermelho-Verde e Ciano-Magenta envolve a
modificacao da proporcao destes pares de cores complementares dentro do seu desenho.

Compreender como estes pares de cores se influenciam mutuamente € essencial para alcangar resultados estéticos
especificos.

1. Equilibrio Vermelho-Verde:

o Mover o cursor em direcio ao Vermelho realca os tons vermelhos. Isto pode aquecer o desenho, fazer
com que os tons de pele parecam mais vibrantes, ou corrigir um tom esverdeado excessivo.

o Mover o cursor em direcio ao Verde aumenta os tons verdes, criando uma aparéncia mais fria e natural
—particularmente eficaz para cenas ao ar livre—e reduzindo a dominancia do vermelho.

2. Equilibrio Ciano-Magenta:

G

o Ajustar em direcao ao Ciano adiciona ciano (uma mistura de azul e verde), proporcionando uma
estética mais fria e suave e corrigindo a saturacao excessiva de magenta.

o Ajustar em direcao ao Magenta fortalece o magenta (uma mistura de vermelho e roxo), adicionando
profundidade aos vermelhos e roxos ou compensando o excesso de ciano.

3. Equilibrio Amarelo-Azul:

(T

o Deslocar o controlo em direcio a0 Amarelo aumenta os tons amarelos. Isto aquece a aparéncia geral,
introduz tons dourados, ou ajuda a neutralizar um tom azulado.

o Deslocar o controlo em direcao ao Azul aumenta os tons azuis, o que arrefece o desenho, adiciona um
tom azulado, ou neutraliza um tom amarelado.

Estes ajustes de equilibrio podem ser aplicados independentemente a Sombras, Meios-tons e Realces para um
controlo preciso. Em vez de afetar todo o desenho uniformemente, pode ajustar com precisao as cores nas regioes
mais escuras (sombras), na gama tonal média e nas areas mais brilhantes (realces) para obter uma correcao de cor
mais refinada.
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Ajuste de Cor Sfumato: A fungio Tune Colors aplica-se a tons individuais dentro de objetos Sfumato, bem
como a cor base. Isto facilita ajustes precisos para trabalhos de retrato.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas de Apoio > Expandir ou Encolher Objetos

Expandir Ou Encolher Objetos

Deslocamento De Distancia Constante

Estes comandos aplicam-se a objetos selecionados com a Ferramenta Ponteiro (seta) ou dentro do
Inspetor de Objetos.

Estes comandos estao acessiveis através do  m menu principal > Transformar > Deslocamento enquanto
estiver no modo Selecao/Transformar.

Tanto a Expansao como a Contracao siao funcoes de deslocamento de
distancia constante. O deslocamento refere-se ao processo de criacao de
uma nova forma ou caminho que mantém uma distancia uniforme de uma
forma ou caminho existente em todos os pontos.

Expandir Objetos amplia os objetos selecionados deslocando os seus
contornos. Foi especificamente concebido para criar uma sobreposicao de
largura constante entre objetos adjacentes. O comando Expandir Objetos
nao produz o mesmo resultado geométrico que o aumento padrao.

Encolher Objetos reduz as dimensoes dos objetos selecionados deslocando os seus contornos. O comando Encolher
Objetos difere de uma redugao de tamanho padrao. E frequentemente utilizado para reduzir o tamanho de uma
abertura de preenchimento para criar uma sobreposi¢ao precisa entre a abertura e o objeto que a cobre.

Para além do parametro Quantidade, que define a distancia de deslocamento, as funcoes de expansao e
encolhimento utilizam o parametro Canto. Esta defini¢io determina como os cantos vivos sao truncados ou
suavizados durante o processo de deslocamento.

Tratamento de cantos (da esquerda para a direita): arredondado, cortado, suavizado,
vivo, chanfrado.

Deslocamento De Distancia Constante Versus Dimensionamento Basico

Stop token:
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Deslocamento de distincia constante e dimensionamento basico (ampliacio ou reducao) sao técnicas
distintas para redimensionar objetos vetoriais. Elas operam usando logicas diferentes e produzem resultados visuais
diferentes, particularmente com formas complexas e cantos vivos.

Ampliagao Ou Reducao Basica (Dimensionamento)

« Este método aumenta ou diminui o tamanho de um objeto uniformemente a partir de um ponto especifico -
geralmente o centro.

 Cada ponto ao longo do contorno move-se proporcionalmente para fora ou para dentro, preservando as
proporgdes originais do objeto.

 Por exemplo, um circulo perfeito permanece um circulo, e um retangulo com uma proporcao de 2:1 mantém
essa proporcao exata quando dimensionado.

« Os cantos comportam-se de forma consistente - os cantos vivos permanecem vivos, e os arredondados retém as
suas curvas, com angulos e raios dimensionados uniformemente.

Deslocamento De Distancia Constante

« Em vez de dimensionar proporcionalmente, esta técnica cria um novo contorno que permanece a uma distancia
fixa do caminho original ao longo de todo o seu perimetro.

« Este processo é comparavel a desenhar uma borda de espessura uniforme em torno de uma forma.

« A forma resultante pode nao ser dimensionada proporcionalmente; curvas e cantos intrincados podem mudar
significativamente porque o deslocamento permanece constante independentemente da geometria local.

Na Digitalizagao De Bordados

O deslocamento de distincia constante é particularmente til para:

« Ponto de reforco (Underlay): Ao deslocar uma area de preenchimento para dentro, pode criar uma camada
de base estavel que evita o deslocamento do tecido antes que os pontos de cobertura principais sejam
aplicados.

« Contorno: O deslocamento de contornos é uma forma eficaz de adicionar bordas ou pontos de contorno em
torno de formas preenchidas complexas.

« Criacao de sobreposicoes: O tecido frequentemente distorce ligeiramente durante o processo de bordado.
As sobreposicoes garantem que os elementos adjacentes permanecam conectados no bordado final, apesar da
tracao do tecido.

O dimensionamento simples ¢ uma forma mais direta de redimensionar designs ou componentes individuais sem
alterar a relacao entre as partes. E ttil quando o objetivo é aumentar ou diminuir objetos uniformemente.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas de Apoio > Reduzir Nimero de Nos

Reduzir Nimero De Nos
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Este comando esti acessivel atravésdo m 5 Menu Principal > Transformar enquanto estiver no modo de
selecao/transformacao, ou através do menu pop-up quando estiver no modo de edicao de nds.

A ferramenta Reduzir Nimero de Nos remove nés redundantes de objetos selecionados com base no parametro
"Simplicidade" especificado. Esta funcao foi concebida principalmente para suavizar letras de bordado caracterizadas
por bordas distorcidas ou um niimero excessivo de nos, o que pode ser dificil de gerir durante a edicdo manual n6 a
no.

2

Esquerda: Uma borda com uma alta concentragao de nos. Direita: A mesma borda
apds a redugao, mantendo a forma original com significativamente menos nos.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas de Apoio > Redugéo da contagem de cores da imagem

Reducao De Cores De Imagem

A reducao de cores de imagem é o processo de diminuir o nimero de cores distintas dentro de uma imagem. Em vez
dos milhoes de cores encontradas em uma imagem colorida, uma imagem com cores reduzidas utiliza um conjunto
limitado e especifico. Este é um passo critico na preparacao de uma imagem raster para uso como um modelo de
digitalizacao de bordado, onde o niimero de cores de linha disponiveis € restrito.

O Studio inclui uma ferramenta dedicada para reducio de cores, acessivel via ® Menu Principal > Imagem >
Ferramentas > Reduzir Cores

Pré-Processamento De Imagem

Uma imagem raster colocada no fundo da Area de Trabalho normalmente serve como um modelo para
digitalizacao. O pré-processamento da imagem pode acelerar significativamente o processo de digitalizacao,
particularmente para designs complexos com altas contagens de cores.

Uma abordagem eficaz é converter a imagem de uma escala de cores completa para uma paleta limitada. Isso fornece
uma visualizagao clara da contagem final de linhas e do layout dos pontos.
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Imagem raster original em cores. Nesta fase, o Imagem pré-processada com uma escala de
usuario deve determinar o nimero e o cores reduzida. Neste exemplo, o design pode
posicionamento das cores das linhas. ser digitalizado usando sete cores de linha

(excluindo o fundo vazio).

Paleta De Cores

O processo de Reducao de Cor utiliza uma paleta para determinar a cor final atribuida a cada pixel. A paleta é
apresentada como uma coluna vertical de células de cor; a configuracao predefinida consiste em preto e branco.

L/
Paletas personalizadas podem ser criadas usando varios métodos. O primeiro passo € definir o Q/ 6
numero de cores usando o controlo que apresenta um icone de tubo. Este valor pode ser ajustado

a qualquer momento para aumentar ou diminuir o tamanho da paleta.

Uma vez definida a quantidade, as cores podem ser geradas automaticamente a partir da imagem, misturadas
manualmente ou escolhidas individualmente a partir da Area de Trabalho. Estes métodos podem ser usados em
combinacao.

1. Geragao Automatica De Paleta

Clique no botdo Automatico para gerar toda a paleta simultaneamente. O software analisa a imagem para selecionar
as cores mais proeminentes. Isto serve como um excelente ponto de partida, embora ajustes manuais sejam
frequentemente necessarios para obter resultados ideais.

Red 16
Green 140

2. Configuragao Manual De Cor e 265

Hue 58 % m

Saturation 100 %

Cada célula de cor pode ser definida individualmente. Selecione uma
célula e clique no botdo Misturador, ou faga duplo clique (ou toque
longo) na célula para abrir a janela do Misturador de Cores.

Lightness 53 %
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3. Escolher Cores da Imagem

Para escolher uma cor diretamente da fonte, primeiro selecione uma célula da paleta para a destacar. Depois, clique
na cor desejada dentro da imagem na Area de Trabalho. A cor selecionada sera copiada para a célula destacada.

Investir tempo no refinamento da paleta garante um esquema de cores mais limpo, tornando a digitalizacao
de designs complexos significativamente mais facil.

Dithering

Dithering substitui gradientes de cor suaves por pixeis dispersos da paleta

selecionada. A intensidade deste efeito é gerida através do controlo de

Dither. Quando definido para zero, nao € aplicado nenhum dithering. O

dithering é particularmente ttil ao digitalizar objetos com mistura de cores,

uma vez que as zonas com dithering atuam como um guia para criar transicoes
de pontos suaves.

Pré-visualizagao

Clique no botao Pré-visualizacio para rever os resultados da configuracao atual da paleta. A pré-visualizacao é
apresentada numa area secundaria no Painel de Controlo Principal, que suporta zoom, deslocamento e
panoramica.

Até que o botao Pré-visualizacao seja clicado pela primeira vez, a drea apresenta uma méscara. Esta
imagem a preto e branco indica que areas serao processadas (preto) e quais serao excluidas (branco).

Mascaramento

Pode processar porcoes especificas de uma imagem em vez de
todo o ficheiro, o que evita o entrelacamento indesejado de
cores. O Studio permite-lhe usar objetos vetoriais de
preenchimento como uma mascara. Para converter apenas
uma 4rea especifica, desenhe um objeto de preenchimento ou
coluna sobre a imagem, selecione-o e, em seguida, inicie a
ferramenta de Reducao de Cor. A conversao aplicar-se-a
apenas a drea abaixo dos objetos selecionados.

Paleta rosa aplicada Por exemplo, ao digitalizar uma fotografia de um animal
: . multicolorido, pode mascarar cada gama de cores
exclusivamente a uma area e : X
da. deixand tant individualmente. Isto permite-lhe aplicar uma paleta
Mmascarada, aeixando o restante preto/cinzento a uma 4rea e uma paleta castanha a outra sem
da imagem inalterado. afetar o resto da imagem.
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Nota: A Ferramenta de Tracado pode ser usada para criar facilmente objetos de mascara complexos.

Nota: Para um método alternativo de simplificacao de cor, consulte a Ferramenta de Posterizacao.

Guia do Usuério - Studio Next > Ferramentas de Apoio > Posterizacao da imagem

é% Posterizagao De Imagem

A posterizacao é um método de processamento de imagem que simplifica uma imagem ao comprimir a sua vasta gama
de cores ou valores tonais num ntimero limitado de areas claramente separadas. Numa fotografia normal, as cores
transitam gradualmente, formando gradientes suaves - por exemplo, um por do sol que muda suavemente de laranja
para amarelo. Apds a posterizacdo, estas alteracoes graduais sdo removidas e substituidas por divisoes nitidas,
criando bandas ou blocos visiveis de cor uniforme.

O Studio inclui uma ferramenta dedicada para a posterizacao de imagens raster, acessivel através do comando m
Menu Principal > Imagem > Ferramentas > Posterizar

Em vez de exibir cada variacao subtil de tonalidade ou luminosidade tipica de uma fotografia, uma imagem
posterizada simplifica estes gradientes num nimero limitado de niveis distintos. Este efeito é comparavel a
transformar uma fotografia num modelo de "pintura por nimeros".

Pré-Processamento De Imagem

Uma imagem raster posicionada no fundo da Area de Trabalho serve tipicamente como modelo para a
digitalizacao de desenhos de bordado. O pré-processamento desta imagem pode acelerar significativamente o fluxo de
trabalho de digitalizacdo, particularmente para projetos complexos que envolvem numerosas cores.

Uma técnica eficaz é achatar as cores da imagem através da posterizacao, proporcionando uma visualizacao clara da
contagem final de linhas e do esquema dos segmentos de cor.

A posterizacgao funde pixeis adjacentes de valores de cor semelhantes, resultando numa estrutura de imagem
simplificada. A intensidade deste efeito pode ser ajustada utilizando o controlo Quantidade.
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Imagem raster original com uma escala de Imagem raster pré-processada mostrando
cores completa. Nesta fase, o utilizador deve areas posterizadas de cores consolidadas.
determinar o numero de cores de linha e a sua
colocagao.

Pré-Visualizagao

Clique no botao Pré-visualizar para avaliar como as defini¢oes atuais de posterizagao afetam a imagem. Os
resultados serdo apresentados numa area de trabalho secundaria no painel de controlo principal. Esta interface de
pré-visualizacido permite ampliar, percorrer e deslocar.

A 4rea de pré-visualizacdo apresenta inicialmente uma méscara até que o botao Pré-visualizar seja
clicado. Esta mascara é uma imagem monocromatica gerada a partir de objetos vetoriais selecionados; as
regioes pretas representam areas designadas para processamento, enquanto as regioes brancas sao excluidas.

Mascara

Nao € necessario converter a imagem inteira simultaneamente. O
Studio permite a utilizacdo de objetos vetoriais de
preenchimento padrio como uma mascara para isolar areas
especificas da imagem para posterizagao. Para processar apenas
uma parte da imagem, desenhe objetos de preenchimento ou coluna
sobre a area alvo e selecione-os antes de iniciar a ferramenta de
posterizacao. A conversao aplicar-se-a apenas aos dados da imagem
sob os objetos selecionados. Estes objetos vetoriais servem como
uma mascara temporaria e podem ser removidos assim que a
conversao da imagem estiver concluida.

Neste exemplo, a posterizacio é aplicada exclusivamente dentro de uma area mascarada por um objeto vetorial. O
restante da imagem permanece inalterado.

Nota: A Ferramenta de Tracado pode ser utilizada para gerar facilmente objetos de méscara complexos.
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Nota: Para um método alternativo de simplificacio das cores da imagem, considere utilizar a
ferramenta de Reducao de Cor.

Guia do Usuario - Studio Next > O que ha de novo?

Studio NEXT

0 que ha de novo?

Build 3.9, 21 de maio de 2026

 Adicionadas 44 novas amostras de blackwork & ferramenta Malha (Mesh).
» Adicionadas 19 novas amostras a ferramenta Contorno (Outline).

« O ponto de Origem da Malha e os pontos de Foco de Efeito para objetos de malha e preenchimento podem
agora ser movidos interativamente usando o cursor.

« Os filtros de fundo para imagens raster sao agora guardados com o desenho. Isto € particularmente ttil para
desenhos Sfumato, onde os filtros influenciam a geracao de pontos. Adicionalmente, as defini¢oes de filtro
foram duplicadas na janela de defini¢6es globais para maior clareza. Os filtros de imagem ativos sdo agora
indicados acima da area do bastidor na area de trabalho para evitar confusio.

« Aumentado o niimero de amostras de cor nas janelas do Misturador de Cores (Color Mixer) de 26 para 34.

« Adicionadas opc¢oes nos Parametros do Objeto para substituir as definicdes globais de pontos de ancoragem
por defini¢oes individuais de pontos de ancoragem iniciais e finais.

« Melhorada a interatividade de alternancia entre modos de caixa de selecao (mover, escalar, rodar e inclinar),
permitindo uma alternancia de modo mais facil através do cursor.

o Incluidos parametros adicionais para controlar a camada de fixacao (tack-down) de Aplicacao (Appliqué).

« Introduzida uma nova funcionalidade que permite a utilizagao de padrdes complexos (como estrelas ou
triangulos) para pontos de ancoragem. Padroes de pontos multidirecionais proporcionam uma ancoragem
mais robusta em tecidos de trama larga ou elasticos. Os utilizadores também podem substituir as defini¢oes
globais de pontos de ancoragem ao nivel do objeto individual.

I |-

« Adicionada funcionalidade as janelas do Misturador de Cores para selecionar cores diretamente dos
catalogos de linhas. Estas cores podem ser arrastadas e largadas para amostras de acesso rapido para utilizacao
subsequente no Studio Next. Estas amostras de cor sdo persistentes entre sessoes.
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« Adicionados interruptores para ativar ou desativar operacoes de clique longo e clique duplo com nos. Estas
opcoes estao localizadas nas defini¢oes "Controlos-Geral".

« Controlo Centralizado de Linhas: Foi adicionada uma nova Lista de Linhas ao
painel de controlo principal. Esta funcionalidade resume todas as cores num desenho, facilita a
correspondéncia com catilogos de linhas e permite alteracdes rapidas de cor através da paleta ou do
Misturador de Cores.

« Corrigido um problema na aplicacdo de Compensacio de Puxao (Pull Compensation) a objetos de coluna
automatica ao utilizar estilos predefinidos.

« Corrigido um problema relacionado com a reducao de objetos.

« Corrigido um problema na geracao de pontos para contornos especificos com amostras.
« Corrigido um problema envolvendo a importacao de certos ficheiros SVG.

« Aumentada a velocidade da Interface Gréfica de Utilizador (GUI).

« Melhorada a suavidade do layout de pontos em cantos agudos para objetos de coluna (cetim). Isto reduz a
necessidade de segmentacdao manual de colunas e acelera o processo de digitalizagao.

o Melhorada a suavidade do zoom da area de trabalho.

« Melhorada a capacidade de resposta da GUI durante tarefas de edicao e transformacao. Isto melhora
significativamente a velocidade do fluxo de trabalho, particularmente ao gerir desenhos complexos e de grande
escala com contagens de pontos elevadas.

« Ficheiros de Ajuda revistos e funcionalidade de exportacao PDF melhorada para documentacao.

« Ajuste de Cor Sfumato: A funcao Ajustar Cores aplica-se agora a tonalidades individuais dentro de objetos
Sfumato em vez de apenas a cor base, facilitando ajustes mais precisos para trabalhos de retrato.

« Ligacoes Inteligentes: Introduzida a Ligacao Inteligente de Contorno. Este caminho comeca nos pontos

mais proximos entre objetos e segue a borda exterior do objeto alvo. Isto é ideal para preenchimentos soltos
(malha, motivos ou gradientes) e pode ser ocultado por uma borda em ziguezague de ponto cetim.

P

« Foi adicionado um novo separador Precisao ao painel de controlo principal. Os controlos para o encaixe
preciso de nds e objetos, bem como a janela de visualizacio BirdEye, foram movidos para este separador.

Uma opc¢ao de encaixe recém-adicionada é o encaixe de linhas de guia a outros alvos. Isto pode ser usado em
combinacdo com o corte de objetos através de linhas de guia. O encaixe de uma linha de guia primeiro
garante que o corte seja feito precisamente onde necessario.

Stop token:

« A capacidade de alterar o ponto inicial de uma curva foi expandida de objetos de Preenchimento, Malha e
Sfumato para incluir objetos de Contorno, Ponto Manual e Ligacao.

« Indicador de objetos com tamanho zero adicionado ao painel Inspetor. Se um simbolo de ponto de exclamacao

(1) for exibido em vez do icone do objeto, é um aviso de que o objeto tem tamanho zero. Isto ocorre por vezes
ao importar objetos de graficos vetoriais, tais como ficheiros .svg.
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A conversao de preenchimentos em contornos cria agora os novos objetos de contorno de modo a que o seu
primeiro no fique na posi¢ao do tltimo ponto do preenchimento, assegurando uma transicao perfeita entre os
objetos de preenchimento e de contorno.

« Alteracao proporcional da largura da coluna: Utilize o comando menu principal > Transformar > Desvio >
Alterar Largura da Coluna para expandir ou encolher colunas e aplicacdes por percentagens.

« Foi adicionado um interruptor "Repor no Arranque" a janela Transformagoes para permitir a limpeza
automatica das defini¢oes cada vez que esta ferramenta é utilizada.

Compilagao 3.7, 26 de junho de 2025

» 8 novas amostras de blackwork adicionadas a ferramenta Malha.

» Nova funcionalidade no modo de edi¢ao de n6s: Manter premido o botao principal do rato sobre qualquer
elemento da extremidade durante 1 segundo ira inserir um novo né nesta localizacao. O mesmo resultado pode
ser obtido clicando duas vezes com o botao principal do rato.

» Nova funcionalidade no modo de edi¢ao de n6s: Manter premido o botao principal do rato sobre um né
durante 1 segundo ird eliminar este n6. O mesmo resultado pode ser obtido clicando duas vezes com o botao
principal do rato.

« Corrigido o painel Transformar que por vezes nao aparecia.

« Correcdo na selecao do no seguinte ou anterior no modo de edicao com atalhos de teclado.

« Correcdo no corte de objetos com linha de guia.

« Alteraciao na importacao de imagens. Se a imagem nao estiver dimensionada para caber no bastidor e for mais
pequena do que o bastidor, o bastidor mantera o seu tamanho e nao encolheré para o tamanho da imagem.

« Para além do indicador de tltimo ponto (ponto vermelho), foi adicionado um indicador de primeiro ponto
(ponto verde) ao Inspetor de Objetos.

« Aslinhas que representam angulos no modo de edicao foram tornadas semitransparentes para que as
extremidades e os nés nao fiquem escondidos por baixo delas

« Um guia para Formas Basicas complementado com uma explicacdo sobre os cantos de um retangulo.

« Um guia para Lettering - Ferramentas de Texto complementado com uma explicacdo sobre como mover
texto ao longo da linha de base, e acima ou abaixo da linha de base.

« Adicionado suporte para bastidores: Brother Aveneer Largest Hoop 297 x 465 mm, Baby Lock Radiance
Largest Hoop 297 x 465 mm.

Compilagao 3.6, 16 de junho de 2025

» Correcao aos efeitos aplicados a preenchimentos de malha.

Compilagao 3.5, 12 de junho de 2025

« Modelagem de extremidades. As curvas de Bézier no modo de edi¢cao de nés podem agora ser editadas de
forma mais intuitiva, arrastando qualquer parte da curva. O ponto na curva sob o cursor também pode alinhar-
se a grelhas, linhas de guia, etc., tal como os nds normais.
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12 novas amostras de blackwork adicionadas a ferramenta Malha.

« Nova opcao para converter curvas de Bézier em curvas quadraticas - conversao adaptativa. Quando esta
op¢ao é utilizada, o resultado é uma ou mais curvas quadraticas, dependendo da complexidade da curva de
Bézier original. Uma conversao simples (ndo adaptativa) gera sempre uma curva quadratica, o que pode nao

ser suficiente para aproximar com precisao a curva de Bézier. Esta opcao estd disponivel na
barra de menu principal no modo de edi¢ao de nos.

« Correcdo na conversio de colunas para preenchimentos simples.
« Correcao na conversio de contornos para colunas.

« Correcao na importacao de alguns ficheiros SVG.

 Correcao na exibicado do nome do ficheiro na barra de titulo.

« Opcao Ponto Médio Primeiro reposta no modo de edi¢ao de nés apos ter sido removida na versao anterior.
Funcionalidade estendida para curvas de Bézier.

£

 Novo interruptor Forma das pegas de controlo de Bézier na caixa de ferramentas e na janela Definigoes.
Este interruptor alterna entre a forma de seta e a forma circular das pegas de controlo de Bézier nos modos de
trabalho onde estas curvas sao utilizadas.

K

« Funcoes de expandir e encolher melhoradas para lidar com desvios maiores.

Compilagao 3.4, 27 de maio de 2025

12 novas amostras de blackwork adicionadas a ferramenta Malha.

« Correcdo na exportacao de paginas do Guia do Utilizador para conversao em PDF.
« Correcao na funcao Alinhar Objetos a Grelha.

« Correcdo na edicdo de séries de objetos de contorno unidos.
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Compilagao 3.3, 20 de maio de 2025

« Curvas Avangadas (splines de Bézier)
A digitalizacdo é agora possivel também com splines de Bézier ctibicas avancadas, o que significa uma
digitalizagdo mais rapida.

0 segmento de linha (esquerda) é definido por 2 pontos. Uma curva simples
(centro) é definida por 3 pontos. Uma curva de Bézier (direita) é definida por 4
pontos.

A principal diferenca entre a curva quadratica simples e a curva de Bézier cibica reside no nimero de pontos
de controlo que utilizam, o que impacta diretamente a sua flexibilidade e forma. Devido ao facto de terem
apenas um ponto de controlo, as curvas quadraticas simples sdo menos flexiveis na definicao de curvas
complexas. Uma curva quadratica simples s6 pode criar um segmento em forma de U, enquanto a curva de
Bézier ctbica pode criar segmentos tanto em forma de S como em forma de U. Em geral, o nimero de
segmentos necessarios para vetorizar um contorno complexo € menor ao utilizar curvas de Bézier. Isto torna o
processo de digitalizacao mais rapido.

Quando corretamente construidas, as splines de Bézier criam transicoes suaves entre segmentos de curva. Por
outro lado, as curvas quadraticas simples s6 podem formar um tnico arco e é dificil criar uma transicao suave
entre elas. O Studio permite-lhe atribuir um tipo de suavidade aos nés comuns a pares consecutivos de curvas
de Bézier. O tipo de suavidade atribuido €é retido quando os nds sdo movidos, o que ajuda a manter a forma do
contorno. O tipo predefinido é "cusp" (ctspide), o que significa sem suavidade. O segundo tipo - "smooth"
(suave) significa que os pontos de controlo de curvas de Bézier consecutivas sio automaticamente ajustados
para que a transicao de uma curva de Bézier para a seguinte seja suave. O terceiro tipo é "symmetrical"
(simétrico), o que significa que a transicao nao é apenas suave, mas também simétrica em torno do né comum a
ambas as curvas.

Transicao entre splines de Bézier: cuspide, suave, simétrica. O tipo de transi¢ao
¢é indicado pela forma do né comum.

- Outras Aplicagoes de Curvas de Bézier

o Objetos importados de SVG estio agora em curvas de Bézier, o que significa um menor nimero de
elementos de contorno e uma edigao mais facil, se necessario.

o Lettering importado de TTF e OTF estd agora em curvas de Bézier - menor nimero de elementos de
contorno.

o Curvas mais suaves ao converter alguns preenchimentos de malha em contornos.
o Disposicao melhorada de elementos de curva para o preenchimento da ferramenta de Malha.
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- Graficos mais rapidos na interface de utilizador
Trabalhar no Studio Next é agora mais confortavel porque a renderizacio geral do ecra do Studio Next é mais
rapida.

- Ligacoes Inteligentes

Novo comando Criar Ligacao Inteligente ao Objeto Anterior adicionado ao

menu principal > Compilacao e a alguns menus pop-up. Este comando liga objetos disjuntos com um
caminho de ligacdo complexo e otimizado. A ligacdo comega nos pontos mais proximos dos objetos e depois
continua oculta por baixo do objeto para o qual foi criada. O caminho adapta-se a forma do objeto, mesmo que
o0 objeto tenha aberturas. Este comando permite uma digitalizacdo mais rapida ao reduzir o tempo necessario

para criar ligacoes.
C D
Q
| %

Esquerda: Objetos disjuntos. O ponto final do objeto superior esta marcado com
1. O ponto inicial do objeto inferior esta marcado com 2.
Centro: Objetos com uma ligagao simples sem otimizagao.
Direita: Objetos ligados usando o comando Ligagao Inteligente. A parte mais
longa da ligagao corre oculta sob o objeto inferior, seguindo o seu contorno. A
parte visivel da ligagao esta localizada entre o ponto final do objeto anterior e 0
ponto mais préximo no contorno do objeto selecionado.

A B
g

2

- Sfumato - Mais Cores
O nimero méaximo de tons em cada objeto Sfumato foi aumentado de 5 para 9. Isto permite uma mistura de
cores mais suave em objetos Sfumato grandes e fotorrealistas.

1 v o Mo

x @ Wo o
3 v o Mo

x @ Mo Mo
5 v o Mo

x () Mo Mo
7 v )Mo Mo

x( ) o mo
o v [ Jmo

Novos tons sao inseridos entre os anteriores. Estao desativados por
predefinicao, mas podem ser facilmente ativados clicando nas caixas de
verificagao correspondentes.
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. Sfumato - Outras Melhorias

o Aleatoriedade melhorada dos padroes nas areas mais densas. As areas mais densas no Sfumato
assemelham-se a um preenchimento simples com a textura de pontos de agulha colocados
aleatoriamente. Esta textura é agora mais uniforme e visualmente agradavel.

o Disposicao de pontos melhorada ao utilizar uma cor de fundo diferente de preto ou branco.
o Correc¢do na selecao de cor a partir de uma imagem.

- Transformagoes

o Ajuste opcional do ponto central para rotagao ao utilizar a ferramenta Transformar. O ajuste
adequado permite a clonagem precisa do objeto original.

O centro de rotagao neste exemplo esta ajustado a uma linha guia
alinhada com o centro do objeto original.

o Ferramentas Alinhar, Distribuir, Transformar e AutoRepetir redesenhadas e melhoradas.
Ferramentas separadas em itens individuais para um acesso mais facil. Adicionada pré-visualizacao

interativa.
%
s .
Pré-visualizagao do alinhamento a margem superior. O alinhamento é
realizado em relagao ao objeto azul.
. Cantos

A expansio e encolhimento de objetos, e a conversao de contornos e formas em colunas utiliza agora o

parametro Canto. Este parametro define como os cantos criados por margens de deslocamento sao truncados
ou suavizados.
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o Operagoes de Expandir e Encolher
Selecione o tipo de cantos para Menu principal > Transformar > Deslocamento - Operacoes de
Expandir e Encolher.

o Ferramenta de Contorno
Quando objetos de contorno sao utilizados no modo Cetim ou Aplicacio, os seus cantos podem agora
ser arredondados ou aparados utilizando a nova op¢ao - o tipo de cantos.

o Ferramenta de Tracado
Quando 4reas tracadas a partir de uma imagem raster com a Ferramenta de Tragado sdo expandidas
para criar uma sobreposicao, os seus cantos podem agora ser arredondados ou aparados utilizando a
nova opc¢ao - o tipo de cantos.

- Formas Basicas - Novas Formas
As formas basicas, que sao objetos vetoriais paramétricos, sao complementadas com muitas novas formas
geométricas e ornamentais. Todas as formas, incluindo as anteriores, sao agora criadas nas curvas de Bézier
recém-adicionadas. Isto torna muito mais facil trabalhar com objetos suaves, tais como elipses.

QOO A

As formas geométricas incluem elipse, triangulos, poligonos regulares, etc. As
formas retangulares incluem agora também o retangulo chanfrado e recortado.

RO WKV

As formas ornamentais incluem flores, estrelas, coragao, espirais, etc.

. Nova ferramenta - Formas prontas a usar
As formas bésicas estio agora disponiveis também sem entrar no modo de edigao de nés. A nova ferramenta
Formas esté localizada na barra de ferramentas vertical no ecra principal do Studio Next.

= 3334384384843
0

N e )
= OO0

Caixa de ferramentas vertical.

A ferramenta Formas tem um (3 botdo expansor , o que significa que lhe permite selecionar uma opcao a
partir de um painel pop-up. As op¢oes indicam o tipo de objeto de bordado para o qual a forma sera

convertida.
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As formas bésicas podem ser utilizadas em dois modos de trabalho do Studio:

1. Modo Selecao/Transformar - crie formas prontas a usar rapida e facilmente.

2. Modo de vetorizacao - crie formas basicas como parte de uma margem spline de um objeto
digitalizado.

As formas desenhadas neste modo sao automaticamente convertidas em (3 objetos de bordado , tais como um
preenchimento simples, malha, contorno ou coluna. E por isso que sdo chamadas formas prontas a usar.

/ \
/ \
-——'J \§§
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Disposicao de Contornos

Funcionalidade melhorada da funcionalidade Dispor Contornos que permite a ramificacao de contornos
finos.

Colunas - Pontos de Cetim

Distribuicdo de pontos melhorada em objetos de coluna (cetim). O novo algoritmo nio requer tantos fins de
segmento como o anterior quando a coluna esta torcida. As colunas podem ser digitalizadas mais rapidamente,
especialmente quando combinadas com as recém-adicionadas curvas de Bézier.

Novos Bastidores
o Bastidor de Grampo Pequeno Bernina 165 x 165 mm
o Bastidor de Grampo Médio Bernina 215 x 215 mm
o Bastidor Gigante Bernina 410 x 305 mm

Idiomas

Interface de utilizador e Manual do Guia do Utilizador no programa Studio Next estd disponivel nos
seguintes idiomas. O texto em idiomas que nao o inglés é traduzido automaticamente a partir do inglés.

o Albanés - shqip; Arabe - 4 =)); Bielorrusso - 6emapyckas; Bengali - 1SET; Bsnio - bosanski/6ocancku;
Bilgaro - 6brrapexy; Birmanés - @)3(3(?00’); Chinés - §13Z; Croata - hrvatski; Checo - ¢estina;
Dinamarqueés - dansk; Holandés - Nederlands; Inglés - English; Estonio - eesti; Filipino - Filipino;
Finlandés - suomi; Francés - francais; Alemao - Deutsch; Grego - EAAnvika; Hebraico - n»7av; Hindi -
fgdl; Hingaro - magyar; Indonésio - Bahasa Indonesia; Irlandés - Gaeilge; Italiano - italiano; Japonés -
HZEE; Kiswahili - Kiswahili; Coreano - 2= 0{; Letio - latvie$u; Lituano - lietuviy; Marathi - IITIBDI;
Norueguds - norsk; Persa - -~ Polaco - polski; Portugués - portugués; Punjabi - YA€l / isis;
Romeno - romana; Russo - pycckuit; Sérvio - srpski/cpmcku; Eslovaco - slovenéina; Esloveno -
slovenski; Espanhol - espaiol; Sueco - svenska; Tén}il - 5LlLD; Telug}l - @Q})ﬁ); Tailandés - Ine;
Turco - Tiirk¢e; Ucraniano - ykpaincbka; Urdu - 520; Vietnamita - Tiéng Viet
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. Novos Preenchimentos de Malha

o Foram adicionadas 40 novas amostras de blackwork a ferramenta Mesh. Muitas delas permitem costura
de camada tnica e de miltiplas camadas.

AV A
":‘ \'g:'\:ﬁ N
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AU

- Simulador de Costura
o Foi adicionado um cursor que indica o tltimo ponto atual ao Simulador de Costura.

. Corregoes

o O modo das ferramentas Trace Tool, Freehand Tool e Shape Tool é persistente entre sessoes.
Corrigida a funcionalidade Snap to Objects.
Correcao das definicoes de controlo geral que ndo eram persistentes entre sessoes.

Correcao na gravacao de padroes personalizados para preenchimento simples no formato Studio
regular.

Correcao da funcao Reduce Nodes.

o

o

o

o

© BALARAD, s.r.0.

Guia do Usuério - Studio Next > Ferramentas Avancadas

Ferramentas Avancgadas

Guia do Usuério - Studio Next > Ferramentas Avangadas > Estilos

Estilos

O Studio fornece estilos predefinidos - conjuntos curados de parametros - concebidos para otimizar o bordado para
materiais especificos, tais como ganga, cetim, seda e toalhas. Um Estilo contém valores especificos para defini¢oes
essenciais, incluindo densidade de ponto, compensacao de repuxo e tipo de reforco (underlay).

A tabela de estilos é acessivel através de = m Menu Principal > Gadgets > Editor de Estilos . Embora os

nomes dos estilos predefinidos sejam fixos, os utilizadores tém permissao para modificar os valores dos parametros
subjacentes para se adequarem aos seus requisitos especificos.
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Para aplicar um estilo, selecione os objetos de destino na Area de Trabalho. Abra a tabela de Estilos através de m

Menu Principal > Gadgets > Editor de Estilos , escolha o estilo preferido da lista e clique no botao
() Usar Estilo.

Guia do Usuério - Studio Next > Ferramentas Avangadas > Importagéo de Gréficos Vetoriais

% Importagao De Graficos Vetoriais

Afuncio m Menu Principal > Design > Exportar/Importar > Importar Ficheiro Vetorial abre
automaticamente um ficheiro gréfico vetorial e converte-o num design de bordado. Esta funcionalidade foi concebida
para eliminar a necessidade de redesenhar manualmente logé6tipos ou cliparts no Studio, caso ja estejam disponiveis
num formato vetorial.

A maioria dos programas graficos modernos suporta varios formatos vetoriais e permite, tipicamente, exportar
gréficos para o formato SVG.

Um ficheiro vetorial pode conter diversos elementos, incluindo bitmaps raster, tipos de letra, formas, curvas e
poligonos. No entanto, o Studio importa exclusivamente curvas; todos os outros objetos sdo ignorados durante o
processo. Para obter resultados ideais, converta todos os tipos de letra e formas em curvas dentro do seu software
grafico antes de importar o ficheiro SVG para o Studio.

Se o ficheiro contiver uma imagem raster, o Studio ira ignora-la em vez de realizar uma autodigitalizacao. Apenas as
curvas vetoriais sao transformadas em objetos de bordado.

Nota: Nem todos os ficheiros vetoriais sio adequados para uma conversao de bordado de alta qualidade. Por
exemplo, ficheiros criados através de auto-tracado a partir de imagens digitalizadas podem conter milhares
de objetos mintdsculos em vez de preenchimentos sélidos e limpos ou linhas suaves. Tais ficheiros sao
geralmente inadequados para conversao direta.

A imagem da esquerda demonstra graficos vetoriais de
ma qualidade compostos por milhares de pequenos
segmentos de um scan auto-tracado.

A imagem da direita mostra graficos vetoriais de alta
qualidade com um pequeno niimero de areas grandes e
solidas.
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Parametros De Costura

Os designs importados de ficheiros vetoriais requerem tipicamente ajustes manuais nos parametros de costura ou nos
layouts dos objetos para garantir a qualidade do bordado.

<] Embira

Design importado de um ficheiro vetorial SVG antes da geragao de pontos.

Apos a importacao, selecione todos os objetos e aplique o comando Gerar Pontos. O Studio analisa a geometria de
cada objeto para atribuir um tipo de preenchimento apropriado. No entanto, o software nao interpreta o contexto do
design da mesma forma que um digitalizador humano. Por exemplo, pode nao reconhecer um conjunto de objetos
como letras e pode atribuir estilos de ponto diferentes a cada carater com base nas dimensdes individuais.
Tipicamente, objetos finos e alongados recebem um preenchimento de coluna automética, enquanto objetos mais
largos recebem um padrao. Areas grandes assumem, por predefinicio, um preenchimento simples (tatami), orientado
vertical ou horizontalmente com base na sua forma.

Design com pontos gerados automaticamente. Embora a maioria dos objetos utilize
coluna automatica, as letras 'm’ e 'r' apresentam uma textura de padrao. Isto ocorre
porque o software aplica padroes a objetos mais largos para evitar pontos
excessivamente longos. Neste exemplo, o preenchimento branco do passaro seria
mais adequado para um preenchimento simples do que para uma coluna
automatica.

Os utilizadores podem precisar de refinar estes tipos de preenchimento manualmente. Neste caso especifico, o
comprimento do ponto esta préximo do limite que aciona um padrao, resultando em texturas inconsistentes nas
letras. Para corrigir isto, selecione as letras 'm' e 'r', abra a janela de Parametros e desative a op¢ao de padrao para
o preenchimento de coluna automatica. Adicionalmente, para o preenchimento branco do passaro, altere o modo de
coluna automética para preenchimento simples dentro da mesma janela.

Parametros atualizados aplicados aos pontos. Todas as letras utilizam agora
pontos de coluna automatica de cetim consistentes sem um padrao. O
preenchimento branco do passaro foi convertido para um preenchimento simples.
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Sobreposi¢oes Em Graficos Vetoriais E Bordado

A gestdo de camadas e sobreposicoes € critica ao importar ficheiros vetoriais. O bordado € altamente sensivel a
estratificacdo; em areas com multiplas sobreposi¢oes, os pontos sao cosidos diretamente sobre camadas anteriores. Se
a densidade resultante for demasiado elevada, pode impactar negativamente o bordado final.

Inspecione visualmente as areas sobrepostas para garantir que nao contém camadas excessivas. Idealmente, as
maiores por¢oes de um design devem consistir numa tnica camada. Onde as sobreposi¢oes forem necessarias, aponte
para um maximo de duas camadas, ou trés camadas apenas quando inevitavel.

Stop token:

Neste contexto, "camadas” refere-se a pontos de cobertura densos em vez de pontos de suporte ou caminhos de
ligacdo. Os pontos de suporte consistem em pontos soltos usados para estabilizar o tecido, e as liga¢cdes sao caminhos
usados para evitar cortes de linha entre objetos. Embora tecnicamente sejam camadas, estas ndo impactam
significativamente a densidade geral dos pontos de cobertura.

Visualizagao de sobreposi¢des no desenho importado.
Esquerda: O preenchimento branco (destacado) estende-se por baixo dos objetos
pretos, cor de laranja e azuis.
Centro: Os objetos cor de laranja e azuis (destacados) sobrepdem-se ao
preenchimento branco e estendem-se por baixo das secgdes pretas.
Direita: Os objetos pretos (destacados) sobrepdem-se ao preenchimento branco e a
pequenas porgdes dos objetos azuis e cor de laranja.

Inversamente, uma sobreposicao insuficiente também é problematica. A retragio natural da linha pode causar lacunas
entre os objetos se a sobreposicao for demasiado pequena.
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Camadas excessivas devem ser editadas ou removidas para garantir que o
desenho seja bordado corretamente. O Studio oferece um método rapido para
analisar a densidade dos pontos. Use os separadores Modo de Visualizacao
na parte inferior do ecra para mudar para a vista Mapa de Densidade (mapa
de densidade) ou Raio-X. Note que os pontos devem ser gerados previamente
para que estes modos apresentem dados.

Iustracdo: O modo de vista Raio-X identifica areas com densidade de pontos
excessivamente alta. p

Nota: Se precisar do mesmo desenho para uso grafico, pode exportar desenhos do Studio de volta para um
formato vetorial usando o comando ®m Menu Principal > Desenho > Exportar / Importar >
Exportar

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas Avangadas > Contornos Automaticos

Y Auto Outliner

Os contornos automaticos representam o método de contorno mais eficiente disponivel. Para informacgoes sobre
técnicas alternativas, consulte o capitulo Contornos - Visao Geral.

O comando Auto Outliner permite a criacao de contornos de camada dupla para objetos tinicos ou miiltiplos (Fig.
1). Mesmo que os objetos se sobreponham ou se intersetem, o software gera contornos apenas para as partes
visiveis. Esta funcionalidade é particularmente eficaz para criar contornos semelhantes ao apresentado na Figura 2.

O Auto Outliner esta acessivel através de  m Menu Principal > Construir > Auto-Outliner

s

Fig. 1. Objetos sobrepostos selecionados Fig. 2. Contorno de camada dupla
para a criagao de contorno. resultante.
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Fig. 3. Logotipo com um contorno de camada dupla.

Para comecar, selecione os objetos que pretende contornar e navegue até m Menu Principal > Construir >

Auto Outliner . O processo gera inicialmente varios pequenos elementos de contorno. O software ird entao
solicitar a sua confirmacao para organizar todos os elementos num tinico contorno continuo. Se confirmado, ser-lhe-a
também perguntado se pretende incluir uma ligacao para quaisquer segmentos de contorno isolados.

O contorno recém-criado assume por predefini¢do a cor do primeiro objeto na selecio. Para modificar isto, selecione
uma nova cor na paleta e arraste-a e largue-a sobre a selecio que contém os novos elementos de contorno.

\L/
[ =
=

Fig. 4. Contorno de um orificio ligado Fig. 5. Exclusao de segmentos de
ao contorno principal. objeto ocultos.

Nos casos em que os objetos se sobrepdem, os contornos automaticos sao gerados apenas para as seccoes visiveis mais
superiores. O software identifica e ignora automaticamente os segmentos ocultos (indicados por setas na Fig. 5).

Nota: O Auto Outliner pode encontrar dificuldades se as extremidades de dois objetos forem quase idénticas
ou perfeitamente alinhadas. Nesses casos, a ferramenta pode gerar um ntimero excessivo de pequenos
segmentos ao tentar resolver intersecdes sobrepostas. Embora os desenhos padrio apresentem tipicamente
sobreposicoes ou separacoes distintas, este problema surge frequentemente ao utilizar graficos vetoriais
(ficheiros SVG), uma vez que estes sao frequentemente construidos com extremidades adjacentes idénticas
em vez de sobreposicoes.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas Avancgadas > Ferramenta a Méao Livre

# Ferramenta Freehand
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Uma Ferramenta Para Arte Personalizada

A ferramenta Freehand fornece um método especializado para criar designs
de bordado através de desenho direto, oferecendo uma alternativa rapida a
tradicional digitalizacao né a né. Ao usar um rato ou uma mesa
digitalizadora, os utilizadores podem produzir designs em estilo de esboco
em apenas alguns minutos.

Artesanato Expressivo E Artistico

A ferramenta Freehand é um meio ideal para criar bordados artisticos e
elegantes. Ao capturar o movimento direto e a pressdo da mao, permite que
os criadores evitem a aparéncia mecanica por vezes associada a digitalizacao
tradicional. Esta capacidade garante que o design final reflita o estilo pessoal
e o artesanato fluido do artista.

Aplicagoes Criativas

A ferramenta Freehand é altamente eficaz para a personalizacio de projetos. E particularmente adequada para
converter desenhos de criancas em bordados tinicos. Esta funcionalidade permite a criacio de lembrancas,
vestudrio personalizado e presentes que preservam o carater espontaneo da obra de arte original desenhada a mao.

Funcionalidade

A ferramenta opera de forma semelhante a um programa de pintura digital, mas o resultado é um design de bordado
funcional. Suporta vérios estilos, incluindo preenchimentos, colunas, objetos sfumato e contornos, bem como tipos de
pontos especializados como colunas sensiveis a pressao.

Ao contrario de outras ferramentas do Studio que requerem a colocacao manual precisa de nés e curvas, a
ferramenta Freehand permite-lhe desenhar a maioria dos objetos do Studio de forma intuitiva. Os tragos sao
automaticamente convertidos no estilo de bordado selecionado e podem ser editados n6 a n6 apds a conversao. A
ferramenta Freehand pode ser integrada com qualquer outra ferramenta do Studio durante o processo de design.

A ferramenta Freehand é compativel com varios modos de visualizacao (Normal, Vetor, 3D, Plano, etc.) e
suporta qualquer rato ou mesa digitalizadora compativel com o seu sistema operativo.

*A sensibilidade a pressao da caneta da mesa digitalizadora esta disponivel no Studio se a mesa utilizar um
driver Wintab32.dll localizado na pasta Windows\System32.
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Estilos Freehand

longo (aproximadamente 1 segundo) no icone Freehand na Caixa de Ferramentas usando o

% Antes de desenhar, deve selecionar um estilo de bordado. Para aceder a selecao, efetue um clique
4 botao do rato ou o botao da caneta da mesa digitalizadora.

O painel de estilos freehand ird aparecer.

Painel Pop-Up Com Estilos Freehand

Pontos Manuais Preenchimento

Orificio para Preenchimento, Malha

D
Conexdo o ou Sfumato
Contorno m Objeto Sfumato
Contorno de Esboco @ Malha
Coluna y Entalhe

Coluna sensivel a pressao

2D \SK Z

Clique no icone do estilo desejado para o ativar. Também pode alterar o estilo ativo mais tarde utilizando a caixa de
combinacdo no painel de controlo principal.

Os estilos utilizados no exemplo acima incluem:

1. Preenchimento (com linhas de textura de Entalhe visiveis no modo 3D).
2. Coluna com largura simulada sensivel a pressao.

3. Contorno de esbogo.

4. Pontos manuais.

Opgoes

Quando a ferramenta a mao livre esta ativa, os parametros para o estilo selecionado aparecem no painel de controlo
principal. Algumas defini¢oes, tais como Cor e o comportamento Apés o traco, sio comuns a todos os estilos.
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Opgoes Comuns

Cor define a cor da linha para os objetos criados pelos tracos a mao livre.
As opgoes Apos o trago determinam o comportamento da ferramenta ap6s cada agao de desenho:

« Terminar objeto - Converte o traco em nds e sai imediatamente do modo de criacao.
« Gerar pontos - Converte o traco em nds e gera automaticamente os dados dos pontos.

« Outro traco - Converte o traco em nés enquanto mantém a ferramenta ativa para adicionar mais tracos a um
tinico objeto vetorial.

A opcdo Ligar ao objeto anterior (encontrada no menu pop-up do painel divisor) liga automaticamente um novo
traco ao anterior com um objeto de ligacao inteligente quando ativada.

Opgoes Especificas Do Estilo

Pontos Manuais

Os Pontos manuais sao utilizados para criar pelo realista, texturas ou sombreamento personalizado. Os parametros
ajustaveis incluem Comprimento minimo e Comprimento maximo do ponto.

Contornos E Ligagao

Os estilos do tipo Contorno (Contorno, Contorno de esboco e Ligacao) permitem o ajuste do Comprimento do
ponto, Largura (quando aplicavel) e o padrao de Amostra de bordado.

Colunas

Para estilos de Coluna, os utilizadores podem ajustar a Largura minima e a Largura maxima. Se for utilizado um

tablet, a largura varia de acordo com a pressao da caneta. Se utilizar um rato, a caixa de combinacao Largura
simulada define a variacao do traco.

——

Exemplo de uma coluna com um efeito de pressao simulado na sua largura.

Objeto De Preenchimento, Malha E Sfumato

Para estilos do tipo Preenchimento, o principal pardmetro ajustavel durante o desenho é o Angulo. Outros
parametros detalhados sdo acedidos através da janela Parametros apos sair do modo a mao livre. Os objetos
Entalhe e Abertura devem ser adicionados a um preenchimento existente e nao sao objetos autonomos.

Nota: Uma vez finalizado o desenho a mao livre, os tracos sdo automaticamente convertidos em
objetos vetoriais padrio. As suas propriedades especificas podem entao ser refinadas utilizando os
respetivos separadores na janela Parametros.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas Avangadas > Ferramenta de Tragado
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é% Ferramenta De Rastreamento

O Studio inclui a Ferramenta de Rastreamento clique-para-preencher, projetada para a
4 conversao rapida e semiautomatica de imagens raster em desenhos de bordado vetoriais.

A Ferramenta de Rastreamento funciona de forma semelhante a uma ferramenta de selecao de
"varinha magica" em softwares de design grafico. Ela processa uma imagem raster (composta por pixels) e realiza o
rastreamento para converté-la em uma imagem vetorial (composta por caminhos). Esses caminhos sdo entao usados
para gerar dados de pontos para bordado a maquina.

O uso da Ferramenta de Rastreamento envolve as seguintes operacoes:

1. Clicar em uma area de cor consistente de uma imagem raster para selecionar esses pixels.
2. Converter as regioes raster selecionadas em objetos vetoriais.
3. Gerar preenchimentos de pontos para os objetos vetoriais resultantes.

Como Usar A Ferramenta De Rastreamento

Esta secdo fornece uma descricao técnica dos controles da Ferramenta de Rastreamento. Para um guia
pratico passo a passo, consulte a Licio da Ferramenta de Rastreamento.

O usuario define o limiar de tolerancia para a selecao de cores e o nivel de simplicidade para os objetos vetoriais
gerados.

A selecao é iniciada clicando diretamente na imagem.

Uma vez que a selecao de uma ou mais regioes raster esteja concluida e todos os parametros configurados, clique no
botio () Aplicar ou D Gerar Pontos na barra de ferramentas superior. Alternativamente, vocé pode clicar com o
botao direito dentro da Area de Trabalho para acessar essas op¢oes através do Menu Pop-Up. Os elementos raster
sao entdo convertidos em objetos vetoriais e opcionalmente preenchidos com pontos.

O desenho de bordado resultante pode incorporar varios estilos, incluindo contornos, preenchimentos, colunas e
objetos sfumato.

Apbs a conversao, os novos objetos podem ser editados né a né, assim como qualquer outro objeto vetorial no Studio.
A Ferramenta de Rastreamento pode ser usada em conjunto com qualquer outra ferramenta de digitalizacio durante o
processo de design.

A Ferramenta de Rastreamento é compativel com todos os Modos de Exibicao, incluindo as visualiza¢oes Normal,
3D e Plana.

Alta resolucao de imagem e gradacao de cor minima sao recomendadas para obter resultados ideais com a
Ferramenta de Rastreamento.
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Principais Recursos

« Vetorizacao automatica de objetos individuais a partir de fontes raster.

 Capacidade de selecionar miiltiplas regioes raster para conversao simultanea e geracao de pontos.

« Cinco modos de selecao: Novo, Adicionar, Adicionar Semelhante, Subtrair e Intersecao.

« Suporte para auto-vetorizacao de contornos, colunas, preenchimentos, sfumato e objetos de entalhe.

« Configuracoes ajustaveis de simplicidade e fidelidade vetorial.

« Opcao "Ignorar Aberturas" para objetos de Preenchimento para criar limites s6lidos sem buracos internos.
« Atribuicdo automatica de cor com base na imagem de origem.

« Escolha entre segmentos de borda curvos ou de linha reta.

 Funcionalidade de desfazer e refazer aplicavel ao processo de selecao.

Estilos Da Ferramenta De Rastreamento

Antes de usar a Ferramenta de Rastreamento, selecione o estilo de bordado desejado. Para fazer isso, mantenha o
botao principal do mouse pressionado no icone da Ferramenta de Rastreamento na barra de ferramentas por
aproximadamente um segundo.

Um painel exibindo os estilos disponiveis da Ferramenta de Rastreamento aparecera.

Se nenhuma alteracao de estilo for necesséria, basta clicar no icone da Ferramenta de Rastreamento para
ativar o modo atual.

Painel Pop-Up Com Estilos Da Ferramenta De Rastreamento

/ Contorno @ Malha
@ Coluna m Objeto Sfumato
O Preenchimento y Escultura

Cada estilo é representado por um icone especifico. Clicar em um icone ativa esse modo de tracado especifico.

Objetos de escultura devem seguir um objeto de Preenchimento, Malha ou Sfumato, pois fornecem textura
a esses objetos pai. As esculturas ndo sdo entidades independentes; portanto, o icone de Escultura fica
desativado se nao existir nenhum objeto pai compativel na Area de Trabalho.

Opcoes E Parametros Comuns

Parametros como cor, tolerancia, simplicidade, tipo de borda e modo de sele¢ao sao consistentes em todos os estilos.
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O passo inicial é selecionar regioes de cor da imagem raster. Use o botao principal do mouse para selecionar uma
area.

Selecao opcoes modificam como a ferramenta interage com as selecoes existentes. Os usudrios podem optar por criar
uma nova selecio, acrescentar cores diferentes, selecionar todas as areas nao contiguas da mesma cor, subtrair areas
ou encontrar a intersecao.

As opcoes de Selecao sao definidas da seguinte forma:

Novo - Cria uma nova selecao e limpa a anterior.

Adicionar - Acrescenta a area recém-selecionada a selecao atual.

Adicionar Semelhante - Seleciona todas as regioes da cor correspondente em toda a imagem
simultaneamente.

L=

Subtrair - Remove a area selecionada da selecio atual.

[ Intersecao - Mantém apenas a drea comum a ambas as selecoes, a nova e a existente.

(Apenas um modo de selecao pode estar ativo por vez.)

Cor Automatica - Quando ativado, o software atribui automaticamente cores aos objetos vetoriais com base na
imagem de origem. Se desativado, os usuarios podem selecionar manualmente uma cor no misturador de cores.

Tolerancia - Determina a faixa de similaridade de cor para a selecao de pixels, em uma escala de 0 a 100. Valores
mais baixos selecionam apenas pixels muito semelhantes, enquanto valores mais altos incluem uma gama mais ampla
de cores.

Esquerda: Selegao com baixa Tolerancia de cor. Direita: Selegao com alta Tolerancia
de cor.

Simplicidade - Equilibra a complexidade e a fidelidade do objeto vetorizado, variando de 0 a 15. Valores mais baixos
resultam em alta densidade de nds e maior precisao, mas tornam a edi¢io manual mais dificil. Valores mais altos
produzem menos n6s e um caminho mais suave que é mais facil de refinar. O valor padrio é 7.
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Esquerda: Objeto vetorizado com Simplicidade=3. Direita: Objeto vetorizado com
Simplicidade=12.

Bordas - Define o tipo de segmento para os objetos vetoriais como linhas retas ou caminhos curvos.

Opgoes Especificas De Estilo

Quando a Ferramenta de Tracado esta ativa, os parametros especificos de estilo sao exibidos no
painel de controle principal adjacente a janela do Studio.

Parametros De Preenchimento, Malha, Sfumato E Coluna

Ignorar Aberturas - Se ativado, os orificios internos sao omitidos dos objetos vetoriais gerados. Isto é util ao criar
uma camada de base sélida destinada a ser coberta por outros objetos. Desative isto para preservar as aberturas.

Expandir Objetos - Sobreposiciao - Aumenta ligeiramente o tamanho do objeto para compensar o puxao do tecido
e evitar lacunas entre elementos adjacentes.

Parametros De Contorno

Os objetos de contorno incluem parametros especificos para a geracao de pontos. Estes espelham as defini¢oes na
Janela de Parametros de Contorno para um acesso conveniente.

Comprimento Minimo do Ponto - Define o ponto mais curto permitido gerado durante a compilacio.
Comprimento Maximo do Ponto - Define o ponto mais longo permitido gerado durante a compilagao.

Largura da Amostra de Contorno - Define a largura das células de referéncia ao longo do caminho. Note que a
largura final real depende do padrao de ponto especifico aplicado.

Amostra de Contorno - Determina o padrao de ponto repetitivo, tal como Simples, Triplo ou Redwork. Os
utilizadores também podem selecionar a partir de uma variedade de amostras fornecidas ou utilizar até cinco
amostras Definidas pelo Utilizador.

Outros Parametros

Propriedades vetoriais adicionais, tais como densidade de ponto, angulo e gradientes, sao configuradas apos sair do
modo de Tracado através da Janela de Parametros.
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Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas Avancgadas > Ferramenta de Tragado - Tutorial

Trace Tool

Guia Passo A Passo

Esta licio demonstra como utilizar a Trace Tool para gerar um desenho de bordado a partir de uma imagem raster.

As secgOes seguintes guiam-no através da conversiao de imagens raster em objetos de bordado baseados em vetores.
Este processo inclui a importacao da imagem de origem, a selecao de estilos de tracado apropriados, o refinamento de
objetos vetoriais e a configuracao de defini¢oes de sobreposicao para garantir resultados de bordado de alta
qualidade.

Para produzir um desenho de alta qualidade, a imagem de origem deve estar limpa e ter resolugao suficiente. O Studio
suporta varios formatos de ficheiro de imagem padrao. O fator mais critico para o sucesso é garantir que as
extremidades das regioes de cor sejam suaves. Extremidades irregulares, frequentemente causadas pelo aumento
excessivo de uma imagem raster de baixa resolugao, afetarao negativamente a precisao do tracado automético.

1. Importar A Imagem Raster
Selecione m Imagem > Importar a partir do menu principal para trazer a sua

imagem de origem para o Studio. Evite escalar a imagem para caber no bastidor

dentro da Area de Trabalho; aumentar uma imagem raster aumenta a pixelizacao, o Q’
que prejudica o desempenho da Trace Tool. Em vez disso, recomenda-se

redimensionar os objetos vetoriais finalizados, uma vez que o escalonamento vetorial

nao degrada a qualidade.

N

2. Selecionar O Estilo De Tragado

Comece o processo de digitalizacao focando-se primeiro nas grandes areas de fundo. Localize a
Trace Tool (o icone da varinha magica) na barra de ferramentas na lateral do ecra. Prima 4
continuamente com o botao principal do rato sobre este icone para revelar o painel de estilos.

A partir do painel de estilos da Trace Tool, selecione o icone Preenchimento.

D D@L
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3. Configurar As Definigoes Do Modo De Tragado

Para este exemplo, vamos tragar a grande drea amarela de uma cara sorridente. O painel de controlo principal
contém os parametros de tracado. Como se trata de uma forma simples, defina a Simplicidade para 10 para
minimizar o nimero de nés.

Normalmente, as dreas preenchidas que fazem fronteira com outras cores requerem uma sobreposi¢do para
compensar as lacunas causadas pelo "repuxo" do tecido. No entanto, este objeto amarelo é tinico porque serao
colocadas linhas pretas finas para os olhos e a boca por cima. Para simplificar o processo de bordado, nio criaremos
buracos para cada linha fina, pois isso fragmentaria desnecessariamente o preenchimento amarelo.
Consequentemente, definiremos Sobreposicao=0 para este passo inicial.

Defina 0 modo de Selecao para Novo. Como estamos selecionando apenas uma area de cor continua, tanto "Novo"
quanto "Adicionar" seriam apropriados. A Tolerancia de cor padrio est4 definida como 30.

4. Selecionar E Tragar A Area Primaria

Clique dentro da regiao amarela da imagem. Pontos de selecao piscantes
indicarao a selecao atual.

Clique no botdo () Aplicar na barra de ferramentas superior para converter
os pixels selecionados em objetos vetoriais. Isso cria cinco objetos separados:
um preenchimento primario e quatro buracos internos (aberturas).

Se a caixa de selecao Ignorar Aberturas estivesse habilitada, o software
geraria apenas o preenchimento externo sélido. Isso é util para criar reforgos,
mas para este design, queremos manter as aberturas, portanto a op¢ao
permanece desmarcada.

5. Revisando A Lista Do Inspetor De Objetos

Os objetos vetoriais recém-gerados aparecem na 4\ @ O L] 1.71
lista do Inspetor de Objetos. Objetos que contém buracos —
também exibem esses componentes no Inspetor de Pecas. s @ @ ] 2./1
Neste exemplo, o Inspetor de Pecas (localizado abaixo do » @ @ N 3./1
Inspetor de Objetos principal) lista cinco objetos: o preenchimento —
e quatro aberturas. A A O 4. /1
Algumas dessas aberturas sdo muito finas para um bordado prético. [ ]
Selecione o objeto nimero 5 (a abertura para a linha do queixo) e S @ L] 5./1

exclua-o. As aberturas para os olhos e a boca contém se¢oes grossas
e finas; vamos refinar essas manualmente.
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6. Selecionando Um Objeto Para Edigao Manual

Selecione a abertura da boca no Inspetor de Pecas, clique com o
botao direito para abrir o menu de contexto e selecione "Editar"
para entrar no modo de edi¢ao de nds.

< As aberturas devem ser selecionadas através do Inspetor de Pecas
porque nao podem ser clicadas diretamente dentro da Area de
Trabalho.

7. Refinar Nos Vetoriais

Exclua os nés nos segmentos estreitos da abertura da boca para
simplificar a forma. Selecione nés individuais e pressione excluir, ou
selecione varios nos simultaneamente.

Para selecionar véarios nés, mantenha pressionada a %
tecla Shift enquanto arrasta uma caixa de selecao
ao redor dos pontos desejados.

Repita este refinamento para as aberturas dos olhos até que apenas
as regioes mais grossas permanecam. Uma vez terminado,
aplicaremos uma sobreposi¢ao ao preenchimento amarelo
encolhendo as aberturas ligeiramente usando m Transformar >
Deslocamento > Expandir Objeto . Expandir o objeto
principal reduz efetivamente o tamanho de seus buracos, garantindo
que os pontos amarelos se estendam ligeiramente abaixo dos elementos dos olhos e da boca.

8. Tragando Multiplas Regioes

Em seguida, trace as regioes cinza e branca do chapéu. Use a Ferramenta de Tracado como antes, mas com dois
ajustes: defina a Sobreposicao para 0.3 mm e altere 0 modo de Sele¢ao para Adicionar.

@ Adicione a area selecionada a selecao existente.
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Clique em cada uma das trés areas cinzas e trés dreas brancas no chapéu para
adiciona-las a sua selecao.

Como o recurso Cor Automatica esté ativo, o software identificara e atribuira
corretamente a cor apropriada a cada objeto vetorial com base na imagem de
origem, mesmo que facam parte de um tinico grupo de selecao.

Se uma area incorreta for selecionada, use o comando Desfazer (Ctrl+Z) para
reverter a acao.

9. Conversio Em Lote De Areas Selecionadas

Clique em () Aplicar ou () Gerar Pontos para converter todas as regioes
selecionadas em objetos vetoriais simultaneamente.

Os seis objetos resultantes sao preenchimentos simples e, geralmente, nao requerem
edicao. Se desejar ajustar os angulos ou padroes de ponto, utilize a
janela Parametros.

Nota: Cada objeto foi gerado com uma margem de sobreposi¢ao para evitar
lacunas entre cores adjacentes durante o bordado.

10. Utilizar Diferentes Estilos De Tragado

Vamos agora tracar os brilhos nos olhos e o vermelho da boca. Em vez de usar preenchimentos padrio, usaremos o
estilo Coluna para estes detalhes. Prima longamente o icone da Ferramenta de Tracado e selecione o estilo Coluna a
partir do painel.

O N O e

11. Finalizar Objetos De Detalhe

Selecione os brilhos brancos dos olhos e a drea vermelha da boca usando o modo de selecao
Adicionar. Clique em (] Gerar Pontos para criar estes objetos baseados em colunas.

Os objetos resultantes sao colunas que incluem uma sobreposi¢ao para uma ancoragem

segura. m
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12. Tragar Cores Globalmente

Finalmente, vamos tracar os contornos pretos. Selecione a opcao Adicionar
Semelhante para permitir que o software selecione todas as regioes de cor
correspondentes em toda a imagem de uma s6 vez.

= Adicionar Semelhante

Clique em qualquer 4rea de contorno preta. Com o estilo Coluna ainda ativo do passo
anterior, clique em ((J Gerar Pontos. O software cria objetos de preenchimento
com a funcionalidade Autocoluna ativada.

Contornos finos com sobreposicoes podem requerer pequenos ajustes de nds. Por exemplo, podera ser necessario
mover nds em cantos agudos, como na boca, para evitar interse¢oes de pontos.

13. Resultado Final e Ordem de Bordado

O desenho estd agora completo. Note a distin¢ao visual entre o preenchimento
amarelo simples e os detalhes baseados em colunas. Seguir estes passos
garantiu sobreposigoes e aberturas adequadas para um acabamento
profissional.

Antes de exportar, verifique a ordem de costura no Inspetor de Objetos para
minimizar as trocas de linha. Se a sequéncia gerada automaticamente for
ineficiente, arraste e largue os objetos para os agrupar por cor.

Uma vez que os objetos neste desenho estao separados, os cortes de linha sao
inseridos automaticamente entre os elementos. Para outros desenhos, como
letras, podera desejar adicionar manualmente ligacoes para reduzir o niimero de cortes de linha.

Guia do Usuaério - Studio Next > Ferramentas Avangadas > Letras

Letras - Ferramentas De Texto

O Studio fornece uma ferramenta de letras abrangente com suporte total para texto de vérias linhas.
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As letras de bordado requerem funcionalidade
especializada em comparagao com aplicac¢oes gréficas
padrao.

Para além de preencher caracteres com pontos, uma
ferramenta profissional deve suportar ligacoes de ponto
mais proximo, sequéncias de costura do centro para
fora, ajustes para texto em pequena escala e varios
outros parametros técnicos.

Funcionalidades Principais

« Letras interativas diretamente dentro da Area de Trabalho

« Suporte para varias linhas de texto

 Suporte para orientacao de texto vertical

« Compatibilidade com TrueType, OpenType e Alfabetos Embird
« Controlos de alinhamento de paragrafo

» Opcoes de sequéncia de costura do centro para fora

« Ajuste n6 a nd das linhas de base do texto

« Espacamento preciso de caracteres, palavras e linhas

« Logica de ligacao de ponto mais proximo

« Suporte de caracteres Unicode

« Funcionalidade 'Colocar no lado oposto'

« Capacidade de editar texto gerado anteriormente

« Suporte para tipos de letra nao instalados e arquivos de tipos de letra

Alfabetos Versus Font Engine

O Studio suporta dois tipos distintos de tipos de letra:

1. Alfabetos: Tipos de letra de bordado proprietarios do Embird, pré-digitalizados manualmente.

2. Sistema Font Engine: Tipos de letra TrueType e OpenType padrao comumente usados em software de
texto e grafico. Estes sao referidos como "tipos de letra do sistema."

Os Alfabetos sao tipos de letra escalaveis e pré-digitalizados disponiveis como médulos Embird. A maioria dos
alfabetos Embird utiliza pontos de cetim (objetos de coluna), enquanto outros sao concebidos para pontos de redwork
(ponto comum).

O Studio também permite a utilizacao de tipos de letra de sistema TrueType e OpenType. Estes sao
automaticamente convertidos num formato vetorial e podem ser renderizados usando preenchimento simples,
preenchimento de motivo ou pontos de coluna automatica, com varias op¢oes de contorno disponiveis.

Ambos os tipos de letra sdo convertidos em objetos de bordado e pontos, tornando-se uma parte integrada do design.

O suporte de tipos de letra TrueType e OpenType utiliza um Font Engine, que é um médulo para o software
Embird.
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Guia Operacional

Para entrar no Modo de Letras, navegue até m Menu Principal > Texto e selecione se pretende criar novo
texto de Alfabeto, texto de Font Engine, ou editar texto existente.

Para criar novo texto, clique na posicao desejada dentro da Area de Trabalho. A ferramenta permite-lhe inserir e
editar texto diretamente sobre um modelo de fundo ou elementos de design existentes.

Para tipos de letra de sistema, se instalou recentemente novos tipos de letra ou adicionou ficheiros a pastas de
arquivo, utilize o comando ®m Menu Principal (Modo de Letras) > Tipo de Letra > Localizar Tipos de
Letra para atualizar a lista de tipos de letra.

icone do comando Localizar Tipos de Letra

As letras suportam texto de varias linhas e linhas de base ajustaveis. As linhas de base predefinidas incluem
circulos, linhas e espirais. Todas as linhas de base podem ser transformadas (movidas, dimensionadas, rodadas ou
inclinadas) e editadas né a né. Por exemplo, uma linha de base circular pode ser dimensionada para uma elipse. As
transformacoes podem ser realizadas usando o controlo "aranha" na Area de Trabalho ou os controlos numéricos no
painel lateral.

Modos De Trabalho De Letras

A ferramenta de letras fornece trés modos distintos para modificar a linha de base do texto e caracteres individuais:

1. Transformacoes Geométricas da Linha de Base
2. Edicao N6 a N6 da Linha de Base
3. Transformacoes de Caracteres

Alterne entre estes modos usando o menu pop-up ou os botdes de modo dedicados na barra de ferramentas do lado
esquerdo.

Modo 1 - Transformagoes Geométricas Da Linha De Base

Modo 1: Transformacdes da linha de base. As pegas de controlo em aranha
permitem o movimento, redimensionamento, rotagao e inclinagao de toda a linha de
base.
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Este modo modifica toda a linha de base simultaneamente. Mover a linha de base também move o texto; no entanto,
redimensionar a linha de base nao redimensiona o proprio texto. O redimensionamento do texto deve ser realizado
independentemente utilizando os controlos de caracteres (Modo 3) ou o painel lateral.

Modo 2 - Edigao Da Linha De Base No A No

Modo 2: Edicao de nds da linha de base. A linha de base € um caminho vetorial que
pode ser modificado através de nds de controlo.

Alinha de base consiste em linhas retas e curvas de Bézier. Os utilizadores podem adicionar ou eliminar n6s de uma
forma semelhante a digitalizacao padrao. Em texto de varias linhas, todas as linhas partilham a mesma forma de linha
de base, herdada da linha superior.

B

Atalhos disponiveis neste modo:

o ALT + Novo Né: Cria um segmento de linha reta na linha de base.
« CTRL + Novo Né: Cria um segmento reto alinhado a incrementos de 45 graus.

o CTRL + Movimento de Né: Alinha o né a um incremento de 45 graus em relacao ao n6
anterior.

Modo 3 - Transformacgoes De Caracteres

Modo 3: Transformagdes de caracteres. Selecione letras individuais para ajustar a
rotagao, redimensionamento, inclinagao e desvio da linha de base através das pegas
em aranha.

O Studio permite a transformacao de caracteres individuais ou de todo o bloco de texto. Estes ajustes sao feitos
utilizando as pegas de controlo em aranha. Note que "horizontal" e "vertical" referem-se a direcoes "ao longo" e
"perpendicular” a linha de base, respetivamente.
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Os nds de controlo em aranha estao numerados de 1 a 8. As suas fungdes sao
as seguintes:

1. Selecionar/Mover: Ajusta a posi¢do e o espacamento do caréter.

2. Desvio da Linha de Base: Desloca o carater acima ou abaixo da
linha de base (ALT+Clique para repor).

3. Rodar: Roda o carater (CTRL para passos de 15 graus; ALT+Clique
para repor a 0).

4. Redimensionar ao Longo da Linha de Base: Ajusta a largura
(CTRL para proporgdes restritas; ALT+Clique para repor).

5. Redimensionar Perpendicularmente: Ajusta a altura (CTRL para
proporgoes restritas; ALT+Clique para repor).

6. Redimensionamento Uniforme: Ajusta o tamanho geral (CTRL
para proporcoes restritas; ALT+Clique para repor).

7. Inclinacao Horizontal: Inclina ao longo da linha de base 5 6
(CTRL+Clique para inverter horizontalmente; ALT+Clique para
repor).

8. Inclinacao Vertical: Inclina perpendicularmente a linha de base (CTRL+Clique para inverter verticalmente;
ALT+Clique para repor).

Ajustar A Posigao Do Texto Ao Longo Da Linha De Base

Utilize o n6 (1) na aranha para mover um carater
especifico e todo o texto subsequente ao longo do
caminho da linha de base. Mover o primeiro cariter
desloca todo o bloco de texto.

Desvio Global Da Linha De Base

Para deslocar todo o texto acima ou abaixo da linha de
base simultaneamente, ative o interruptor Todas as
Letras no painel direito e ajuste o cursor (2) na pega
em aranha de qualquer carater. Alternativamente, pode
premir e manter premida a tecla SHIFT e mover o
cursor (2) na pega em aranha de qualquer carater.
Manter a tecla SHIFT premida durante esta operacao
garante que a mesma € aplicada a todas as letras no
texto.
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Atalhos

As seguintes teclas podem ser utilizadas durante a manipulacdo dos nds da aranha:

o SHIFT + Movimento de Né: Aplica a transformacao a todos os caracteres simultaneamente.
¢ CTRL + N6 de Redimensionamento (4, 5 ou 6): Garante um redimensionamento

proporcional.

o SHIFT + CTRL: Combina o redimensionamento global e proporcional.

Controlos Da Interface

Os controlos de lettering estao distribuidos por varios elementos da interface:

1. Menu Principal Superior

2. Barra de Botoes Horizontal (Superior)

3. Painel Divisor Vertical

4. Caixa de Ferramentas Vertical

5. Separadores do Painel de Controlo Lateral

1. Menu Principal

O menu inclui comandos de arquivo (carregar, salvar, copiar, colar) e
alternadores de estilo (negrito, italico, vertical e lado oposto). Ele também
abriga ferramentas de edicao de linha de base, como insercao de nos e
suavizacao.

Os comandos Carregar e Salvar utilizam arquivos de projeto de letras,
permitindo que vocé transfira sessoes de letras entre diferentes desenhos.

A opcao Conjunto de glifos Unicode é exclusiva para fontes do sistema e
permite o acesso a uma gama mais ampla de caracteres dentro da tabela de
caracteres.
Consulte os capitulos especializados do menu para obter mais detalhes:

m Menu Principal - Modo de Letras - Ferramentas

m Menu Principal - Modo de Letras - Fonte

m Menu Principal - Modo de Letras - Nos
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2. Barra De Botoes Horizontal

Localizada adjacente ao menu principal, esta barra contém botoes para Cancelar, Concluir (aplicar texto) ou Gerar
Pontos. Ela também inclui menus suspensos para alinhamento de paragrafo, ordem de costura, tipo de ponto, estilo
de contorno e configuracoes de conexao.

Alinhamento De Paragrafo De Texto Ordem De Costura Do Texto
Esquerda Da esquerda para a direita
Centro | Do centro para fora

Do centro para fora (sem dividir

A

Direita

palavras)
Justificar &« Da direita para a esquerda
Tipo De Ponto Tipo De Contorno
Colunas [' 0 /“ Sem Contorno

-
~
\/

Preenchimento Simples / Coluna
Automatica / Preenchimento de Motivo

Linha Central (caminho central de Contorno de Passagem Dupla

Contorno de Passagem Unica

camada dupla)

&) 0D

Preenchimento de Malha
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Um contorno de passagem dupla é um contorno fino composto por pontos simples
que correm para a frente e para tras em cada ramo do contorno. Este tipo de contorno
permite uma ligacao perfeita de todas as partes do contorno sem qualquer corte de

linha.

Um contorno de passagem tnica nao possui uma segunda camada (para tras) e,
portanto, permite a utilizacdo de amostras, bordas ou outros pontos de contorno
decorativos. Este tipo de contorno requer cortes de linha ou pontos de ligacao entre
partes separadas do contorno.

Nota: O preenchimento de malha funciona apenas em lettering grande.

Letras em
redwork.

Nota: O estilo redwork é mais adequado para tipos de letra finos. Pode nio produzir resultados ideais com
tipos de letra pesados ou a negrito. Combine o redwork com "Pontos mais préximos" para um caminho de

pontos continuo.

Defini¢oes De Ligagao

-1 i
Il i h—l

3. Painel De Divisao

Ligacdes de pontos mais préximos entre todos os objetos

Ligacoes de pontos mais proximos apenas internas aos caracteres

Objetos separados (Pontos de transicao entre objetos)

O painel de divisdo apresenta botdes otimizados para ecras téteis, incluindo um acionador de Menu Pop-up,

controlos de Zoom e botoes de Anular/Refazer.

4. Caixa De Ferramentas

A Caixa de Ferramentas lateral contém uma selecao de linhas de base predefinidas e botoes para alternar entre

os trés Modos de Trabalho de Lettering.

O/% Modo de Edicao de Nos da Linha de Base

Embird Next
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‘.' Modo de Transformacdo de Caracteres

5. Separadores Do Painel De Controlo Lateral

O Painel de Controlo Principal na lateral do ecra contém os controlos de lettering que requerem mais espaco. Os
controlos estao organizados em varios separadores.

e

(7] Separador Tipo de Letra / Alfabeto : Selecione tipos de letra e aceda a um mapa de caracteres para
insercao rapida.

(7] Separador Linha de Base : Ajuste a rotacao, escala e inclinacao da linha de base.

7] Separador Pastas : Especifique caminhos para acesso a tipos de letra e arquivos nio instalados.
(%) Separador Espacamento : Gere o kerning (caracteres), espacamento entre palavras e linhas.
(%) Separador Escala : Modifique as dimensdes absolutas ou relativas do texto.

(7] Separador Transformar : Aplique transformagoes numéricas precisas aos caracteres.

(7] Separador Texto : Campo de introducio de texto alternativo com atalhos para conjuntos de glifos.

Clique ou toque na tabela de caracteres para inserir um caracter que seja dificil de escrever com um
teclado.

O Separador Pastas estd disponivel apenas para tipos de letra TrueType e OpenType (ou seja, ndo para alfabetos
pré-digitalizados). Os controlos neste separador permitem-lhe especificar caminhos para pastas com tipos de letra nao
instalados. A ferramenta de lettering normalmente analisa apenas os tipos de letra instalados no sistema operativo. Se
tiver outros tipos de letra armazenados no seu dispositivo, especifique os caminhos para as pastas com esses tipos de
letra e utilize o comando Localizar Tipos de Letra a partir do menu principal. O processo de analise incluira estas
pastas. Além de ficheiros de tipos de letra, estas pastas podem também conter arquivos de tipos de letra (ficheiros
zipados).

O Separador Linha de Base esta disponivel apenas no modo 1 (transformacao da linha de base).
O Separador Transformar est4 disponivel apenas no modo 3 (transformacao de caracteres). Quando a opcao

"Todos os Caracteres" esta selecionada, as transformacoes sao efetuadas em todos os caracteres do texto. O exemplo
abaixo mostra a rotacao efetuada em todos os caracteres de uma so vez.
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Nota: A versio atual do programa nio funciona bem se o estilo redwork for utilizado para um tipo de letra
muito espesso. Recomendamos a sua utilizacao apenas para tipos de letra finos. O estilo redwork pode ser
combinado com a op¢ao 'Pontos Mais Proximos'.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas Avancgadas > Padrdes de Preenchimento Personalizados

Padroes De Preenchimento Personalizados

Padroes sao modelos visuais que definem a divisdo dos pontos de preenchimento. Estes pontos de divisao criam uma
textura especifica no bordado finalizado. No Studio, o modelo usado para designar estes pontos de divisao é
conhecido como padrao de preenchimento.

Além de vérios padroes de preenchimento pré-definidos, o Studio inclui um editor de padrdes que lhe permite criar as
suas proprias texturas personalizadas.

0 Editor De Padroes H

Para abriroeditor’ Selecione . Menu LU L P I
Principal > Gadgets > Editores de E - - |
Fragmentos e navegue até ao separador .- -‘
Editor de Padroes.

KX,

A
4

M
C

o |
1
-]
)

Os controlos da interface sao definidos da seguinte forma:

Lista de Editores: Apresenta os editores personalizados disponiveis no Studio, incluindo o Editor
de Padrdes.

Botoes de Comando: Use Repor, Cancelar ou Aplicar para gerir as modificagoes feitas ao padrao.

Selegao de Padrao: Uma caixa combinada usada para selecionar um padrao especifico para
edigao.

Area de Trabalho: O espaco interativo onde o seu padrao personalizado é desenhado.

m O O oo >

Parametros do Padrao: Controlos para Largura, Altura, Nome, Contagem de Camadas e a Camada Ativa.
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Area de Informagao: Apresenta as coordenadas do cursor, avisos do sistema e outros dados de

F estado.

G Botoes de Deslocamento: Permitem que o padrao seja movido incrementalmente em 1 pixel em
qualquer diregao.

H Botao de Menu Pop-Up: Fornece acesso a funcionalidades avangadas tais como Carregar/Guardar
Padrao, Anular/Refazer, Importar Inagem de Fundo, Limpar Padrao e Inclinar Padrao.

| Barra Divisora.

J Divisor de Ferramentas: Contém os botoes de alternancia de modo Pincel/Borracha, Pontos/Linhas,
Anular/Refazer e controlos de Zoom.

Digitalizar Um Novo Padrao

Preenchimentos simples sao geralmente aplicados a objetos maiores, resultando em filas de pontos longas. Se uma fila
consistisse apenas num tinico ponto (como visto em objetos de coluna), os pontos seriam excessivamente longos e
soltos, falhando em criar um preenchimento estavel. Para evitar isto, as filas sdo divididas em segmentos mais curtos.
O comprimento ideal para estes pontos é de aproximadamente 4 milimetros.

Pontos ou linhas coloridas indicam exatamente onde o ponto de preenchimento sera dividido. Use o botao principal
do rato para desenhar pontos. Manter a tecla Shift pressionada permite-lhe desenhar linhas. Para remover
pontos, mantenha a tecla Ctrl pressionada enquanto usa o botao principal do rato.

Nota: Para dispositivos sem teclado fisico, use o botao no painel divisor (J) para alternar entre os @
modos Pincel e Borracha.

Stop token:

A posicao do cursor dentro da area de desenho € refletida por uma pequena mira na pré-visualizacao no lado esquerdo
dajanela. Isto ajuda a criar padroes continuos e sem emendas.

Camadas permitem a criacdo de padroes entrelacados. Por exemplo, se um padrao contiver quatro camadas, cada
camada é aplicada a cada quarta linha de pontos. O bordado resultante parece como se todas as quatro camadas
estivessem entrelacadas.

Um padrao que utiliza 4 camadas. Cada coluna de pixeis representa uma camada
distinta; a camada que esta a ser modificada de momento esta realgada.
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Um padrao de 4 camadas aplicado a linhas de pontos. Os pontos de penetragao da
agulha ocorrem onde os pontos cruzam os pixeis do padrao. Neste exemplo, cada
camada aplica-se apenas a cada quarta linha de pontos.

Simulagao 3D de pontos de preenchimento com um padrao aplicado. Note que um
padrao entrelagado resulta numa textura mais plana.

Um padrio entrelacado cria uma textura suave e plana. Para obter um efeito mais texturado ou "inchado",

utilize uma tinica camada de pixeis sem entrelacamento.

Comandos Da Interface

Guardar Padrao: Utilize este comando no menu pop-up para exportar o seu padrao. Embora os padrdes sejam
guardados automaticamente dentro do ficheiro de desenho, deve exporta-los manualmente se pretender utiliza-los em

desenhos diferentes.

Abrir Padrao: Aceda a isto através do menu pop-up para importar um padrao guardado para o seu projeto atual.

Limpar Padrao: Repoe o padrao atual no editor.

Importar Imagem de Fundo: Carrega um ficheiro de imagem para servir como modelo para tracar o seu padrao.

Inclinar para a Esquerda e Inclinar para a Direita: Estes comandos deslocam matematicamente o padrao. Esta

é frequentemente uma forma réapida de gerar variacoes de desenhos existentes.

Guia do Usuério - Studio Next > Ferramentas Avangadas > Motivos de Preenchimento Personalizados
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%@ Motivos De Preenchimento Personalizados

Os motivos sdo utilizados para criar preenchimentos decorativos compostos por
amostras de pontos simples. Sao alinhados numa sequéncia continua para
facilitar uma costura sem interrupcoes.

Embora o Studio inclua varios motivos predefinidos, os utilizadores também
podem criar até cinco motivos de preenchimento personalizados que sao
armazenados dentro do ficheiro de desenho. O Studio inclui um Editor de
Motivos integrado, concebido especificamente para esta tarefa.

<« Tlustracdo: dois motivos utilizados como um preenchimento decorativo.

O Editor De Motivos
Para aceder ao editor, navegue até . Menu g\HH\HHH\HHH\HH\HHHHHHHHHHHHH ~ I
Principal > Gadgets > Editores de E R A
Fragmentos . Dentro desta janela, mude para o
separador Editor de Motivos.
=<l B/ I
C N [ﬁ@
‘ EC( ) )] - -
T I, .
G F B

Os controlos da interface sao definidos da seguinte forma:

Lista de Editores: Exibe os editores personalizados disponiveis no Studio.

Botoes de Comando: Utilize Repor, Cancelar ou Aplicar para gerir as alteragoes feitas ao motivo.

Selegao de Motivo: Uma caixa combinada utilizada para selecionar um dos cinco motivos
personalizados para edigao.

Area de Trabalho: O espaco interativo onde os motivos personalizados sdo desenhados.

Parametros do Motivo: Ajuste a Largura, Altura e Deslocamento.

M m O O W >

Area de Informagao: Exibe as coordenadas do cursor e mensagens do sistema.
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G Nome do Motivo: O identificador do motivo atual.

H Botao de Menu Pop-Up: Fornece acesso a comandos avangados: Abrir, Guardar, Anular/Refazer,
Importar Imagem de Fundo, Limpar Motivo, Ajustar a Grelha e Simulagao de Pontos.

| Barra de separagao.

J Separador da Barra de Ferramentas: Contém ferramentas para Anular, Refazer, Zoom, Inserir N6 e
Eliminar No.

K Barra de separagao.

Controlos Do Editor

Embora muitos controlos sejam intuitivos, as seguintes funcionalidades especificas facilitam o processo de design:

Iniciar Simulacao: Executa uma simulacdo animada que mostra a sequéncia em que os pontos do motivo serdo
cosidos.

Guardar Motivo: Exporta o motivo para o seu armazenamento local, permitindo que seja utilizado noutros projetos
de design.

Abrir Motivo: Importa um motivo previamente guardado para o projeto de design atual.
Limpar: Repoe o motivo personalizado selecionado para o seu estado predefinido de um tinico ponto.
Stop token:

Importar Imagem de Fundo: Permite carregar um ficheiro de imagem para servir como modelo de tracado na Area
de Trabalho.

Desenhar Um Novo Motivo

Os motivos sao construidos a partir de pontos de agulha, ou n6és. Um novo motivo come¢a como um tnico ponto; cria
o padrao inserindo nos entre os pontos de inicio e fim e reposicionando-os.

Para iniciar um novo design, selecione uma ranhura personalizada na caixa combinada (C).

Para garantir uma ligacdo perfeita quando o motivo se repete, as posi¢cdes dos pontos de inicio (S) e fim (E)
devem permanecer fixas.
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Criar Um Motivo Em Forma De Estrela:

—
L=
O estado inicial do motivo personalizado é um tnico ponto entre os
pontos S e E.

[]

Insira quatro novos nds entre os pontos de inicio (S) e fim (E).
Novos nos sao criados clicando num espaco vazio dentro da Area de
Trabalho. Cada novo né é inserido ap6s o n6 atualmente real¢ado, e
este n6 recém-criado torna-se entao o real¢ado.

S B————a—)—F——a—F E O motivo contém agora quatro novos nés: 1, 2, 3 e 4.

Eliminacao de No: Para remover um no, utilize um clique longo/toque, clique com o botao direito, prima a
tecla Delete, ou utilize o botao Delete Node. O primeiro e o tiltimo nds ndo podem ser removidos, uma vez
que cada motivo requer pelo menos um ponto.

Reposicione estes nds conforme mostrado na ilustragao.

Os nos 1 a 4 sao agora deslocados para a nova posicao.
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Insira mais quatro nés: (X), (Y), (Z) e (W).

Para adicionar o né (X), clique no né precedente (S) para o realcar.
Em seguida, clique na localizagao onde deseja colocar o n6 (X). Esta
acao insere o novo no (X) entre os nos (S) e (1). Repita este
processo para os nos restantes: (Y), (Z) e (W). Certifique-se de que
cada n6 precedente estd realcado antes de colocar o n6 subsequente
para manter a ordem de costura correta.

Ajuste as posicoes dos nos (X), (Y), (Z) e (W) para refinar o padrao
de estrela.

Ajuste o n6 da area de sobreposicao para baixo para completar o
padrao.

O motivo finalizado inclui a area de sobreposicao definida.
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Uma pré-visualizagcao de como as linhas do motivo se sobreporao quando aplicadas
como um preenchimento.

Definir Parametros Do Motivo

O Studio aplica motivos projetando-os em células virtuais dentro de um objeto de preenchimento. As dimensoes
destas células sao regidas pelas definicoes de Width (Largura) e Height (Altura).

As regides cinzentas ajustdveis na parte superior e inferior da Area de Trabalho permitem determinar o grau de
overlap (sobreposicao) entre linhas adjacentes.

Shift (Deslocamento) controla o desvio horizontal das linhas de motivo subsequentes quando sao dispostas em
mosaico através de um preenchimento.

Linhas de motivo exibidas com um valor de deslocamento igual a metade da largura
do motivo.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas Avangadas > Amostras de Contorno Personalizadas

Amostras De Contorno Personalizadas

As amostras sdo formacoes de pontos fundamentais utilizadas para criar contornos decorativos "elaborados". Estas
formacdes sao alinhadas ao longo do caminho do contorno para estabelecer um padrao de costura continuo.

As amostras sdo concebidas para proporcionar uma ligacao continua e sem falhas entre cada repeticao.
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Uma amostra alinhada continuamente ao longo de um contorno vetorial.

O Studio inclui uma variedade de amostras de pontos predefinidas; no entanto, os utilizadores também podem definir
até cinco amostras de contorno personalizadas que sdo guardadas diretamente com o desenho. O Studio dispoe de um
Editor de Amostras integrado, concebido para facilitar este processo.

O Editor De Amostras

Para aceder ao editor, navegue até . Menu g\HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH ~ I
Principal > Gadgets > Editores de E = | A
Fragmentos e mude para o separador Editor E /\
de Amostras. E
=<0 TR/
c ! [{% J
‘ . HH g( C J )U -
G F B

Os controlos da interface sao definidos da seguinte forma:

Lista de Editores: Apresenta os editores personalizados disponiveis no Studio, incluindo o Editor

A de Amostras.

B Botoes de Comando: Repor, Cancelar ou Aplicar alteragoes efetuadas a amostra atual.

C Selegao de Amostra: Utilize esta caixa combinada para selecionar uma das cinco ranhuras
personalizadas para edigao.

D Area de Trabalho: O espaco interativo onde as amostras personalizadas sao digitalizadas.

E Parametros da Amostra: Defina a Largura, Comprimento, Comprimento Minimo e 0 método de Projecao
utilizado para alinhar a amostra.

F Area de Informagao: Apresenta as coordenadas do cursor e mensagens de estado.

G Nome da Amostra: O identificador da formagao de pontos atual.

H Botao de Menu Pop-Up: Acede a comandos como Abrir/Guardar, Anular/Refazer, Importar Imagem de
Fundo, Limpar Amostra, Ajustar a Grelha e Simulagao de Pontos.

| Barra de separagao.
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J Separador de Ferramentas: Contém ferramentas para Anular/Refazer, Ampliar/Reduzir e
Inserir/Eliminar No.

K Barra de separagao.

Controlos Do Editor

Os seguintes controlos facilitam tarefas técnicas especificas dentro do editor:

Iniciar Simulacio: Acessivel através do menu pop-up, este comando executa uma simulacdo animada da
sequéncia de pontos.

Guardar Amostra: Guarda a formacao atual no seu armazenamento, permitindo que seja importada para outros
projetos de bordado.

Abrir Amostra: Carrega um ficheiro de amostra guardado anteriormente no editor.

Stop token:

Limpar: Repoe a ranhura de amostra personalizada para um tinico ponto basico.

Importar Imagem: Carrega uma imagem externa para servir de modelo de tragado durante o processo de desenho.

Ajustar a Grelha: Quando ativada, esta op¢do alinha os nés precisamente as interse¢oes da grelha quando sao
movidos.

Digitalizar Uma Nova Amostra

As amostras sao pequenas formacoes de pontos. Sao construidas a partir de um tinico ponto, inserindo nés (pontos de
penetracao da agulha) entre os pontos inicial e final e reposicionando-os dentro da 4rea de trabalho.

Para criar uma nova amostra, selecione uma ranhura personalizada
na caixa combinada (C). Cada nova amostra personalizada comeca
como um unico ponto.

S ) aE Manter a posicao original dos pontos inicial (S) e final (E) é
fundamental para garantir uma ligacao perfeita quando as
amostras se repetem.

O estado inicial de uma nova amostra é um tnico ponto.
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Insira um novo no clicando dentro da 4rea de trabalho.

Um novo nd inserido entre os pontos inicial e final divide o ponto
tnico inicial em dois novos pontos.

S E
Insira um né adicional clicando na area de trabalho. Cada novo né é
adicionado imediatamente ap6s o n6 atualmente focado.
A amostra personalizada concluida apés a colocacao do né final
contém 3 pontos.

S E

Assim que a amostra estiver concluida e o editor fechado, esta
aparecera na lista de selecao dentro da
Janela de Parametros de Contorno.

Eliminar Nos: Um n6 pode ser removido utilizando um clique/toque longo (aproximadamente 1 segundo),
um clique com o botao direito, a tecla Delete, ou o botao Eliminar Né. O primeiro e o dltimo nés sio
permanentes, uma vez que uma amostra deve conter pelo menos um ponto.

Uma sequéncia continua de amostras projetadas ao longo de um caminho vetorial.

As amostras personalizadas sao guardadas dentro do ficheiro de desenho atual. Para utilizar uma amostra num
desenho diferente, utilize o0 comando Guardar Ameostra. Pode entao ser importada para qualquer projeto de
desenho aberto no Studio.
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Parametros Téecnicos

O Studio projeta amostras em "células" virtuais ao longo de
um contorno ou dentro de um preenchimento. As dimensoes
destas células sao determinadas pelos parametros Compr.
Min., Comprimento e Largura. O comprimento variavel da
célula permite um ajuste mais suave ao longo de contornos
Ccurvos.

Comprimento: Representa o comprimento padrao da
amostra.

Compr. Min.: Define o comprimento minimo permitido da
célula dentro de curvas. Para um comprimento de amostra constante ao longo de todo o desenho, defina este valor
para corresponder ao valor de Comprimento.

Largura: A dimensao vertical da amostra.

Projecao: Ao mapear amostras para células, o Studio ajusta a amostra de modo a que os primeiro e tiltimo pontos se
alinhem precisamente com as margens da célula. Os utilizadores podem escolher entre trés métodos de ajuste:

1. Esticar: Toda a amostra é deformada proporcionalmente para se ajustar as dimensoes da célula.

2. Adicionar Ponto de Transicao: A amostra permanece indeformada e é adicionado um ponto de transi¢do no
final para cobrir qualquer lacuna.

3. Adicionar Ponto: A amostra permanece indeformada e é adicionado um ponto corrido no final para alcancar
o limite da célula.

Comparagao dos métodos Esticar, Adicionar Ponto de Transic¢ao e Adicionar Ponto.

O método Esticar é o padrao para a maioria das amostras de contorno. Contornos decorativos especiais, tais como
estilos "Candlewick" que requerem formas uniformes ligadas por pontos de transi¢ao ou pontos corridos, utilizam
tipicamente os métodos Adicionar Ponto de Transicao ou Adicionar Ponto.

Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas Avancgadas > Bordas de Contorno Personalizadas

é% Bordas De Contorno Personalizadas
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Esta ilustra¢do mostra véarios exemplos de bordas: uma borda
simples usando um tnico objeto de coluna, uma borda de folha
complexa apresentando colunas e conexdes, e uma borda de corda
com um contorno integrado.

Uma Borda é um objeto vetorial construido a partir de
componentes pré-digitalizados conhecidos como fragmentos de
borda, em vez de pontos de preenchimento padrao. Uma borda
pode incluir um contorno em uma cor contrastante. Embora o
Studio forneca vérios fragmentos de borda pré-definidos, os
usuérios também podem definir os seus proprios. Esta licao
explica o processo de criacdo de fragmentos de borda
personalizados e sua incorporagao em designs de bordado.

Digitalizando Um Fragmento De Borda

Fragmentos de borda sdo pequenos designs criados dentro do Studio. Ao contrério de padrdes de preenchimento ou
motivos, que usam editores separados, os fragmentos de borda sao digitalizados diretamente na Area de Trabalho
principal. No entanto, como esses fragmentos tém requisitos técnicos especificos, certas ferramentas do Studio sao
desativadas durante sua criagao.

Para iniciar um novo fragmento de borda, selecione ® Menu Principal > Design > Borda > Nova Borda
Um modelo de borda especializado aparecer4 na Area de Trabalho.

Nota Técnica: Um fragmento de borda é restrito a objetos de Coluna, Coluna com Padrao, Contorno e
Conexao. Ferramentas para outros tipos de objetos nao estao disponiveis neste modo.

Exemplo 1 - Objeto De Coluna Unica

Neste primeiro exemplo, a borda consiste em um tinico objeto de coluna. O objeto esta contido dentro da Célula de
Borda, originando-se a esquerda e terminando a direita. Manter direcoes de ponto paralelas nos pontos inicial e final
garante uma aparéncia contigua quando a borda é bordada; nesta configuragao, conexoes adicionais entre fragmentos

sa0 desnecessdrias.

A

C
l_'\
»

S AN

0 modelo usado para digitalizar fragmentos de borda.

Embird Next Pagina 359 de 370



Faixa de Borda: Um fragmento pode se estender além da Célula de Borda (B) para a area da
faixa. Isso cria uma sobreposigao entre fragmentos sequenciais.

Célula de Borda: A area principal onde o fragmento de borda é desenhado.

Lado Inicial: A localizagao precisa do ponto de entrada ou borda. O posicionamento correto é
vital para uma costura contigua.

Lado Final: A localizacao precisa do ponto de saida ou borda. O posicionamento correto é vital
para uma costura contigua.

m © OO o >

Visualizagao: Mostra como os fragmentos se alinham quando repetidos.

~A A P11

Um fragmento de objeto de coluna unica como visto no Inspetor de Objetos.

Para definir o nome, a largura padrao e a altura do fragmento, use ® menu principal > Opcoes >
Parametros para abrir a Janela de Parametros. Navegue até a guia Parametros de Todo o Design e defina o
Nome, a Largura de Referéncia e a Altura de Referéncia.

Uma vez que o fragmento esteja completo, use m Menu Principal > Design > Borda > Salvar Borda Como
para salvar o arquivo. Stop token: As bordas sao salvas como arquivos EOF compactos sem imagens de fundo. Para
editar uma borda existente, use sempre ® Menu Principal > Design > Borda > Abrir Borda para garantir
que o modelo de desenho especializado seja carregado.

Exemplo 2 - Objeto De Coluna Com Contorno

Este fragmento inclui um objeto de coluna e um contorno em uma cor diferente.
Durante o processo de compilagiao de pontos, o Studio reordena
automaticamente os objetos para que os contornos sejam bordados apds a
conclusao de todas as colunas e conexdes. E eficiente digitalizar o fragmento de
modo que as colunas sejam bordadas sem cortes de linha, e os contornos facam
o mesmo. Observe que um corte de linha ocorrera entre as colunas e os
contornos devido a mudanca de cor.
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Iustracdo: Elementos da borda de corda no Inspetor de Objetos. Os
objetos sao classificados por cor, com um corte de linha ocorrendo antes
dos contornos. p

O objeto de coluna neste exemplo é desenhado para exceder os limites da
célula em ambos os lados. Essa sobreposicao nos elementos de corda evita
lacunas no bordado final. Devido a essa sobreposi¢ao, um objeto de
conexao deve preceder a coluna para garantir um bordado continuo. O
ponto inicial da conexao (1) pode ser colocado livremente; o Studio
alinha-o ao fragmento anterior durante a compilacdo. O ponto final (2)
deve conectar-se diretamente ao objeto de coluna.

AN FAY-.
AN EXF.

979 99,9999

><
zé// > » P

& & P21
m T Y EXE

O fragmento de corda é construido a partir A estrutura do fragmento de corda no
de uma conexao, uma coluna e um Inspetor de Objetos.
contorno.

O contorno € projetado de modo que seu ponto inicial se alinhe com o final do contorno do fragmento anterior. A
ilustracao a seguir demonstra como o contorno é desenhado para criar bordado em camadas, mantendo as posicoes de

entrada (S) e saida (E) adequadas.
S 3x
E 3x
E
2x 2X

O contorno do fragmento de corda Diagrama mostrando se¢goes com duas e
facilitando conexdes continuas. (S) denota trés camadas de bordado dentro do
o ponto inicial e (E) denota o ponto final. contorno.

Exemplo 3 - Objetos De Coluna E Conexao

Nesta configuracao, o fragmento utiliza colunas e conexoes. O posicionamento preciso das conexoes inicial e final é
fundamental para uma borda sem emendas. A primeira conexao deve comecar no lado esquerdo da célula, enquanto a
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ultima conexao deve terminar no lado direito. Conexdes intermediarias sao usadas apenas para vincular objetos de

coluna dentro do fragmento.

¥
4

Como Usar Amostras De Borda Personalizadas

1./
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Se o Studio ainda estiver no modo de criacao de borda, salve seu trabalho e inicie um novo design via m Menu
Principal > Design > Novo ou abra um design existente.

Para tornar seus fragmentos personalizados disponiveis na janela de Parametros durante a digitaliza¢ao padrao,
vocé deve adiciona-los a lista de Bordas do Usuério nos Editores de Fragmentos.

Selecione m Menu Principal > Gadgets > Editores de Fragmentos e escolha Bordas do Usuario.
Selecione um dos cinco slots de borda definidos pelo usuério e carregue seu arquivo EOF do armazenamento. Feche a

janela Editores de Fragmentos.

m O O W >

Controlo de Divisor.

888 oS ses| -
(03

ees 8B

/

B

Lista de Editores: Selecione o item Bordas do Usuario.

Botoes de Controlo: Repor, Cancelar ou Aplicar alteragdes.

Botao de Menu: Acede aos comandos Carregar Limite e Repor Limite.

Slot de Limite Ativo: Os comandos Carregar e Repor aplicam-se ao slot selecionado.

Os seus fragmentos de limite personalizados estao agora ligados ao desenho e aparecem nas sele¢oes dentro da
janela de Parametros de Contorno. Podem agora ser aplicados a objetos de contorno por todo o seu desenho.
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Guia do Usuario - Studio Next > Ferramentas Avancgadas > Estimativa de Contagem de Pontos

Estimativa Da Contagem De Pontos

Os digitalizadores de bordado comercial precisam frequentemente de determinar uma contagem aproximada de
pontos antes de iniciar um projeto, uma vez que o preco dos servigos de digitalizacao personalizada é frequentemente
baseado na contagem final de pontos do desenho.

Quando a arte fornecida é uma imagem raster ou fotografia clara, o Studio permite uma estimativa rapida da
contagem de pontos através da ferramenta Trace.

O método envolve a utilizacdo da ferramenta Trace para auto-vetorizar um desenho de "sonda" grosseiro com alguns
cliques. Ao gerar pontos para estes objetos, pode utilizar o total resultante como uma estimativa fiavel.

1. Importar A Imagem Raster

Importe a arte raster para o Studio como faria para um projeto de digitalizacao padrao.
Pode dimensionar a arte para as suas dimensoes reais agora, ou redimensionar os objetos
vetoriais tracados mais tarde. Uma estimativa precisa requer trabalhar com o desenho no
seu tamanho final pretendido.

Para redimensionar a imagem raster, utilize a janela Edit Image, acessivel através do
m Menu Principal > Imagem > Ferramentas > Janela Editar Imagem

2. Tracgar O Desenho
Selecione a ferramenta Trace (representada pelo icone da varinha magica) para identificar dreas individuais da arte
e converté-las em objetos preenchidos com pontos. Repita este processo até que todas as dreas principais estejam

cobertas.

A ferramenta Trace esté localizada no painel Tool Box.
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Icone da ferramenta
Trace

Selecione a partir dos estilos de tracado disponiveis - tais como
preenchimento simples ou coluna - para tragar areas usando a mesma
légica que aplicaria durante a digitalizagao real.

Nota: Nio é necessario criar um desenho perfeito com detalhes
intrincados; o objetivo é apenas obter uma estimativa

quantitativa.

Nota: Ao tracar um preenchimento de fundo que se situa por Objetos vetoriais
baixo de letras pequenas ou outros detalhes finos, utilize a tracados preenchidos
definicao Ignore Openings para criar um preenchimento sélido com pontos

e compacto.

Objetos vetoriais tragados preenchidos com pontos. Os objetos (A) e (B) sao
tragados como preenchimentos simples usando a opgao 'lgnore Openings'. Os
objetos (C) e (D) sao tragados como colunas.

3. Definir As Dimensoes Finais

Se a imagem nao foi redimensionada antes do tracado, redimensione os objetos vetoriais agora. A falha em usar a
escala correta resultara numa contagem de pontos imprecisa.

4. Gerar Pontos

Selecione todos os objetos e gere os pontos.

A contagem total de pontos para o desenho selecionado é exibida na barra de estado do Studio. Este valor serve
como a contagem estimada de pontos.
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Certifique-se de que os objetos estao selecionados (1). A contagem total de pontos
da selegao é visivel na barra de estado (2).

Nota: Quando apropriado, a ferramenta Auto Qutliner pode ser usada para adicionar um contorno de
pontos de camada dupla aos objetos, aumentando ainda mais a precisao da estimativa.

Guia do Usuario - Studio Next > Perguntas Frequentes
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%@ Studio - Perguntas Frequentes E Resolu¢ao De Problemas

Se tiver alguma duvida, por favor contacte-nos através de embird@embird.net. Partilhar as suas questoes
ajuda-nos a melhorar a nossa documentagao para todos os utilizadores.

@ Qual é a diferenca entre Digitizing Tools e Sfumato Stitch?

O Digitizing Tools é um dos dois componentes principais do Embird Studio, utilizado para criar desenhos de bordado
padrao, tais como logétipos, letras e padroes decorativos. O Sfumato Stitch é o componente especializado concebido
para criar desenhos de bordado realistas, semelhantes a fotografias, diretamente a partir de imagens digitais.

@ Qual é a principal diferenca entre um ficheiro de pontos e um ficheiro vetorial no Embird?

Um ficheiro de pontos (por exemplo, .PCS, .PES) é o resultado final que contém coordenadas e comandos especificos
para uma maquina de bordar. Estes ficheiros sao dificeis de editar ou redimensionar sem comprometer a qualidade.
Um ficheiro vetorial (.EOF) é o "ficheiro de origem" utilizado no Studio. Consiste em contornos e parametros
escalaveis, tornando-o facil de editar e redimensionar. E compilado num ficheiro de pontos apenas quando o desenho
é finalizado.

@ Como é que o Studio redimensiona os desenhos?

O redimensionamento deve ser efetuado diretamente no Studio enquanto o desenho permanece em formato vetorial.
Como os objetos vetoriais sao matematicamente escalaveis, o Studio pode regenerar os pontos para se ajustarem
perfeitamente as novas dimensoes. Isto mantém uma qualidade muito superior a tentativa de redimensionar um
ficheiro de pontos processado.

@ O que é a vetorizaciao?

A vetorizacao é o processo de definicao dos contornos dos objetos - manual ou automaticamente - para criar um
ficheiro vetorial. Isto permite que o software calcule e preencha as formas com pontos, constituindo o niicleo do
processo de digitalizacao no Studio.

@ O que sao curvas de Bézier e porque sio importantes?

As curvas de Bézier sao um método avancado para desenhar contornos no Studio. Proporcionam maior flexibilidade e
controlo do que as curvas simples, permitindo a criacao de formas complexas e suaves com menos noés. Isto resulta
num processo de digitalizacao mais eficiente e numa geometria de desenho mais limpa.

@ Porque é que os pontos de cetim longos aparecem incompletos no ecra?

A maioria das maquinas de bordar tem um limite fisico para o comprimento maximo de um tinico ponto
(normalmente cerca de 12,7 mm). Se um ponto de cetim exceder este comprimento, o Studio divide-o
automaticamente numa sequéncia de pontos de transi¢ao seguidos de um ponto corrido. Embora isto possa parecer
uma linha interrompida ou tracejada no ecra, a maquina de bordar executara a sequéncia corretamente.

@ 0 manual esta disponivel em formato PDF?

Sim, o manual pode ser exportado para formato PDF. Para um guia detalhado, consulte o capitulo
Janela de Ajuda > Exportar Ficheiros de Ajuda para PDF.
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@ Posso converter um ficheiro SVG num ficheiro de desenho para uma maquina de bordar?

Uma conversao direta é raramente ideal. Deve importar os contornos vetoriais do ficheiro SVG para o Studio NEXT
e ajustar manualmente a ordem de costura, sobreposicoes e tipos de preenchimento. A compilacao destes objetos no
Studio NEXT gera entao os dados de pontos necessarios para a maquina. Aviso: Os ficheiros SVG podem conter
elementos - tais como ligacoes raster, texto nao formatado ou animacées - que nao podem ser convertidos em dados
de bordado.

@ Posso converter uma imagem JPG num desenho de bordado?

Um ficheiro JPG ou JPEG é uma imagem raster. O método utilizado para interpretar estas imagens em pontos
depende do assunto, como um logétipo, retrato ou paisagem. Os logoétipos sdo melhor renderizados utilizando objetos
padrao como cetim (coluna), tatami (preenchimento simples) e contornos de ponto corrido. O contetido semelhante a
fotografia é melhor abordado utilizando vérias técnicas de ponto fotografico. Embora o Studio NEXT possa gerar
bordados a partir de uma imagem raster, o processo envolve a vetorizacao (tracado) manual ou automatica de
elementos individuais em vez de uma simples conversao de formato de ficheiro.

Guia do Usuario - Studio Next > Index
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