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5% Studio NEXT

Digitizing Tools si Sfumato Stitch

Ghidul utilizatorului

Despre acest manual

Capitolele din acest manual sunt clasificate in trei domenii:

1. Concepte
2. Comenzi
3. Ghiduri pas cu pas

Concepte explica logica functionald a Embird Studio, inclusiv principiile digitizarii si fundamentul structural al
designurilor de broderie.

Comenzi descriu instrumentele specifice bazate pe conceptele mentionate anterior si ofera indrumari privind locatiile
acestora in cadrul interfetei.

Ghiduri ofera proceduri detaliate, pas cu pas, pentru crearea si editarea diverselor designuri de broderie sau
componente, utilizind conceptele si comenzile stabilite.

Secventa capitolelor este conceputa pentru a va ajuta si creati un design de broderie simplu cat mai rapid posibil,

construind ulterior cunostintele necesare pentru a stapani intreaga suita de functii Studio. Capitolele sunt organizate pe
trei niveluri de detaliere si complexitate crescatoare.

Despre Studio NEXT

Studio NEXT este un modul pentru software-ul de broderie Embird care permite utilizatorilor sa digitizeze designuri
personalizate pentru broderia la magina.

Studio consta din doua parti: Digitizing Tools si Sfumato Stitch.
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1. Digitizing Tools

Digitizing Tools sunt utilizate pentru a digitiza designuri de broderie
fantezie, inscriptii si logo-uri de companie. Designurile sunt digitizate prin
crearea de obiecte de contur (vectoriale), fie pe un fundal gol, fie utilizand o
imagine raster ca sablon. Aceste obiecte vectoriale sunt apoi umplute cu

| v .
moira ...
E Obiectele vectoriale pot fi create manual nod cu nod, prin

digitizare cu mana libera, utilizind instrumentul de trasare sau prin
importarea fisierelor grafice vectoriale (format SVG). Toate aceste abordari pot fi utilizate in combinatie.

2. Sfumato Stitch

Sfumato Stitch permite utilizatorilor sa creeze designuri fotorealiste din
imagini digitale. Acesta poate fi combinat cu Digitizing Tools pentru a adiauga
inscriptii, margini si alte elemente. Sfumato utilizeaza obiecte vectoriale
similare cu cele din Digitizing Tools, dar acestea sunt umplute cu un tip de
cusatura specializat. Cusaturile Sfumato formeaza meandre de densitate
variabila pentru a replica imaginea de baza, permitand in acelasi timp
materialului sa se vada prin cusatura.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Despre Studio > Fisier de proiect Studio (*.EOF)

% intelegerea Fisierului EOF Din Embird Studio

Un fisier EOF este fisierul principal de proiect utilizat de Embird Studio, modulul de digitizare pentru suita de software
de broderie Embird. Spre deosebire de fisierele de broderie standard care contin coordonate specifice ale cusaturilor, un
fisier EOF stocheaza contururi bazate pe vectori si instructiuni pentru obiecte.

Fisierul EOF serveste drept "cod sursi" sau plan original al unui design. In timp ce un fisier gata pentru masina, cum ar
fi .PES sau .DST, ofera miscari specifice ale acului, fisierul EOF defineste geometria de baza si constructia formelor.
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Importanta formatului EOF

Avantajul principal al lucrului cu fisiere EOF este editabilitatea fara pierderi. Deoarece formatul stocheaza cai
matematice in loc de cusaturi fixe, pot fi efectuate mai multe actiuni fira a degrada calitatea designului:

« Redimensionare: Designurile pot fi scalate semnificativ. Software-ul recalculeaza automat numarul de cusaturi
pentru a mentine densitatea specificata.

« Ajustarea proprietatilor: Utilizatorii pot modifica tipurile de cusaturi (de exemplu, convertirea unei cusaturi
de umplere in cusatura satin), pot ajusta compensarea tragerii sau pot rafina preferintele pentru stratul de baza
(underlay) in orice moment.

« Editarea nodurilor: Contururile unei forme pot fi modificate prin mutarea, adaugarea sau stergerea punctelor
pentru a altera structura designului.

Fluxul de lucru: De la EOF la masina de brodat

Deoarece maginile de brodat nu pot interpreta direct fisierele EOF, este necesar un flux de lucru specific pentru a pregati
un design pentru productie:

1. Design in Studio: Creati si salvati proiectul ca fisier .eof.
2. Compilare: Executati comanda "Compile and Put into Embird Editor". Acest proces traduce formele vectoriale
intr-un model de cuséturi.

3. Salvare ca: Odata ce designul este Incarcat In Editor, salvati-l intr-un "format de cusdturi" compatibil cu masina
specifica (de exemplu, .PES, .HUS, .JEF sau .DST).

Cele mai bune practici pentru gestionarea proiectelor

O eroare comuna este stergerea fisierului EOF dupa generarea fisierului de cusaturi. Pastrarea fisierului EOF este
esentiala din urmatoarele motive:

 Daci o probd de broderie (test sew-out) dezvaluie probleme de inregistrare sau goluri, este semnificativ mai
eficient sa ajustati conturul EOF decét sa manipulati cuséturile individuale in formatul final.

 Studio NEXT incorporeaza functii EOF avansate care ofera o functionalitate imbunatatita comparativ cu
formatele vechi ale versiunii obisnuite de Studio.

« Fisierul EOF pastreaza "Imaginea de fundal", permitand ilustratiei originale utilizate pentru trasare sa rimana
vizibild pentru corectii viitoare.

Salvarea fisierelor pentru versiunea obisnuita de Studio

Designurile create in Studio Next utilizeazi functii mai avansate decét cele din versiunea standard a Studio. In
consecintd, noile fisiere *.eof nu pot fi deschise in versiunea obisnuita de Studio. Daca un design trebuie mutat din
Studio Next 1n versiunea mai veche, utilizati comanda Save in Regular Studio compatible format pentru a-1 salva in
stocare. Nota: Functiile specifice Studio Next, cum ar fi obiectele de tip plasa (mesh) si proprietatile asociate acestora,
nu vor fi pastrate in acest format.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive
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% Notiuni Introductive

Ce Este Digitizarea Broderiei?

Modele De Broderie Si Fisiere Electronice De Cusaturi

Masinile de brodat computerizate utilizeaza fisiere de intrare specifice care ofera instructiuni despre cum sa coaseti un
design pe material. Aceste fisiere digitale sunt cunoscute sub numele de modele de broderie sau fisiere electronice de
cusaturi. Un figier electronic de cusdturi consta dintr-o lista cuprinzitoare de coordonate ale cuséturilor, schimbéri de
culoare si comenzi de tdiere a firului. Procesul de creare a acestor fisiere se numeste digitizarea broderiei. Modelele
pot fi dezvoltate din fotografii, lucrari artistice, litere sau concepte originale. Fisierul electronic de cusaturi serveste
drept legatura esentiald intre un concept digital si broderia fizicd produsa de masina.

Aplicatii Software Pentru Digitizare

Digitizarea unui model de broderie pentru masina necesita software specializat. Aceste aplicatii automatizeaza o mare
parte din munca implicata in generarea cusaturilor individuale. Responsabilitatea principala a utilizatorului este de a
defini obiectele si de a atribui stiluri specifice de cusitura pentru a le umple. Desi rezultatul final este intotdeauna un
fisier electronic de cusaturi, procesul si metodele de digitizare pot varia. Diferite aplicatii ofera instrumente specializate
adaptate pentru diverse tipuri de digitizare a broderiei.

Sténga: Un contur de obiect creat cu noduri si curbe. Dreapta: Cusaturi generate pentru a umple
obiectul definit.

Desenarea Obiectelor: Vectorizare Manuala Si Automata

Desi este posibil sa desenati manual cusdturi individuale, digitizarea implica de obicei crearea de contururi de obiecte pe
care software-ul le umple apoi cu cusaturi. Utilizatorii pot utiliza, de asemenea, instrumente precum "bagheta magica"
pentru a auto-trasa obiecte din imagini raster. Procesul de desenare sau trasare a acestor contururi este cunoscut sub
numele de vectorizare. Daca un fisier vectorial gata facut (cum ar fi un SVG) este disponibil dintr-un program de
design grafic, acesta poate fi convertit direct intr-un model de broderie, evitind necesitatea vectorizarii manuale.

Compilarea in Cusaturi

Crearea unui model de broderie din obiecte are ca rezultat un produs intermediar: un fisier sursa care contine contururi
vectoriale. Aceste contururi sunt in cele din urmd umplute cu cusaturi si salvate in formatul specific de fisier electronic
de cusaturi solicitat de o magina de brodat. In Embird, acest proces se numeste compilare. Fisierul sursa trebuie
pastrat pentru orice editare viitoare, deoarece fisierele vectoriale sunt scalabile; in timpul compilarii, software-ul
ajusteaza automat numarul de cusaturi si aspectul pentru a se potrivi dimensiunilor alese.
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Fluxul de lucru de la imaginea raster prin contururi vectorizate pana la cusaturile generate. Fisierul
sursa stocheaza aceste elemente in straturi organizate.

Embird Ofera Mai Multe Aplicatii De Digitizare:

1. Digitizing Tools: Utilizat pentru digitizarea logo-urilor si a modelelor fantezie. Intrarea poate fi o fotografie sau
o lucrare artistica.

2. Sfumato Stitch: Creeaza modele fotorealiste, portrete si peisaje. Necesita o fotografie ca intrare.

3. Cross Stitch: Specializat pentru modele de cusatura in cruce. Poate utiliza fotografii sau lucrari artistice ca
intrare.

4. Font Engine: Converteste fonturile TrueType si OpenType in litere brodate si converteste formate vectoriale
precum SVG in modele de broderie.

Digitizing Tools Si Sfumato Stitch Partajeaza Aceeasi Interfata, Cunoscuta Sub Numele De
Studio.

Concept De Baza: Obiecte Vectoriale

In timp ce programul principal Embird functioneazi in cea mai mare parte cu fisiere electronice de cusituri, Studio
utilizeazd obiecte vectoriale pentru a eficientiza crearea designului. Fisierele electronice de cusdturi contin coordonate
pentru fiecare penetrare a acului si comenzi specifice ale masinii, ficAnd editarea cusiturd cu cusiturd un proces
obositor. in schimb, Studio utilizeazi instrumente similare cu programele de grafica vectoriala, permitand utilizatorilor
sa deseneze contururi care sunt apoi umplute cu tipuri de cusaturi uniforme.

O diferenta semnificativa intre designul de broderie si grafica vectoriald standard este importanta ordinii obiectelor si a
suprapunern In broderie, obiectele trebuie si fie conectate strategic pentru a minimiza tiierile firului, ceea ce poate
afecta atat calitatea de51gnulu1 cat si timpul de productie.
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Figierele vectoriale create in Studio functioneaza ca ,fisiere sursa”. Cand sunt
compilate si trimise catre Embird Editor, acestea genereaza fisiere de cusaturi
gata pentru formatul specific compatibil cu o masina de brodat. Deoarece sunt
bazate pe vectori, aceste designuri pot fi redimensionate usor, deoarece cusaturile
sunt regenerate automat pentru a se potrivi noilor dimensiuni.

Modelele sunt digitizate in Studio sub forma de contururi vectoriale, cu

aranjamente de cusaturi determinate de tipurile de obiecte si proprietati.
Compilarea genereaza cusaturi pentru toate obiectele, pregétind designul pentru ajustarile finale in modulul de ajustare
a designului de broderie al Embird.

Reguli Generale

Urmati aceste reguli generale pentru a va asigura ca designurile arata profesional si sunt brodate
fara probleme:

« Structurati obiectele astfel incat cusaturile de tranzitie sa apara doar acolo unde este intentionat. Folositi cdi de
cusatura obignuitd pentru a conecta obiectele ori de cate ori este posibil.

 Ordinea obiectelor este critica pentru minimizarea tranzitiilor si a schimbarilor de culoare. Designurile de inalta
calitate mentin un numar scazut de taieri ale firului si tranzitii de culoare.

« Cand creati un design cu mai multe zone adiacente, luati in considerare utilizarea unui strat de baza zig-zag pe
intreaga zona a designului pentru a stabiliza materialul.

« Tensiunea firului face ca cusaturile fizice sa para putin mai scurte decat pe ecran. Aplicati compensarea tragerii
pentru a tine cont de acest lucru, in special cand lucrati cu materiale elastice.

« Pentru designuri complexe, digitizati din centru spre exterior pentru a preveni incretirea materialului.

« Folositi straturi de baza pe margine pentru obiecte late si straturi de baza de tip ,,center-walk” pentru obiecte
subtiri, pentru a preveni distorsiunea. Straturile de baza zig-zag pot oferi un efect 3D. Straturile de baza ar trebui
folosite doar pentru obiecte suficient de mari pentru a le ascunde.

 Zonele adiacente ar trebui sa se suprapuna usor pentru a preveni golurile cauzate de efectul de tragere al firului.

Reguli Specifice Pentru Embird Studio

Efectuati toata redimensionarea in Studio, nu in Embird Editor. Redimensionarea contururilor vectoriale in
Studio mentine o calitate mult mai ridicata decat redimensionarea fisierelor de cusaturi.

+ Studio permite plasarea unei imagini raster in fundalul zonei de lucru. in mod implicit, Studio trateazi 100
de pixeli ca 1 centimetru (sau 254 pixeli per inch).

Lectii De Baza (Ordine Recomandata)

Pentru a incepe, consultati lectiile situate in panoul din stanga al ferestrei de ajutor a Studio, care sunt sortate Intr-o
ordine de citire recomandata. Acest fisier de ajutor contine, de asemenea, descrieri detaliate ale elementelor de meniu si
ale proprietatilor obiectelor. Consultati indexul pentru subiecte specifice.
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Diferente intre Fisierele De Cusituri Si Fisierele Vectoriale

Embird utilizeaza doua tipuri principale de fisiere:

1. Fisiere de cusaturi: Acestea sunt incarcate direct in masinile de brodat, dar sunt dificil de editat sau redimensionat
cu precizie.

2. Fisiere vectoriale: Acestea sunt usor de editat si redimensionat, dar trebuie compilate inainte de utilizarea de catre
o0 masina de brodat.

Acest lucru este comparabil cu diferenta dintre imaginile raster (bazate pe pixeli) si grafica vectoriala.
Fisierele vectoriale (*.eof) sunt create si editate in principal in Embird Studio si servesc drept plan pentru generarea
fisierelor de cusaturi.

Fisierele de cusaturi contin o lista de cusaturi individuale si comenzi pentru magsina. Deoarece le lipseste informatia
despre obiectele subiacente (cum ar fi umpluturile sau contururile), ajustarile automate ale software-ului sunt mai putin
fiabile. Fisierele vectoriale, totusi, stocheaza contururile si proprietatile necesare pentru a genera cusaturi, permitind un
control precis si o scalare de 1nalta calitate.

Fluxul Firului in Designurile De Broderie

Designurile eficiente minimizeaza tdierile firului. Cand lucrati cu obiecte vectoriale, utilizatorii ar trebui s urmeze trei
principii de baza:

1. Aranjati obiectele intr-o secventa logica pentru a permite conectivitatea.
2. Adaugati conexiuni intre obiecte acolo unde pot fi ascunse sub straturile ulterioare.
3. Definiti corect punctele de inceput si de sfarsit ale fiecarui obiect pentru a asigura o cale continua a firului.

D - 7

In exemplul de mai sus, un obiect coloani si un obiect umpluturi sunt legate printr-un obiect de conexiune. Coloana se
termina la punctul B, iar conexiunea muta firul la punctul C (inceputul umpluturii) pentru a evita o taiere a firului.
Software-ul calculeaza apoi cea mai eficienta cale pentru a umple zona ramasa, rezultand un flux continuu al firului de la
inceputul designului pana la sfarsit.

Cusaturi Obisnuite Si Cusaturi De Tranzitie

Cusaturile obisnuite sunt cusaturi standard brodate intr-o serie continud, de obicei cu o lungime intre 0,5 mm si 5 mm.
Cand magina trebuie sé se deplaseze Intr-o pozitie noud, neadiacentd, utilizeaza o cusatura de tranzitie. O cusatura de
tranzitie este o comanda de deplasare in care acul nu coase, desi masina penetreaza totusi materialul la inceputul si la
sfarsitul deplasarii.
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Limitele Celei Mai Lungi Cusaturi

Majoritatea masinilor de brodat au o limita fizica pentru cea mai lunga cusatura
obisnuita posibila (de obicei 12,1 mm pana la 12,7 mm). Pentru cusaturile satin
care depasesc aceasta limita, Embird le codifica ca o serie de cusaturi de tranzitie
care se termina cu o singura cusatura obisnuita. Desi acestea pot aparea ca linii
intrerupte pe ecran, ele se cos corect pe masina. Retineti ca cusaturile satin foarte
lungi (care depasesc 8-10 mm) sunt predispuse la deteriorare in timpul spalarii.
Prin urmare, se recomanda utilizarea unei texturi sau a unui model pentru a
diviza cusaturile lungi.

Sageata (1) indica o cusatura obisnuita standard. Cusaturile care depasesc limita maginii sunt impartite in serii de
cusaturi de tranzitie (2) si o cusatura obisnuita scurta (3).

Cel Mai Mic Pas Al Acului

Majoritatea masinilor de brodat se deplaseaza in trepte
de pana la 0,1 mm. Fisierele electronice de cusaturi sunt
codificate pe baza acestei grile de 0,1 mm. La niveluri \
ridicate de zoom, este posibil sa observati mici trepte pe

margini care altfel par netede; acestea sunt rezultatul

acestei grile de coordonate.

Densitatea Cusaturii

4= 0.3 mm

&= 0.4 mm

Fisiere De Ajutor

Densitatea cusaturii in Embird este definita ca distanta dintre punctele acului pe
grila de 0,1 mm. O densitate de 4,0 corespunde unei spatieri de 0,4 mm.
Densitatile comune pentru cusaturile satin si de umplere variaza intre 3,0 si 4,0,
in functie de grosimea firului. Deoarece grila de 0,1 mm nu poate fi subdivizata, o
densitate de 3,5 reprezinta o distantd medie, cu unele puncte la 0,3 mm distanta
si altele la 0,4 mm distanta.

O listd completa a fisierelor de ajutor Studio este disponibila prin ®m Meniu Principal > Ajutor . De asemenea,
puteti utiliza tasta F1 de pe o tastatura hardware pentru a accesa Ghidul utilizatorului principal. Butoanele de ajutor
specializate din cadrul casetelor de dialog ofera informatii specifice contextului relevante pentru fereastra respectiva.

Nota: Fereastra de ajutor permite exportul documentatiei, care poate fi usor convertitd in format PDF.

Embird Next
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Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Obiecte: Principii

Obiecte Vectoriale: Principii

Digitizarea in Embird Studio implica fundamental desenarea unor obiecte vectoriale
care sunt umplute automat cu cusaturi conform proprietatilor setate individual pentru
fiecare in parte. Aceasta abordare este extrem de eficientd deoarece un design de
broderie contine de obicei zone distincte care necesita tipuri specifice de cusaturi - cum
ar fi umpleri netede (Tatami), cusaturi satin (Coloane) sau contururi.

Aceste zone sunt digitizate ca obiecte separate, caracterizate prin tipul si culoarea lor.
Software-ul genereaza apoi automat cusaturile individuale necesare, scutind utilizatorul
de sarcina de a defini manual fiecare penetrare a acului.

Fiecare tip de obiect este digitizat folosind un instrument dedicat. De exemplu, o
coloana de cusatura satin utilizeaza un instrument, in timp ce o zona umpluta complexa utilizeaza altul. Acest flux de
lucru bazat pe obiecte eficientizeaza intregul proces de design.

» 2 []1./1
Secventa de cusaturi si controlul N IR
: _— e ~ A% ® []a2
Ordinea cusaturilor in cadrul unui obiect este controlata in principal de algoritmii - ® |
programului, care calculeazi cea mai eficienta cale. Totusi, utilizatorul pastreaza > F 9 []ar2
controlul asupra unui aspect critic: punctele de inceput si de sfarsit ale obiectului. ~~aif D P53
« Coaserea incepe la punctul de inceput si se incheie la punctul de sfarsit. - Q' ¥ @ Peors
« Definirea precisa a acestor puncte este vitala pentru conexiunea si > ﬁ ¥ @ .4
secventierea corectd cu obiectele anterioare si urmétoare, ceea ce ajutd la o @ [ore
minimizarea cusaturilor de tranzitie vizibile si a taierilor de fir.
a—f w [Jo.rs
~ A9 [Juois

Inspector obiecte si ordine
Inspector obiecte

Obiectele create sunt organizate si listate in panoul Inspector obiecte. Aceasta
lista afiseaza obiectele 1n ordinea lor reald de coasere de sus in jos, permitind
utilizatorului sa gestioneze secventa in care masina va coase designul.

Contururile Obiectului

Obiectele utilizeaza contururi vectoriale, ceea ce inseamna ca pot fi redimensionate fara pierderea calitatii.

Un obiect 1n Studio este de obicei desenat folosind mai multe elemente de contur. Elementele drepte si curbe pot fi
combinate liber. Aceste elemente sunt definite prin puncte numite noduri.

Studio suporta trei tipuri de elemente de contur:

» Segmente de linie
« Curbe simple
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o Curbe Bézier

Un segment de linie (stanga) este definit de 2 puncte. O curba simpla (centru) este definita de 3
puncte. O curbd Bézier (dreapta) este definita de 4 puncte.

Marcaje: Control Avansat Al Obiectelor

Marcajele sunt puncte sau manere specializate, mobile, asociate cu tipuri de obiecte specifice. Ele nu fac parte din
conturul obiectului; in schimb, permit utilizatorului sa defineasca locatia operatiunilor sau efectelor specializate:

« Exemple de utilizare a marcajelor: Pot defini focalizarea unui efect, originea unui model de umplere tip plasa
sau pozitia unui model de cusatura de ancorare initiala pentru ancorarea avansata a firului.

« Flexibilitate: Marcajele pot fi mutate liber - adesea chiar si in afara obiectului de care apartin - pentru a
pozitiona strategic un efect sau un punct de ancorare acolo unde este cel mai eficient sau ugor de ascuns de alte
elemente de design.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Tipuri de obiecte

Tipuri De Obiecte

Studio utilizeaza urmatoarele tipuri de obiecte vectoriale:

« Umplere (Fill) o Cusatura manuala
o Sfumato  Contur (Margine)
 Coloana (Column)  Aplicatie (Appliqué)
« Coloana cu model « Plasa (Mesh)

o Conexiune

Fiecare tip poseda un aspect specific al cusaturii si proprietati ajustabile, cum ar fi densitatea si unghiul (consultati
capitolul Proprietati).
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Umplere (Fill)
Umplere - Mod de umplere simpla (Plain Fill)

In broderia computerizati, o Umplere simpla (Plain Fill) (cunoscuti si sub numele de Umplere Tatami sau
Umplere Ceed) este o tehnica utilizata pentru a acoperi suprafete mari cu randuri de cusaturi de rulare paralele. Spre
deosebire de cusatura satin, care acopera intreaga latime a unei forme intr-o singura miscare, o Umplere simpla este
compusa din mai multe cusaturi mai scurte asezate una langa alta. Este cea mai eficienta metoda de a umple formele
complexe care sunt prea late pentru cusaturile satin (care au de obicei o latime maxima de 10-12 mm). Deoarece
cusaturile individuale sunt relativ scurte, este mai putin probabil s se agate, sa formeze bucle sau sa se slabeasca in
timp, ceea ce le face ideale pentru articolele supuse unei utilizdri intense, cum ar fi uniformele sau jachetele.

Componentele tehnice de baza ale unei umpleri simple (Plain Fill) includ:

« Randuri: Software-ul partitioneaza o zona vectoriala mare in randuri. Aceste randuri sunt pozitionate in functie
de o valoare specifica de Spatiere (densitate). O spatiere stransa ofera o acoperire completa a materialului, in
timp ce o spatiere mai larga creeaza un efect usor, translucid.

+ Modele de puncte de ac: Pe masura ce masina se deplaseaza de-a lungul unui rand, acul trebuie sa penetreze
materialul la intervale regulate. Aranjamentul acestor puncte de ac creeaza o textura vizibila. Decalarea punctelor
de ac Intre randuri creeaza o suprafata neteda si uniforma.

« Texturi decorative: Prin aranjarea intentionata a punctelor de ac, utilizatorii pot crea modele geometrice - cum
ar fi caramizi sau diamante - fara a schimba culorile firului. De asemenea, este posibil s definiti pana la cinci
modele personalizate prin  m Meniu Principal > Gadget-uri > Editoare de fragmente > Modelele
utilizatorului

« Control directional (Unghi): Unghiul randurilor de umplere este o alegere criticd in digitizare. Acesta
afecteaza atat "luciul" (modul in care lumina se reflecta pe fir), cat si stabilitatea designului. De reguld, unghiurile
de umplere sunt setate perpendicular pe fibra materialului sau pe substrat pentru a preveni incretirea.

Marginea unui obiect de umplere consta in linii si curbe. Pictograma cruce indica
inceputul liniei de contur. Liniile diagonale indica locatia ultimei cusaturi de
umplere, precum si unghiurile cusaturilor de acoperire (cea mai lunga
linie) si ale substraturilor zig-zag (linii scurte si medii).

Micuta stea din interiorul obiectului este punctul de focalizare pentru efecte
precum umplerile circulare. Acest punct de focalizare poate fi pozitionat sau
mutat in modul de editare a nodurilor. In acest mod, utilizati comanda din
meniul pop-up pentru a plasa punctul de focalizare, apoi utilizati cursorul pentru

a-1 muta in locatia dorita.

Studio genereaza automat un substrat de margine si doua substraturi zig-zag, pe linga suprapuneri si conexiuni.
Obiectele de umplere pot contine, de asemenea, gauri.

Utilizatorii pot ajusta diverse proprietati ale obiectului de umplere, inclusiv densitatea cusaturilor la punctele de inceput
si de sfarsit si efecte precum umplerile ondulate sau circulare. Obiectele de umplere pot fi, de asemenea, populate cu
cusaturi automate de coloana (satin). Un obiect de umplere poate fi urmat de un obiect de sculptare (Carving).
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Obiectul de umplere cu gduri (stanga) si linii sculptate (dreapta). Un obiect cu o singura umplere
poate contine mai multe gduri si/sau sculpturi.

Stanga: Umplere simpla cu gradient de Stanga: Umplere cu cusaturi circulare si
densitate. Dreapta: Umplere cu valuri si gradient. Dreapta: Umplere de contur cu
gradient. gradient.

Umplere - Mod Coloana Automata

Umplerea cu coloana automata este un mod specializat de generare a cusaturilor care umple o forma mare, adesea
complexa, ca si cum ar fi compusa din mai multe coloane Satin (Zig-Zag) conectate.

In timp ce o Umplere simpla utilizeazi randuri paralele de cusituri care se deplaseazi inainte si inapoi peste o forma,
indiferent de conturul acesteia, Umplerea cu coloana automata calculeaza automat "fluxul" sau directia cusaturilor pe
baza marginilor formei. Software-ul imparte intern formele complexe in sectiuni mai mici, gestionabile, pentru a
determina cel mai bun flux al cusaturilor. Acest lucru se face automat, economisind digitizatorului timpul necesar crearii
manuale a obiectelor de coloana individuale.

Caracteristicile de baza ale Umplerii cu coloana automata includ:

« Cusituri care urméaresc conturul: Spre deosebire de unghiul fix al unei Umpleri simple, cusaturile de coloana
automata isi schimba orientarea pentru a rimane aproximativ perpendiculare pe marginile formei. Acest lucru
este ideal pentru obiecte curbe, cum ar fi petalele de flori sau literele.

« Lungime variabila a cusaturii: Deoarece cusaturile acopera latimea segmentelor de "coloana" create de
software, lungimea cusaturii variaza in functie de grosimea formei in orice punct dat.

 Substrat in stil Satin: Obiectele de coloana automata utilizeaza substraturi specifice coloanei (cum ar fi Centru,
Margine sau Zig-Zag) in loc de substraturile bazate pe grild utilizate pentru umplerile standard.
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Umplere simpld (stanga) si umplere cu coloand automata (dreapta).

Umplere - Mod Motiv

acrcracrac
Umplerea cu motive este o tehnica decorativa in care o zond este umplutd cu modele W
repetate sau mici modele de broderie (motive) in loc de randuri solide de cusaturi.

Functioneaza similar cu un model de tapet, multiplicind motivul selectat pe intreaga W

forma vectoriala. W

Componentele tehnice de bazé ale unei Umpleri cu motive includ: S

« Motiv: In loc de simple penetriri ale acului, software-ul foloseste o "probd" sau un "fragment"” numit motiv.
 Sistemul de grila: Motivele sunt aranjate pe o grila matematica. Puteti controla Spatierea dintre aceste motive
atat pe orizontala, cat si pe verticala, permitand obtinerea fie a unei texturi dense, asemanatoare dantelei, fie a

unui aspect rar, dispersat.

Caracteristici tehnice si avantaje cheie:

1. Numar redus de cusaturi: Deoarece umplerile cu motive contin adesea spatiu gol intre elementele decorative,
acestea folosesc de obicei mult mai putine cusaturi decat o umplere simpla (Plain Fill) solida. Acest lucru face
broderia mai moale si mai flexibila, ceea ce este ideal pentru tesaturile usoare.

2. Grile cu mai multe motive: Setérile avansate va permit sa
definiti o grila (pana la 3x3) care contine diferite motive. Software-ul parcurge apoi aceste motive pe tot
obiectul, creand efecte complexe, asemanatoare mozaicului.

Sfumato Stitch

Obiectele Sfumato sunt utilizate pentru a crea modele de broderie fotorealiste. Un
obiect Sfumato este desenat in acelasi mod ca un obiect de umplere (Fill), dar cusaturile
interne sunt generate diferit. Firul creeaza meandre de diferite dimensiuni pentru a
imita imaginea sau fotografia pozitionata sub obiect.

Embird Next 13/ 360



Coloana

u/\\ Un obiect de tip cusatura satin este denumit coloana in Studio. O coloana consta din

_/—\U\J doua margini, fiecare dintre acestea putand avea un numar diferit de elemente (linii si
' curbe). Linia intrerupta marcheaza sfarsitul unui segment inserat de utilizator; aceste

capete de segment determina directia cusaturii. Inceputul si sfarsitul coloanei servesc
automat drept capete de segment. Programul genereaza un mic spatiu la inceputul si la sfarsitul coloanei pentru a
preveni umflarea cusaturilor.

Cusaturile de acoperire excesiv de lungi sunt inlocuite cu cusaturi de tranzitie care se termina cu o cusatura scurta.
Programul genereaza straturi de bazd pe centru, pe margine si in zig-zag, si scurteazd automat cusaturile in sectiunile
curbe.

Colturile foarte ascutite sau asimetrice ale unui obiect satin nu trebuie create folosind o singura coloana. In schimb,
acestea ar trebui digitizate ca un acoperis, pliate sau ca un colt divizat. Aceste colturi sunt formate din coloane separate
si obiectele de conexiune dintre ele.

B~
P~
P~
-~
—
——

—

—
P = —
—_—

——
é

Un obiect de sculptare (Carving) poate urma unui obiect de tip Coloana.

AAAAAAA

Mesaj de eroare comun: "Cannot compile such a twisted object. Insert some segment end into the object or adjust the
outlines."

Solutii:

1. Evitati utilizarea unui numar prea mare de noduri. Curbele permit contururi netede chiar si cu un numar mic de
noduri.

2. Asigurati-va cé cele doua laturi ale coloanei nu se intersecteaza.
3. Utilizati capete de segment in interiorul coloanei pentru a defini directia cusaturii.

Coloana Cu Model

/\\ O Coloana cu model este acelasi obiect ca o Coloana, dar utilizatorul poate defini un

-;_/—\D\J model dupa care sunt impartite cusaturile. Utilizatorii isi pot defini, de asemenea,
' propriile modele.
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Atat obiectele de tip Coloana, cit si cele de tip Coloana cu model pot fi utilizate cu efectul de plic (envelope).

Un obiect Coloana cu model poate fi urmat de un obiect de sculptare.

Conexiune

_m Obiectele care nu se ating sunt conectate automat cu cusaturi de tranzitie atunci cand

' designul final este generat. Pentru a evita cusaturile de tranzitie, utilizati

/\/ Obiectul de conexiune pentru a crea o cale de cusaturi obisnuite intre obiecte.

Cusaturi Manuale

Cusaturile manuale reprezinta un tip specific de obiect in care digitizatorul mentine
controlul absolut asupra fiecarei penetrari a acului. Spre deosebire de obiectele
- automate - cum ar fi cusaturile de umplere sau satin - unde software-ul calculeaza

plasarea cusaturilor pe baza densitatii, un obiect de tip Cusatura manuala urmeaza exact
nodurile plasate de utilizator.

Cusaturile manuale sunt utilizate in principal pentru:

Cai de precizie: Crearea unor conexiuni specifice intre elementele de design care
trebuie sa urmeze o cale particulara pentru a raimane ascunse.

Detalii fine: Digitizarea elementelor minuscule, cum ar fi sclipirea dintr-un ochi, unde
cusatura automata poate fi prea voluminoasa.
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Contur

Un contur consta dintr-o singura margine care poate fi deschisa sau inchisa.

Utilizatorii pot aplica diferite mostre de cusatura pe contur. Acest tip de

-m- obiect este utilizat de obicei pentru contururi adaugate peste o umplere sau
o coloana. Conturul poate fi convertit in schita, cusatura satin, bordura,
surfilare sau aplicatie si invers.

Modul Surfilare poate fi utilizat pentru Un alt exemplu de contur care
a crea un contur de emblem3, inclusiv utilizeaza modul Surfilare.
colturi.

Aplicatie

Obiectul Aplicatie este similar cu Obiectul Coloana, dar trebuie sa fie inchis.
Este utilizat pentru a fixa o bucata de material in loc sd umple o zona cu
cusaturi. Obiectul Aplicatie genereaza automat cusaturi de marcaj, de fixare si
de acoperire. Cusaturile de fixare utilizeaza o culoare separata pentru a
solicita oprirea maginii, permitind taierea materialului.

Obiectele de tip Aplicatie pot include, de asemenea, gauri. Cuséturile de marcaj, de fixare si de acoperire pentru aplicatia
principala si gaurile sale sunt secventiate automat: toate cusaturile de marcaj primele, urmate de toate cusaturile de
fixare si, 1n final, toate cusaturile de acoperire.
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Plasa

Obiectul Plasa este similar cu obiectul Umplere, dar este cusut lejer, astfel incat materialul de dedesubt sa rdmana
vizibil. Plasa este potrivita pentru stippling si alte umpleri decorative cu densitate scazuta.

Unele umpleri de tip Plasa seamana cu broderia Sashiko, o tehnica traditionala japoneza care utilizeaza cusaturi
obisnuite simple si egale pentru a crea modele geometrice.

Alte umpluturi Mesh sunt adecvate pentru stippling, dantela independenta sau texturi decorative. Obiectul Mesh este
desenat exact ca obiectul Fill, incluzand gauri si sculpturi optionale.

Cusaturile Mesh formeaza un traseu ornamental continuu, cum ar fi modele blackwork,
cruciulite, glife de font, noduri celtice sau fractali. Umplutura poate fi modificaté prin

B transformare (rotatie, decalaj, inclinare si proiectie in perspectiva) si efecte (ochi de
peste, ondulatie, vartej etc.).

Mica stea din interiorul obiectului serveste drept punct de focalizare pentru efecte
precum Ochi de peste sau Vartej. Acest punct de focalizare poate fi mutat in
modul de editare a nodurilor. Odata ce punctul de focalizare este plasat prin meniul pop-up, utilizati cursorul pentru
a-1 repozitiona.

Al doilea marcator din interiorul obiectului este punctul de origine Mesh. Anumite umpluturi de tip planta utilizeaza
acest punct ca origine de crestere. Pozitionarea si mutarea originii Mesh este similara cu gestionarea punctului de

focalizare.

Exemple de diferite umpluturi Mesh.
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Sculptare

y Instrumentul Sculptare (Carving) se afla in bara de instrumente principala.

Sculpturile sunt trasee desenate direct peste obiecte (similar cu gaurile). Functia lor depinde de tipul
obiectului périnte:

1. Pentru obiectele Fill si Column, acestea servesc drept trasee pentru a diviza cusaturile si a adiuga textura.
2. Pentru obiectele Sfumato, acestea ofera un traseu de cusatura suplimentar.
3. Pentru obiectele Mesh, acestea oferd un traseu de cusatura suplimentar sau o bazi din care provine umplutura.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Contururi vectoriale

Contururi Vectoriale

Curbe Cubice Bézier, Curbe Patratice Simple Si Segmente De Linie

Contururile obiectelor vectoriale digitizate in Studio NEXT sunt denumite spline-uri. Un spline este o curba definita
pe portiuni, compusa din mai multe segmente de curba sau de linie unite intre ele. Spline-urile ofera o versatilitate
ridicata pentru crearea formelor netede si complexe in designul de broderie computerizata.

Studio NEXT accepta urmatoarele tipuri de segmente de spline (elemente):

1. Segmente de linie dreapta
2. Curbe simple (curbe patratice)
3. Curbe Bézier (curbe cubice)

Un obiect In Studio NEXT este construit de obicei din mai multe elemente de contur. Aceste elemente sunt definite prin
puncte de control cunoscute sub numele de noduri.

AI AI
Un segment de linie (stanga) este definit de doua puncte. O curbd simpla (centru) este definita de

trei puncte. O curbd Bézier (dreapta) este definita de patru puncte.

Un segment de linie consta din doua noduri: un nod de inceput si un nod de sfarsit.
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Curbele simple contin trei noduri: un punct de inceput, un punct de mijloc si un punct de sfarsit. Nodul din centrul
curbei definegte arcul.

Curba Bézier este cel mai versatil tip, definita de un nod de inceput, un nod de sfarsit si doua manere de control
intermediare.

Notii: Nodul din mijloc al unei curbe patratice simple se afli intotdeauna pe curbi. In schimb, nodurile de
control (manerele) unei curbe cubice Bézier de obicei nu se afla pe curba.

N e

Pictograme care reprezinta tipurile de segmente: Segment de linie (stanga), curba simpla (centru)
si curba Bézier (dreapta).

In timpul procesului de editare, toate tipurile de segmente pot fi convertite in alte tipuri, dup cum este necesar. La
conversia intr-un tip mai simplu, forma segmentului poate fi simplificata automat.

Curbe Bézier

O curba cubica Bézier este un instrument fundamental in grafica pe calculator, utilizat pentru a crea cai netede si
scalabile. Este definitd de un set de noduri de control, calea sa fiind calculata printr-o formuld matematica bazata pe
aceste puncte. Amplasarea acestor noduri de control determina forma curbei. Primul si ultimul nod stabilesc pozitiile de
inceput si de sfarsit. Cele doud noduri din mijloc, adesea numite manere, influenteaza directia si gradul de curbura.
Curbele Bézier sunt apreciate pentru producerea de linii netede si continue, ceea ce le face ideale pentru grafica
vectoriald. Deoarece sunt definite matematic, curbele Bézier pot fi redimensionate la orice scara fara pierderea
rezolutiei.

Curba nu trece intotdeauna prin cele doud noduri de control din mijloc; in schimb, aceste puncte actioneaza ca ancore
care trag curba spre ele. Prin ajustarea pozitiei acestor manere, forma si curbura pot fi reglate cu precizie.

Prin conectarea mai multor curbe cubice Bézier, puteti crea contururi complexe pentru orice forma, variind de la forme
rotunjite simple la figuri extrem de detaliate.

4

Curba cubicd Bézier poate crea atat segmente in forma de S, cat si in forma de U.

Diferente intre Curbele Patratice Simple Si Curbele Cubice Bézier

Diferenta principala intre o curba patratica simpla si o curba cubica Bézier este numarul de puncte de control utilizate,
ceea ce influenteaza flexibilitatea. Cu un singur punct de control, curbele patratice simple sunt mai putin eficiente in
definirea formelor complexe. O smgura curba patratica poate crea doar un segment in formd de U, in tlmp ce o curba
cubica Bézier poate crea atat segmente in forma de S, cat si in forma de U. in consecinta, sunt necesare, in general, mai
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putine segmente pentru a vectoriza o margine complexa atunci cand se utilizeaza curbe Bézier. Aceasta eficientd duce la
un proces de digitizare mai rapid.

Aceeasi formd necesitd un numar mai mare de curbe patratice simple (stanga) pentru aproximare,
comparativ cu curbele cubice Bézier (dreapta).

Nota: Versiunile mai vechi de Studio nu acceptau curbe Bézier. Fisierele create in aceste versiuni mai vechi
contin curbe patratice simple, care raiman functionale. Totusi, pentru proiectele noi, curbele Bézier sunt
recomandate pentru a accelera si simplifica digitizarea. Daca exportati designuri in format ".SVG" pentru
utilizare In programe grafice externe, curbele Bézier asigura, de asemenea, tranzitii perfect netede intre
segmente.

Netezime

Cand sunt construite corect, spline-urile Bézier creeaza tranzitii fara cusur intre segmentele curbe.

In schimb, curbele pétratice simple formeaza un singur arc, ceea ce face mai dificild obtinerea unor tranzitii line intre
segmente multiple.

Studio va permite sa atribuiti un tip de netezire nodurilor partajate ale curbelor Bézier consecutive. Netezirea atribuita
este mentinuta chiar si atunci cand nodurile sunt mutate, pastrand integritatea conturului. Tipul implicit este "cusp”,
care nu aplica nicio netezire. Tipul "smooth" ajusteaza automat punctele de control ale curbelor Bézier consecutive
pentru a asigura o tranzitie fluida. Tipul "symmetrical" asigura ca tranzitia este atat neteda, cat si echilibrata in jurul
nodului partajat.

Tranzitii Cusp, Smooth Si Symmetrical

Cand conectati mai multe curbe Bézier pentru a forma spline-uri, tranzitia intre segmente este critica. Pentru a ajuta la
identificare, Studio afiseaza punctele de intalnire (nodurile) dintre curbe folosind forme diferite.

1. Cusp

Tranzitie Cusp intre curbe Bézier. Nodul partajat este reprezentat printr-o forma de
diamant.

Tranzitia Cusp are loc atunci cand doua segmente de curba Bézier se intalnesc intr-un
punct ascutit, rezultand o schimbare brusca de directie. Aceasta este utilizata de obicei
pentru a crea colturi ascutite sau unghiuri distincte.
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2. Tranzitie Smooth

Tranzitie Smooth intre curbe Bézier. Nodul partajat este reprezentat printr-o forma
patrata.

Tranzitia Smooth are loc atunci cand doud segmente de curba Bézier se intalnesc pentru

a forma un flux continuu. Curbele apar ca o singura linie continua, fara schimbari
bruste de directie. Pentru a realiza acest lucru, manerele de control ale curbelor adiacente trebuie sa fie aliniate in
punctul de intalnire.

3. Tranzitie Symmetrical

Tranzitie Symmetrical intre curbe Bézier. Nodul partajat este reprezentat printr-o
forma circulara.

Tranzitia Symmetrical rafineaza si mai mult netezirea, asigurand o curbura echilibrata.
Acest lucru implica faptul ca punctele de control sunt aranjate intr-un model simetric
fatd de punctul de intalnire. Aceasta tranzitie este ideala pentru crearea de forme rotunjite si uniforme.

Contururi Complexe - Spline-Uri

Elementele drepte si curbe pot fi combinate liber pentru a crea forme complexe.

Ilustratie: Un obiect construit din segmente de linie dreapta si curbe Bézier.

Nota: Elementele nu ar trebui s se intersecteze cu ele insele sau cu alte
elemente din cadrul aceluiasi contur. Astfel de intersectii pot cauza erori in
timpul compilarii in cusaturi de broderie.

Modelarea Marginilor

Curbele Bézier pot fi editate intuitiv in modul de editare a nodurilor prin tragerea oricarei parti a curbei. Punctul de pe
curba aflat sub cursor se poate fixa, de asemenea, pe grile sau linii de ghidare, similar cu nodurile standard.

Mentinerea butonului principal al mouse-ului apasat pe orice parte a marginii timp de o secunda va insera un nod nou
in acea locatie. Dublu-clic pe butonul principal al mouse-ului obtine acelasi rezultat.

Mentinerea butonului principal al mouse-ului apasat pe un nod existent timp de o secunda va sterge acel nod. Dublu-
clic pe nod obtine acelasi rezultat.
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Nota: Comportamentul pentru inserarea si stergerea nodurilor prin clic lung sau dublu-clic poate fi comutat.
Aceste optiuni se afla in preferintele tabloului de bord principal al Embird's, mai exact in sectiunea "Controls-
General".

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Vectorizare nod cu nod

Vectorizare Nod-Cu-Nod

(Digitizare)

Un design de broderie in Studio este compus din obiecte in format vectorial. Studio va permite sa creati obiecte
vectoriale manual, nod-cu-nod, sau semi-automat folosind Instrumentul Freehand sau Instrumentul Trace. De
asemenea, puteti importa obiecte vectoriale din fisiere grafice vectoriale.

Acest capitol se concentreaza pe digitizarea manuala (vectorizarea) obiectelor folosind metoda nod-cu-nod.

@ Obiecte cu o singura margine (Umplere, Plasa, Sfumato, Contur, Conexiune)

Digitizarea prin vectorizare nod-cu-nod implica plasarea manuala a punctelor de control, sau noduri, pentru a crea
obiecte vectoriale scalabile compuse din contururi vectoriale.

Cel mai simplu obiect in Studio consta dintr-o singura margine, care este o serie de segmente de linie sau curbe,
cunoscute si sub numele de "spline". Anumite tipuri de obiecte necesita o margine "inchisa", ceea ce inseamna ca primul
si ultimul punct trebuie sa ocupe aceeasi pozitie. Pentru a crea un obiect cu o singura margine (cum ar fi un contur),
urmati acesti pasi:

1. Faceti clic pe butonul Instrument Contur in /
bara de instrumente din partea laterala a ecranului. Aceasta
activeaza modul de creare/editare.

2. Asigurati-va ca Tip element margine din bara de
instrumente este setat pe curbe Bézier. 4
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3. Faceti clic in zona de lucru pentru a plasa primul nod al
obiectului. Primul nod este identificat printr-o cruce fina.

4. Faceti clic in altd locatie pentru a crea al doilea nod.
Elementul care conecteaza primul si al doilea nod apare initial
drept; totusi, este functional o curba deoarece poseda manere
de control (indicate prin sageti mici).

5. Adaugati doua noduri suplimentare. Pentru a edita pozitia
oricarui nod, selectati-1 facand clic si trageti-1 intr-o locatie
noud in timp ce tineti apasat butonul principal al mouse-ului.
In prezent, toate elementele dintre noduri sunt drepte. Acum le
vom curba pentru a crea arcuri netede.

6. Faceti clic pe primul nod al ménerului (sdgeatd) al primului
element pentru a-1 selecta. In timp ce tineti apasat butonul
principal al mouse-ului, mutati nodul intr-o pozitie noua.
Aceasta transforma segmentul de linie Intr-o curba.

7. Selectati si mutati nodurile manerelor ramase individual
pana cand intregul obiect este neted.

8. Acum puteti face clic pe butonul secundar al mouse-ului (sau
apasati un buton pop-up) pentru a invoca meniul pentru
finalizarea obiectului sau generarea cusaturilor. Un obiect de
tip contur nu necesita inchidere. Totusi, obiectele precum

umplere, deschidere sau sfumato trebuie inchise. Pentru a inchide un obiect, selectati comanda Inchidere margine din

meniul pop-up.

9. Alegerea comenzii Finalizare obiect sau Generare cusaturi din meniul pop-up va incheia modul de vectorizare si

va include obiectul vectorial in design.

Caracteristicile cheie ale meniului pop-up in modul de vectorizare includ:

» Modificare punct de start: Redefiniti nodul de start al unui obiect cu o singura margine.
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» Pozitie ultima cusatura: Definiti punctul de iesire pentru obiectele cu o singura margine unde ultimul
nod nu corespunde neaparat pozitiei ultimei cusaturi.

« Puncte marcaj: Plasati puncte de marcaj pentru a defini pozitia efectelor, originilor sau cuséturilor
de ancorare in cadrul obiectului vectorial.

Meniul pop-up contine, de asemenea, comenzi pentru inserarea sau stergerea nodurilor, convertirea
elementelor intre linii drepte si curbe, si alte cateva comenzi specifice editarii obiectelor. Majoritatea acestor
functii sunt, de asemenea, disponibile prin bara de butoane orizontald din partea de sus a ecranului.

Functii suplimentare sunt accesibile prin  ® Meniu Principal > Noduri . Acestea includ optiuni pentru fixarea
nodurilor la liniile grilei, linii de ghidaj, alte noduri, marginile zonei de lucru sau marginile altor obiecte.

Modelare Margine

Curbele Bézier in modul de editare noduri pot fi ajustate intuitiv prin tragerea oricarei parti a curbei. Punctele
de pe curba aflate sub cursor se pot fixa la grile si linii de ghidaj, similar cu nodurile obisnuite.

Mentinerea butonului principal al mouse-ului apasat pe orice element al marginii timp de o secunda va insera
un nod nou in acea locatie. Dublu-clic pe butonul principal al mouse-ului obtine acelasi rezultat.

Mentinerea butonului principal al mouse-ului apasat pe un nod timp de o secunda va sterge nodul. Dublu-clic
pe butonul principal al mouse-ului obtine, de asemenea, acest rezultat.

Nota: Comportamentul pentru inserarea si stergerea nodurilor prin clic lung sau dublu-clic poate fi comutat.
Aceste optiuni sunt situate in preferintele tabloului de bord principal al Embird, mai exact in sectiunea
"Controls-General".

@ Obiecte cu doua margini (Coloana, Coloana cu model, Aplicatie)

Obiectele cu doud margini sunt umplute cu cusaturi care se extind de la o margine la alta la unghiuri variabile. Acest tip
de obiect este utilizat pentru cusaturi satin si aplicatie. Pentru a crea un obiect cu doua margini, urmati acesti pasi:

1. Faceti clic pe butonul Instrument Coloana din bara de
instrumente din partea laterald a ecranului. Aceasta activeaza
modul de creare/editare.

09 080 . =
Asigurati-va ca "Modul A" este selectat in meniul vertical qob|l g 82— ®
pentru modul coloana din coltul din dreapta sus; acest mod A
permite un numar diferit de noduri pe fiecare parte a coloanei.
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2. Faceti clic in zona de lucru pentru a plasa primul nod al
obiectului. Primul nod este marcat de o cruce fina.

Nota: Cusdturile gri pal afisate au doar scop ilustrativ. Acestea servesc ca ajutor vizual pentru a reprezenta
rezultatul final. In timpul procesului de digitizare, sunt vizibile doar contururile vectoriale. Software-ul
genereaza cusaturile propriu-zise odata ce definirea formei este completa.

3. Faceti clic intr-o alté locatie pentru a crea baza obiectului

coloana. Baza este afisatd ca o linie Intrerupta. Ambele margini

vor porni de la aceasta baza si se vor termina la o a doua baza la

capatul opus al coloanei. Bazele de inceput si de sfarsit sunt -m-
intotdeauna elemente de linie; acestea definesc unghiul
cusaturii la inceputul si la sfarsitul coloanei. Unghiurile L
cusaturilor intre aceste puncte sunt interpolate din cele doua

baze.

4. Creati un nod nou facand clic in zona de lucru. Acesta
formeaza primul element al marginii. »

5. Creati cateva noduri suplimentare pentru prima margine.

AA)\
A ” A\w
! / B ——— 9
- D"_ .......................................
6. Acum selectati nodul de pe cealaltd parte a bazei. Acest pas
este esential, deoarece informeazd programul ¢ nodurile : .,/A/O\A\
urmdtoare apartin celei de-a doua laturi. e 4|
NN T A
- , .......... . /
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7. Faceti clic in mod repetat in zona de lucru pentru a crea
noduri pentru a doua margine.

8. Ambele margini sunt compuse in prezent din segmente de
linie. Manerele curbei Bézier (in prezent drepte) sunt afisate ca
sageti mici.

9. Selectati si mutati nodurile maner pentru a netezi ambele
margini. Tineti apasat butonul principal al mouse-ului pentru a
trage nodurile maner in noi pozitii. Aceasta metoda permite
ajustarea oricarui nod, nu doar a manerelor. Coaserea incepe la
locatia primului nod (marcat cu o cruce) si se termina la nodul
final de pe a doua latura. Pentru a schimba laturile coloanei,
utilizati comanda m Meniu Principal > Margine >
Inversare Margini

10. Faceti clic cu butonul secundar al mouse-ului oriunde in
zona de lucru (sau apdsati butonul meniului contextual) pentru
ainvoca meniul. Selectati Generare cusaturi. Aceasta
finalizeazd modul de creare/editare si umple obiectul cu

cusaturi. Daca preferati sd nu generati cusaturile imediat, utilizati in schimb comanda "Finalizare obiect".

11. Obiectul coloana finalizat prezinta cusaturi care ruleaza
intr-un model zig-zag de la baza de start 1a baza de final. Bazele
s-ar putea sd nu fie suficiente pentru a defini unghiurile
cusaturilor pentru coloane complexe. In astfel de cazuri,
utilizati comanda Sfarsit de segment din meniul contextual
pentru a defini unghiurile in interiorul coloanei. Aceasta
comanda conecteaza un nod selectat la cel mai apropiat nod de

pe latura opusa, definind unghiul cusaturii pentru acel segment specific.

Embird Next
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Aplicatie

Digitizarea unui obiect Aplicatie este identica cu crearea unui
obiect coloana, cu exceptia faptului ca Aplicatia trebuie sa
formeze o figura inchisa. Imaginea de mai sus infatiseaza o
Aplicatie inainte ca marginile sa fie inchise, aratand un spatiu
intre bazele de start si de final.

Aceasta imagine arata un obiect Aplicatie cu margini inchise.
Pentru a asigura alinierea precisa a bazelor de start si de final,
utilizati meniul contextual de la pasul 10 si selectati comanda
Inchidere margine.

Inserarea de noi noduri

Meniul contextual poate fi utilizat pentru a insera sau sterge noduri pe o margine vectoriald. Pentru a adauga rapid mai
multe noduri, va rugdm sa utilizati Mod Inserare Elemente.

Obiecte cu doua margini: O privire mai aprofundata

In software-ul de design pentru broderie precum Studio, obiectele cu doui margini sunt un concept specializat, distinct
de grafica pe calculator traditionald. Spre deosebire de o singura cale vectoriala care defineste perimetrul unei forme,
obiectele cu doua margini utilizeaza doud cai separate pentru a defini limitele unei umpluturi cu cusatura satin. Aceasta
abordare este esentiala pentru controlul directiei si densitatii cusaturilor, care sunt critice pentru o broderie de inalta
calitate.

De ce doua margini?

Motivul principal pentru utilizarea a doud margini este definirea precisd a directiei cuséturii pe o forma. In grafica pe
calculator standard, o umplutura este o zona delimitatd de un singur contur. In broderie, umplutura consta din cusaturi
individuale. Cusétura satin creeaza o suprafata neteda, lucioasa, prin agezarea cusaturilor plate paralel una cu cealalta,
acoperind complet materialul. Cele doua margini definesc limitele exterioare ale acestor cusaturi, in timp ce liniile de
unghi (numite "baze") definesc directia acestora.
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Acest sistem cu cale dubla permite:

1. Control precis al unghiului cusaturii: Cusaturile intr-un obiect cu doua margini ruleaza de la o margine la
cealaltd. Prin manipularea unghiului bazelor de start si de final, si prin addugarea de linii de unghi interne,
designerul controleaza precis fluxul cusaturilor. Acest lucru este crucial pentru curbe line si forme complexe.

2. Latime variabila: Distanta dintre cele doud margini poate varia. Aceasta este o functie fundamentald pentru
scrierea literelor si formele complicate. Software-ul ajusteaza automat lungimea cusaturii pentru a umple spatiul
dintre margini.

3. Margini pentru aplicatii: Pentru aplicatii, obiectul cu doud margini defineste calea pentru cusaturile
decorative. Prima margine urmareste de obicei perimetrul materialului, in timp ce a doua margine este usor
decalata pentru a crea o margine curata.

Cum functioneaza

Pentru a crea o forma simpla de semiluna in broderie, ati desena o margine pentru curba exterioara si a doua pentru
curba interioara. Software-ul genereaza cusaturi care circula perpendicular intre curbe, creand efectul de cusatura
satinatd.

Stanga: O forma grafica simpla definitd de o singura linie vectoriala curba. Mijloc: Aceeasi forma
pregatita pentru broderie cu doud margini vectoriale distincte si "linii de baza" inclinate. Dreapta:
Cusdturile satinate finale generate de software.

Bazele de inceput si de sfarsit actioneaza ca directori de cusatura. Desenand aceste baze la unghiuri diferite,
influentati inclinarea cusaturilor pe tot parcursul obiectului. Pentru forme complexe, comanda End of Segment (Sfarsit
de segment) permite linii de unghi suplimentare, oferind un nivel de control care distinge digitizarea broderiei de grafica
vectoriala standard.

@ Crearea si mutarea punctelor de marcare

In modul de editare a nodurilor, puteti plasa si manipula puncte de marcare speciale pentru a defini pozitia efectelor,
originilor sau a cusaturilor de ancorare in interiorul obiectului vectorial.
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@ Multiselectia nodurilor

Selectarea simultana a mai multor noduri este utila pentru mutarea, stergerea sau convertirea mai multor segmente de
contur (margini) deodata. Multiselectia faciliteaza manipularea eficienta a geometriei complexe.

Metode pentru multiselectie

Exista doua metode principale pentru selectarea
grupurilor de noduri:

1. Instrumentul Lasso (Selectie neregulata): Activati instrumentul Lasso din bara de instrumente principala.
Faceti clic si trageti cursorul pentru a desena o forma cu mana libera in jurul nodurilor dorite. Sunt selectate doar
nodurile complet incluse in lasso. Aceasta este ideal pentru nodurile grupate strans.

2. Selectie dreptunghiulara: Apasati si mentineti apasata tasta SHIFT in timp ce faceti clic si trageti cursorul
pentru a desena o caseta de selectie. Toate nodurile din interiorul dreptunghiului sunt adaugate la selectie.

Manipularea grupului

Odata ce mai multe noduri sunt selectate, puteti efectua urmatoarele actiuni:

« Stergeti nodurile si segmentele dintre ele.
« Mutati nodurile si segmentele dintre ele.
« Convertiti segmentele Intre curbe simple sau Bézier si linii drepte.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Mod coloana A, B si C

Mod Coloana A, B Si C

In Digitizing Tools (Studio), Instrumentul Coloani este utilizat in principal pentru crearea elementelor cu cusituri
satin, cum ar fi literele, ornamentele si bordurile. Cand activati acest instrument, puteti selecta din trei comportamente
de desenare prin intermediul meniului vertical de mod coloana din coltul din dreapta sus al ferestrei. Aceste moduri - A,
B si C - sunt accesibile in timpul vectorizarii obiectelor de tip coloana si determina exact modul in care plasati nodurile

de control pentru a defini marginile stanga si dreapta ale coloanei.
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Nota: aceste moduri se aplica si la instrumentul Aplicatie.

Mod coloana A: Margini separate

Modul A este optiunea manuala cea mai frecvent utilizata atunci cand doriti control total asupra curbei, formei si
unghiului cusaturii satin.

 Permite un numar diferit de noduri pe fiecare parte a coloanei. Acest lucru este util atunci cand digitizati trasee
complexe unde o margine este o curba neteda si larga care necesita mai putine noduri, iar cealalta margine
contine viraje ascutite sau colturi detaliate care necesita o densitate mai mare de noduri.

« Puteti digitiza o parte completa sau o parte dintr-o parte a coloanei (de exemplu, partea stanga) prin plasarea
nodurilor sale. Puteti apoi s comutati la digitizarea partii opuse (de exemplu, partea dreapta) in orice moment,
alternand intre cele doua parti dupa cum este necesar.

Mod coloana B: Laturi alternative

Modul B este modul clasic, traditional de a desena coloane cu cusatura satin.

o Alternati dintr-o parte in alta pe masura ce va deplasati de-a lungul formei. Plasati nodul 1 pe partea stanga,
nodul 2 direct opus pe partea dreapta, nodul 3 pe stanga, nodul 4 pe dreapta si asa mai departe.

« Va forteaza sa construiti treptele coloanei pe masura ce avansati, ceea ce va ofera un control direct si imediat
asupra directiei cusaturii (unghiuri) pe intreaga lungime a traseului.

Mod coloana C: Laturi simultane (Latime fixa)

Modul C se comportid mai mult ca un instrument stilou cu o linie groasa, tragand ambele parti ale elementului de
broderie inainte dintr-o singura linie centrala.

« Digitizati doar o singura linie de-a lungul centrului traseului. Embird duplici automat linia pentru a crea ambele
parti ale coloanei simultan, pe baza unei latimi predefinite.

« Este ideal pentru elemente care mentin o grosime uniforma pe tot parcursul, cum ar fi contururile de bordura sau
formele geometrice. Puteti ajusta grosimea uniforma prin intermediul casetei Latime coloana chiar langa selectia
modului.

In timp ce Modul A oferi cea mai universali aplicatie, Modurile B si C sunt extrem de eficiente pentru obiecte mai
simple. Mai mult, coloanele create cu Modul B sau Modul C pot fi usor extinse sau ingustate prin deplasarea
marginilor lor una spre cealaltd sau una de la cealalta.
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Nota: Oricare dintre cele trei moduri de coloana poate fi combinat in cadrul unui singur obiect de tip coloana.
Puteti comuta liber intre aceste moduri in timpul procesului de digitizare pentru a se potrivi cerintelor formei.

Mod coloana A: Margini separate

Ghid pas cu pas

Vom crea un obiect de tip coloana ca cel prezentat in ilustratie.

Incepeti vectorizarea. Selectati modul coloani A. Plasati primele dous
noduri pentru a forma baza de pornire. Nodul 1 se afla 1a inceputul primei
1 margini, iar Nodul 2 se afld la inceputul celei de-a doua margini. Cusaturile
-o: satin vor caldtori dintr-o parte in alta si Inapoi intr-un model in zig-zag.
‘ Chiar acum, Nodul 2 este focalizat (evidentiat). Acest lucru inseamna ca noi
2 noduri vor fi adaugate pe aceastd aceeasi margine dupa nodul focalizat
atunci cand faceti clic pe o zona goala. Acest comportament apare doar daca
ultimul nod de pe o margine este focalizat. Daca selectati un nod care nu
este ultimul, facand clic pe el va permite sa i editati pozitia in loc s addugati unul nou.

Forma de fundal galbena serveste drept ghid de referinta pentru a ilustra forma finala dorita.

Plasati Nodul 3 pe a doua margine a coloanei. Un nou segment este creat
intre Nodul 2 focalizat si Nodul 3. Nodul 3 devine acum nodul focalizat.

Plasati Nodul 4 pe a doua margine a coloanei. Un nou segment este creat
intre Nodul 3 focalizat si Nodul 4. Nodul 4 devine acum nodul focalizat.
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Pentru a continua lucrul pe prima margine, faceti clic pe Nodul 1 pentru a-1
focaliza. Aceasta actiune schimba focalizarea fara a crea un nod nou.
Eticheta 1=>5 indica faptul ca al cincilea clic este efectuat direct pe locatia
Nodului 1 pentru a-l selecta.

Deoarece focalizarea activa a fost mutata pe prima margine, clic-ul ulterior
(Clic 6) creeaza un nou nod pe acea parte, extinzand prima margine.

Plasati Nodul 7 pe prima margine pentru a continua definirea curburii
acesteia.

Efectuati al optulea clic pe locatia Nodului 4. Aceasta actiune muta
focalizarea inapoi pe a doua margine a coloanei fara a genera un nod nou.

Deoarece ultimul nod de pe a doua margine este acum focalizat, urmatorul
clic creeaza Nodul 9. Obiectul coloana este acum complet, cu ambele parti
definite complet printr-un numar impar de noduri.

Mod Coloana B: Laturi Alternative

Embird Next
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Ghid pas cu pas

Acest ghid demonstreaza cum sa creati un obiect coloana folosind modul
Laturi Alternative, aga cum este ilustrat in forma tinta.

Incepeti vectorizarea. Selectati modul coloani B. Plasati primele doui
noduri pentru a stabili baza de pornire. Nodul 1 formeaza inceputul primei
margini, iar Nodul 2 formeazd inceputul celei de-a doua margini. Cuséturile
satin vor alterna intre aceste doud margini intr-un model zig-zag. In
prezent, Nodul 2 este focalizat (evidentiat), ceea ce inseamna ca nodurile
ulterioare vor fi adaugate la o0 alta margine atunci cand faceti clic pe o
zond goald a canvasului. Acest comportament apare doar atunci cind
ultimul nod al unei margini active este focalizat. Selectarea unui nod non-

terminal va permite sa editati pozitia acestuia in loc s adaugati unul nou.

Fundalul galben serveste drept ghid vizual de referinta pentru forma finala dorita.

3
1 /
%O

2
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Cu Nodul 2 focalizat, urmatorul clic alterneaza automat laturile datorita
setarilor Modului B, plasiand Nodul 3 pe marginea opusa (prima). Nodul 3
devine acum nodul focalizat, mutand starea activa inapoi pe prima margine.
Un nou element curbat este generat automat intre Nodul 1 si Nodul 3.

Cu Nodul 3 focalizat, clic-ul ulterior creeaza Nodul 4 pe a doua margine.
Nodul 4 devine focalizat, facand a doua margine activa si creand un element
curb Intre Nodul 2 si Nodul 4. Un capat de segment care conecteaza Nodul
3 si Nodul 4 este inserat automat. Capatul de segment defineste directia
cusaturii n aceasta locatie; prin urmare, pozitionati aceste noduri pentru a
tine cont atat de geometria marginii exterioare, cat si de unghiul dorit al
cusaturilor satin rezultate.

Generati nodurile 5 si 6 folosind aceeasi metoda alternativa. Observati cum
structura coloanei se construieste continuu prin alternarea plasarii
nodurilor intre prima si a doua margine.
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definite.

In aceste ilustratii tehnice, segmentele nou ad:iugate sunt codificate prin
culori pentru a demonstra modul in care structura coloanei este segmentatd
folosind Modul B. In timpul digitizarii propriu-zise, aceste umpleri colorate
temporare nu vor aparea in spatiul de lucru.

Continuati secventa pentru a plasa nodurile 7 si 8 folosind aceeasi tehnica
alternativa de-a lungul formei de referinta.

Conturul vectorial al obiectului coloana este acum complet. Ambele laturi
sunt complet definite de un numar egal de noduri. Aceste perechi de noduri
corespondente stabilesc atat limita fizica exterioara a coloanei, cat si
vectorii de distributie interni pentru cusaturi.

Generati cusaturile de broderie propriu-zise pentru obiectul coloana
finalizat. Sistemul proceseaza perechile (1-2, 3-4, 5-6, 7-8) pentru a
interpola umplutura densa de cusatura satin intre cele douad céi de margine

Mod coloana C: Laturi simultane (Latime fixa)

Ghid pas cu pas

Embird Next

Acest ghid demonstreaza cum sa creati un obiect coloana folosind Modul C,
asa cum este ilustrat in forma tinta. Retineti ca aceasta metoda produce un
obiect cu o latime constanta pe intreaga sa lungime.
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Incepeti vectorizarea. Selectati modul coloani C. Plasati primele doui
noduri pentru a stabili linia de bazéa de pornire. Nodul 1 formeaza inceputul
primei margini, iar Nodul 2 formeaza inceputul celei de-a doua margini.
Cusaturile satin vor alterna intre aceste doua margini intr-un model
continuu in zig-zag.

Fundalul galben serveste drept ghid vizual de referinta pentru forma finala
dorita.

Latimea fixa a coloanei este determinata initial de distanta dintre Nodul 1 si Nodul 2. Aceasta valoare a lungimii este
copiata automat in campul de control Latime coloana, unde poate fi modificata in orice moment in timpul
digitizarii. Retineti ca actualizarea valorii latimii afecteaza doar segmentele create dupa modificare;
aceasta nu va altera retroactiv forma existenta.

Faceti clic pe pozitia P1 de-a lungul ciii centrale a coloanei dorite. Nodurile
corespondente de pe marginea exterioara sunt generate automat pe ambele
parti, pe baza setdrii de latime active. O linie de capat de segment care
conecteaza aceste doua noduri noi este, de asemenea, inserata automat
pentru a defini directia cusaturii in aceasta locatie.

Odata ce segmentul este plasat, geometria sa este definita de aceste noduri
de margine exterioara, mai degraba decat de punctul initial de pe calea

centrala. Totusi, perechile de noduri rezultate raman legate; daca mutati un nod, perechea sa corespondenta va oglindi
migcarea pentru a mentine latimea constanta a coloanei ori de cate ori este posibil din punct de vedere structural.

., P2e
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.,.02
nodurilor.
R . -------- Lo ).
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Adaugati segmente noi de coloana facand clic continuu pe punctele tinta de-
a lungul caii centrale a obiectului.

Puteti ajusta fin orice segment editand direct nodurile sau elementele curbe
de pe oricare dintre marginile coloanei. Marginea opusa se adapteaza
automat pentru a pastra relatia de litime fixa. Retineti cé editarea manuala
in jurul colturilor ascutite sau a razelor stranse poate cauza ocazional
deformarea marginii sau auto-intersectia, necesitand o plasare atenta a

In aceste ilustratii tehnice, segmentele nou adiugate sunt codificate prin
culori pentru a demonstra modul in care structura coloanei este segmentatd
folosind Modul C. In timpul digitizarii propriu-zise, aceste umpleri colorate
temporare nu vor apirea in spatiul de lucru.
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3 ////’JI ‘‘‘‘‘‘‘ \Z> Conturul vectorial al obiectului coloand este acum complet. Ambele laturi
L sunt complet definite de un numar egal de noduri. Aceste perechi de noduri

1 // - 6 \g corespondente stabilesc atat limita fizicd exterioara a coloanei, cat si
-4 / 4 vectorii de distributie interni pentru cusaturi.
2 Generati cusaturile de broderie propriu-zise pentru obiectul coloana

finalizat. Sistemul proceseaza perechile (1-2, 3-4, 5-6, 7-8) pentru a
interpola umplutura densa de cusatura satin intre cele doua cai de margine

definite.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notjuni introductive > Puncte de marcaj

% Puncte De Marcare

Ghid pentru crearea si mutarea markerelor pentru obiecte vectoriale

Markerii sunt puncte sau manere specializate, mobile, utilizate in Embird Studio pentru a defini coordonatele unor
operatiuni sau efecte specifice. Spre deosebire de nodurile standard, markerii nu fac parte din conturul vectorial al unui
obiect. Markerii sunt creati si manipulati exclusiv in timp ce programul se afla in modul de editare a nodurilor - faza
utilizata pentru digitizarea sau editarea obiectelor vectoriale la nivel de nod.

1. intelegerea functiilor markerelor

Markerii permit un control precis asupra aspectelor non-contur ale unui obiect, inclusiv:

(\ Pozitia modelului de cusaturi de ancorare initiale (Tie-In): Defineste locatia pentru
4% ancorarea avansata a firului la inceputul unui obiect.
OQO Pozitia modelului de cusaturi de ancorare finale (Tie-Off): Defineste locatia pentru
0 ancorarea avansata a firului la sfarsitul unui obiect.
% Focusul efectului: Seteaza punctul central pentru efecte precum umplerile circulare sau efectul
Swirl in obiectele Mesh.
P . > Originea umplerii Mesh: Punctul specific din care pornesc umplerile complexe, cum ar fi
v modelele de plante.
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Obiect Mesh cu punct de origine Umplere tip plant care creste din
punctul de origine

2. Crearea (plasarea) markerelor Focus si a celor de ancorare (Tie-Up)

Markerii sunt plasati, in general, folosind un flux de lucru standardizat, de obicei prin meniul contextual al unui obiect
in timp ce acesta se afla in modul de editare a nodurilor.

A. Marker punct Focus (de ex., Fill, Mesh)

Un marker in forma de stea serveste drept punct focal pentru efecte specifice in cadrul obiectelor Fill si Mesh.

« Intrati in Modul de editare a nodurilor: Asigurati-va ca obiectul este activin modul de editare a nodurilor.
« Invocati meniul pop-up ficand clic dreapta.

« Plasati punctul Focus: Selectati comanda corespunzatoare din meniu pentru a initializa markerul punctului de
focus (pictograma stea) in interiorul obiectului.

B. Markere Tie-In si Tie-Off

Markerii Tie-In si Tie-Off specifica locatiile exacte pentru cusaturile de ancorare avansate, multidirectionale.

« Intrati in Modul de editare a nodurilor: Asigurati-va ca obiectul este activ in modul de editare a nodurilor.
« Invocati meniul pop-up facand clic dreapta.
« Plasati modelul de Tie-In si/sau Tie-Off: Selectati comanda pentru a pozitiona markerul asociat cusaturilor de

ancorare initiale (tie-in) si/sau finale (tie-off).

Exemplu de marker de ancorare initiald (Tie-In). Stanga: Obiect Column cu un marker de ancorare
initiald pozitionat manual. Dreapta: Cusaturile rezultate cu ancorarea initiald evidentiata pentru
claritate.

3. Mutarea markerelor

Dupa ce un marker a fost initializat, acesta poate fi repozitionat pentru a se potrivi cerintelor designului.

« Utilizati cursorul pentru a selecta markerul (pictograma stea pentru punctele de focus sau simbolul tie-in).
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« Trageti markerul in locatia dorita.

« Markerii sunt extrem de flexibili si pot fi pozitionati in afara limitelor obiectului. Acest lucru va permite sa plasati
strategic efecte sau puncte de ancorare acolo unde sunt cele mai eficiente sau unde pot fi usor mascate de alte
elemente de design.

Activare

Pentru a va asigura cd un marcaj functioneaza conform intentiei, trebuie s activati si proprietatile corespunzatoare
acestuia (cum ar fi efectul specific sau modelul de ancorare) in fereastra Proprietati.

Note importante

Marcaje vs. Noduri de contur: Este esential sd faceti distinctia intre marcaje (stelute de focalizare sau simboluri de
ancorare initiald) si nodurile de contur standard (punctele care definesc geometria vectoriala a unui obiect).

Nodurile definesc contururile geometrice ale formei.

Marcajele definesc locatia efectelor interne sau a functiilor specializate de broderie.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Cusaturi de fixare

Cusaturi de ancorare

Cusaturile de ancorare sunt concepute pentru a preveni tragerea firului prin material dupa ce acesta a fost taiat.

N

Cusaturi de ancorare initiale si finale

In broderia computerizati, cusiturile de ancorare initiale si finale sunt esentiale pentru securizarea firului la inceputul si
la sfarsitul unui element de design. Aceste cusaturi de securizare sunt generate doar pentru obiectele precedate sau
urmate de o cusatura de tranzitie — o miscare fara coasere in care firul urmeaza sa fie taiat. Desi cusaturile de ancorare
pot forma o cale liniard simpla, ele pot implica, de asemenea, modele elaborate, cum ar fi o forma de stea, pentru a oferi
o0 ancora mai robusta. In mod ideal, cusatura de ancorare initiala este ascunsa de straturile ulterioare de broderie.

O cusatura de ancorare initiala este o cusatura de intarire plasata la inceputul unui obiect pentru a preveni
destramarea.
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Pictograma care reprezinta punctul de plasare a cusaturii de ancorare initiale.

In schimb, o cusituri de ancorare finali este executati la sfarsitul unui obiect pentru a ancora firul si a preveni
sldbirea ultimei cusaturi. Spre deosebire de o cusitura de ancorare initiala, o cusatura de ancorare finala este de obicei o
cusdtura mica si simpla; scopul ei este de a securiza discret firul fara a adauga volum inutil sau modele vizibile. Deoarece
cusatura de ancorare finala se afla de obicei deasupra stratului final de acoperire, vizibilitatea acesteia trebuie mentinuta
la minimum. Un model poate fi folosit si pentru cusatura de ancorare finala, cu conditia sa fie plasat acolo unde
cusaturile ulterioare il vor ascunde.

Pictograma care reprezinta cusaturile de ancorare finale.

intelegerea cusiturilor de ancorare

Aceste doua tipuri de cuséturi de securizare sunt denumite colectiv cusaturi de ancorare. Acest termen general
cuprinde atit mecanismele de securizare la punctul de Inceput (ancorare initiald), cat si la punctul de sfarsit (ancorare
finald). Functia lor principala este de a asigura durabilitatea si longevitatea designului brodat, prevenind tragerea firului

in timpul purtérii sau spalarii.
'
2

Pictograma comuna pentru cusaturile de ancorare. Aceasta marcheaza sectiunile unde sunt
gestionate atat preferintele pentru cusdturile de ancorare initiale, cat si cele finale.

Preferinte globale pentru cusaturile de ancorare

in Studio NEXT, controlul cusiturilor de ancorare este gestionat ierarhic pentru a oferi atat consistent, cat si
flexibilitate. Controlul este guvernat la doua niveluri distincte:

1. Nivel global: Preferinte accesate prin fereastra Proprietiti, mai exact fila intreg designul.
2. Nivel obiect: Preferinte accesate prin fereastra individuala de Proprietati a obiectului.

Preferintele globale pentru cuséturile de ancorare servesc drept proprietati implicite pentru intregul design. Acestea
asigura o securitate constanta a firului si minimizeaza nevoia de ajustiri manuale. Aceste preferinte controleaza atat
cusaturile de ancorare initiale, cat si pe cele finale pentru fiecare obiect (cum ar fi umpluturi, contururi si coloane), cu
exceptia cazului In care sunt suprascrise in mod specific la nivelul obiectului.

Preferintele globale sunt identice atat pentru cusaturile de ancorare initiale, cat si pentru cele finale, utilizand structuri
simple de cusaturi liniare care sunt plasate automat.
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Suprascrierea valorilor implicite pentru obiecte individuale

Desi preferintele globale ofera o baza de referinta fiabila, utilizatorii au flexibilitatea de a le suprascrie pentru obiecte
specifice in fereastra individuala de Proprietati. Ajustarea preferintelor pentru cusaturile de ancorare initiale si finale
pentru un anumit obiect permite reglarea fina atat a procesului de brodare, cét si a esteticii finale.

Cusatura de ancorare simpla, automata

Cusatura de ancorare implicita este o structura liniara generatd automat. Aceasta este creata prin divizarea si
stratificarea cusaturii initiale (pentru ancorare initiala) sau finale (pentru ancorare finala) a unui obiect intr-o singura
locatie. Deoarece este plasata precis pe cusatura existenta, nu este necesara nicio marcare manuala a pozitiei pentru
acest tip de baza.

N

r_

Pictograma care reprezinta structura liniara simpla de ancorare initiala.

Cusaturi mici inainte si inapoi sunt plasate direct una peste alta sau usor decalate pentru a crea un nod intarit. Aceasta
abordare cu treceri multiple blocheaza firul fara a crea un volum semnificativ, permitandu-i sa fie usor acoperit de
cusaturile obisnuite ale obiectului. Totusi, acest nod de baza poate fi insuficient pentru anumite aplicatii cu solicitare
ridicata.

Diagrama conceptuala a unei cusaturi de ancorare de baza create prin divizarea primei sau ultimei
cusaturi a unui obiect.

Utilizarea modelelor avansate de ancorare pentru o securitate sporita

Pentru elementele de design care necesita o ancorare mai robusta, sunt disponibile modele avansate de cusaturi de

wXZAOTKAX

Exemple de modele avansate de cusaturi de ancorare.
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Structura modelului de ancorare

Spre deosebire de o cusitura liniard unidimensionald, un model de ancorare este o structura bidimensionala care se
intersecteaza. Aceste cusaturi multidirectionale suprapuse fixeaza eficient firul pe material, reducand semnificativ riscul

de destramare.

Plasarea manuala

Deoarece un model ocupa o zona mai mare, iar plasarea sa poate influenta punctul de inceput sau de sfarsit al unui
obiect, pozitia acestuia trebuie definita manual. Acest lucru se realizeaza prin plasarea unui marker in

modul de editare a nodurilor in locatia dorita, inainte de a defini proprietatile modelului (tip si dimensiune) in
fereastra Proprietati. Acest proces asigura ca modelul de securizare este plasat exact acolo unde se doreste.

LENG

Exemplu de aplicare a modelului de ancorare initiald. Stanga: Obiect de tip coloand cu un marker
plasat manual. Dreapta: Cusaturile rezultate cu ancorarea initiala evidentiata pentru vizibilitate.

In timpul executiei, software-ul coase modelul preprogramat in locatia marcata, rotindu-1 automat spre directia cusaturii
de conexiune.

Plasarea strategica a ancorarii in afara obiectului

Markerul modelului de ancorare nu trebuie neaparat sa fie plasat in interiorul obiectului pe care il ancoreaza. Markerul
poate fi mutat liber folosind modul de editare a nodurilor pentru a optimiza atét securitatea, cat si aspectul.

& P

P&
e ere e
preseese)
5B, B

Exemplu de model de cusatura de ancorare initiala plasat in afara obiectului principal.

Plasarea externa este esentiald atunci cand lucrati cu obiecte care au umpluturi rare. Daca un model de ancorare dens,
care se intersecteazd, ar fi plasat in interiorul unei plase rare sau al unei umpluturi cu motive, acesta ar rimane foarte
vizibil si ar crea un nod inestetic. Pentru a mentine un design curat, este preferabil sa plasati ancorarea acolo unde va fi
ascunsa de un alt obiect, cum ar fi o bordura sau o cusatura satin suprapusa. Aceasta plasare strategica asigura ancorarea
sigurd a firului fara a compromite calitatea vizuald a umpluturii.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Conexiuni
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%’@ Conexiuni
2

Un design de broderie ar trebui si contind cat mai putine taieri de fir posibil. Taierile consuma timp si pot 0/
scadea calitatea broderiei din cauza potentialei slabiri a firului. Prin urmare, utilizati conexiuni intre

obiecte ori de cate ori este posibil pentru a reduce numarul total de taieri. O conexiune este o serie de

cusaturi de rulare destinate exclusiv mutarii firului dintr-o locatie in alta, evitand necesitatea unei taieri. Studio ofera un
instrument specializat pentru crearea acestor conexiuni, situat in Bara de instrumente din partea stinga a ferestrei
Studio.

Conexiunile ar trebui utilizate Intre obiecte de aceeasi culoare in zonele in care
sunt fie ascunse, fie nu afecteazd semnificativ aspectul vizual al designului. Sunt
pozitionate frecvent sub alte obiecte sau de-a lungul contururilor. In cazul
literelor mici sau al obiectelor mici adiacente unde conexiunile nu pot fi ascunse,
acestea ar trebui facute cat mai scurte posibil. Acest tip de conexiune este
denumit conexiune la "cel mai apropiat punct".

Ordinea de coasere a obiectelor ar trebui sa fie intotdeauna selectata astfel incat
sa necesite numarul minim de taieri. De exemplu, daca un design contine doua
obiecte albastre si un obiect galben, obiectele albastre ar trebui cusute mai intai,
urmate de obiectul galben deasupra. Pentru a evita taierea intre obiectele
albastre, acestea pot fi legate cu o conexiune ascunsa sub stratul obiectului galben ulterior.

Definiti punctele de inceput si de sfarsit ale fiecarui obiect albastru astfel incat conexiunea inserata sa nu intrerupa
continuitatea coaserii. Primul obiect albastru ar trebui sa se termine exact acolo unde incepe conexiunea, iar al doilea
obiect albastru ar trebui si inceapa acolo unde se termina conexiunea.

Existd douda metode pentru crearea unei conexiuni:

’ 1. Utilizati Instrumentul de conexiune pentru a digitiza conexiunea
manual, nod cu nod.

2. Selectati al doilea obiect albastru si faceti clic dreapta pentru a invoca
meniul pop-up. Selectati Creare conexiune la obiectele anterioare.
Aceasta genereaza o conexiune in linie dreapta care poate fi editata ulterior
nod cu nod. Aceasta comanda este disponibila si prin  m Meniu

principal > Construire

Nota: Pentru a ajusta rapid o conexiune in linie dreapta prin adaugarea mai multor noduri, utilizati
Modul Inserare elemente.
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In acest exemplu, conexiunea consti din trei elemente: o linie dreapti, o curbi si
o altd linie dreaptd. Punctul de inceput al conexiunii este indicat printr-o cruce.

Forma conexiunii este conceputa astfel incat cusaturile sa ruleze adanc in
interiorul zonei obiectului galben care va fi cusut peste ea. Acest lucru previne ca
conexiunea sd devind vizibila dacé apare o ugoara deplasare in timpul coaserii. O
astfel de deplasare rezulta adesea din prinderea lejera a tesaturii in gherghef sau
din "efectul de tragere" al firului. Daca obiectul care se suprapune este suficient
de mare, plasati conexiunea la cel putin 2-3 mm in interiorul limitei sale. Pentru
obiectele mai mici, pozitionati conexiunea prin centru.

Conexiunea asigura o cale continua a firului de la inceputul primului obiect (1)
pana la sfarsitul celui de-al doilea obiect (4).

Conexiunile dispun de lungimi de cusaturd Minima si Maxima reglabile.
Cusaturile de lungime maxima sunt aplicate segmentelor in linie dreapta, in timp
ce segmentele curbe utilizeaza cusituri mai scurte pentru a mentine curbe netede.
Setarea Cusaturd minima defineste cea mai scurta cusatura permisa in cadrul
conexiunii.

In zonele in care cusiturile de rulare intre obiecte nu sunt dorite, obiectul de
conexiune permite crearea unei "cusaturi de tranzitie controlate" pentru a

facilita taierea manuala mai usoara.

Conexiuni inteligente

Conexiunile inteligente sunt generate folosind o versiune avansati a comenzii Creare conexiune la obiectul
anterior. Aceste functii, intitulate Conexiune inteligenta la obiectul anterior (Linie centrala) si Conexiune
inteligenta la obiectul anterior (Contur), sunt accesibile prin Meniu principal > Construire si in unele
instrumente din Studio, cum ar fi instrumentul Freehand.

Similar cu comanda standard, Conexiunea inteligenta leaga obiecte disjuncte; totusi, aceasta genereaza un traseu de
conexiune complex si optimizat.

Conexiune inteligenta Linie centrala

Traseul Linie centrald porneste din punctele cele mai apropiate dintre obiecte si apoi continud ca un traseu ascuns sub
obiectul tinta. Traseul se adapteaza automat la forma obiectului, navigand in jurul deschiderilor (gaurilor). Aceasta
comanda faciliteaza o digitizare mai eficienta prin reducerea semnificativa a efortului manual necesar pentru a construi
traseele de conexiune.

Conexiune inteligenta Contur

Traseul Contur porneste din punctele cele mai apropiate dintre obiecte si continua de-a lungul marginii exterioare a
obiectului tintd. Aceastd metodd este destinata obiectelor cu umpluturi rare, cum ar fi plasa, motivele sau umpluturile
simple cu gradlent In plus, un traseu de conexiune care urmireste conturul obiectului tinta poate fi ascuns de o bordura
zigzag cu cusdtura satin.

Urmitoarele imagini prezinti diverse modalititi de a conecta doui obiecte disjuncte. in aceste exemple, segmentele de

conexiune acoperite de obiectul selectat sunt reprezentate prin linii intrerupte, in timp ce segmentele vizibile sunt afigate
ca linii rosii continue.
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A Obiecte disjuncte. Punctul final al obiectului superior este marcat cu 1, iar punctul de inceput al obiectului
inferior este marcat cu 2.

Obiectele prezintd o conexiune simpla, in linie dreaptd, neoptimizata.

Obiecte legate folosind comanda Conexiune inteligenta "Linie centrald". Majoritatea conexiunii este ascunsa
C sub obiectul selectat. Singurul segment vizibil al conexiunii acopera distanta dintre punctul final al obiectului
anterior si cel mai apropiat punct de pe conturul obiectului tinta.

D Obiecte legate folosind comanda Conexiune inteligenta "Contur". Traseul de conexiune urmeaza limita
exterioard a obiectului tinta.

Nota: Termenul "Inteligenta" se refera la momentul in care este creat traseul de conexiune, utilizand forma
obiectului tinta pentru a gasi traseul optim. Odata creat, acesta se comporta ca un obiect de conexiune normal si
nu se adapteaza automat daca forma obiectului tinta este modificata ulterior. Daca forma se modifica,
conexiunea trebuie stearsa si recreata pentru a reflecta noua geometrie.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Digitizarea manuala a inscriptionarii

Embird Next 44 /360



Lectie: Digitizarea Manuala A Literelor

Desi Studio include un Instrument Lettering dedicat pentru crearea rapida a
textului, acesta necesitd un fisier de tip Alphabet sau font compatibil cu stilul
dorit. Digitizatorii profesionisti intalnesc adesea logo-uri personalizate ale
companiilor pentru care nu se potriveste niciun font standard, ceea ce necesita
digitizarea manuala a literelor.

Aceasta lectie se concentreaza pe digitizarea manuala a literelor mici tip satin
stitch. Daca proiectul dumneavoastra necesita litere mari, umplute simplu, cu
contururi, va rugam sa consultati lectia Cum sa digitizati un logo.

Principiile digitizarii literelor sunt demonstrate folosind caracterul "A". Sunt
prezentate doud abordari principale: 1. Digitizarea manuala cu coloane si
conexiuni si 2. Digitizarea cu auto-column. A doua abordare este semi-
automatizata si poate utiliza instrumente de trasare pentru vectorizare.

Ambele metode presupun ca utilizatorul are un sablon grafic (imagine raster) al logo-ului care s serveasca drept ghid.

Abordarea 1: Control Maxim Asupra Directiei Cusaturii

In aceastd metods, fiecare obiect este desenat nod cu nod intr-o secventi specifici. Digitizarea manuali a literelor tip
satin stitch necesita doua instrumente principale: Instrumentul Column (satin stitch) si Instrumentul de conexiune.

Caracterele constau de obicei din mai multe coloane. Pentru a asigura o coasere continud fara cusaturi de tranzitie
inutile sau taieri ale firului, trebuie s utilizati Conexiuni intre segmentele coloanei. Aceleasi cai de conexiune sunt
adesea folosite pentru a lega caractere separate intre ele.

Deoarece caracterul "A" nu poate fi redat ca o singura coloana continua, il vom construi folosind mai multe segmente
legate prin conexiuni.

Selectati Instrumentul Column (pictograma din stanga) sau Instrumentul Column with Pattern(pictograma din

dreapta):

Instrumentul Pattern functioneaza similar cu instrumentul Column standard, dar aplica o textura segmentelor mai late.
Asigurati-va ca "Modul A" este selectat in meniul vertical pentru modul coloana din coltul din dreapta sus; acest mod
permite un numar diferit de noduri pe fiecare parte a coloanei.
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Modul coloana A - "Margini separate”.

Digitizati prima coloani plasind noduri pentru a defini marginile. In diagrami, (1) indici punctul de start al obiectului
si (2) indica punctul final. Cuséturile vor umple coloana de la inceput pana la sfarsit. Retineti cé respectiva coloana se
suprapune usor peste zonele adiacente pentru a compensa efectul de tragere al materialului, prevenind golurile in
timpul coaserii.

Faceti clic dreapta si selectati Generate Stitches. Coloana va aparea dupa cum urmeaza:

Acest obiect este acum gestionat prin Object Inspector din partea dreapta a ecranului.

A gy A P15

Pentru a incepe urmatoarea sectiune a literei "A" fara o cusatura de tranzitie, selectati Instrumentul de conexiune:

0,0

Creati o cale catre urmatorul punct de start. Utilizati Generare cusaturi sau Finalizare din meniul pop-up.
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Digitizati a doua coloana. Deoarece varful superior al literei "A" este prea ascutit pentru o singura coloana continua,
opriti coloana in varf:

Inainte de a incepe coloana finald, inserati o conexiune de la obiectul anterior. Pentru a vi asigura ci aceastdi conexiune
ramane invizibild, desenati-o in forma de "V", astfel incat sa fie ascunsa sub cusaturile de acoperire ulterioare:

Finalizati coloana finala. Caracterul finalizat consta acum din trei coloane si doua conexiuni (marcate cu C). Aceasta
ordine specifica asigura ca toate conexiunile sunt ascunse.
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Retineti ca punctul final (E) al coloanei finale se afla in stanga jos. Daca conectati mai multe caractere folosind conexiuni
de tip "cel mai apropiat punct”, poate fi necesar s inversati laturile de start/final ale ultimei coloane pentru a plasa
punctul de iegire in partea dreapta.

Object Inspector listeaza acum toate cele cinci componente in ordinea de coasere (de sus in jos).

Puteti selecta aceste obiecte si sa le grupati pentru o scalare sau deplasare mai usoara. Utilizati comanda "Grup 1"
pentru grupare de baza.

~A a B/

Abordarea 2: Flux De Lucru Mai Rapid Cu Auto-Column

Aceasta metoda utilizeaza functia Auto-Column pentru a genera automat secventa de cusaturi si conexiunile interne.
Desi aceasta este mai rapida deoarece nu necesita digitizarea segmentelor separate, utilizatorul are un control mai putin
granular asupra caii exacte a firului.

Digitizati conturul exterior al caracterului folosind instrumentul Fill:
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Punctul de start este indicat de o cruce mica (stanga jos), iar punctul final de "picioare de paianjen" (dreapta jos).

Apoi, digitizati gaura interna folosind instrumentul Opening:

Daca sablonul grafic este de inalta rezolutie, puteti utiliza Trace Tool pentru a vectoriza marginile automat.

In final, selectati optiunea "Auto-Column" in fereastra de proprietati si generati cusaturile. Studio va calcula
automat umplerea cu cusatura satin si conexiunile necesare.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Contururi

é% Contururi - Prezentare Generala

Acest capitol ofera o prezentare generala a diverselor metode pentru crearea contururilor subtiri (hairline). Aceste
metode sunt descrise mai detaliat in lectiile lor respective.
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Contur Continuu Subtire (Hairline)

Contururile subtiri, asa cum se arata in aceste imagini, sunt

utilizate frecvent pentru litere, logo-uri si motive de desene

animate. Una dintre regulile fundamentale in broderie este

minimizarea numérului de taieri ale firului. Prin urmare, cea mai

eficienta modalitate de a produce aceste contururi este digitizarea

lor ca o singura cale continua de cusaturi. Pentru a elimina taierile

firului, sectiuni specifice trebuie cusute de doud ori: o data in

directia inainte (cale nainte) si o daté in directia inversa (cale inapoi). In practica, un contur complex poate fi creat prin
coaserea fiecdruia dintre elementele sale de doud ori. Punctul final al unui astfel de contur este identic cu punctul siu de
start. In Studio, acesta este denumit contur cu doud straturi.

Obiecte De Contur in Inspector Obiecte

cu dous straturi. In Inspector Obiecte, acestea sunt identificate
printr-o pictograma cu urme de pasi.

®
\\\
—

. - " . . . NTIVITSEN . ) 1./1
Inspector Obiecte faciliteaza identificarea discontinuitatilor in contururi. @ - : l ya
Golurile sau intreruperile sunt marcate cu o pictograma de foarfeca. Instrumentul » -~ 4=/2 /1
ajuta, de asemenea, la identificarea cdilor Inainte si inapoi in cadrul unui contur.
~ N 7 B 11
. ~ (2L Ee
Cai Inapoi -~ ~ Bs5i
’ Caile Tnapoi reprezinta rutele de intoarcere pe ramurile unui contur
~ ( / 7.1
-~ 0

Cand o cale Tnapoi este prezenta pe un contur cu doua straturi, broderia ramane
continua si nu necesita taieri ale firului.

Contur Cu Doua Straturi

Studio ofera mai multe metode pentru crearea contururilor cu doua straturi, variind in functie de nivelul de
automatizare oferit. Desi multi digitizatori prefera un flux de lucru specific, cea mai eficienta abordare este, de obicei,
utilizarea contururilor complet automate. Totusi, metodele manuale sau semi-automate pot fi necesare in anumite
scenarii, cum ar fi atunci cand se combina un contur subtire cu un obiect de tip coloana.
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Metoda 1

Digitizarea manuala a tuturor elementelor, inclusiv a cailor inapoi, in secventa corecta.

~

Pictograma Instrumentului Contur.

Este necesara o secventa precisd a obiectelor de contur pentru a asigura coaserea continud. Aceastd metoda nu este, in

general, recomandata si este inclusa doar pentru completitudine.

Yo 3 40.21‘

o P,
N

Secventa elementelor 1-4. Violet si rosu indica elementul curent.
Elementul violet reprezintd primul strat de cusaturi, in timp ce elementul rosu reprezinta al doilea
strat.

Secventa elementelor 5-8.

Retineti ca punctul final al elementului 8 este identic cu punctul de start al elementului 1.

Metoda 2

Digitizarea manuala utilizind comanda ®m meniu principal > Construire > Contururi > Creare Cale Inapoi

-5 4
Elementele traseului inapoi sunt identice cu cele ale traseului inainte, dar sunt cusute in ordine inversa. Ca rezultat,

software-ul le poate genera automat.
Desi software-ul ofera asistenta, secventa corectd a elementelor este inca necesara. Aceasta metoda este potrivita pentru
crearea de contururi mici in combinatie cu alte tipuri de obiecte.
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Metoda 3

Metoda semiautomata: digitizarea manuala a elementelor inainte in orice ordine, urmata de aranjarea automata folosind
comanda ®m meniu principal > Construire > Contururi > Aranjare parti contur

e

Elementele se pot intersecta si pot fi digitizate in orice ordine. Pentru o precizie optima, asigurati-va ca elementele se
conecteaza corect la jonctiunile lor. Software-ul imparte si sorteaza elementele pentru a stabili o secventa corecta si
genereaza toate traseele Inapoi necesare.

Punctul de inceput al primului element serveste drept punct de inceput pentru intregul contur. Deoarece conturul este
cu doua straturi, acesta serveste si ca punct de sfarsit.

lli"

Daca anumite elemente formeaza obiecte separate (cum ar fi punctul de pe un "i") sau sunt pozitionate departe de alte
elemente, programul creeazi o conexiune pentru a se asigura ca conturul rimane un singur obiect. Pentru a péstra

)VL

Instrument Aranjare parti contur (fara conexiuni).

1 | 3(
4

Elementele 1-4. Ordinea digitizarii nu este semnificativa in aceasta metoda.
Punctele de inceput si de sfarsit ale conturului sunt identice cu primul nod al primului element
(indicat de cercul albastru).
Este important sa evitati marginile duplicate si sd aliniati precis punctele de sfarsit ale marginilor
individuale.

Ilustratiile de mai sus descriu secventa si dispunerea elementelor conturului.

Elementele aranjate sunt combinate in segmente mai mari pentru a optimiza
dispunerea cusaturilor. Pentru a pastra elementele originale separate pentru o editare
mai ugoard, dezactivati functia Combinare parti contur aranjate in

fereastra Proprietati > Intreg designul > fila Setari principale.

Comparativ cu Metoda 1, aceasta necesita cu aproximativ 50% mai putine elemente de
digitizat, deoarece traseele inapoi nu sunt create manual. Ordinea elementelor este
flexibila si nu este nevoie sd urmariti care sectiuni au deja un al doilea strat de cusaturi.

Aceasta metoda semiautomata este recomandata pentru contururi complexe atunci cand Metoda 4 nu poate fi utilizata.
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Metoda 4

Crearea automata a contururilor din obiecte de umplere si coloana. Utilizatorul selecteaza
obiectele care trebuie conturate si aplici comanda ®m meniu principal > Construire > Auto

Contur . Aceastd abordare este recomandata ori de cate ori este posibil.

Conturarea automata poate esua daca obiectele de umplere sau coloana au margini identice (zone adiacente fara
suprapunere). Acest lucru se intampla adesea cand lucrati cu obiecte vectoriale importate din fisiere grafice (SVG). In
aceste cazuri, editati marginile adiacente pentru a crea o suprapunere sau utilizati o metoda de conturare diferita.

Metodele 3 si 4 sunt cele mai frecvent utilizate.

Nota: Traseele inainte si inapoi sunt identificate in Inspectorul de obiecte prin pictograme specifice:

o .8
o

Aceste pictograme ajuti la identificarea elementelor pentru selectie si editare. In plus, comanda = meniu
principal > Selectare > Contururi > Trasee inapoi permite selectarea rapida a tuturor traseelor inapoi.
Odata selectate, puteti aplica cusaturi satin acestor elemente - de exemplu - sau puteti efectua alte editari
necesare.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notjuni introductive > Aranjare parti contur

Arrange Outline Parts

Comanda Arrange Outline Parts este conceputa pentru a crea contururi subtiri si complexe folosind cusétura dubla,
similar designurilor Redwork. Aceasta functie poate fi utilizata pentru a genera orice contur cu cusatura comuna,
indiferent de complexitatea acestuia.

Pentru a utiliza aceasta functie, utilizatorul trebuie sa deseneze obiecte de contur separate. Ordinea de desenare a
acestor obiecte este arbitrara; totusi, segmentele trebuie si se atinga aproximativ. Functia opereaza prin combinarea

contururilor individuale, divizarea lor acolo unde este necesar, sortarea lor intr-o secventa logica si generarea unei
traiectorii de intoarcere pentru a crea al doilea strat de cusaturi.

Contururi Eficientizate

Rezultatul este un obiect nou constand dintr-o serie grupata de contururi cu cusatura dubla in ordinea optimizata.
Studio ajusteaza automat secventa segmentelor de contur.
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:"vg \ Puncte De Intersectie
[ |
1S \\ , / Functia Arrange Outline Parts divizeaza automat contururile originale in
\ N punctele de intersectie necesare (marcate cu C). De asemenea, organizeaza
9&\ lc ‘-’"_"\’ secventa si genereaza traiectoria de intoarcere (al doilea strat de cusaturi).
/ It A
N .‘i* == Doar primul segment de contur ramane in pozitia sa originald. Deoarece procesul
// I\ ‘| creeaza cusatura dubla, sfarsitul conturului se termina in acelasi punct in care a
/ I\ S~_J inceput. Prin urmare, plasati primul segment al conturului in punctul de inceput
| S{ \ si de sfarsit dorit pentru intregul contur.
1
N
\\ /'

Consolidaea Elementelor Pentru Cusatura Continua

Elementele aranjate sunt unite in segmente mai mari pentru a optimiza dispunerea cusaturilor. Daca preferati sa pastrati
elementele individuale originale pentru o editare manuala mai usoara, puteti dezactiva aceasta functie din m

Proprietiti > intreg Designul > fila Principal

Nota: Comanda Arrange Outline Parts nu va functiona daca o traiectorie de intoarcere este deja prezenta
printre obiectele selectate.

Conexiuni

Dacé designul contine segmente de contur separate care nu ating conturul principal (cum ar fi interiorul unei gauri),
functia va genera o conexiune citre aceste obiecte izolate. Daca doriti sa evitati aceste conexiuni automate, utilizati
urmatoarea comanda alternativa:

Arrange Outline Parts (No Connections) functioneaza identic cu comanda standard, dar nu conecteaza obiectele
izolate la conturul principal.

Pentru mai multe informatii, consultati subiectele conexe despre Conturator Automat si
prezentarea generala a metodelor de conturare.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Imbinarea obiectelor in grupuri
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% Grupuri De Obiecte

Un grup combind mai multe obiecte vectoriale intr-o singura entitate pentru a facilita selectarea si manipularea mai
usoara in timpul procesului de digitizare.

Un model de broderie computerizata constd in numeroase parti elementare, cum ar fi umpluturi, coloane si cai de
conectare. Aceste obiecte sunt utilizate pentru a digitiza entititi complexe, inclusiv litere, motive florale sau animale.
Utilizarea Grupurilor

Gruparea permite software-ului sa recunoasca faptul ca anumite parti elementare apartin unei singure entitati (cum ar fi
un caracter intr-un cuvant). Acest lucru permite utilizatorului sa selecteze, sa mute sau sa transforme intregul set de
obiecte simultan.

Comenzi De Grupare

Comenzile pentru gruparea si degruparea obiectelor selectate se afliin ®m Meniu Principal > Grupuri si sunt, de
asemenea, disponibile prin intermediul meniului pop-up cand sunteti in modul Selectie/Transformare.

3= 2
v/

—1

xn

0 litera digitizata "R" consta de obicei din trei parti: 1. Obiect coloand, 2. Cale de conectare, 3.

Obiect coloana.

Cand digitizati litere, partile elementare (coloane si conexiuni) pot fi unite folosind comanda Grupare 1, astfel incat
fiecare litera sa actioneze ca o singura unitate. Literele pot fi apoi unite in cuvinte folosind Grupare 2, iar cuvintele pot
fi consolidate in continuare in propozitii folosind Grupare 3.

Numerele 1, 2 si 3 reprezinta nivelul ierarhic al grupului. Spre deosebire de multe programe care ofera un singur nivel
de grupare, Embird Studio NEXT ofera mai multe niveluri pentru a permite gestionarea sofisticatd a designului. Acest
lucru va permite sd izolati si sd editati obiecte la un anumit nivel (de exemplu, o literd specifica) mentinand in acelasi
timp gruparea structurald a cuvantului sau a propozitiei.

O AN ENE

~ & 21

~P & PBsi

Litera "R" compusa din coloane si o cale de conectare.
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In acest exemplu, pértile elementare ale literei "R" - coloana, conexiunea si coloana finald - sunt selectate in
lista Inspector Obiecte.

Aplicati Grupare 1 pentru a le combina intr-un singur obiect. Acest proces trebuie repetat pentru fiecare litera
individuald din model.

0 pictograma mica de lacat indica faptul ca obiectul este compus din parti grupate la Nivelul 1.

Desi fiecare litera este compusa din mai multe parti elementare, ele se comporta acum ca obiecte unice. O singura
pictograma de lacat care apare in partea dreapta a unui obiect in Inspectorul de Obiecte indica faptul ca acesta este

grupat la Nivelul 1.

Apoi, selectati literele grupate care formeaza cuvantul "RED" si aplicati comanda Grupare 2. Repetati acest lucru
pentru cuvintele urmatoare. Fiecare cuvant va fi acum tratat ca un grup de Nivel 2.

0 pictograma cu lacat dublu indica faptul ca obiectul este compus din parti grupate atét la Nivelul
1, cét si la Nivelul 2.

In cele din urma, selectati cuvintele grupate si aplicati Grupare 3 pentru a le combina intr-un singur obiect de tip
propozitie.

7@ RED FOX

0 pictograma cu lacat triplu indica faptul ca obiectul este compus din grupuri imbricate pe
Nivelurile 1, 2 si 3.
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Divizarea Grupurilor

Pentru a dezasambla aceste structuri, utilizati comenzile Degrupare 1, Degrupare 2 si Degrupare 3 pentru a
descompune grupurile la nivelurile lor respective. In acest flux de lucru, Degrupare 3 ar imparti propozitia in cuvinte,
Degrupare 2 ar imparti cuvintele in litere, iar Degrupare 1 ar readuce literele la obiectele lor vectoriale de baza.

@ De Ce Este Utilizata Gruparea Pe Mai Multe Niveluri

in Embird Studio NEXT, sistemul de grupare ierarhici (Nivelurile 1, 2 si 3) este conceput pentru a gestiona
complexitatea inerenta a digitizarii profesionale a broderiei. Spre deosebire de aplicatiile grafice standard care utilizeaza
adesea o singura comanda de grupare, Studio utilizeaza niveluri imbricate pentru a permite editarea precisa fara a
compromite integritatea structurala generala a unui design.

1. Organizare lerarhica

Designurile de broderie sunt construite de jos in sus. Un sistem pe trei niveluri permite digitizatorilor sa organizeze
designurile 1n unitati logice:

« Nivelul 1 (Nivel Componenta): Utilizat pentru a grupa parti elementare, cum ar fi cele doua coloane si o cale
de conectare necesare pentru a forma o singura litera "R".

 Nivelul 2 (Nivel Entitate): Utilizat pentru a grupa obiectele de Nivel 1 in unititi mai mari, cum ar fi
combinarea literelor individuale intr-un cuvant complet.

« Nivelul 3 (Nivel Design): Utilizat pentru a grupa entitatile de Nivel 2 intr-un aspect finalizat, cum ar fi
combinarea mai multor cuvinte intr-o propozitie sau imbinarea unui logo cu text.

2. Editare Izolata Si Precizie

Avantajul principal al nivelurilor ierarhice este capacitatea de a modifica o mica portiune a unui design fara a demonta
intreaga structura. De exemplu, daca un nod din litera "R" necesita ajustare, utilizatorul trebuie doar sa aplice Ungroup
1 acelei litere specifice. Deoarece cuvantul a fost grupat la Nivelul 2 si propozitia la Nivelul 3, acele structuri de nivel
superior raman intacte. Acest lucru scuteste digitizatorul de sarcini repetitive de regrupare dupa efectuarea unor ajustari
minore.

3. Gestionare Vizuala in Object Inspector

Studio ofera indicatori vizuali specifici pentru a identifica "adancimea" unui grup dintr-o privire. Acest lucru previne
confuzia in designurile care contin sute de obiecte vectoriale:

1. Pictograma lacat simplu: Indica un grup de Nivel 1 (caractere individuale sau segmente mici).

2. Pictograma lacat dublu: Indica grupuri imbricate de Nivel 1 si Nivel 2 (cuvinte intregi sau elemente de design
distincte).

3. Pictograma lacat triplu: Indicd o imbricare complexa a tuturor celor trei niveluri (propozitii sau intregul
aspect al designului).

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Culori
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% Culori, Selector De Culori Si Catalog De Ata

Gestionarea culorilor in cadrul unui design de broderie este o sarcina critica. Controlul eficient al culorilor asigura
afisarea corectd a designului pe ecran si optimizeaza numarul de schimbari de ata si taieri ale firului in timpul productiei.
Cantitatea si secventa culorilor afecteaza direct calitatea finald a broderiei si timpul total de productie. Prin urmare,
Studio ofera instrumente cuprinzatoare pentru analizarea aranjamentelor de culori si ajustarea culorilor specifice.

@ Listi De Ate

Lista de ate ofera o secventa de culori cronologica, simplificata, generata
automat din design in orice etapa a procesului de digitizare.

Cand un design este deschis sau creat, Lista de ate mapeaza datele generice de
culoare ale fisierului la gama unui producitor specific, cunoscutd sub numele de
Catalog de ate implicit. Acest lucru asigura ca reprezentarea digitala pe ecran
se aliniaza precis cu specificatiile fizice ale atei pentru productie. Lista de ate,
lucrand in tandem cu Paleta situata pe aceeasi fila, serveste drept interfata 3.
principald pentru gestionarea cuprinzétoare a culorilor. —5 982 |7

ERLET

Functiile Principale Ale Listei De Ate

Lista de ate indeplineste patru roluri tehnice critice:

1. Prezentare generala simplificata: Ofera o listd condensata a schimbarilor de ata in ordinea lor exacta de coasere,
indiferent de numarul de obiecte vectoriale individuale atribuite fiecarei culori.

2. Acces la culori interne: Obiectele complexe precum Sfumato sau Appliqué contin culori "interne" gestionate de
obicei prin fereastra de proprietati. Lista de ate permite o prezentare generald mai rapida la nivel Inalt si editarea directa
a acestor straturi interne.

3. Potrivirea catalogului: Faciliteazd conversia precisa a valorilor digitale in coduri de ata reale din Catalogul implicit
ales.

4. Selectare si editare globala: Permite modificarea universald a unei culori specifice. Schimbarea unei intrari de

culoare aici actualizeaza fiecare instanta a acelei culori in intregul design, chiar dacé culoarea este incorporata in obiecte
complexe sau distribuita pe mai multe obiecte consecutive.
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@ Culori in Inspectorul De Obiecte

Lista Inspector de obiecte ofera date despre culoare pentru obiectele - © D /1
individuale. Casuta dreptunghiulara mica din fiecare rand al Inspectorului de Q) Q X @ D 2.12
obiecte serveste drept mostra de culoare pentru acel obiect. Daca un rand contine

obiecte grupate, casuta afiseaza culoarea primului obiect din acel grup. - p £ @ D 3./2
Numdrul indicat de sageata denotd secventa culorilor. Culorile sunt numerotate S D 4.12
in ordinea aparitiei lor in cadrul designului. In acest exemplu, lista contine patru > i O l 5./3

culori distincte; obiectele #2, #3 si #4 partajeaza aceeasi culoare. Utilizarea
secventei de culori permite optimizarea schimbarilor de ata pe masina de brodat.

Desi toate obiectele vectoriale poseda o proprietate de culoare, aceasta proprietate nu este aplicabild anumitor
tipuri de obiecte, cum ar fi sculpturile si deschiderile (gaurile).

@ Paleta De Culori

Paleta reprezinta setul de culori disponibil pentru proiect. Obiectele nou create
adopta automat culoarea celulei evidentiate in prezent (visiniu, in acest exemplu).

Paleta suporta urmatoarele operatiuni:

1. Clic primar: Evidentiaza o celula specifica in paleta.

2. Clic secundar: Deschide meniul pop-up al paletei.

3. Atingere lunga: Deschide fereastra de mixare a culorilor pentru a defini o culoare noua.
4. Drag-and-Drop (Celula la celul&): Copiazi o culoare dintr-o celula in alta.

5. Drag-and-Drop (Paleta la obiect): Schimba culoarea obiectelor tintd in Zona de lucru sau in Inspectorul de
obiecte.

In plus, paletele pot fi salvate sau incircate prin m Meniu Principal > Design > Export/Import > Paleti de
culori
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@ Catalog De Ate

ko)

Il
D@

Pentru a obtine previzualizari realiste si a eficientiza crearea documentatiei in
programul principal Embird, utilizatorii pot digitaliza folosind culori reale de ata.
Studio include un instrument Catalog de ate care ofera acces la seturi de culori
predefinite care corespund marcilor comerciale de ate.

m
|

Catalogul de ate este accesibil prin m Meniu Principal > Obiect sau prin
meniul contextual. Acest meniu apare cand faceti clic dreapta pe obiectele selectate in Zona de lucru sau in Inspectorul
de obiecte. De asemenea, poate fi accesat prin butonul Pop-Up.

In mod implicit, Catalogul de ate utilizeazi culoarea primului obiect selectat ca referinti. Atele care se potrivesc cel mai
bine cu aceasta culoare sunt prioritizate automat in partea de sus a listei.

@ Selector De Culoare

direct dintr-o imagine raster subiacenta. Pentru imagini cu zgomot vizual, utilizarea optiunilor de

Instrumentul Selector de culoare, disponibil in meniul pop-up, este utilizat pentru a preleva culori
esantionare medie de 3x3 sau 5x5 pixeli poate imbunatati acuratetea culorilor. ’

@ Mixer De Culori

Mixerul de culori este un panou dedicat pentru definirea culorilor personalizate eoe
folosind componente RGB sau HSL, sau prin selectarea dintr-un plan de culoare. cox
O versiune specializatd a acestui instrument este disponibild pentru obiecte sau I
cusaturi de broderie specifice, permitand utilizatorilor sa selecteze culori din
cataloagele de ate si sa le salveze ca mostre pentru utilizare ulterioara. e
:] [ () (O B O B ()
Le Lx v

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Buton extindere

Butonul Expander

Butonul Expander este un buton cu functionalitate variabila, cunoscut si sub numele de buton fly-out. Acesta
include un panou pop-up care contine diverse optiuni; functia principala a butonului se modificd in functie de optiunea
selectatd in prezent.
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\ \ Eficienta spatiului de lucru al programului este critica din cauza numarului mare de instrumente
specifice (digitizare, editarea cusaturilor, ajustarea densitatii etc.) necesare pentru un proiect.
o 4

' ‘ ' Butonul Expander (Fly-out) este un element de 1nterfata (UI) conceput pentru a grupa
instrumentele conexe fara a aglomera ecranul. Acesta actioneaza ca un container dinamic. Afiseaza
pictograma instrumentului utilizat cel mai recent din acel grup. Acest lucru mentine interfata
curata, pastrand in acelasi timp instrumentele la doar un clic distanta.

Butonul Expander utilizeaza o pictograma in coltul din dreapta jos, similara cu o Y
cea a unei liste derulante (combo box). Aceasta pictograma sageata indica faptul - Q
ca sunt disponibile optiuni suplimentare pentru control. Aceste optiuni sunt =

organizate Intr-un panou care apare dupa un clic lung cu butonul principal al

mouse-ului sau o atingere lunga (cand utilizati un ecran tactil).

_,‘ . : :
1 el Un clic normal sau o atingere executa functia curenta a
- 3 butonului. Dupa cum s-a mentionat mai sus, functia specifica
® ® @ X 4 efectuata de buton se modifica in functie de optiunea selectata.
N De reguld, butonul Expander agrega functii care sunt legate
2—— o ©©!¥ 5 intre ele.
= = = <« Panoul invocat care afiseaza optiunile disponibile.
—+—86
1 Buton.

Panou. Daca exista suficient spatiu pe ecran, panoul apare sub butonul expander, fie in partea stanga, fie in
partea dreapta.

Antet optional. Daca este prezent, antetul contine titlul.

faceti clic oriunde in afara acestuia.

4 Butonul inchidere. Ficand clic pe acest buton, panoul este ascuns. Panoul se va inchide, de asemenea, dac3
5 Optiune activa. Optiunea activa in prezent este evidentiata.

Subsol optional. Dacd este prezent, subsolul contine un indiciu sau o scurta descriere.

Optiunea activa in prezent este evidentiata in cadrul panoului. Daca este selectata o altd optiune, butonul isi actualizeaza
pictograma, eticheta text si functionalitatea pentru a se potrivi cu noua selectie.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Forme de baza
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% Forme De Baza

Modul Creare/Transformare

Formele de baza sunt modele geometrice si ornamentale utilizate frecvent ca blocuri fundamentale in designul de
broderie.

Formele geometrice includ elipse, triunghiuri, poligoane regulate si alte figuri standard.

QUOA

Formele ornamentale includ flori, stele, inimi si spirale.

RO ¥V

Utilizare

Formele de baza pot fi utilizate in doua moduri de lucru distincte in Studio:

1. Modul Selectie/Transformare - creati rapid forme gata de utilizare.
2. Modul Vectorizare - creati forme de baza ca parte a marginii spline a unui obiect digitalizat.

Acest capitol se concentreaza pe optiunea #1 - crearea de forme gata de utilizare in Modul Selectie/Transformare.

Parametrizare

Spre deosebire de modelele stoc incircate dintr-o biblioteea, formele create cu acest instrument nu sunt pre-
digitalizate. Studio genereaza aceste forme dinamic, permitand reglarea fina a geometriei lor prin proprietati ajustabile
in timpul procesului de creare.

Setul disponibil de proprietati variaza in functie de forma specifica si de tipul de obiect de broderie care va deveni.
Aceste proprietati includ, dar nu se limiteaza la: unghi, grosime (pentru coloane), claritate si numarul de laturi sau
puncte.

220 120

Exemplu de proprietati: preferinte de curbura orizontala si verticald pentru o forma de dreptunghi
rotunijit.

Nota: Deoarece aceste forme sunt destinate utilizarii ca designuri de broderie, proprietitile trebuie selectate cu
atentie pentru a asigura o cusatura de inalta calitate. O combinatie inadecvata de preferinte poate duce la
cusaturi ratacite sau la un design care nu este potrivit pentru productie.
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Modul Selectie/Transformare, Forme Gata De Utilizare

Formele desenate in acest mod sunt convertite automat in obiecte de broderie, cum ar fi o umplere simpla, plasa,
contur sau coloana. Din acest motiv, ele sunt considerate gata de utilizare.

\ /
) (
/

\
L~

Formele de baza sunt create in acest mod folosind Instrumentul Forme, situat in bara de instrumente principala
de pe ecranul principal al Studio Next.

(]2 822898 ¢ 9
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Bara de instrumente principala.

The Instrumentul Forme dispune de un buton de extindere, permitandu-va sd selectati optiuni specifice dintr-un

B @ B Vg 7 9 Ta

Optiunile indica tipul de obiect de broderie in care va fi convertita forma selectata.

Desenarea Unei Forme

Selectati Optiunea Corecta, Porniti Modul Forma

Apasati lung pe butonul Instrumentul Forme pentru a deschide panoul de optiuni, apoi selectati tipul de obiect dorit.
Aceasta actiune comuta programul in modul de desenare a formelor. Alternativ, un clic standard pe butonul
Instrumentul Forme va incepe desenarea folosind optiunea activa in prezent.
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Exemplu: o optiune a instrumentului forme configurata pentru a crea un obiect de tip coloana.

Selectati Si Desenati Forma

Panourile din stanga, dreapta si de sus ale Studio se vor actualiza pentru a afisa comenzile pentru modul forma.
Selectati forma dorita din meniul din panoul de sus, apoi desenati forma direct in zona de lucru.

Manere

O forma dispune de douda manere (noduri circulare mici) care {i definesc dimensiunea si proportiile, impreuna cu un
maner central care permite deplasarea.

Fixare

Panoul din stanga include comutatoare pentru a activa sau dezactiva fixarea manerelor la grila, linii de ghidare si alte
elemente. Utilizati aceste preferinte pentru a pozitiona sau alinia formele cu precizie ridicata.

Exemplu: O forma de dreptunghi rotunjit definita folosind manere.

Proprietati

In timp ce sunteti in modul Forme, ajustati proprietitile formei in panoul principal de control, dupi cum este
necesar. Pentru un dreptunghi rotunjit, acest lucru implica de obicei curbura colturilor. Daca obiectul rezultat este o
coloana, trebuie ajustata si proprietatea de grosime.

Finalizarea Formei, Conversia in Obiect De Broderie

La iegirea din modul forma, forma este convertita in obiectul vectorial selectat - in acest exemplu, un obiect de tip
coloana.
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Exemplu: Un obiect de tip coloana creat dintr-o forma de dreptunghi rotunjit si umplut cu cusaturi.

Nota: Conversia formelor in coloane utilizeaza proprietatea Colt, care determind modul in care colturile
ascutite sunt trunchiate sau netezite.

Nota: Pe langa utilizarea formelor de baza ca obiecte de broderie directe, acestea pot servi si ca sabloane
temporare. Aceste sabloane ajuta la pozitionarea precisa a altor obiecte de broderie inainte de a fi sterse.
Aceasta tehnica este utila pentru crearea unor designuri simetrice, cum ar fi mandalele. Orice tip de obiect, cum
ar fi un contur, poate servi drept sablon.

Nota: Formele de baza pot fi, de asemenea, utilizate pentru a crea o linie de baza personalizata pentru
scriere.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Catalog de ata

Catalog De Ate

Catalogul de ate este o baza de date digitald in cadrul software-ului de broderie care contine specificatii exacte de
culoare, nume si coduri de identificare pentru diverse mareci fizice de ata. In loc sa lucrati cu culori generice (cum ar fi
"Rosu" sau "Albastru"), un catalog de ate permite atribuirea unor ate specifice de marca unui design.

Utilizarea unor culori precise de ata este esentiala pentru lucrari de broderie precise. Deoarece maginile de brodat nu
"vad" culoarea - ele interpreteaza doar comenzile de schimbare a culorii - catalogul de ate asigura ca previzualizarea pe
ecran corespunde indeaproape atei fizice incarcate in masina.

Embird include un instrument Catalog de ate care contine palete de culori predefinite de la numerosi producatori.
Cand lucrati cu un design folosind culori generice, Embird poate utiliza aceste cataloage pentru a identifica cea mai
apropiata potrivire pe baza atelor disponibile de la 0 marca preferata.

Instrumentul Catalog de ate se deschide intr-o fereastra dedicata care contine o lista de ate si diverse controale de
gestionare.
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Utilizarea Catalogului De Ate K H J

)m
w)

1. Pentru a selecta culoarea pentru orice obiect din
design, utilizati tabelul (A).

2. Pentru a gestiona un grup de ate preferate
(marcate), utilizati coloana (K) si controalele (F).

3. Pentru a selecta catalogul principal pentru
exportul si imprimarea documentatiei proiectului,
utilizati caseta combo (D).
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Controalele sunt definite dupa cum urmeaza:

A Tabel cu ate din catalogul selectat in caseta combo (D). Ordinea atelor depinde de criteriul de sortare selectat
fie in meniul contextual (H), fie facand clic pe antetul coloanei corespunzatoare din randul (C).

B Element selectat. Faceti clic pe orice rand din tabelul (A) pentru a selecta o culoare din catalog. Culoarea
selectatd este afisata in caseta (G).

Continutul coloanei: mostra de culoare, codul atei, numele atei si starea selectiei. Facand clic pe celula
antetului oricdrei coloane, atele sunt sortate dupa criteriile reprezentate de acea coloana (de exemplu,

C potrivirea culorii, numar, nume sau starea marcata). Aceste criterii sunt, de asemenea, disponibile prin butonul
pop-up (H). Dublu-clic pe celula antetului coloanei comuta ordinea de sortare intre crescatoare si
descrescatoare.

Filtru catalog - permite afisarea tuturor cataloagelor sau a unei selectii specifice. Tabelul (A) se populeaza cu
D ate din catalogul ales aici. Daca fereastra Catalog de ate a fost deschisa pentru a selecta un catalog principal
pentru functiile de export sau imprimare, catalogul principal este cel selectat in acest camp.

E Camp de cautare pentru introducerea unui nume sau cod de ata, insotit de butoane pentru localizarea
urmatoarei sau precedentei potriviri.

F Controale pentru marcarea atelor selectate, inclusiv o optiune de a afisa doar atele marcate. Acest lucru este
util pentru a restrictiona vizualizarea la inventarul de ate pe care il aveti in prezent.

Camp de previzualizare pentru culoarea selectata in tabelul (A). Daca fereastra a fost deschisa pentru a
G schimba culoarea unui obiect, culoarea originald este, de asemenea, afisatd pentru a ajuta la gasirea unei
potriviri adecvate. In acest scenariu, se recomanda sortarea tabelului (A) dupa potrivirea culorii.

H Buton de acces pentru meniul pop-up. Acest meniu ofera optiuni pentru randarea modelului de ata (3D sau
platd) si preferinte de sortare.

| Butoanele () Anulare si () Aplicare.

J Separator orizontal.
Ultima coloana permite marcarea firelor preferate. Dand clic pe celulele din aceasta coloana se comuta

K marcajul pentru firele individuale. Tinerea apasata a tastei Shift permite marcarea mai multor fire simultan, in
timp ce tinerea apdsata a tastei Ctrl permite demarcarea mai multor fire cu un singur clic.

Vezi Si

« Cataloage de fire acceptate

Embird Next 66 /360



Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Mixer de culori

Color Mixer

Culori Personalizate

Color Mixer este un panou cu comenzi care va permite sa definiti culori personalizate folosind componente RGB sau
HSL, sau selectandu-le dintr-un plan de culoare.

Paleta De Culori Predefinita
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D

E

F

G
Embird Next

Baré& de glisare pentru nuanta

Pozitia culorii curente in plan

Caseta care afiseaza culoarea curenta

Acest panou contine, de asemenea, o grila de
mostre, care serveste drept paleta de culori
predefinita (G) pentru acces rapid. Paleta
poate fi personalizata prin glisarea culorii
curente din caseta mare de culoare (D) din
stanga in celulele paletei sau prin mutarea
culorilor dintr-o celula a paletei in alta.

Plan de saturatie-luminozitate pentru nuanta setata cu bara de glisare (A)

Componente reglabile ale culorii curente in schema RGB (rosu verde albastru)

Componente reglabile ale culorii curente in schema HSL (nuanta saturatie luminozitate)

Paleta cu acces rapid cu culori predefinite. Culoarea curentd din caseta (D) poate fi glisata in oricare dintre
aceste casete pentru a o stoca ca o culoare predefinita.
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H Separator vertical

| () Resetare, () Anulare si () Aplicare butoane

Cum Sa Mixati O Culoare Noua?

Mai intai, utilizati bara de nuanta (A) pentru a seta nuanta dorita. Apoi, selectati o culoare din planul de Saturatie-
Luminozitate (B). Daca este necesar, efectuati ajustari fine ale componentelor de culoare in campurile (E) sau (F).

Culori Din Cataloagele De Fire

O versiune specializata a Color Mixer este utilizata
atunci cand culoarea este specifica unui obiect
brodat sau unor cusaturi. Pe langa definirea de
culori noi, aceasti versiune a Color Mixer va

0 permite sa selectati culori din

1— K cataloagele de fire de brodat si si le salvati in
R ; mostre pentru acces rapid.
2 E—
. N— =i
/N = ——
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Comenzi Legate De Fire
1 () Din catalog buton. Ficénd clic pe acest buton se deschide o fereastra cu cataloage de fire din care puteti
alege o culoare.
2 Informatiile referitoare la culoarea aleasd din catalog vor aparea in acest camp de text.

3 Culoarea selectata din catalog va aparea in cdmpul principal de culoare (D). O pictograma cu un mosor de ata
va apadrea in colt pentru a indica faptul ca este o culoare de fir definita in catalog.

Pentru a salva o culoare noud intr-o mostrd pentru utilizare ulterioara, glisati-o in mostra corespunzatoare.
4 Mostrele isi pastreaza culoarea, permitandu-va sa definiti un set de culori de fire preferate pentru selectie
rapida.

5 Mostrele care contin o culoare de ata dintr-un catalog afiseaza o pictograma cu un mosor de ata.

6 Puteti trage o culoare de ata dintr-o mostra in alta. Aceasta actiune cloneaza culoarea din mostra sursa in
mostra tinta.
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Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Navigare foldere

Navigarea in Foldere

Controlul Bread Crumbs

Bread Crumbs este un control de navigare pentru foldere, utilizat in diverse zone ale Embird Next pentru a selecta un
folder de fisiere necesar. Acesta va permite si selectati stocarea si sa navigati prin structura de foldere.

Acest control afiseaza calea folderului de la rddacina volumului (unitatii) pana la folderul curent. Calea consta in
elemente separate numite bread crumbs. Fiecare element actioneaza ca un buton, permitand navigarea rapida si diverse
operatiuni cu folderele.

Urmatoarea diagrama ilustreaza aspectul acestui control.

Buton pentru accesarea Meniului Pop-Up cu Comenzi pentru Foldere. Apasarea acestui buton invoca meniul
pop-up pentru operatiuni comune cu folderele. Va rugam sa cititi capitolul Meniu Pop-Up pentru a afla mai
multe despre meniurile pop-up.

1 Daca o lista separata de foldere este utilizata alaturi de controlul = A A E
bread crumbs, butonul meniului pop-up poate fi situat in lista de i
foldere. M

Repozitoriu. Acest buton invoca o listd de unitati (volume) accesibile, integrate, externe si cloud, precum si
2 locatii comune de stocare, cum ar fi folderul Descarcari, folderul Imagini etc. Utilizati aceasta listd pentru a
selecta locatia de stocare pentru navigare.

3 Radacina. Acest buton reprezinta folderul radacina al locatiei.

Separator de cale. Aceste butoane separa folderele respective din cale. Faceti clic pe un buton separator
pentru a afisa o lista de sub-foldere care apartin folderului parinte. Selectati un sub-folder din aceasta lista

4 pentru a naviga mai adanc in structura de foldere. Sub-folderul selectat devine apoi ultima parte a cdii
(folderul curent). Astfel este construitd calea folderului (bread crumbs). Daca un folder nu are sub-foldere,
niciun buton Separator de cale nu va aparea dupa acel buton de folder.
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Folder. Fiecare folder din cale este reprezentat de un buton care contine numele folderului. Faceti clic pe un
5 buton de folder pentru a naviga pana la acel folder specific. Folderul pe care s-a facut clic devine apoi folderul
curent.

6 Folder curent. Folderul curent este elementul final din cale. Apasarea butonului Folder curent invoca un meniu
cu comenzi pentru stergere, redenumire, addugarea folderului la favorite sau addugarea unui nou sub-folder.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Notiuni introductive > Rasfoire fisiere si foldere

Fereastra de dialog pentru navigarea fisierelor si folderelor

Aceastd fereastra de dialog este utilizata pentru deschiderea, salvarea, importarea si exportarea fisierelor. De
asemenea, serveste drept interfata pentru navigarea prin foldere in timpul diferitelor operatiuni software.

6 16—~ 17 7 5
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1 Navigare in foldere Control (Breadcrumbs). Utilizati acest control pentru a seta folderul radacind. Cautarea
parcurge toate subfolderele si fisierele din interiorul r&d&cinii.

Lista foldere. Aceasta lista este legata de controalele de navigare (1) si B> >
faciliteaza navigarea mai rapida in directoare. Elementele din aceasta lista
sunt subfoldere ale directorului curent (segmentul final din lanful de

2 foldere).

3 Lista fisierelor situate in folderul curent.
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4 Previzualizarea fisierului (16) selectat in lista de fisiere (3). Daca o previzualizare nu este disponibild, acest
panou rimane ascuns.

Caseta combinata pentru extensii de fisiere. Aceasta lista derulanta contine formatele de fisiere si extensiile

5 relevante pentru fereastra de dialog curenta. Aceste optiuni variaza in functie de operatie; de exemplu,
formatele disponibile pentru importul unei imagini raster difera de cele disponibile pentru salvarea unui model
ca fisier de cusaturi.

Camp text pentru numele fisierului. Introduceti un nume de fisier sau selectati un fisier din lista (3). Acest
fisier va fi procesat la inchiderea cu succes a dialogului.

6 Nota: Este posibil sa lipiti o cale din clipboard direct in aceasta caseta. Programul va naviga apoi la
acel fisier sau folder specific. Acest lucru este util atunci cand copiati o cale dintr-o aplicatie externa
pentru a o naviga in Embird.

7 Buton () Stergere nume fisier.
8 Separator vertical #1. Aceasta bard de separare include butoane pentru acces rapid la foldere favorite.

9 Separator vertical #2.

() Buton de confirmare. inchide fereastra pentru a continua cu operatia in asteptare (de exemply,
10 deschidere, salvare sau imbinare). Pictograma de pe acest buton se modifica pentru a reflecta operatia
specifica in curs.

11 (D Buton de anulare. inchide fereastra si termina operatia curenta.

12 () Buton de partajare fisier. Acest buton este vizibil doar atunci cand fisierul selectat (3) poate fi partajat
prin panoul de partajare al sistemului de operare.

13 Folderul curent, asa cum este selectat in controlul de navigare (1) si in lista de foldere (2). Sdgetile semnifica
faptul ca facand clic pe acest element se va naviga la folderul parinte.

14  Butonul (O meniu pop-up. Ficand clic pe acest buton se deschide un meniu pentru operatii cu foldere.

15 (O) Butoane favorite. Acestea permit comutarea imediata la orice foldere favorite salvate. Marcarea sau
demarcarea favoritelor este gestionata prin meniul pop-up (14).

Fisier selectat. Fisierul evidentiat in prezent in listd (3) este afisat in panoul de previzualizare (4), cu conditia
16 cao previzualizare s3 fie disponibila. Numele fisierului este, de asemenea, introdus automat in cdmpul text

(5).

17  Butonul () meniu pop-up. Ficand clic pe acest buton se deschide un meniu pentru operatii cu fisiere.
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Selectarea Mai Multor Elemente

In contexte specifice, mai multe fisiere pot fi selectate tinand apasati tasta Ctrl
(Cmd) pe o tastatura hardware sau utilizand casetele de selectare de pe ecran. 0 E
0
0

Modul de selectare cu casete de selectare pentru lista de fisiere (3) este activat
prin meniul pop-up (17).

Acest mod faciliteaza selectarea si deselectarea mai multor fisiere folosind un mouse, un stylus sau o intrare tactila, fara
a fi nevoie de o tastatura.

M D

Mod Simplu Si Detaliat

Meniul pop-up al listei de figiere (17) ofera o optiune de a comuta intre modurile de D
afisare simplu si detaliat pentru informatiile despre fisiere.

Foldere Favorite

Folderele favorite actioneaza ca semne de carte pentru mediile de stocare, permitand navigarea rapida catre directoarele
utilizate frecvent.

in timpul navigirii, un folder poate fi marcat ca favorit folosind 2 Navigare in folder Control (Breadcrumbs) (1)
sau meniul pop-up (14).

Meniul pop-up (14) ofera, de asemenea, optiuni pentru a debifa sau a sterge un folder din lista de favorite.

Toate ferestrele de dialog partajeaza un set comun de favorite. Va rugam sa retineti ca exista o limita definita pentru
numarul de favorite permise. Favoritele sunt persistente si raman salvate intre sesiunile software.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Fereastra principal
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Fereastra Principala

Fereastra principala a Studio contine o Zona de lucru mare si mai multe panouri cu continut sensibil la context, ceea ce
inseamna ca se adapteaza in functie de modul de lucru activ. Dispunerea lor este ilustratd in diagrama de mai jos. Puteti
ajusta proportiile mai multor panouri folosind separatoarele integrate.

10

Embird Next

? 3
M1 e ¢eceee

*
*
*
* %
*
4—**
*
*

[=})

[ am» ]
[N W [ o N S |
] ;

2 10

Zona de lucru. Consultati capitolul Zona de lucru pentru informatii detaliate referitoare la acest element de
interfata.

Bara de stare. Aceasta zonad afiseaza coordonatele cursorului mouse-ului, nivelurile de zoom, sugestiile
pentru instrumente si alte date contextuale. Cand un obiect este selectat, bara de stare aratd dimensiunile si
numarul de cusaturi ale acestuia. in timpul credrii sau editarii unui obiect de tip Fill, aceasta afiseaza
unghiurile pentru cusaturile de acoperire si cele de baza (underlays).

Panou de control principal. in functie de modul de lucru curent, acest panou contine una sau mai multe file
care ofera controale si informatii relevante. Consultati sectiunile urmatoare pentru mai multe detalii.

Cutie de instrumente verticala. Deplasarea cursorului peste butoanele instrumentelor afiseaza sugestii pentru
instrumente in bara de stare (2).

Meniu principal sensibil la context si controale suplimentare.

Paleta de culori. Dand clic pe butonul secundar al mouse-ului (clic dreapta) sau dand clic lung pe butonul
primar pe orice culoare, puteti face ajustari de culoare. Pentru a schimba culoarea unui obiect existent, faceti
clic si trageti o culoare din paleta peste obiectul/obiectele selectate in Zona de lucru. Pentru a seta culoarea
implicita pentru obiectele noi, faceti clic pe o culoare cu butonul primar al mouse-ului.

Culoare activa. Culoarea selectata in prezent pentru obiectele noi este indicata printr-un contur alb-negru.

Separator vertical. Folositi-l pentru a redimensiona |atimea panourilor laterale.

Fereastra de marire. Aceastd fereastra oferd o vedere marita a zonei din jurul cursorului mouse-ului. Aceasta
faciliteaza plasarea precisd a nodurilor, permitand in acelasi timp utilizatorului sd mentina o vedere de
ansamblu a designului in Zona de lucru.

Separator pentru ajustarea dimensiunii Panoului principal de control. Acest separator contine, de asemenea,
butoane pentru acces rapid la functiile utilizate frecvent. Aceleasi functii sunt disponibile si prin intermediul
meniurilor principale si pop-up.
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11  Buton pentru exportul designului finalizat in Embird Editor.

Inspector Obiecte

Cea mai utilizata fila din cadrul Panoului principal de control este Inspector obiecte. l
Dispunerea sa este reprezentatd in diagrama de mai jos.

Inspector obiecte. Toate obiectele create in design sunt listate aici in ordinea

A coaserii lor. Aceasta lista afiseaza miniatura obiectului, tipul obiectului, culoarea,
starea de vizibilitate si daca un obiect este conectat la cel anterior printr-un punct
de tranzitie.

D (=o3)

Inspector piese. Aceasta listd detaliaza elementele interne, cum ar fi gaurile din

obiectele de umplere, decupajele, precum si componentele obiectelor conectate =C o]
B sau grupate. Aceasta fereastra permite manipularea pieselor care nu pot fi

selectate direct in Zona de lucru sau in Inspectorul de obiecte principal. Retineti

cd, in Modul de editare a nodurilor, Inspectorul de obiecte (A) si Inspectorul de

piese (B) sunt inlocuite de un panou de proprietati ale obiectului. B

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Fereastra principala > Zona de lucru

Zona De Lucru

)

1 4

6

Zona de lucru este spatiul de lucru principal din cadrul
ferestrei principale Studio. Aici utilizatorii digitizeaza modele,
efectueaza sarcini de editare si vizualizeaza previzualizari ale
modelelor. Urmatoarea diagrama si descrierile explica componentele 51
si functionalitatea Zonei de lucru.
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Fereastra de vizualizare. Aceasta este zona de design vizibila pentru utilizator. Aceasta cuprinde zona
1 gherghefului (2) si spatiul gol din jur (3) care devine vizibil atunci cand fereastra de vizualizare este suficient
de micsorata.
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) Zona gherghefului. Cand este initiat un design nou, ghergheful este gol. Utilizatorii pot importa aici o
imagine raster care sa serveasca drept sablon de digitizare.

3 Spatiu gol. Zona care inconjoara ghergheful sau sablonul de imagine importat.

4 Grila. Grila ajutd la dimensionarea si alinierea obiectelor de design. Obiectele si nodurile pot fi fixate la grila
atunci cand optiunea de fixare corespunzatoare este activata, facilitand alinierea precisa.

Rigle. Pe masurad ce cursorul se misca in fereastra de vizualizare, pe rigle apar linii fine pentru a indica pozitia

sa exactd. Dincolo de pozitionare si masurare, riglele sunt folosite pentru a crea linii de ghidare. Riglele pot fi
5 ascunse pentru a maximiza spatiul de lucru prin = ®m Meniu principal > Vizualizare > Aspect . Unitatile riglei

sunt configurate in setarile regionale stabilite in tabloul de bord principal Embird sau utilizand meniul pop-up

(8).

Bare de derulare. Pe |anga barele de derulare, Zona de lucru poate fi deplasatd prin mentinerea apasata a

6 butonului secundar al mouse-ului si tragerea cursorului intr-o noua pozitie. Aceasta functie este identica cu
instrumentul de deplasare (pan) gasit in alte programe grafice.

7 File Mod de afisare. Aceste file vd permit s schimbati modul in care designul este redat in fereastra de
vizualizare. Fila activa este intotdeauna evidentiata.

8 Buton meniu pop-up. Ofera acces la un meniu unde utilizatorii pot seta grosimea liniilor utilizate in
modul de editare a nodurilor.

Culori Implicite

Culorile implicite pentru gherghef si liniile grilei pot fi personalizate prin ® Meniu principal > Optiuni > Setiri
> Preferinte > Spatiu de lucru

Niveluri De Zoom

Un nivel de zoom de 1:1 indica faptul ca designul este afisat pe ecran la dimensiunea sa fizica reala.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Fereastra principald > Moduri de afisare
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% Mod De Afisare

Studio oferd mai multe metode pentru randarea designurilor de broderie pe ecran
in timpul proceselor de digitizare si editare. Aceste moduri ajuta la identificarea
zonelor problematice care necesita atentie si ajuta la mentinerea controlului
asupra dispunerii cusaturilor, chiar si atunci cand obiectele sunt mascate de
straturile superioare.

Zonei de lucru. Faceti clic pe o fila pentru a comuta modul de afisare activ.

i%ﬁ Selectati modul de afisare dorit folosind filele situate in partea de jos a

(71 Filele Normal, Imagine Si Vector

In modul Normal, toate elementele (imaginea de fundal si obiectele vectoriale digitizate) sunt vizibile. In modul
Imagine, este afisatda doar imaginea de fundal. In modul Vector, sunt vizibile doar obiectele digitizate.

) Fila 3D

in modul 3D, designul de broderie este afisat folosind o simulare realista, tridimensional, a cusiturilor reale.

) Fila Plat

in modul Plat, designul de broderie este randat cu culori simple, fird umbre sau evidentieri, pistrand in acelasi timp
latimea tehnica a firului. Acest mod este eficient atunci cand lucrati pe sectiuni detaliate unde texturile firului ar putea
distrage atentia.
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(7 Fila Harta Densitatii

Harta densitatii afiseaza designul folosind o scara de culori false cu un gradient care variaza de la albastru la verde si
galben la rosu. Rosul intens indica zonele cu densitate critica a cusaturilor. Acest mod este util in special la conversia
fisierelor grafice (cum ar fi SVG) in designuri de broderie. Fisierele grafice contin adesea straturi ascunse sau
suprapuse care trebuie gestionate pentru broderie; Harta densitatii evidentiaza zonele in care stratificarea excesiva a
creat o densitate mare a cusaturilor.

Scara de culori a Hartii densitétii: albastru-violet reprezintd zonele goale, in timp ce portocaliu-
rosu indicd zonele cu densitate mare.

™ Fild X-Ray

Modul X-Ray reda cusaturile ca fiind semi-transparente, permitand inspectarea straturilor de baza, a

cusaturilor de ancorare si a straturilor superioare de sub cusaturile de acoperire. Acest mod permite examinarea
simultana a tuturor straturilor designului pentru a identifica zonele cu densitate mare. De asemenea, evidentiaza erorile
tehnice, cum ar fi cusaturile care sunt prea scurte sau prea lungi, prin redarea lor in culori vibrante, contrastante.
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Elementele unui obiect de umplere in modul X-Ray:
1 - cusaturi de ancorare, 2 - cale de conectare, 3 - strat de baza de margine, 4 - strat superior al
sectiunilor de umplere, 5 - model de cusdturd de acoperire, 6 - cusatura excesiv de scurtd, 7 -
cusatura excesiv de lunga.

Nota: Dialogul = meniul principal > Optiuni > Preferinte > Randare ofera acces la preferinte
suplimentare care afecteaza aceste moduri de afisare.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Fereastra principald > Panou de control principal

% Panoul De Control Principal

In Studio NEXT, Panoul de control principal serveste drept interfati primari MMM““MM““M“‘ —

o

pentru gestionarea, organizarea si editarea componentelor proiectului. In loc sa
functioneze ca o bara de instrumente staticd, acesta opereaza ca un "centru de

comanda" dinamic care isi adapteaza interfata si instrumentele in functie de 4 —ce
sarcina activa. o ¢

L N g . . e el @
Panoul de control principal este situat in partea dreapta a ferestrei Studio. —

Acest hub centralizat permite digitizatorilor sa evite meniurile complexe
imbricate, plasand instrumentele si datele esentiale intr-un singur panou cu mai multe file.

-

Interfata dinamica si controale pentru instrumente

O caracteristica definitorie a Panoului de control principal este capacitatea de reactie la modul de lucru al software-ului.
Cand este selectat un instrument specific - cum ar fi instrumentul de editare a nodurilor sau o comanda de transformare
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- panoul se actualizeaza automat pentru a oferi acces imediat la preferintele relevante pentru acea functie. Acest lucru
asigura ca cele mai pertinente controale sunt intotdeauna disponibile.

Panoul de control principal este conceput pentru a eficientiza fluxul de lucru prin reducerea necesititii de clicuri de
navigare. Prin consolidarea gestionarii obiectelor, a proprietatilor instrumentelor si a ajutoarelor vizuale intr-o singura

interfatd adaptiva, acesta permite digitizatorului sa se concentreze pe aspectele creative si tehnice ale designului de
broderie.

File functionale cheie

Panoul este organizat in mai multe file distincte, fiecare dedicata unui aspect specific al procesului de design de broderie:

1. Fila Inspector

Fila Inspector este instrumentul principal pentru gestionarea structurii unui design. Este impartita in doua sectiuni
principale:

« Inspector obiecte: Aceasta fereastra afiseaza fiecare element vectorial (linii, umpleri, litere) intr-o lista
cronologica. Aceasta lista reprezinta ordinea de coasere; obiectele din partea de sus a listei sunt cusute primele, in
timp ce cele din partea de jos sunt cusute ultimele.

« Inspector parti: Aceastd sectiune permite un control granular. Aceasta permite utilizatorului si selecteze si sa
manipuleze componente interne care pot fi greu de accesat in zona principala de lucru, cum ar fi deschiderile
(gaurile) dintr-un obiect de umplere sau sub-elemente individuale dintr-un grup de obiecte.

2. Fila Mostre

Fila "Mostre" gazduieste instrumentele de gestionare a culorilor:

« Paleta: Un spatiu dedicat pentru gestionarea culorilor designului.

« Lista de fire:. Lista de fire ofera o secventa de culori simplificata, generata automat din design in orice etapa a
procesului de lucru.

3. Fila Acuratete

Fila "Acuratete" contine controale si ajutoare vizuale care ajuta la acuratetea tehnica a digitizarii:

« Comutatoare de fixare (Snap): Include comutatoare pentru fixarea obiectelor, nodurilor, liniilor directoare
sau punctelor de marcare la linii directoare, grila sau alte obiecte pentru a asigura o aliniere geometrica
precisa.

« Zoom BirdEye: Un instrument de precizie care ofera o vedere marita a zonei din jurul cursorului. Acest lucru
permite digitizatorului sa plaseze noduri cu o precizie ridicata.

Optiuni De Fixare Obiecte

Fixeazé obiectele mutate la oricelinii directoareactive.

_{H Fixeaza obiectele mutate la grila de fundal.
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Optiuni De Fixare Noduri Si Puncte De Marcare

D Fixeaza nodurile mutate la dreptunghiul de incadrare al gherghefului atunci cand sunt in
d imediata apropiere.

/o/ Fixeaza nodurile mutate la cel mai apropiat nod existent.
Fre Fixeazi nodurile mutate la orice linii de ghidare active.

H Fixeaza nodurile mutate la grila de fundal.

@4 Fixeaza nodurile mutate la conturul unui obiect adiacent.

Optiuni Pentru Fixarea Liniilor De Ghidare

D Fixeaza linia de ghidare mutata la dreptunghiul de incadrare al gherghefului atunci cand se
! afld in imediata apropiere.

/O/ Fixeaza linia de ghidare mutata la cel mai apropiat nod existent.

H Fixeaza linia de ghidare mutata la grila de fundal.

A« Fixeaza linia de ghidare mutata la conturul unui obiect adiacent.

De Ce Sa Fixati Liniile De Ghidare?

Prin fixarea unei linii de ghidare la o tinta, creati o cale "magnetica" dreaptd. Deoarece Fila Precizie (Accuracy Tab)
va permite sa fixati obiecte si noduri la aceste linii de ghidare, linia de ghidare actioneaza ca o punte pentru
digitizarea modelelor simetrice, cum ar fi logo-urile sau modelele florale oglindite.

Liniile de ghidare pot fi, de asemenea, utilizate pentru taierea obiectelor. Prin fixarea unei linii de ghidare la grila
sau la un nod al unui obiect existent inainte de tdiere, va asigurati ca tdietura este facuta exact acolo unde este
necesar.

4. Fila Instrumente

Continutul Filei Instrumente este foarte fluid, schimbandu-se in functie de modul activ, cum ar fi Lettering, Tracing
sau desen liber.

« Controale contextuale: Afiseaza preferintele specifice instrumentului utilizat in prezent.

 Previzualizari in timp real: Cand utilizati instrumente de aranjare - cum ar fi Aliniere, Distribuire,
Autorepetare sau Transformare - aceasta fila genereaza o previzualizare. Acest lucru permite utilizatorului sa
vada exact modul in care preferintele curente vor afecta obiectele inainte ca modificarile sa fie aplicate
permanent.
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5. Fila Proprietati

Fila Proprietati devine critica in timpul fazei de rafinare a digitizarii. In timp ce sunteti in modul de editare a nodurilor,
aceastd fila ofera acces direct la proprietatile obiectului selectat. In loc si deschida o

fereastra de Proprietati separata, utilizatorii pot ajusta rapid densitatile, stilurile de cusétura sau preferintele
pentru stratul de baza direct in panou.

Nota: Filele inactive sunt ascunse pentru a simplifica interfata cu utilizatorul; acestea devin vizibile doar atunci
cand modul de lucru corespunzator le activeaza.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Fereastra principald > Inspector

Inspector De Obiecte

Panoul de Control Principal dispune de mai multe file (1) care se adapteaza modului de lucru curent. Acest capitol se
concentreaza pe Fila Inspector, care este esentiala pentru selectarea si manipularea obiectelor de design.

Inspectorul de Obiecte este centrul de gestionare principal din cadrul Filei ,

Inspector. Acesta afiseaza toate obiectele vectoriale de broderie in ordinea lor ,
exactd de coasere. Lista ofera date critice, inclusiv tipul obiectului, starea :

vizibilitatii (pictograma ochi) si starea conexiunii (indicand cusaturi de tranzitie, ’
taierea firului sau conexiuni de cusatura simpla). | ‘

Fiind instrumentul principal de selectie, Inspectorul este deosebit de util pentru
designuri complexe unde selectarea obiectelor direct in Zona de Lucru este
dificila. Utilizatorii pot modifica usor ordinea de coasere prin glisare si plasare, pot ajusta proprietatile, pot comuta
vizibilitatea si pot actualiza culorile. Adiacentul Inspector de Parti (B) este dedicat selectérii elementelor care nu pot
fi selectate, cum ar fi deschiderile obiectelor de umplere (géauri) si sub-partile obiectelor grupate.

) File

Majoritatea functiilor din cadrul acestor file sunt accesibile prin meniuri contextuale. Daca utilizati un @
mouse, faceti clic pe butonul secundar pentru a deschide meniul pop-up. Pe dispozitivele cu ecran tactil,
accesati aceste meniuri atingand butonul de meniu pop-up (E).
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Fila Inspector

A

Inspector de Obiecte: Afiseaza toate obiectele de design in ordinea lor
curentd de coasere, incluzand tipul, vizibilitatea si starea conexiunii.

Inspector de Parti: Afiseaza deschiderile interne in obiectele de
umplere si componentele obiectelor grupate. Aceasta fereastra
permite manipularea elementelor care nu pot fi selectate direct in
Zona de Lucru.

Butoane de navigare a obiectelor. Pictogramele sdgeata permit
utilizatorilor sa sara intre obiectele de aceeasi culoare sau cele legate
prin conexiuni, facilitdnd navigarea mai rapida prin listele lungi.

Controlul Comutator: Activeaza sau dezactiveaza modul de selectie
cu caseta de validare, care este deosebit de util pentru utilizatorii de
ecrane tactile.

Buton meniu pop-up: Ofera acces la meniul contextual al listei pentru
utilizatorii de ecrane tactile sau cei cu un mouse cu un singur buton.

Separator Principal: Ajusteaza latimea generala a Panoului de Control.

Acest lucru este util cand vizualizati etichete text lungi pentru
obiectele de tip litere. In schimb, micsorarea Panoului de Control oferd
mai mult spatiu pentru Zona de Lucru.

Mod De Selectie Cu Caseta De Validare

B

Fila Inspector.

fn modulele Embird, Modul de selectie cu casete de bifare este o setare specializati a interfetei, conceputi pentru a
simplifica procesul de selectare a mai multor elemente din lista. Acesta este activat prin intermediul controlului de

comutare sau al unui meniu pop-up situat langa lista Inspectorului de obiecte (Object Inspector), sau adiacent listei de
fisiere in ferestrele de dialog deschidere / salvare.

v| [

Acest mod este deosebit de util pentru utilizatorii care opereaza pe dispozitive cu ecran tactil, cum ar fi tabletele,
unde o tastatura fizica nu este disponibila pentru a efectua comenzi rapide de selectie standard, cum ar fi Ctrl+Click.

Cum functioneaza Modul de selectie cu casete de bifare:

1. Casete de bifare vizuale: Cand este activat, o mica casetd de bifare este adaugata in stanga fiecarui
element din lista.

2. Selectie multipli printr-o singuri atingere: In loc si tineti apasati tasta Ctrl, puteti pur si simplu

sd atingeti casetele de bifare ale diferitelor elemente din listd pentru a le adduga la selectie. Acest lucru
faciliteaza selectarea usoara a mai multor elemente neadiacente.

3. Procesare in lot: Odata ce mai multe elemente sunt bifate, orice actiune pe care o efectuati - cum ar fi
schimbarea culorilor, modificarea proprietatilor sau aplicarea comenzilor de transformare geometrica - va

fi aplicata simultan fiecarui element selectat.
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4. Utilizarea mouse-ului: Acest mod este util si pentru utilizatorii de mouse care prefera un stil de
selectie de tip "comutare" (toggle) in locul mentinerii apasate a tastelor de pe tastatura pentru a mentine o
selectie de grup.

Lucrul Cu Obiecte Si Parti

~ b ¥ P . 6./2 Nupleul Inspgctorului de obif;cte (_Object Inspector) este !ista detaliatd a
obiectelor. Dincolo de o previzualizare sub forma de miniaturd, acesta ofera date

O f‘l ¥ D . 7.12 tehnice despre continuitatea cusaturilor, ajutandu-va sa identificati si sa rezolvati
taierile nedorite ale firului prin adaugarea de cusaturi de conectare.

~r ¥ o Psiz

~ Q P 9 l 9 /2 Pentru a schimba ordinea de coasere, pur si simplu selectati obiectele din lista si
glisati-le intr-o pozitie noua. Dupa plasare, un meniu va permite sa alegeti

€ ¥ O l 10./2 Inserare inainte sau Inserare dupa. De asemenea, puteti selecta Setare

- proprietati identice sau Setare culoare identica pentru a sincroniza rapid
~ % F P l 1.72 preferintele intre obiecte.

Pentru a ascunde sau a afiga un obiect, efectuati un clic lung sau dublu clic pe pictograma ochi. Pentru operatiuni precum
duplicarea, stergerea sau editarea proprietatilor, faceti clic dreapta pe selectie sau utilizati butonul de meniu pop-up (E).
Pentru a selecta mai multe obiecte neadiacente, tineti apasata tasta Ctrl in timp ce faceti clic.

Nota: Pentru dispozitivele cu ecran tactil, activati comutatorul casetei de bifare (D) pentru o selectie mai usoara
printr-o singura atingere.

Anatomia Unui Rand De Obiect:

2 5 6 7
g N E;Cx@%l 2. /3 Text

1 - Vizibilitate

g ) Vizibil. Efectuati un clic lung sau dublu clic pentru a ascunde.
~/ Ascuns. Efectuati un clic lung sau dublu clic pentru a afisa.

-— Grup cu vizibilitate mixta. Apdsati lung sau dublu-clic pentru a afisa/ascunde tot.
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2 - Miniatura

Dublu-clic pe pictograma obiectului pentru a genera cusaturi.

Punctul verde mic indica pozitia primei cusaturi a obiectului. Punctul rosu mic indicé pozitia ultimei

E cusaturi a obiectului.

Daca un simbol semn de exclamare (!) este afisat in locul pictogramei obiectului, acesta este un
avertisment ca obiectul are dimensiune zero. Acest lucru se intdmpla uneori la importul obiectelor din
graficd vectoriald, cum ar fi fisierele .svg. Obiectele cu dimensiune zero trebuie sterse.

3 - Continuitate

L] . v e LY v v oy ve A . . . . LY
- Pictograma foarfeca indica o cusatura de tranzitie (tdiere) inainte de obiect. Pictograma tub indici o
m schimbare de culoare.

4 - Tip De Obiect

Dublu-clic pe pictograma obiectului permite accesarea ferestrei de proprietati. Pentru a copia proprietatile sau
culoarea in alte obiecte, selectati elementul, apasati butonul principal al mouse-ului si trageti si plasati pe celalalt
element.

Obiectul este Umplere simpla.

Obiectul este Umplere cu coloana automata.

Obiectul este Umplere cu motive.

Obiectul este Sfumato.

Obiectul este o gaura intr-un obiect Umplere sau Sfumato.
Obiectul este Carving.

Obiectul este Contur.

Obiectul este Contur schita.

Obiectul este Contur utilizat ca Margine.

Obiectul este secventa de Cusaturi manuale.

Z_N\RoPEET
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Obiectul este Conexiune.
Obiectul este Coloana.
Obiectul este Coloand cu mod Benzi.

Obiectul este Coloana cu mod Multistrat.

Obiectul este Coloand cu Model. Este un obiect similar cu obiectul Coloané, dar cuséturile sale de
acoperire sunt divizate conform unui anumit model. Acest lucru permite utilizarea unor coloane mai late
si addugarea de textura cusaturilor de acoperire.

Obiectul este Aplicatie.
Obiectul este o gaura in Aplicatie.

Obiectul este Plasa.

GHIBIIDIDS

Obiectul este o gaura in Plasa.

ﬂ(’% Elementul este compus din mai multe alte obiecte care sunt grupate Impreuna.

5 - Taieri Interne

% Indica taieri in interiorul obiectelor grupate. Acest lucru poate semnala o schimbare de culoare, o
/Q conexiune lipsd sau o cale de intoarcere lipsa in cadrul grupului.
6 - Culoare

Un dublu clic pe caseta de culoare invocd un mixer de culori. Cititi capitolul Lista de fire si fila Mostre
pentru o modalitate mai eficienta de a gestiona culorile designului.

7 - Numarul Obiectului

# Un dublu clic pe eticheta text (numarul obiectului si al culorii) pentru a modifica
proprietitile obiectului

8 - Numarul Culorii

Culorile sunt numerotate in ordinea aparitiei. Acest numar ajuta la identificarea obiectelor cu aceeasi
culoare, ceea ce este util in special in cazul culorilor foarte similare. Cititi capitolul
Fila Lista fire si esantioane pentru o modalitate mai eficienta de a gestiona culorile designului.
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9 - Comentarii Si Inscriptionare

Contine metadate, cum ar fi numele esantioanelor de contur sau detaliile fontului. Pentru
? inscriptionare creata prin Font Engine sau Alphabets, afiseazd continutul textului. Faceti clic dreapta
pentru a selecta Editare text.

Culori

Fiecare element din Inspectorul de obiecte permite accesul la culorile sale prin fereastra Proprietéti sau panoul Color
Mixer. In timp ce Inspectorul de obiecte defineste eficient geometria si secventierea, supravegherea si editarea culorilor
sunt gestionate mai eficient prin Fila Lista fire si esantioane. Lista fire ofera un rezumat condensat al tuturor
culorilor utilizate in prezent in proiect, facilitind auditurile rapide si actualizarile in lot.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Fereastra principalad > Lista fire

% Fila Lista De Fire Si Mostre

In Embird Studio, Lista de fire este gizduit in Fila Mostre pe oo R |
Panoul de control principal. Acest panou contine mai multe file care 1si
adapteaza automat configuratia in functie de modul de editare curent sau de ‘

selectia obiectului. o =
i

Cand un design este deschis sau creat, Lista de fire mapeaza datele generice de
culoare ale fisierului la o gama specifica a producatorului, cunoscuta sub numele
de Catalog implicit de fire. Acest lucru asigura ca reprezentarea digitala pe
ecran se aliniaza precis cu specificatiile fizice ale firului pentru productie. Lista de fire, lucrand in tandem cu Paleta
situata pe aceeasi fila, serveste drept interfata principala pentru gestionarea cuprinzatoare a culorilor.

Aspectul Filei Mostre

Fila Mostre este zona specifica a interfetei care contine atat Lista de fire (culorile utilizate in prezent

in designul dvs.) cat si Paleta (colectia de culori disponibile din care puteti alege). Mostrele se refera

la o biblioteca vizuald de definitii de culoare specifice, reutilizabile. Ganditi-vé la aceasta ca la un

catalog digital de mostre sau o cutie cu fire. In loc sa alegeti o culoare aleatorie dintr-un spectru de
fiecare data, utilizati "Mostre" pentru a asigura consistenta in intregul design.
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1 Paleta: Gestionati colectia de culori pentru acces rapid la culori
predefinite.
Culoare activa: Culoarea evidentiata utilizata la crearea de noi
2 obiecte, sau culoarea care trebuie trasata catre un obiect existent
sau un element din lista de fire.
3 Meniu Paleta: Accesati comenzi specifice paletei.
4 Separator: Gestionati proportia paletei fatd de lista de fire.
5 Lista de fire: O lista cronologica a tuturor culorilor utilizate in
design.
Majoritatea functiilor din fila Mostre sunt accesibile prin meniuri sensibile la context. Daca utilizati un @
mouse, faceti clic pe butonul secundar pentru a deschide meniul pop-up. Pe dispozitivele cu ecran

tactil, accesati aceste meniuri atingand butonul de meniu pop-up.

Lista De Fire A—F— 1 E

Lista de fire ofera o secventa de culori simplificata, cronologica,
generata automat din design in orice etapa a procesului de digitizare.

Aspectul

Embird Next
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Listei De Fire

Catalog implicit de fire: Culorile designului sunt potrivite cu acest catalog, care este selectat din bibliotecile
disponibile. Faceti clic pe acest antet de tabel pentru a seta un catalog diferit ca implicit. O alta modalitate de
a seta acest catalog este utilizarea comenzii ® meniu principal > Optiuni > Catalog implicit de fire

Nota: Culorile sunt potrivite cu acest catalog chiar daca au fost selectate initial dintr-o biblioteca de
fire diferita.

Lista Culori Design: Folositi drag-and-drop pentru a copia culori din paleta sau din alt element al listei. Clic pe
butonul secundar al mouse-ului pe orice element deschide un meniu contextual, care este de asemenea
accesibil prin scurtatura Control (E).

xn

Caseta Culoare - Culoare Ecran si Culoare Fir: Jumatatea superioara reprezinta "culoarea ecranului” atribuita
obiectelor. Jumdtatea inferioara arata cea mai apropiata culoare corespondenta din Catalogul de Fire Implicit
selectat. Retineti ca nuantele pot varia, deoarece cataloagele de fire contin o selectie finitd comparativ cu
milioanele de culori digitale de pe ecran. Numarul de sus indica ordinea cronologica a culorii in design, in timp
ce codul de jos identifica firul in cadrul catalogului.

87 /360



Descriere Textuala: Portiunea superioard descrie obiectul sau stratul asociat culorii (de exemplu, "Obiect
D Sfumato, nuanta #3"). Portiunea inferioara afiseaza numele oficial al firului corespondent din catalogul
implicit.

E Buton Meniu Pop-Up: Ofera acces la operatiuni specifice contextului, cum ar fi definirea de noi culori,
selectarea culorilor direct dintr-o imagine de fundal sau sincronizarea culorilor firelor cu culorile ecranului.

Functiile Principale Ale Listei De Fire

Lista de Fire indeplineste patru roluri tehnice critice:

1. Privire de ansamblu simplificata: Oferd o lista condensata a schimbarilor de fir in ordinea lor exacta de
coasere, indiferent de numarul de obiecte vectoriale individuale atribuite fiecirei culori.

2. Acces la culori interne: Obiectele complexe precum Sfumato sau Appliqué contin culori "interne" gestionate
de obicei prin fereastra de proprietiti. Lista de Fire permite o privire de ansamblu rapida la nivel inalt si editarea
directa a acestor straturi interne.

3. Potrivirea catalogului: Faciliteaza conversia precisa a valorilor digitale in coduri de fir din lumea reala din
Catalogul Implicit ales.

4. Selectie si editare globala: Permite modificarea universald a unei culori specifice. Modificarea unei intrari de
culoare aici actualizeaza fiecare instanta a acelei culori in intregul design, chiar daca culoarea este incorporata in
obiecte complexe sau distribuita pe mai multe obiecte consecutive.

Paleta Vs. Lista De Fire

In timp ce Lista de Fire arati secventa culorilor asa cum apar in design, Paleta reprezinti setul de culori disponibile
pentru proiect. Utilizatorii pot trage si plasa culori din Paleta direct pe obiectele din Zona de Lucru sau pe intrarile din
Lista de Fire pentru a reatribui rapid valorile culorilor fara a deschide preferinte de meniu complexe.

Comparare Cu Inspectorul De Obiecte

In timp ce Inspector Obiecte este instrumentul principal de navigare pentru gestionarea ierarhiei structurale a unui
design - detaliind tipurile de obiecte, grupurile si straturile - acesta nu este optimizat pentru privirea de ansamblu a
culorilor. In designuri care contin sute de obiecte, identificarea secventei culorilor in Inspector poate fi greoaie.

In Studio, relatia dintre obiecte si culori este clasificati dupi cum urmeazi:
« Culori Partajate: Mai multe obiecte vectoriale distincte utilizeaza adesea aceeasi culoare de fir pentru a
minimiza opririle in timpul broderiei.

Obiecte de tip bordura, contin frecvent subseturi de culori interne in cadrul unei singure entitéti structurale.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Fereastra principald > Cutie de instrumente
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Bara De Instrumente Principala

Oecceoooe
Bara de instrumente principala din Studio este utilizata pentru a crea si edita bt [ 1
obiecte in Zona de lucru. Aceasta contine instrumente creative, precum si i 2
instrumente specializate pentru zoom, selectarea si masurarea obiectelor. i g

v ol |=
Bara de instrumente principala este sensibila la context, ceea ce inseamna ca i ©
continutul sdu se actualizeaza dinamic in functie de modul de lucru curent. e e —

‘ W O ‘ I

Indicatorul De Zoom

Indicatorul de zoom, situat in partea de sus a acestui panou, ramane disponibil in toate modurile de lucru. Acesta
afiseaza nivelul actual de mérire al Zonei de lucru. Se poate face clic pe acest control pentru a reseta rapid zoom-ul la
dimensiunea sa reala (1:1).

Factor de zoom. Acest buton are o functie dubla: 1. Afiseaza raportul de zoom curent. 2. Facand clic
3.5x pe buton, se seteaza raportul de zoom la 1:1, redand designul la dimensiunea la care va aparea
atunci cand va fi brodat.

Aspectul butonului factorului de zoom cand scara este setata exact la 1:1.

Modul #1 - Selectare Si Transformare

Instrumentele din sectiunea superioard a panoului sunt utilizate pentru a selecta si manipula obiectele finalizate si
pentru a ajusta marirea Zonei de lucru.

Sectiunea urmatoare contine instrumente pentru crearea de obiecte noi, aldturi de o categorie specializata pentru
Instrumentul de mésurare.

Instrumente De Selectare

Instrument indicator. Selectati cu cursorul

Editare margini

4k

Zoom

0
u Selectare cu lasso

Panoramarea Zonei de lucru se realizeaza prin miscarea cursorului in timp ce tineti apasat butonul secundar al mouse-
ului.
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Instrumente Creative

Umplere (Umplere simpld, Umplere cu motiv, Autocoloana)

Sfumato.

Plasa

Deschidere (Gaura). Deschiderile pot fi addugate la obiectele de tip Umplere, Sfumato sau Plasa
existente.

Sculptare. Sculpturile pot fi addugate la obiecte de tip Fill, Sfumato, Mesh sau Column.

Column

Column cu model

Contur (Simplu, Mostre, Schitd, Bordura, Satin, Overlock)

Cusaturi manuale

Aplicatie

Deschidere Aplicatie (Gaura)

Conexiune

Instrument Trace (Click-pentru-Umplere)

Instrument Freehand

Forme de baza

N2 [% 8/ 6Z)\ D[R] 8B]®

Instrumente Ajutatoare

Instrument de masurare

o
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Zoom

Instrumentul de zoom mareste magnificatia printr-un clic cu butonul primar si o
micsoreaza printr-un clic cu butonul secundar intr-un punct specific. Acest lucru poate
fi efectuat si folosind rotita mouse-ului.

Pentru a face zoom intr-o regiune specifica, apasati butonul primar al mouse-ului si
trageti pentru a crea un dreptunghi de selectie. La eliberare, zona selectata se va extinde
pentru a se potrivi in Zona de lucru.

Selectie

Instrumentul Indicator/Selectie identifica un singur obiect printr-un clic direct sau mai multe obiecte printr-o caseta de
selectie.

Pentru a adauga sau elimina obiecte dintr-o selectie, tineti apasata tasta "Shift" in timp ce dati clic pe ele.

Pentru a utiliza caseta de selectie pentru selectie multipla, trageti cursorul cu butonul primar al mouse-ului apasat.
Logica de selectie este determinata de directia tragerii:

De la stanga la dreapta: Selecteaza toate obiectele care sunt atinse de sau continute in caseta de selectie.
De la dreapta la stanga: Selecteaza doar obiectele care sunt complet incluse in caseta de selectie.

oot U@

Tragerea de la stanga la dreapta selecteaza toate obiectele atinse de caseta de selectie.

O 0 Q
X

Tragerea de la dreapta la stdnga selecteaza doar obiectele care sunt complet incluse.

Deschideri

O Deschidere poate fi creata doar dupa un obiect de tip Fill, Mesh sau Sfumato, sau dupa o alta Deschidere. Aceasta nu
apare ca o intrare separata in Inspectorul de obiecte si nu poate fi selectata direct. Pentru a selecta o deschidere
pentru transformare, utilizati Inspectorul de parti. Acest protocol se aplica si Deschiderilor de tip Appliqué.
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Pentru a adduga o deschidere, obiectul parinte trebuie sa fie selectat sau sa fie cea mai recenta intrare din lista
Inspectorului de obiecte.

Sculptare

Instrumentul Sculptare este eficient doar atunci cand este aplicat pe un obiect de tip Fill, Mesh, Sfumato, Column,
Pattern Column sau Opening.

Obiecte Cu O Singura Margine

Obiectele de tip Fill, Mesh, Sfumato, Opening, Carving, Outline, Connection si Manual Stitch constau dintr-o
singura margine. Pentru obiectele de tip Fill, Mesh, Sfumato si Opening, aceasta margine trebuie sa formeze o bucla
inchisa, unde punctul final coincide cu punctul initial.

Obiecte Cu Doua Margini

Obiectele de tip Column, Column with Pattern si Appliqué poseda intotdeauna doua margini distincte. Daca functiile
"Finish Object" sau "Edit" sunt inactive, acest lucru indica de obicei ca a doua margine a obiectului nu a fost inca
definita.

Fluxul De Coasere Appliqué

Cand o deschidere (Opening) Appliqué este utilizata cu un obiect Appliqué principal, secventa de coasere este
urmdtoarea:

1. Cusaturi de marcare pentru obiectul principal si pentru deschidere.

2. Cusaturi de fixare (tack-down) pentru obiectul principal si pentru deschidere.

3. Cusdturi de acoperire pentru obiectul principal si pentru deschidere.

Instrument De Masurare

Instrumentul de masurare calculeaza distantele si unghiurile in cadrul unui design. Acesta poate crea
una sau doua linii de masurare; cand sunt prezente doua, instrumentul calculeaza si unghiul dintre ele.
Valorile masurate sunt afigsate pe panoul de control principal.

Modul #2 - Creare/Editare Nod Cu Nod

Urmatoarele comenzi sunt specifice pentru Creare si Editare nod cu nod. Aceste optiuni apar in bara de instrumente la
intrarea in acest mod.
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Punctul median ca prim punct. Cand este activat, un nou element de curba este initializat la
primul clic ca o linie. Un al doilea clic il converteste intr-o curba, utilizind punctul anterior ca
punct median. Daca este dezactivat, curba este creata la primul clic, necesitand pozitionarea
manuala a punctului median sau a manerelor Bézier.

Manere sageata. Aceasta comuta manerele de control Bézier intre formele de sageata si
cele circulare.

/\ Tip element de margine. Utilizati acest lucru tipul de pentru digitizarea noilor
4 pentru a selecta element margini.
a
/“
Df:_\ﬂ Mod Inserare. Aceasta comutd modul Inserare elemente PORNIT sau OPRIT.

Modul #3 - Lettering

Urmatoarele comenzi sunt specifice modului Lettering si apar in bara de instrumente la activare.

Meniu vertical care contine linii de baza predefinite pentru alinierea textului.

Activeazd modul de editare generald pentru obiectul lettering.
‘.' Activeaza editarea pentru caractere individuale.

J o Activeaza editarea la nivel de nod pentru linia de baza a textului.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Fereastra principald > Panou meniu

Panoul Meniului Principal

Oges &g S

Panoul Meniului Principal este pozitionat in partea de sus a 2 =
Ferestrei Principale in Studio. P M

: ‘1 . : i : s K
Acest panou integreaza diverse controale, inclusiv meniuri, butoane si casete it M=
combinate. Este sensibil la context, asigurand cé optiunile si controalele o M
disponibile se actualizeaza automat in functie de modul de lucru activ. r  —

W |

Pentru informatii detaliate cu privire la elementele individuale de meniu, va
rugam sa consultati capitolul m Meniu principal
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Ghidul utilizatorului - Studio Next > Fereastra principald > Panou divizor

Panou De Separare

O
O
O
O
O
O
O

Separatorul orizontal situat in Fereastra Principala a Studio ajusteaza latimea wo
generald a Panoului de Control Principal. De asemenea, ofera butoane pentru e M
acces rapid la operatiunile utilizate frecvent. Cele mai multe dintre aceste butoane . °
duplicé functii gasite in meniurile principale sau barele de instrumente. Utilizarea %o s M=
acestor butoane poate creste eficienta, in special atunci cand utilizati un ecran i v
tactil sau lucrati intens cu un mouse. ME —

s e o O |

Setul de butoane disponibile se actualizeaza dinamic in functie de modul de lucru
activ. De exemplu, panoul afiseaza optiuni diferite in functie de faptul daca modul de scriere sau modul de vectorizare
este activ in prezent.

Panou De Separare - Butoane Comune Pentru Toate Modurile De Lucru

Accesati meniul Pop-Up. Acesta este acelasi meniu invocat prin clic pe Zona de Lucru cu butonul
secundar al mouse-ului.

Zoom In: Mireste gradul de marire al Zonei de Lucru. Acest buton dispune de functionalitate de
autorepetare; mentinerea apasatd a butonului primar al mouse-ului permite nivelului de zoom sa se
modifice lin si continuu pana la eliberare.

Zoom Out: Micsoreaza gradul de marire al Zonei de Lucru. La fel ca instrumentul Zoom In, acest
buton include functionalitate de autorepetare, permitind o reducere lina si continua a scalei
vizualizarii atunci cand este mentinut apasat.

Jolle

Mod #1 - Selectare Si Transformare

Anulare modificari

Refacere modificéri

Salvare design in stocare

Generare cusaturi pentru obiectul(ele) selectat(e).

Comutare vizibilitate cusaturi de tranzitie in Zona de Lucru.

i 0L
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RulareaSimulatorului de Cusut.

Zoom in Zona de Lucru la obiectul sau obiectele selectate.

Mod #2 - Creare Si Editare Nod-Cu-Nod

Setul superior de butoane este identic cu Modul #1. Instrumentele suplimentare includ:

4

Creati o Cale inapoi (al doilea strat) pentru un obiect de tip Contur.

Aliniati punctul de Inceput la obiectul anterior.

Aliniati punctul de sfarsit la obiectul urmator.

Divizati marginea selectata.

Creati o partitie de segment intr-un obiect de tip Coloana sau Aplicatie.

Modul #3 - Scriere

Setul superior de butoane este identic cu Modul #1. Instrumentele suplimentare includ:

4415

Incarcare Scriere

Salvare Scriere

Stergere Text

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Fereastra principald > Meniu contextual
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Meniu Pop-Up

Meniul pop-up este un meniu compact, contextual, care oferd acces rapid la comenzi si optiuni relevante pentru modul
de lucru curent. Acest meniu ramane ascuns pana cand este invocat manual.

@ Faceti clic pe acest buton pentru a deschide meniul pop-up.

Pe dispozitivele echipate cu mouse, meniurile pop-up sunt accesate prin clic pe butonul secundar al @
mouse-ului (clic dreapta).

Studio dispune de mai multe butoane dedicate pentru meniul pop-up in cadrul ferestrelor si panourilor @
sale. Acestea sunt concepute in principal pentru utilizarea pe ecran tactil pe dispozitive fara mouse,

desi raman pe deplin functionale pentru utilizatorii care prefera un flux de lucru cu mouse cu un singur

buton.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Editarea nodurilor

Editarea nodurilor

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Editarea nodurilor > Linii de directie

Linii De Directie Pentru Instrumentul Auto Column

Instrumentul Auto Column utilizeaza algoritmi avansati pentru a popula obiectele cu cusaturi satin, emuland
indeaproape tehnicile manuale utilizate de digitizatorii profesionisti. Totusi, anumite modele pot necesita ajustari
manuale ale orientarii cusaturii in anumite zone.

Acest control este realizat prin linii de directie. O linie de directie este definita prin trasarea unei cai de la un nod de
margine existent peste zona umpluta. Retineti ca o linie de directie trebuie sa intersecteze zona umpluta pentru a
influenta orientarea cusaturii; dacd ramane in afara limitelor obiectului, nu va avea niciun efect.

Exemplul de mai jos ilustreazd modul in care o linie de directie modifica fluxul cuséturilor in cadrul unei coloane
automate.
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Pentru a implementa acest lucru, intrati in Modul Creare/Editare si selectati nodul destinat ca punct de pornire
pentru linia de directie. Apoi, faceti clic cu butonul secundar al mouse-ului in locatia unde ar trebui sa se termine
segmentul de linie. Aceasta actiune marcheaza punctul final si deschide un meniu contextual.

Pentru a finaliza ajustarea, selectati comanda "Plasati nodul de directie aici" din meniu. Software-ul va recalcula
imediat unghiurile cusaturilor pe baza noului vector.

Pentru a reveni la fluxul automat original al cusaturilor, pur si simplu stergeti nodul situat la capatul liniei de directie.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Editarea nodurilor > Inserarea elementelor

Inserarea Elementelor

Cand lucrati in modul standard de vectorizare, noile noduri pot fi adaugate de obicei doar secvential, dupa ultimul nod
de pe o margine. Desi puteti utiliza comanda Inserare din meniul contextual pentru a adauga noduri in alta parte, acest
proces poate fi ineficient atunci cand lucrati cu mai multe puncte. In plus, plasarea unui nou nod in imediata apropiere a
unuia existent poate declansa din gregeala selectarea nodului in loc sa creeze un punct nou. Modul Inserare elemente
este conceput pentru a rezolva aceste probleme cu doua avantaje principale:

1. Permite adaugarea de noi noduri dupa orice nod selectat, in loc de a fi doar la sfarsitul unei secvente.

2. Ocoleste logica de selectare a nodurilor, permitandu-va sa plasati un nou nod direct peste sau langa un nod
existent, fira a-1 selecta accidental.

]

Pentru a activa modul Inserare elemente folosind o tastatura, apasati si mentineti apasata tasta "a" in
timp ce faceti clic cu butonul principal al mouse-ului in locatia doritd din cadrul Zonei de lucru.
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Pentru dispozitivele fara tastatura, navigatila m Meniu (mod creare/editare) > Editare > @
Inserare |, sau utilizati butonul Mod element din bara de meniu pentru a activa aceasta functie.

oo

4=

Inserarea de noi noduri este utild in special atunci cand rafinati conexiunile generate automat intre obiecte sau cand
digitizati efecte complexe de umbrire folosind cusédturi manuale. Atunci cand creati un volum mare de cusaturi manuale,
acest mod previne selectarea accidentald a nodurilor existente, eficientizand fluxul de lucru de digitizare.

Urmitorul exemplu ilustreaza inserarea de noi noduri. In acest scenariu, polilinia se termina in punctul (E), dar trebuie
sa inseram cateva noduri dupa nodul (2). Incepeti prin a face clic pentru a selecta nodul (2).

_?_ 1

Activati modul Inserare elemente si faceti clic acolo unde doriti sa plasati punctele suplimentare. Creati noile noduri
(3), (4), (5), (6) si (7). Dupa ce ati terminat, iesiti din modul Inserare elemente. Retineti ca aceste puncte sunt

acum integrate in mijlocul secventei de noduri, imediat dupa nodul (2). Linia punctata din imaginea de mai jos
reprezinta calea originala a poliliniei.

bl
1

Noti: In timp ce modul Inserare elemente este activ, nodurile existente nu pot fi selectate sau mutate. Pentru

a recagtiga capacitatile de selectare, trebuie mai intai sd iesiti din mod eliberand tasta "a" sau deselectand
optiunea din meniu.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Editarea nodurilor > Forme de baza in modul vectorizare
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%@ Forme De Bazi in Modul Vectorizare

Modul Vectorizare este un mediu principal pentru utilizarea formelor de baza, servind ca o alternativa avansata la
Modul Selectie/Transformare.

Spre deosebire de Modul Selectie/Transformare, care este limitat la crearea de forme predeﬁnite gata de utilizare,
Modul Vectorizare va permite s editati formele la nivel de nod si s imbinati mai multe forme intr-o singura entitate. O
forma poate fi, de asemenea, integratd cu marginea sphne a obiectului care este vectorizat in prezent. In plus, acest mod
ofera ﬂex1b1htatea de a repozitiona punctul de pornire al oricéarei forme.

Forme De Baza

Formele de baza constau in modele geometrice si ornamentale care servesc drept blocuri fundamentale pentru crearea
designurilor de broderie.

Formele geometrice includ elipse, triunghiuri si poligoane regulate.

QUOA

Formele ornamentale includ flori, stele, inimi si spirale.

RO VI

In modul Vectorizare, aceste forme sunt accesibile prin ®m Meniu Principal > Forma

Definitiile proprietatilor formei si functionalitatea controalelor de fixare (snap) raman consistente cu cele din Modul
Selectie/Transformare.

Totusi, proprietatile Grosime si Colt specifice obiectelor de tip coloana nu sunt disponibile in acest mod. Acest lucru se
datoreaza faptului ca colturile si cele doua laturi ale unei coloane sunt definite manual aici, in loc sé fie generate printr-o
decalare a formei. Desi acest lucru necesita mai multa introducere manuala, permite crearea de coloane cu grosime
variabild, o functie care nu este suportata de instrumentul Forme in Modul Selectie/Transformare.

Exemplu - Elipsa cu cusatura Satin

Modul Vectorizare face simpla combinarea mai multor forme intr-un singur obiect. O aplicatie comuna este crearea unei

elipse cu cusatura satin cu grosime variabila.
Pl
%/ ""\/\/ Wf \\\\@
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Faceti clic pe butonul Instrument Coloana din bara de instrumente din partea stanga a ecranului.
Aceasta comutd Studio in modul Vectorizare.

e [
|

Faceti clic n zona de lucru pentru a plasa primul nod. Primul nod este identificat printr-un cursor in forma de cruce fina.

Faceti clic Intr-o locatie diferitd pentru a stabili baza obiectului coloana. Retineti cd nodul focalizat este evidentiat. Baza
este afisatd ca o linie intrerupta. Ambele margini ale coloanei vor incepe la aceasta baza si se vor termina la o a doua baza
la capitul opus. Bazele sunt intotdeauna linii drepte si definesc unghiul cusaturii la inceputul si sfarsitul coloanei;
unghiurile dintre acestea sunt interpolate.

Navigatila = Meniu Principal > Forma > Elipsa . Setarea implicita

de patru elemente este de obicei suficienta pentru o elipsa, desi pot fi
addugate mai multe dacd este necesara o precizie mai mare.

Desenati o elipsa langa punctul de focalizare. Utilizati manerele circulare (1
si 2) pentru a ajusta dimensiunile si manerul central in forma de diamant
pentru a pozitiona forma.

Faceti clic dreapta oriunde in zona de lucru si selectati Catre Elemente din
meniul contextual. Aceasta converteste elipsa intr-o secventa de elemente
vectoriale, cu punctele de inceput si de sfarsit pozitionate langa punctul de
focalizare.
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Prima laturd a coloanei este acum completa, iar forma a fost integratd in
marginea coloanei.

Faceti clic pe primul nod al celei de-a doua laturi pentru a-1 aduce in focus.

Din nou, selectati m Meniu principal > Forma > Elipsa

Desenati o a doua elipsi langa punctul focalizat.

Faceti clic dreapta si selectati Catre elemente din meniul contextual.
Aceasta converteste a doua elipsa intr-o serie de elemente, completand
conturul.

Ambele laturi ale elipsei sunt acum complete.

Faceti clic dreapta din nou in zona de lucru si selectati Generare cusaturi.
Obiectul rezultat este o elipsa cu cusatura satinata avand grosime variabila.

i

Nota: Pe dispozitivele fara mouse, utilizati butonul Meniu contextual pentru a accesa
meniul contextual in locul unui clic dreapta.
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Dreptunghi - Colturi

Pe langa dreptunghiurile standard, instrumentul Forme ofera trei metode pentru modificarea colturilor:
Tipuri de modificdri ale colturilor.

1. Colt rotunjit (cu raz): Inlocuieste un unghi ascutit de 90 de grade cu o curbi neted, orientati spre exterior.

2. Colt festonat: Inlocuieste un unghi ascutit cu o crestituri concavi, orientati spre interior, pentru un efect
decorativ.

3. Colt tesit: inlocuieste coltul cu o tdieturi dreapti, diagonali.

Intensitatea modificarii coltului este definitd ca procent, unde 100% reprezintd jumatate din lungimea laturii
dreptunghiului.

0 valoare de 100% corespunde jumatatii lungimii laturii.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Cum se digitizeaza un logo

Cum se digitizeaza un logo

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Cum se digitizeaza un logo > Cum se digitizeaza un logo - Partea 1

Digitalizare Broderie - Cum Sa Digitalizati O Sigla - Partea 1

In aceasta lectie, vom invita cum sa digitalizam o sigla de companie. Acest tutorial este conceput pentru incepatori, iar
toti pasii includ comentarii detaliate.
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Studio populeaza obiectele vectoriale - desenate de utilizator sau importate dintr-un fisier vectorial - cu cuséturi de
broderie.
Odata finalizat, designul finit este incarcat in Embird Editor pentru ajustari finale si salvat in formatul dorit.

Pentru procesul de digitalizare, daca aveti deja o sigla vectorizata creata Intr-un program grafic (salvata ca SVG), puteti
utiliza functia de conversie a graficii vectoriale. Utilizati functia ®m Meniu Principal > Design > Export/Import
> Import fisier vectorial pentru a converti grafica vectoriala direct in designul dumneavoastra, evitind necesitatea
de a redesena obiectele manual. Totusi, aceasta lectie se concentreaza pe digitalizarea manuala pentru a ilustra tehnicile
de baza ale Studio, deoarece rafinarea manuala este adesea necesara pentru a obtine rezultate optime.

Cand digitalizati in Studio, utilizatorul poate importa o imagine sau fotografie scanata in Zona de lucru pentru a
servi drept sablon. Procesul implica desenarea obiectelor vectoriale peste imagine si umplerea acestora cu cusaturi.
Pentru a imbunatati vizibilitatea acestor obiecte vectoriale, imaginea de fundal poate fi iluminata, intunecata sau filtrata.

Importul Imaginii

Primul pas in digitalizarea unei sigle sau a unui design este, de obicei,
importul imaginii sursa. Imaginile sursa sunt frecvent rotite, deformate sau

Q @ distorsionate 1n alt mod.

Utilizati comanda m Meniu Principal > Imagine > Import pentru a

! b“ i incirca imaginea in fundalul Zonei de lucru. In timpul importului, Studio va
@ intreba daca doriti sa redimensionati imaginea pentru a se potrivi cu
Ghergheful curent (Zona de lucru). Selectati Nu pentru acest exercitiu,

deoarece vom defini dimensiunea imaginii manual mai tarziu.

Studio accepta importuri de imagini de pana la 5000 de pixeli in latime si tnaltime.

Ajustarea Imaginii

Rotire

Imaginea sursa necesita adesea rotire pentru a obtine o pozitie perfect orizontala. Utilizati comanda = Meniu
Principal > Imagine > Instrumente > Fereastra editare imagine pentru a deschide controalele de ajustare.
Controlul Rotire imagine este situat pe prima fild; utilizati-1 pentru a roti imaginea la orientarea dorita.

Unghiul de rotatie poate fi ajustat folosind mai multe metode:

+ Clic cu butonul principal al mouse-ului pe valoarea numericd a unghiului pentru a mari unghiul.
+ Clic cu butonul secundar al mouse-ului pe valoarea numerici a unghiului pentru a micsora unghiul.
 Clic cu butonul principal al mouse-ului pe cadranul ceasului pentru a seta unghiul direct.

+ Clic cu butonul secundar al mouse-ului pe cadranul ceasului pentru a deschide o fereastra cu glisor pentru
ajustarea manuald a unghiului.

Dupa ajustarea unghiului, acordati Studio un moment pentru a procesa rotatia. Continuati ajustarea pana cand imaginea
ajunge in pozitia corecta.
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Faceti clic pe butonul () Aplicare pentru a finaliza rotatia.

Instrumentul "Rotire La Orizontala"

O metoda alternativa pentru aliniere este instrumentul = Meniu Principal > Imagine > Instrumente > Rotire
la orizontala

Pozitionati manerele instrumentului de-a lungul oricarei linii din imagine care ar trebui sa fie orizontala, apoi faceti clic
pe OK. Software-ul va roti automat imaginea astfel incat linia selectata sa fie perfect orizontala.

Fig. 2. Rotire folosind instrumentul Rotire la orizontala. Fig. 3. Imagine rectificata.

Decupare

Pentru a izola zona designului, activati instrumentul Decupare prin ®m Meniu Principal > Imagine >
Instrumente > Decupare

Trageti liniile de decupare catre marginile logo-ului. Aceste linii sunt prevazute cu manere pentru o ajustare usoara.
Puteti utiliza instrumentele de zoom si glisoarele Zonei de Lucru pentru a naviga si a mari pentru o plasare precisa a
limitelor de decupare.

Faceti clic pe OK pentru a decupa imaginea la zona definita.
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Fig. 4. Logo delimitat de liniile de decupare.

Dimensiunea Imaginii

Setarea dimensiunii imaginii stabileste dimensiunile finale ale designului de broderie.

Deschideti controalele de ajustare prin ® Meniu Principal > Imagine > Instrumente > Fereastra Editare
Imagine

Navigati la a doua fila pentru a seta dimensiunile necesare. A treia fila va permite sa definiti o margine de spatiu gol care
sd fie addugata dupa redimensionare. Aceastd margine este beneficd in timpul digitizarii, deoarece previne necesitatea
utilizatorului de a lucra prea aproape de marginile Zonei de Lucru.

Faceti clic pe butonul () Aplicare. Imaginea va fi acum rotitd, decupati si redimensionati corespunzitor.

Nota: Daca imaginea sursa este inclinata sau deformata in alt mod, utilizati instrumentul Indreptare
Imagine gasitin m Meniu Principal > Imagine . Acest pas nu este necesar pentru aceasta lectie

specifica.

Filtre De Culoare

Pentru a Imbunatati vizibilitatea in timpul vectorizarii, utilizati filtrul de luminozitate. Acest lucru asigura ca detaliile
designului rdman clare, oferind in acelasi timp un contrast mai ridicat intre fundal si obiectele vectoriale digitizate.
Navigatila = Meniu Principal > Imagine > Instrumente > Filtre Fundal pentru a deschide fereastra de
ajustare a culorilor. Utilizati glisorul pentru a creste luminozitatea si faceti clic pe butonul () Aplicare.

Fig. 5. Efectul cresterii luminozitatii asupra imaginii sablon.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Cum se digitizeaza un logo > Cum se digitizeaza un logo - Partea 2
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@% Digitizarea Broderiei - Cum Sa Digitizati O Sigla - Partea 2
Digitizarea (Vectorizarea) Zonelor De Imagine

Umpleri Si Contururi

Odata ce grafica de fundal este pregatita, procesul propriu-zis de digitizare poate incepe.

Vom folosi obiecte de umplere pentru a digitiza zonele colorate uniform, cum ar fi literele si elementele grafice.
Ulterior, vom suprapune obiecte de contur negre subtiri peste aceste zone.

Obiectele de umplere sunt compuse din cusaturi paralele lungi (cand se utilizeaza setarea standard "umplere simpla").
Aceste cusaturi sunt impartite automat in segmente mai scurte pentru a mentine tensiunea corecta a firului si pentru a
preveni buclele libere. Aceste diviziuni ofera, de asemenea, umplerii simple o textura vizuala subtila. Datorita acestor
cusaturi divizate si unghiului lor constant de coasere, obiectele de umplere sunt ideale pentru digitizarea elementelor de
design mai mari.

Nota: Cand utilizati obiecte de umplere pentru litere, caracterele ar trebui sa aiba o indltime de cel putin 1 cm
(1/2 inch) pentru a asigura rezultate de cusatura de Inalta calitate. Acestea nu sunt potrivite pentru litere foarte
mici sau pentru obiecte inguste de tip satin.

Taieri Si Conexiuni

Un design de broderie de inalta calitate ar trebui sa minimizeze cusaturile de tranzitie pentru a accelera procesul de
coasere si a asigura un finisaj mai curat. Dacd un design nu contine taieri sau schimbari de culoare, acesta poate fi cusut
continuu. Degi unele tdieri sunt inevitabile, un digitizator ar trebui sa urmareasca reducerea frecventei acestora pe tot
parcursul designului.

Pentru a minimiza taierile, este esential sa plasati strategic punctele de inceput si de sfarsit ale fiecarei zone digitizate.
Daca obiectele sunt pozitionate aproape unul de celalalt, punctele lor de inceput si de sfarsit ar trebui aliniate astfel incat
sa poata fi legate folosind obiecte de Conexiune. Aceasta creeaza o "conexiune la cel mai apropiat punct", mentinand
firul de legatura cat mai scurt posibil.

Fig. 1. Conexiune la cel mai apropiat punct intre doud obiecte de umplere.

Nota: Conexiunile la cel mai apropiat punct nu sunt intotdeauna obligatorii. Daca un spatiu dintre obiectele
conectate va fi acoperit de un obiect ulterior de o culoare diferita, calea de conexiune ar trebui ascunsa sub acel
obiect, chiar daca nu este cea mai scurta cale fizica.
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inceperea Procesului De Digitizare

Selectati rosu din paleta (situata in coltul din dreapta sus al ecranului) pentru a
— seta culoarea activa pentru noile obiecte.

I Selectati Instrumentul de umplere si plasati primul nod pe litera 'E' in punctul
cel mai apropiat de litera 'm'. Studio este acum in modul 'Creare/Editare'. Pentru
prima literd a unui cuvant, punctele de inceput si de sfarsit sunt de obicei plasate
in aceeasi locatie. Digitizati intreaga litera plasand noduri de-a lungul
perimetrului sau.

<« Fig. 2. Digitizarea literei E.

Selectati rosu din paleta (situata in coltul din dreapta sus al ecranului) pentru a
seta culoarea activa pentru noile obiecte.

Pentru a inchide forma, plasati nodul final usor in lateral si apoi trageti-I direct
peste primul nod. Acest lucru va previne sa selectati accidental primul nod in loc
sa creati un nou punct de inchidere.

Odata ce conturul obiectului este complet, faceti clic pe butonul secundar al
mouse-ului pentru a deschide meniul contextual. Pentru a finaliza litera, selectati
comanda Generare cusaturi. Examinati celelalte optiuni din acest meniu, care
va permit sa convertiti curbele in linii drepte, sa inserati sau sa stergeti noduri si
sa ajustati pozitiile punctelor de inceput si de sfarsit ale umplerii. Software-ul
populeaza obiectul cu fir incepand de la punctul de inceput desemnat si terminand la punctul de sfarsit. Plasarea corecta
a acestor doua puncte este vitala pentru conectarea obiectelor si eliminarea taierilor.

<« Fig. 3. Contur finalizat pentru litera E. Cele trei linii care se extind de la primul nod indica unghiurile pentru stratul
de baza zig-zag 1, stratul de baza zig-zag 2 si cusaturile de acoperire finale.

Litera finisata este umpluta cu cusaturi la un unghi constant (0 grade in acest caz). Studio
genereaza, de asemenea, automat cusaturi de suport (underlay). Suportul de margine
urmareste conturul pentru a preveni tragerea materialului de catre cusaturile de acoperire, in
timp ce suportul in zig-zag stabilizeazd materialul pentru a minimiza efectul de "impingere" in
timpul coaserii.

Punctele minuscule vizibile pe cusaturile orizontale reprezinta punctele acului - locatiile unde
cusaturile lungi sunt divizate. Aceste puncte urmeaza un model de umplere specific.
Utilizatorii pot alege din diverse modele de umplere predefinite in fereastra de proprietati
sau isi pot crea propriile modele.

Fig. 4. Litera E finisata cu cusaturi de suport si de acoperire. »

Inspector Obiecte

Toate obiectele finalizate sunt listate in Inspectorul de obiecte.
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Fig. 5. Pictograma obiectului asa cum este afisatd in Inspectorul de obiecte.

Retineti ca caracterul 'E' a fost creat folosind instrumentul de umplere simpla. Daca designul dumneavoastra necesita
litere cu cusatura satin, va rugam sa consultati lectia de Digitizare manuala a literelor.

Digitizati literele ramase folosind aceeasi tehnica. Pentru litera 'm', plasati punctul de inceput pe partea stanga si
punctul de sfarsit al umplerii pe partea dreapta. Pentru a realiza acest lucru, trasati nodurile in jurul literei incepand si
terminand in stanga, apoi selectati nodul cel mai din dreapta, faceti clic dreapta si alegeti comanda Place Last Stitch
Here (Plaseaza ultima cusatura aici). Aceasta configuratie permite cuséturi de conectare fara intreruperi intre litere mai
tarziu in proces.

Fig. 6. Litera m digitizata. Secventa de coasere se termind pe partea dreapta pentru a acomoda
urmatoarea conexiune.

Crearea De Deschideri (Gauri) in Obiecte

Litere precum 'b' si 'd' necesita o abordare diferita deoarece contin deschideri interne. Mai intai, creati conturul exterior
cu instrumentul de umplere, apoi definiti gaura folosind Opening tool (Instrumentul de deschidere). Retineti ca
deschiderile nu apar in Inspectorul de obiecte principal; in schimb, ele sunt listate in Inspectorul de parti, care
gestioneaza sub-componentele obiectelor complexe.

9

9

9
- ® |3 m

Fig. 7. Litera b finisata. Fig. 8. Deschidere asa cum este afisata in
Inspectorul de parti.
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Clonarea Obiectelor

Digitizati sectiunea albastra a unei nuci (botanical hazel nut) folosind instrumentul de umplere. Vom genera obiectele
ramase prin duplicare si rotatie. Selectati obiectul si navigatila m Meniu principal > Transformare >

Transformare obiecte

Fig. 9. Primul obiect digitizat manual.

Setati unghiul de rotatie la 120 de grade si Count (Numar) la 3. Pozitionati centrul de rotatie (indicat de o mica
pictograma circulara) in zona de lucru dupa cum este necesar. Va aparea o previzualizare semi-transparenta a noilor
copii. Pentru a finaliza, faceti clic pe butonul Generate Stitches (Generare cusaturi) (pictograma galeata) din bara de
sus.

Fig. 10. Toate zonele albastre desemnate sunt acum umplute cu ata rosie preliminara.

Schimbarea Culorilor Obiectelor

Toate partile albastre ale imaginii au fost digitizate si umplute cu ata rosie pentru vizibilitate fata de fundal. Acum le vom
schimba la culoarea albastra corectd. Selectati obiectele folosind oricare dintre urmatoarele metode:

« Folositi comanda = Meniu principal > Selectare > Selectare totala

« Trageti o casetd de selectie in jurul obiectelor din zona de lucru.
« Selectati intrarile direct in Inspectorul de obiecte.

Faceti clic si mentineti apasat butonul principal al mouse-ului pe o celula de culoare albastra din paleta, trageti cursorul
peste elementele selectate din Zona de lucru si eliberati butonul pentru a aplica culoarea.
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Fig. 11. Obiecte actualizate la culoarea albastra corecta.

Apoi, digitizati partile interioare galbene ale alunelor.
<« Fig. 12. Zona galbena digitizata cu o suprapunere de protectie.

In mod ideal, acestea ar trebui digitizate inainte de zonele albastre, astfel incat si
stea natural sub ele in broderia finala. Totusi, le putem digitiza acum si putem
ajusta ordinea de coasere. Selectati o culoare temporara (de ex., maro) si utilizati
instrumentul Umplere pentru zona galbena a primei alune. Asigurati-va ca
exista o usoara suprapunere intre zonele galbene si cele albastre. Acest lucru
previne vizibilitatea materialului prin broderie daca tensiunea firului face ca obiectele sa se departeze in timpul coaserii.

Utilizati = Meniu principal > Transformare > Transformare obiecte pentru a crea doua duplicate rotite
(120 de grade). Apoi, Generati cusaturi pentru aceste obiecte noi.

4\46 T o P ~® 5 o P
~mn i o P ~0 5 o P
Gestionarea Ordinii De Coasere 4o o M| [0 7o Par
a4 1 %9 PBen ~ €0 Par
Obiectele maro sunt in prezent deasupra celor albastre. Pentru a 4 ﬁ o Bor cmio W
corecta acest lucru, selectati cele trei obiecte maro in +a * ? Mo *b 9 Be2
Inspector obiecte. Utilizati butonul principal al mouse-ului pentru +€Fo B ~ 159 W
a trage selectia peste primul obiect din lista (litera E). Eliberati A2 09 Wer ~rio Bere
butonul si selectati comanda Inserare inainte din meniul pop-up "‘\ w f D Born ~A i 9 W
care apare. Obiectele maro se vor muta in partea de sus a listei, ~® 0 Jor2 ~ €% 9 Qo
asigurandu-se ca sunt cusute primele. ~® i O QBniz |~ 5F 9 Pni
~0 i P23 > i o P32

Fig. 13. Ajustarea ordinii de coasere prin tragere si plasare. »

Ajustarea Proprietatilor Obiectului

Trebuie sa schimbam unghiul cusaturii pentru obiectele maro. Daca obiectele de umplere adiacente au acelasi unghi de
cusatura, cusaturile se pot intrepatrunde, rezultdnd o margine zimtata.

Selectati cele trei obiecte maro, faceti clic dreapta pe selectie si alegeti comanda Proprietiti. In fereastra Proprietiti,
schimbati unghiul de umplere la 90 de grade si faceti clic pe () OK.
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Fig. 14. Modificarea unghiului cusaturii de umplere pentru o mai buna separare.

Implementarea Conexiunilor

~® F 9 P «w §t O [Jer2
O pictograma mica cu foarfeca rosie in Inspectorul de obiecte indica ~0 i o Pan ~E %o P
faptul ca un obiect nu este conectat la cel anterior, determinand ~0F o Par ~— # Perz
masina de brodat sa efectueze o tdiere a firului. Pentru a evita aceste -~ €20 Perz ~m o Jorz
taieri ?ntr.e litgrele care sunt aprvopiate, le putem conecta folosind i o W52 ~— 7 Qo
conexiuni de tip cusatura simpla. ~w i e Nor ~b o B2
Selectati literele 'm', 'b', 'i', 'r' si 'd' in Inspectorul de obiecte (nu ~€E 7o W = & Wuere
selectati 'E', deoarece incepe cuvantul). Faceti clic dreapta pe selectie ~m i O Qa2 ~1 o W
si alegeti Creare conexiune la obiectul anterior. Aceasta creeaza b0 Bor >— & P
o legatura de la fiecare obiect selectat la cel care il precede. =170 Buoe |~r 9 P

> F i o Pni ~~ ¢ B2
Fig. 15. Generarea conexiunilor automate pentru a elimina téierile Ao B2z [~a 9 P2

firului. »

Software-ul genereazi cusituri de conexiune intre obiecte. In imaginea de mai jos, acestea sunt marcate cu sigeti rosii
mici. Dacé vedeti cusaturi lungi care traverseaza centrul obiectelor, acest lucru indica faptul ca punctele de inceput si de
sfarsit ale umpluturilor nu au fost pozitionate corect. Desi Studio creeaza conexiuni drepte in mod implicit, puteti edita
manual forma acestora adaugand noi noduri.

T
L™ [

w I |!l||;!';..|

Fig. 16. Conexiuni optimizate la cel mai apropiat punct intre litere.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Cum se digitizeaza un logo > Cum se digitizeaza un logo - Partea 3
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% Digitalizarea Broderiei - Cum Sa Digitalizati Un Logo - Partea 3
Digitalizarea Contururilor

Pentru o lista completa a metodelor de creare a contururilor, va rugam sa consultati capitolul
Contururi - Prezentare generala.

In aceasti sectiune, vom adiuga contururi cu cusitura simpli subtire la logo. Vom crea un contur cu dou straturi prin
desenarea primului strat si apoi utilizand functiile automatizate ale Studio pentru a genera al doilea strat (calea de
intoarcere). Desi Studio ofera diverse stiluri creative de contur, cusatura simpla, subtire este, in general, cea mai
eficienta alegere pentru logo-urile corporative. Alte stiluri - cum ar fi contururile cu model, bordura sau schita - necesita
de obicei dimensiuni mai mari pentru a fi cusute corect.

Contururile cu cusatura satin sunt, de asemenea, utilizate frecvent in digitalizare, desi nu sunt necesare pentru acest
design specific de logo.

Selectati negru din paleta. Utilizati Instrumentul Contur pentru a crea primul segment al conturului
alunei.

Vom digitaliza conturul pe sectiuni pentru a utiliza functia m Meniu Principal > Construire > Contururi >
Aranjare Parti Contur , care reordoneaza segmentele si adauga automat cai de intoarcere. Pentru ca aceasta functie
sa functioneze corect, fiecare segment ar trebui sa aiba puncte de inceput sau de sfarsit plasate langa punctele
corespunzatoare ale segmentelor adiacente, permitand software-ului sa determine punctele de conexiune logica.

Observati ca un nou obiect de contur este marcat cu o pictograma cu pasi rosii in Inspector Obiecte. Aceasti
pictograma indica faptul cé obiectului {i lipseste in prezent o cale de intoarcere (al doilea strat de cusaturi).

NN RENE

Fig. 1. Segmentul initial al conturului alunei.

In timp ce creati segmente de contur, activati optiunea m Meniu Principal (mod editare noduri) > Noduri >
Fixare la Noduri . Aceasta permite noilor noduri si se fixeze pe nodurile existente ale obiectelor albastre si maro de
dedesubt, asigurandu-se ca conturul urmareste precis obiectele de umplere.

Digitalizati al doilea segment al conturului ca un obiect separat, plasind punctul siu de inceput pe sau langa punctul de
sfarsit al segmentului anterior.

X s
a EENE

Fig. 2. Digitalizarea celui de-al doilea segment cu Fixare la Noduri activata pentru a simplifica
plasarea.
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Cu ambele segmente create, selectati-le si aplicati comanda m Meniu Principal > Construire > Contururi >
Aranjare Parti Contur . Studio va imbina segmentele intr-un singur obiect si va genera doua cai de Intoarcere
identice cu ordinea nodurilor inversata (vizibile in Inspector Parti). Software-ul reordoneaza aceste parti pentru a
asigura coaserea continud, incepand si terminand in acelasi punct pentru a crea o cale fara cusur cu doua straturi.

Aceste parti aranjate sunt consolidate intr-o singura intrare in Inspector Obiecte.

> @& i a s

r @i Brs
ONEN PYE

Fig. 3. Conturul complet al alunei compus din segmente originale si cai de Intoarcere generate automat.

Selectati conturul finalizat al alunei, apoi duplicati-1 si rotiti-1 pentru alunele ramase folosind comanda m Meniu
Principal > Transformare > Transformari Obiect . Mutati noile contururi in pozitiile lor corecte.

Fig. 4. Contururi aplicate pe toate cele trei alune.

In continuare, vom crea contururi pentru litere. Deoarece literele sunt pozitionate aproape una de cealalta, cea mai
eficienta metoda este sa trasati un singur contur in jurul intregului cuvant si apoi sa generati o cale de intoarcere.

Fig. 5. Trasarea conturului in jurul literelor.

Selectati conturul si utilizati comanda = Meniu Principal > Construire > Contururi > Creare traseu invers
Aceasta creeazd un obiect identic cu o ordine inversatd a nodurilor. Noul obiect va fi identificat In Inspectorul de Obiecte
printr-o pictograma cu pasi negri, confirmand ca este un traseu invers.
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Fig. 6. Conturul literelor cu al doilea strat (traseu invers) aplicat.

Nota: Conturul initial al literelor contine deja doua straturi de cusaturi pe conexiunile scurte dintre litere.
Aplicarea unui traseu invers va rezulta in doua straturi pe litere si patru straturi pe conexiuni. Desi acest lucru
este 1n general acceptabil, puteti obtine un contur uniform cu doua straturi prin digitizarea conturului ca
segmente separate si utilizarea functiei m Meniu Principal > Construire > Contururi > Aranjare Parti

Contur in schimb.

12 11
Fig. 7. Metoda pentru desenarea segmentelor separate pentru a optimiza functia Aranjare
Parti Contur.

Alternativ, aceste contururi pot fi generate automat folosind instrumentul Auto Qutliner.

Designul este aproape complet. Pentru a finaliza, trebuie sa adaugam contururi pentru deschiderile din literele b’ si 'd'".
Urmariti deschiderea din litera 'b' si generati traseul sau invers; repetati acest lucru pentru litera 'd'. Taierile de fir vor
avea loc intre conturul principal al literelor si contururile deschiderilor, deoarece nu exista nicio modalitate de a conecta
aceste zone invizibil.
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Fig. 8. Designul logo-ului finalizat, incluzand umpluturi si contururi.
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Designul contine in prezent 3 culori si 13 taieri de fir. Crearea de conexiuni intre componentele de tip aluna de aceeasi
culoare ar putea reduce numarul de taieri de fir cu 6.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Cum se digitizeaza un logo > Cum se digitizeaza un logo - Partea 4

é% Digitalizarea Broderiei - Cum Sa Digitalizati Un Logo - Partea 4
imbunétatiri Suplimentare

Aceasta sectiune a lectiei descrie doud metode pentru imbunatatirea texturii vizuale a unui design de broderie. Prin
ajustarea proprietatilor obiectului si generarea de noi cusaturi, o zona de umplere simpla poate fi transformata pentru a
imita aspectul mai multor obiecte de tip coloana conectate, oferind o profunzime sporitd unor elemente specifice de
design. In plus, desenarea unor cai de textura de sculptare (carving) peste o umplere simpla adauga penetrari ale acului
care completeaza textura umplerii de baza.

<« Fig. 1 Conversia unei umpleri simple la o umplere Auto Column.

Pentru a imbunatati aspectul vizual al designului, putem converti zone
specifice de umplere in zone zig-zag, adaugand relief si texturd. Selectati
portiunea albastra a alunei, faceti clic dreapta si alegeti Proprietati. In fila
Umplere, selectati optiunea Auto Column, faceti clic pe OK si Generare cusaturi. Obiectul va fi acum umplut cu
cusaturi ca si cum ar fi compus din mai multe obiecte de tip Coloana conectate.

« Fig. 2. Aplicarea sculptarii (Carving) pentru a imbunétati textura umplerii.

Umplerea maro de pe alund foloseste un model predefinit implicit. Puteti imbunatati
aceasta textura selectand un model diferit, definind un model personalizat sau
addugind obiecte de sculptare (Carving). Obiectele de sculptare creeazi puncte
suplimentare ale acului in cadrul modelului pentru a adauga o profunzime realista.
Selectati obiectul de umplere maro si utilizati

Instrumentul de sculptare (Carving Tool) pentru a adauga curbe decorative, aga
cum se aratd mai jos.

%% Meniu Principal

Panoul Meniu Principal oferi o interfatd cuprinzatoare care contine elemente de meniu, butoane si casete combinate.
Acesta este sensibil la context, ceea ce inseamna cé controalele si continutul disponibile se adapteaza automat la modul
de lucru activ.
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Modurile de lucru principale sunt: #1 Selectie/Transformare, #2 Editare Noduri si #3 Scriere. Elementele de
meniu specifice pentru aceste moduri sunt descrise in detaliu in capitolele lor respective.

in modurile de lucru auxiliare, acest panou este simplificat pentru a afisa doar controalele esentiale, cum ar fi butoanele
(JAnularesi () Aplicare, asigurand o operare intuitiva.

Mod#1 - Mod Selectie/Transformare

Acesta este modul de lucru implicit 1a lansarea Studio. Acesta serveste drept mediu de baza pentru gestionarea generala
a designului.

Panoul Meniu in Modul Selectie Si Transformare Include Urmitoarele Categorii:

+ Design - Comenzi pentru deschiderea, salvarea, exportarea si imbinarea designurilor.

 Selectie - Instrumente si comenzi pentru selectarea unor obiecte specifice in cadrul designului.
 Optiuni - Acces la preferintele globale si la proprietatile obiectelor individuale.

« Imagine - Instrumente pentru importul, exportul si editarea imaginilor de fundal utilizate ca sabloane.
« Text - Acces la instrumente cuprinzdtoare de scriere pentru broderie.

« Obiecte - Comenzi esentiale pentru manipularea obiectelor de design.

« Transformare - Comenzi pentru scalarea, rotirea si inclinarea obiectelor.

« Grupuri - Comenzi pentru gestionarea gruparii si degruparii ierarhice.

« Construire - Comenzi avansate pentru generarea obiectelor de broderie complexe.

» Conversie - Functii pentru transformarea obiectelor dintr-un tip in altul (de exemplu, Umplere in Plasa).
« Vizualizare - Controale pentru a afisa sau ascunde obiecte, cusaturi si elemente de interfata.

» Gadgeturi - Instrumente utilitare avansate, cum ar fi Simulatorul de Coasere si Editorul de Modele.

« Ajutor - Acces pentru a cauta, exporta si imprima fisierele de documentatie.

é% Meniu Principal - Design

Meniul Design Este Accesibil Doar in Modul Selectare/Transformare.

Compilare si Trimitere in Embird Editor

Nou
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Deschidere O

Deschidere Recent

Salvare O

Salvare Ca O

imbinare O

Salvare in format compatibil Regular Studio T
imbinare O

Export/Import »

imbinare din Bibliotecd O

Export O

Salvare in Format Compact (pentru Web) O
Salvare Selectie Ca O

Import Fisier Vectorial [

Paleta de Culori

incircare Paleta O

Salvare Paleta O

Bordura »

Bordura Noua
Deschidere Bordura O
Salvare Bordura O
Salvare Bordura Ca O

lesire

Compilare

Prima comanda, Compile and Put into Embird Editor, compileaza un design digitalizat in Studio si il transfera in
Editor. Aceasta permite salvarea designului in formatul de broderie necesar.

Operatiuni principale cu fisiere

Urmatoarele sase comenzi sunt New, Open, Open Recent, Save, Save As si Merge. Aceste operatiuni utilizeaza
formatul de fisier EQF, care este formatul nativ pentru Embird Studio. Un fisier EOF stocheaza toate obiectele de
design, textele si imaginea de fundal intr-un singur fisier.

Nota: Toate ferestrele de dialog deschidere/salvare permit utilizatorului si lipeasca o cale de fisier din
clipboard in caseta de editare a numelui fisierului. Studio va naviga apoi direct la acel fisier sau folder. Aceasta
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functie este conceputa pentru situatiile in care o cale a fost copiata dintr-o alta aplicatie si trebuie accesata rapid
in Studio.

Save in Regular Studio compatible format: Designurile create in Studio Next utilizeaza functii mai avansate decat
cele din versiunea standard a Studio. Prin urmare, noile fisiere *.eof nu pot fi deschise in Studio obignuit. Dacd un
design trebuie mutat din Studio Next in versiunea mai veche, utilizati aceasta comanda pentru a-1 salva intr-un format
compatibil. Nota: Anumite functii specifice Studio Next, cum ar fi obiectele de tip plasd (mesh) si proprietatile asociate
acestora, nu vor fi pastrate in acest format.

imbinarea designurilor

Comanda Merge adauga un design selectat la proiectul deschis in prezent in Studio.

Comanda Merge From Library va permite sa importati forme pre-digitalizate din folderul bibliotecii Studio.

0 forma din biblioteca - un design in doua culori.

Exportul designurilor si al graficii vectoriale

Comanda Export converteste designurile vectoriale din Studio in alte formate de fisiere. Versiunea curenta accepta
Scalable Vector Graphics (*.SVG) si Embird Text Baseline (*.ETB).

Comanda "Export" nu este destinata salvarii designurilor ca fisiere de cusaturi pentru masinile de brodat.
Pentru a salva un design intr-un format final de broderie (cum ar fi PES, JEF sau DST), designul digitalizat
trebuie mai intai compilat in Studio si apoi trimis catre modulul Editor. Modulul Editor gestioneaza conversia
finala si formatarea necesara pentru hardware-ul de broderie specific.

Utilizati "Export to SVG" pentru a transfera designuri din Studio cétre software de tdiere sau aplicatii grafice precum
Corel Draw pentru procesare ulterioard, sau pentru a crea ilustratii bazate pe vectori.

Utilizatorii pot exporta ilustratii SVG ale unui design de broderie care prezinti efecte 3D, animatii de cusaturi sau
obiecte, noduri vizualizate, puncte de ac si multe altele. Aceste figiere sunt scalabile fara pierderea detaliilor si se
adapteaza la diverse dimensiuni de pagind. Chiar si imaginile raster (pixeli) pot fi convertite in fisiere SVG folosind
aceasta comanda de export.

Designurile sunt exportate in format SVG la dimensiunea lor reala. Cand exportati cusaturi, retineti ca dimensiunile
finale ale cusaturilor pot diferi de dimensiunile obiectului vectorial sursa. Aceasta variatie este cauzata de factori precum
compensarea tragerii (pull compensation), spatiile de expansiune si modelele de cusaturi. Cusaturile generate dintr-un
obiect vectorial in Studio nu sunt menite sa corespunda exact dimensiunii obiectului original.
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Salvarea in format compact

Comanda Save in Compact Format (for Web) salveazi designul ca un fisier de contur scalabil, excluzind imaginea
si cusaturile pentru a minimiza dimensiunea figierului. Aceasta este destinata livrarii online a fisierelor de broderie.
Destinatarii pot deschide aceste designuri in versiunea corespunzitoare de Embird si le pot redimensiona fara pierderi
de calitate. Desi un fisier compact utilizeaza aceeasi extensie EOF ca un fisier de design standard, dimensiunea este
semnificativ mai mica. Digitalizatorii ar trebui, de asemenea, sa pastreze o copie in format EOF standard (folosind Save
sau Save As) pentru editari viitoare, deoarece formatul compact nu stocheazi imagini de fundal, linii de ghidare sau
alte date auxiliare.

Salvarea obiectelor selectate

Comanda Save Selected As functioneaza similar cu "Save As", dar stocheaza in fisierul rezultat doar obiectele selectate
in prezent.

Importul fisierelor vectoriale

Functia Import Vector File deschide un fisier grafic vectorial si il converteste intr-un design de broderie.
Aceasta functie ofera o utilitate semnificativa pentru diversi utilizatori:

« Profesionisti in grafica si agentii de publicitate: Acesti utilizatori lucreaza adesea cu logo-uri vectoriale si
elemente de branding. Importul direct permite conversia logo-urilor complexe fira digitalizare manuals,
accelerand fluxul de lucru si asigurandu-se ca designul de broderie este o reprezentare precisa si scalabila a operei
de artd originale.

« Utilizatori standard si grafica web: Utilizatorii care achizitioneaza grafica vectoriala online pot utiliza aceasta
functie pentru a converti rapid ilustratia intr-un model brodabil. Acest lucru elimina necesitatea unor abilitati
avansate de digitizare, permitand transformarea graficii vectoriale externe intr-un proiect de broderie editabil.

Gestionarea culorilor

Comenzile Inciircare paleti si Salvare paleti de culori permit copierea unei palete de culori personalizate intre
fisierele de design. Culorile sunt incarcate in paleta din partea de sus a panoului de control principal si sunt utilizate
pentru a atribui culori obiectelor vectoriale din cadrul designului.

Mostre de bordura

Comenzile Bordura sunt utilizate pentru a crea si modifica Mostre de bordura definite de utilizator.

lesire

Comanda Iesire urmeaza conventiile software standard, solicitand utilizatorului sa salveze modificarile si sa specifice un
nume de fisier si o locatie, daca este necesar.

Embird Next 119/ 360



ﬁ@ Meniu Principal - Selectare

Meniul Selectare Este Accesibil Doar in Modul Selectare/Transformare.

Comenzile din acest meniu permit utilizatorilor si selecteze obiecte vectoriale pe baza unor criterii diverse sau sa
modifice selectiile curente.

Derulare si zoom pe selectie
Zoom si editare obiecte selectate

Selectare tot
Deselectare
Inversare selectie

Selectie noua
Adaugare la selectie
Selectare subset

Obiecte

Umpluturi »

Toate umpluturile
cu Motiv
cu Coloana automata

Plasa

| Toate obiectele de tip plasa
Sfumato Stitch »

| Toate obiectele Sfumato Stitch
Coloane »

Toate coloanele
cu Model

Contururi P

Toate contururile
Trasee inverse
Redworks

Cusaturi manuale »
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Conexiuni »
| Toate conexiunile
Aplicatii >

| Toate aplicatiile

Tot

Text /Alfabet/
Text /Font Engine/

Comanda Derulare si zoom pe selectie centreaza obiectul(ele) selectat(e) pe ecran si ajusteaza nivelul de zoom
pentru a incadra selectia in zona de vizualizare. Acest instrument este util pentru localizarea obiectelor selectate in
fereastra Inspector in cadrul zonei de lucru.

Comanda Zoom si editare obiecte selectate functioneaza similar cu cea de mai sus, dar initiazd automat
modul de editare a nodurilor.

Comanda Inversare selectie deselecteazi obiectele selectate curent si selecteaza toate obiectele ramase in design.
Aceasta este utild atunci cand trebuie sa modificati majoritatea obiectelor, pastrand cateva specifice neschimbate. Pentru
a face acest lucru, selectati obiectele care trebuie sa rimana intacte si apoi utilizati comanda Inversare selectie.

Optiunile Selectie noua, Adaugare la selectie si Selectare subset definesc modul in care sunt gestionate obiectele
vectoriale atunci cand se utilizeaza alte comenzi din acest meniu. Acestea functioneaza ca comutatoare si doar una poate
fi activa la un moment dat. Ele determina daca o comanda creeaza o selectie noua, adauga obiecte la selectia curenta sau
filtreaza selectia curenta pentru a include doar subseturi specifice.

Exemplul 1 - Selectarea tuturor umpluturilor si contururilor:

1. Activati optiunea ,,Selectare > Selectie noua”.
2. Executati comanda ,,Selectare > Umpluturi > Toate umpluturile”.
3. Activati optiunea ,Selectare > Adaugare la selectie”.

4. Executati comanda ,Selectare > Contururi > Toate contururile”. Toate umpluturile si contururile din design sunt
acum selectate simultan.

Exemplul 2 - Selectie limitata in cadrul unui subset:

1. Selectati o portiune specifica a designului in zona de lucru sau in Inspectorul de obiecte.
2. Activati optiunea ,Selectare > Selectare subset”.

3. Executati comanda ,Selectare > Selectie > Trasee inverse”. Selectia va include acum doar traseele inverse situate
in zona selectata anterior, in loc sa selecteze fiecare traseu invers din intregul design.

Alte comenzi din acest meniu faciliteaza selectarea mai multor obiecte de un anumit tip, cum ar fi Manual Stitches,
trasee inverse sau Motif Fills. Comportamentul acestora depinde de modul de selectie (Nou, Adaugare sau Subset)
activat in prezent.

Comenzile de selectie a textului raman functionale doar atat timp cat referinta la eticheta de text corespunzitoare este
mentinuta. Dacd referinta este eliminaté folosind elementul Meniu principal > Text > Convertire text in obiecte
normale, obiectul devine un obiect vectorial standard. In acel moment, acesta nu mai poate fi identificat sau selectat
prin comenzile Selectare > Text.
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Meniu Principal - Optiuni

Proprietati O

Fixare noduri si marcaje »

Linii de ghidare
Grila

Noduri
Contururi
Gherghef

(LS LS NN

L8]

Fixare obiecte

M Fixare obiecte la linii de ghidare
M Fixare obiecte la grila

Linii de ghidare »

M Blocare linii de ghidare
M Stergere linii de ghidare

Fixare linii de ghidare »

|

Grila
Noduri
Contururi
Gherghef

(SN

L8]

Catalog implicit de ate O
Preferinte O

Meniul Optiuni Este Accesibil Doar in Modul Selectie/Transformare.

Proprietati comanda deschide fereastra pentru proprietatile unui design si ale obiectelor sale.

Fixare noduri si marcaje optiunile de fixare se refera la manerele nodurilor (daca programul este in
mod editare noduri) si la puncte de marcare, cum ar fi marcajul nodului de ancorare initial sau marcajul
centrului de rotatie. Marcajele folosesc aceste optiuni de fixare in toate modurile in care sunt utilizate.
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Fixare obiecte la grila fixeazi obiectele selectate la cea mai apropiata linie a grilei atunci cand utilizatorul le muta in
modul transformare. Obiectele se vor fixa doar daca sunt aproape de o linie a grilei. Aceasta functie permite
utilizatorului sa alinieze obiectele folosind liniile grilei. Functioneaza cu obiecte intregi (nu doar cu noduri editate).

Fixare obiecte la linii de ghidare fixeaza obiectele selectate la cea mai apropiata linie de ghidare atunci cand
utilizatorul le muta in modul transformare. Obiectele se vor fixa doar daca sunt aproape de o linie de ghidare. Aceasta
functie permite utilizatorului sa alinieze obiectele folosind linii de ghidare. Functioneaza cu obiecte intregi (nu doar cu
noduri editate).

Comutatoarele de fixare sunt de asemenea duplicate in Fila Precizie a Panoului de control principal
pentru acces rapid.

Blocare linii de ghidare dezactiveaza editarea liniilor de ghidare si addugarea de noi linii de ghidare. Blocarea liniilor
de ghidare previne selectarea accidentala a liniilor de ghidare atunci cand se lucreaza cu obiecte digitizate in
Zona de lucru.

Stergere linii de ghidare sterge toate liniile de ghidare din Zona de lucru.

Fixarea liniilor de ghidare: Liniile de ghidare pot fi ele insele fixate la diverse tinte pentru o aliniere perfecta. Puteti
apoi folosi aceste linii de ghidare pentru divizarea obiectelor sau ca tinte de fixare pentru alte entitati.

Catalog implicit de ate deschide fereastra catalogului de ate pentru a selecta catalogul implicit. Lista de ate este
apoi generata pe baza acestei selectii.

Folositi comanda Preferinte pentru a invoca fereastra cu preferintele Studio, cum ar fi dimensiunea gherghefului,
grila, etc.

Meniu Principal - Imagine

Import 1
Export O
Instrumente »

Filtre fundal

Fereastra editare imagine
Reducere culori
Posterizare

Rotire la verticala

Rotire la orizontala
Decupare

indreptare
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| Mutare

Stergere imagine

Meniul Imagine Este Accesibil Doar in Modul Selectare/Transformare.

Import este utilizat pentru a incarca o imagine raster in fundal ca sablon pentru procesul de digitizare. Studio accepta
importul imaginilor in formatele JPG, GIF, BMP si PNG.

Studio ignord DPI-ul, rezolutia sau dimensiunile specifice setate de software-ul grafic extern. In schimb, aplici o schems
de scalare fixa: 100 pixeli = 1 cm din dimensiunea modelului (254 pixeli = 1 inch). Utilizatorii pot selecta, de asemenea,
optiunea "Scale image to fit current hoop" (Scalare imagine pentru a se potrivi cu ghergheful curent) pentru a
redimensiona automat imaginea astfel incat sa se potriveasca cu dimensiunile gherghefului la import.

Pentru informatii detaliate despre Filtre fundal si Fereastra editare imagine, va rugam sa consultati capitolul
Instrumente imagine.

Consultati capitolul Instrument - Reducere culori imagine pentru detalii despre convertirea imaginilor la culori cu
paleta limitata.

Consultati capitolul Instrument - Posterizare imagine pentru a afla mai multe despre aplatizarea culorilor
imaginii.

Rotire la verticala si Rotire la orizontala sunt instrumente specializate pentru alinierea precisa a imaginii. Acestea
sunt concepute pentru a corecta orientarea imaginilor care contin elemente verticale sau orizontale. Pentru a le utiliza,
plasati marcatorii de rotire de-a lungul unui obiect sau linii de referintd din imagine si faceti clic pe butonul Aplicare.
Software-ul va roti intreaga imagine astfel incat referinta selectata sa devina perfect verticala sau orizontala.

20
@épb\;@

X

Rotire efectuata cu instrumentul Rotire la orizontala.

Va rugam sa retineti: Utilizati Fereastra editare imagine daca trebuie sa rotiti o imagine cu o anumita
proprietate numerica de unghi.

Decupare este un instrument pentru plasarea precisa a marcajelor de decupare pentru a taia imaginea de fundal.
Pozitionati marcajele de decupare pe imagine si faceti clic pe butonul Aplicare pentru a finaliza zona.
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Logo delimitat de liniile de decupare aplicate.

Indreptare este un instrument conceput pentru a compensa distorsiunea din imaginile scanate. Daci o imagine scanata
pare deformata, dar contine margini care ar trebui sa fie ortogonale, plasati marcatorii pe aceste linii inclinate si faceti
clic pe butonul Aplicare. Imaginea va fi transformata astfel incat forma selectata sa fie corectata Intr-un dreptunghi
adevarat.

Nota: Imaginile pot fi, de asemenea, transferate in Studio folosind comenzile Copiere (CTRL+C) si Lipire
(CTRL+V). Utilizati CTRL+C 1n orice program grafic pentru a copia o imagine raster in clipboard, apoi utilizati
CTRL+V in Studio pentru a o incéarca direct.

é% Meniu Principal - Text

Meniul Text Este Accesibil Doar in Modul De Selectie/Transformare.

Text ...

Text Font Engine ...

Text cu Obiect Selectat ca Linie de Baza ...

Text Font Engine cu Obiect Selectat ca Linie de Baza ...

Editare Text
Conversie Text in Obiecte Regulare

Import Linie de Baza

Urmatoarele comenzi comuta Studio in modul de inscriptionare. Exista doud metode principale pentru crearea
inscriptiondrii in Studio: 1. Alphabets si 2. Text Font Engine. Desi ambele metode utilizeaza o interfata de utilizator
similard, ele se bazeaza pe surse de inscriptionare diferite.
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Text insereaza inscriptionare din Alphabets Embird. Alphabets sunt fonturile de broderie pre-digitizate ale Embird.
Faceti clic oriunde in cadrul Zonei de Lucru pentru a defini punctul de pornire pentru text. Daca faceti clic pe un text
existent, se va activa modul de editare; in caz contrar, incepe o noua sesiune de creare a textului. Programul deschide
panouri pentru selectarea alfabetului si configurarea proprietatilor si a preferintelor de aspect. Odata finalizata,
inscriptionarea este plasata in Zona de Lucru ca obiecte vectoriale redimensionabile.

Text Font Engine insereaza text folosind Embird Font Engine, care converteste automat fonturile TrueType si
OpenType in designuri de broderie. Faceti clic oriunde 1n zona de lucru pentru a seta punctul de pornire. Daca faceti clic
pe un text existent, se initiaza editarea, in timp ce daca faceti clic pe un spatiu gol, se incepe un nou obiect text.
Inscriptionarea rezultata este plasata in Zona de Lucru ca vectori redimensionabili.

Diferenta principala dintre Font Engine si Alphabets este ci Alphabets sunt fonturi digitizate manual de experti, in timp
ce Font Engine automatizeaza conversia oricarui font TrueType sau OpenType. Desi Font Engine utilizeaza tehnici
avansate de auto-coloana pentru a umple literele cu cusaturi satin, rezultatele pot diferi ocazional de abordarea manuala
a unui digitizator uman.

Comenzile de mai sus va permit sa creati text pe mai multe linii prin introducerea caracterelor care sunt convertite
automat in contururi si cusaturi. Daca digitizati un logo specific pentru care nu exista niciun alfabet sau font
corespondent, poate fi necesar sa digitizati inscriptionarea manual folosind coloane si conexiuni individuale.

Text cu Obiect Selectat ca Linie de Baza functioneaza similar cu comanda Text, dar utilizeaza un obiect selectat in

zona de lucru ca linie de baza personalizata. Acest lucru va permite sa utilizati un obiect existent (cum ar fi o umplere, o
coloana sau un contur) ca traseu pentru inscriptionarea dumneavoastra. Aceasta comanda este utila in special pentru a

urma o linie de baza desenatd manual sau pentru a plasa textul paralel cu marginea unui element de design existent.

Text Font Engine cu Obiect Selectat ca Linie de Baza indeplineste aceeasi functie ca si comanda Text Font
Engine, dar aplica textul pe un obiect selectat utilizat ca linie de baza personalizata.

Editare Text permite modificarea textului existent. Selectati orice parte a textului (o litera individuala sau grupul de
obiecte) in Zona de Lucru sau in Inspectorul de Obiecte si executati aceasta comanda. Studio va comuta in modul de
inscriptionare si va deschide textul corespunzétor pentru editare. Cand ati terminat, textul original este inlocuit cu
versiunea actualizata. Va rugam sa retineti: daca ati modificat anterior obiectele text 1a nivel de nod, acele modificari
manuale vor fi pierdute la re-editarea in modul de inscriptionare.

Conversie Text in Obiecte Regulare: Obiectele precum umpleri, coloane si conexiuni care apartin unei etichete de
text sunt legate de acea eticheta si identificate ca "Alphabets Text" sau "Font Engine Text" in Inspectorul de Obiecte.
Utilizati aceastd comanda dacd nu mai aveti nevoie sa editati textul 1a nivel de inscriptionare. Legdtura cu eticheta de text

este eliminata, permitind editarea manuala nod-cu-nod a componentelor individuale.

Comanda Import Linie de Baza permite importul liniilor de baza In formatul de fisier "Embird Text Baseline *.etb".
Aceasta comanda este destinata fisierelor de linie de baza mostenite create in versiuni mai vechi ale Studio. Sistemul
actual de fonturi stocheaza sesiunile de fonturi (inclusiv linia de bazd) in cadrul fisierului principal de design sau in
fisiere de font separate, permitand transferul prin copiere si lipire. In consecinta, aceasta comanda este mentinuta doar
pentru compatibilitate cu versiunile anterioare.

Elementul De Meniu Obiecte Este Disponibil Doar in Modul De Selectie/Transformare.
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%% Meniul Principal - Obiecte

Copiere
Lipire

Editare noduri
Generare cusaturi
Stergere
Duplicare
Stergere cusaturi

Sortare »

Sortare culori
Sortare tipuri
Sortare dimensiuni

Ordine »

in spate
in fata
Modificare ordine ...

Culoare »

Definire culoare O

Preluare culoare din imagine

Preluare culoare din imagine /esantion 3x3/
Preluare culoare din imagine /esantion 5x5/
Culoare din Catalog de fire O

Ajustare culori

Operatiunile de clipboard, cum ar fi Copiere si Lipire, permit transferul obiectelor intre fisiere de design separate.
Comanda Editare noduri comuti obiectul selectat in modul de editare pentru manipulare vectoriala.

Comanda Generare cuséaturi calculeazd cusaturile finale de broderie pentru obiectele selectate. Acelasi rezultat poate fi
obtinut prin clic lung sau dublu-clic pe pictograma obiectului in fereastra Inspector obiecte.

Functia Sortare culori reorganizeaza secventa obiectelor selectate astfel incat cele care au aceeasi culoare sa fie plasate
consecutiv. Aceastd optimizare ajutd la minimizarea schimbarilor inutile de culoare in timpul procesului de brodare.

Functia Sortare tipuri reordoneaza obiectele selectate astfel incat obiectele de acelasi tip de broderie sa fie grupate
impreuna in secventa de coasere.

Functia Sortare dimensiuni este esentiala atunci cand editati obiecte importate din fisiere de grafica vectoriala (de
exemplu, SVG). Aceste fisiere contin adesea multe obiecte minuscule - frecvent mai mici de 1 milimetru - care sunt
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impracticabile de cusut si pot degrada calitatea designului. Utilizati comanda Sortare dimensiuni pentru a reordona
obiectele dupa dimensiune, permitandu-va sa selectati si sa stergeti cu usurinta elementele care sunt prea mici pentru
productie.

Submeniul Ordine ofera functii pentru ajustarea stivuirii si a secventei de coasere a obiectelor selectate. Aceasta
secventa determina atat ierarhia de afisare in fereastra Inspector, cat si ordinea fizica de coasere pe masina de brodat.

Functia Ajustare culori permite ajustarea culorilor pentru toate obiectele selectate sau pentru intregul design,
simultan. Aceastd comanda deschide o fereastra cu controale pentru Luminozitate, Contrast, Gamma, Saturatie si

echilibru de culoare (Cian-Rosu, Magenta-Verde, Galben-Albastru). Aceste ajustdri afecteaza proprietitile de culoare ale
obiectelor vectoriale si ale cusaturilor de fir, mai degraba decét imaginea sablon de fundal.

&

S
e g

Yo

Stanga: culorile originale inainte de ajustare. Dreapta: luminozitate crescuta pentru toate obiectele
colectiv.

%@ Meniu Principal - Transformare

Meniul Transformare Este Accesibil Doar in Modul Selectare/Transformare.

Anulare
Refacere

Fixare la obiectul anterior
Oglindire si rotire »

Oglindire verticala
Oglindire orizontala
Rotire la stanga
Rotire la dreapta

M Aplicare rotire la cusaturile de umplere

Embird Next 128 /360



Aliniere obiecte
Distribuire obiecte
Transformare obiecte

Centrare p

Aducere in centru
Centrare verticala
Centrare orizontala

Decalare »

Extindere obiect
Micsorare obiect
Modificare latime coloana

Reducere numar noduri
Plic

Aceste comenzi se aplicd obiectelor selectate.

Comanda Fixare la obiectul anterior este utilizata pentru a elimina spatiile libere sau distantele de "salt" dintre
obiecte.

Comanda Oglindire verticala oglindeste obiectele selectate fata de axa orizontala.

Comanda Oglindire orizontala oglindeste obiectele selectate fata de axa verticala.

Comanda Rotire la stanga roteste obiectele selectate cu 90 de grade in sens invers acelor de ceasornic.

Comanda Rotire la dreapta roteste obiectele selectate cu 90 de grade in sensul acelor de ceasornic.
Nota: Optiunea Aplicare rotire la cusaturile de umplere. Cand aceasta optiune este activata, unghiurile
cusaturilor pentru cusaturile de acoperire si straturile de baza zig-zag din obiectele de umplere sunt ajustate
automat ori de cate ori obiectul este rotit sau oglindit. Aceastd preferintd afecteaza mai multe operatiuni,

inclusiv rotirea standard, oglindirea, colturile si functiile de repetare automata. Daca este dezactivata,
unghiurile cusdturilor rdman fixe indiferent de orientarea obiectului.

Fereastra Transformare obiecte ofera control numeric precis pentru transformari precum deplasarea, rotirea,
inclinarea si redimensionarea. Aceste operatiuni pot fi, de asemenea, efectuate interactivin Zona de lucru sau prin
fereastra Inspector obiecte.

Comanda Aducere in centru este utila in special daca trebuie sa pozitionati designul in centrul gherghefului cu precizie
absoluta.

Comenzile Centrare verticala si Centrare orizontala aliniaza obiectele selectate precis de-a lungul axelor lor
respective.
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Comanda Extindere obiecte mareste dimensiunea obiectelor selectate prin
decalarea contururilor acestora. Aceasta este conceputa special pentru a crea o
suprapunere de litime constanta intre obiectele adiacente pentru a preveni spatiile
libere in timpul coaserii. Aceastd metoda de decalare produce un rezultat geometric
diferit fatd de marirea proportionala standard.

Comanda Micsorare obiecte reduce dimensiunile obiectelor selectate prin decalarea contururilor spre interior.
Aceasta este utila pentru ajustarea deschiderilor in umpleri pentru a crea o suprapunere adecvata intre deschidere si
obiectul care o acopera.

g |00 =
Comanda Modificare latime coloana se aplica doar coloanelor, coloanelor cu modele o0 |8 "%
si aplicatiilor - mai exact, obiectelor definite prin doua margini. Aceastd comanda A B C
extinde sau micsoreaza latimea acestor obiecte. Spre deosebire de cele doua comenzi

anterioare care aplica un decalaj absolut, aceastd comanda utilizeaza un decalaj relativ

bazat pe procente (%). Foloseste elemente corespondente pe laturile coloanei pentru a calcula noua latime. Prin urmare,
functioneaza cel mai bine pe coloanele create cu Metoda B sau C, care prezinta un numar egal de elemente pe ambele
margini.

Functia Reducere numar noduri simplifica calea vectoriald prin eliminarea nodurilor inutile pe baza unui parametru
de "Simplitate". Aceasta este utilizata in principal pentru a netezi literele sau obiectele cu margini distorsionate care
contin prea multe noduri pentru o editare manuala eficienta.

Comanda Envelope va permite si distorsionati si sd modelati obiectele selectate folosind curbe envelope, oferind
control creativ asupra geometriei obiectului.

EXT

é% Meniu Principal - Grupuri

Meniul Grupuri Este Accesibil Doar in Modul De Selectie/Transformare.

Grupare 1
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Grupare 2
Degrupare 2
Grupare 3
Degrupare 3

Grupare 1, Grupare 2 si Grupare 3 sunt functii utilizate pentru a combina mai multe obiecte de broderie intr-o
singura unitate pentru o manipulare mai eficientd. Aceste comenzi permit utilizatorului si stabileasca o structura
ierarhica pentru obiectele combinate, ceea ce simplifica procesul de selectare si editare a componentelor complexe de
design.

Utilizati comenzile Degrupare 1, Degrupare 2 si Degrupare 3 pentru a separa grupurile la nivelurile lor respective.

Capitolul Grupuri oferd o descriere detaliata si exemple practice de utilizare a comenzilor Grupare si Degrupare in
fluxul dvs. de lucru.

Meniu Principal - Build

Creare conexiune cu obiectul anterior (dreapta)
Conexiune inteligenta cu obiectul anterior (linie centrala)
Conexiune inteligenta cu obiectul anterior (contur)
Auto-Outliner

Colt ...

Auto Repeat ...

Shaping >

Uniune
Intersectie
Diferenta

Contururi

Aranjare parti contur

Aranjare parti contur /fara conexiuni/
Creare cale inversa

Stergere cai inverse

Combinare contururi
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Meniul Build Este Accesibil Exclusiv in Modul Select/Transform.

Creare conexiune cu obiectul anterior (dreapta). Aceasta comanda este destinata modelelor in care obiectul
selectat este separat de cel precedent. Executarea acestei comenzi insereazé un obiect de tip Conexiune de bazi intre
cele doua elemente pentru a elimina tranzitiile inutile.

Conexiune inteligenta cu obiectul anterior (linie centrala) si

Conexiune inteligenta cu obiectul anterior (contur). Similar cu comanda standard, aceste optiuni unesc obiectele
separate. Totusi, acestea genereaza cai de conexiune complexe si optimizate. Optiunea Linie centrala ascunde calea sub
obiectul selectat, in timp ce optiunea Contur o plaseaza de-a lungul marginii exterioare a obiectului. Aceste cai sunt
concepute pentru a fi ascunse fie de obiectul selectat in sine, fie de o bordura in zig-zag (satin-stitch) cusuta deasupra.

Functia Auto Outliner genereaza automat un contur subtire, cu strat dublu, in jurul obiectelor selectate. Capitolul
Prezentare generala a contururilor ofera detalii suplimentare despre metodele alternative de digitizare a

contururilor.

Comanda Colt ... deschide o fereastra cu optiuni pentru a copia obiectele selectate ‘8\\\{-’
simetric in colturile gherghefului. ‘

L
Al
N

Optiunile disponibile pentru Colt includ:

1. Plasare — Copiaza obiectele in orientarea lor originala.
2. Oglindire — Oglindeste obiectul in fiecare colt. c&\@‘
3. Rotire sens orar — Roteste obiectul in sens orar fata de coltul anterior. 5 - ?

4. Rotire sens antiorar — Roteste obiectul in sens antiorar fata de coltul anterior.
Nota: Daca optiunea Aplicare rotire la cusaturile de umplere este activatiin m Meniu Principal >
Transform , unghiul cusaturii este ajustat automat in timpul rotirii.

Comanda Auto Repeat ... deschide o fereastra de configurare pentru a duplica obiectele selectate de-a lungul unei linii,
in jurul unui cerc sau dreptunghi, sau pentru a umple o zoné dreptunghiulara. De asemenea, poate fi specificat spatiul
sau distanta dintre obiecte.

in acest exemplu, triunghiul de sus a fost auto-repetat de opt ori de-a lungul unei cai circulare.

Submeniul Shaping contine operatii booleene pentru zonele umplute, mai exact Uniune, Intersectie si Diferenta.
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In broderia computerizata si designul vectorial, functiile de modelare booleana sunt operatii matematice utilizate
pentru a combina sau scadea obiecte suprapuse cu precizie absoluta.

Exista trei operatiuni booleene principale disponibile in meniul Construire > Modelare:
1. Uniune (Sudare)

Operatiunea Uniune imbina mai multe obiecte selectate intr-o singura forma continua. Orice zona interna
suprapusa este dizolvata, iar obiectul rezultat urmeaza limita exterioara a grupului combinat. Aceasta este
utilizata de obicei pentru:

o Imbinarea literelor suprapuse pentru a preveni cusatura dubla in centre.
o Unirea elementelor decorative separate intr-o singura zona de umplere unitara.

2. Intersectie

Operatiunea Intersectie identifica doar zona in care doua sau mai multe obiecte se suprapun. Odata aplicata,
software-ul elimina toate portiunile obiectelor care nu impart acelasi spatiu. Aceasta este utila pentru:

o Crearea unui nou segment care se potriveste perfect in limitele specifice ale unei forme de tip "container".
o Izolarea unei portiuni specifice a unui model complex folosind o0 masca geometrica simpla.

3. Diferenta (Scadere)

Operatiunea Diferenta utilizeaza obiectul de deasupra ca un "cutter" pentru a tiia sau elimina parti din obiectul
de dedesubt. Zona in care obiectul de deasupra se suprapune cu obiectul de dedesubt este stearsa din obiectul de
dedesubt. Aceasta este esentiala pentru:

o Crearea de gauri sau goluri in zone mari de umplere.

o Taierea straturilor subiacente pentru a preveni o acumulare voluminoasa si grea de cusaturi care ar putea
rupe acele.

Aranjare Parti Contur creeaza contururi subtiri complexe, cusute dublu, dintr-o serie de elemente separate.

Comanda Creare Cale Inversa poate fi aplicata unei serii de obiecte Contur sau Cusaturi Manuale pentru a le duplica
siinversa. Acest lucru are ca rezultat douad cii: calea originala definita de utilizator (start la sfarsit) si o a doua cale
(sfarsit la start) generatd de Studio. Aceasta comanda nu este disponibila daca o cale inversa este deja prezenta in
selectie.

Comanda Stergere Cai Inverse este destinata scenariilor in care un contur complex, creat anterior cu Aranjare Parti
Contur, necesita editare. Utilizati aceasta comanda pentru a elimina toate caile inverse din obiectele selectate, revenind
la partile de contur originale fara al doilea strat de cusatura. Dupa editarea partilor, utilizati din nou Aranjare Parti
Contur pentru a reconstrui conturul complex.

Comanda Combinare Contururi imbina o serie de contururi individuale intr-un singur obiect de contur.
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% Meniu Principal - Conversie

Aceste comenzi se aplica obiectelor selectate folosind Instrumentul Transformare (sdgeata) sau prin intermediul

Inspectorului de Obiecte. Acestea servesc la convertirea obiectelor selectate in diferite tipuri de broderie, inclusiv

coloane si cusaturi editabile.

Meniul Conversie este accesibil doar in modul selectare/transformare.

Umplere, Plasa & Sfumato »

Creare contururi

Creare coloane din umplere
Creare contururi din plasa
Creare elemente de contur separate din plasa
Catre deschidere

Umplere la Sfumato

Sfumato la umplere

Umplere la plasa

Plasa la umplere

Zone la linie centrala

Creare Umplere din deschidere

Contur »

Creare coloane din contururi
Creare umplere din contur
Contur la Conexiune

Contur la Decupaj

imparte Bordura in Elemente

imparte Surfilarea in Elemente
Coloana & Aplicatie »

Coloana la Aplicatie
Aplicatie la Coloana

Coloana cu Model la Coloana
Coloana la Coloana cu Model
Coloana la Contur

Coloana la Umplutura
imparte Aplicatia in Straturi

Conexiune & Cusaturi manuale »

Conexiune la Cusaturi manuale
Conexiune la Contur
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Decupaje »

| Creeazi Contururi din Decupaje

la Cusaturi editabile

Creeaza Contururi genereazd un obiect de tip contur dintr-o zona solida selectatd, cum ar fi un obiect de tip
umpluturi, plasa sau Sfumato. Daca obiectul contine deschideri, Studio creeazd, de asemenea, contururi pentru acele
deschideri ca obiecte separate. Punctul de pornire al fiecdrui contur este identic cu punctul de pornire al obiectului
pdrinte de tip umplutura solida corespunzator sau al deschiderii acestuia. Deoarece este adesea preferabil sa incepeti
conturul acolo unde se termina umplutura solida, puteti comuta conturul in modul de editare si puteti utiliza comanda
"Plaseaza Punctul de Pornire aici" din meniul contextual pentru a ajusta pozitia.

Creeaza Coloane din Umplutura genereaza un obiect complex compus din coloane si conexiuni dintr-un obiect de
tip umplutura selectat. Acest lucru este destinat in principal scenariilor in care optiunea Coloana Automata este
utilizata pentru un obiect de tip umplutura, dar sunt necesare mai multe proprietati decat cele oferite de Coloana
Automatad.

Creeaza Contururi din Plasa.
Daca plasa este stratificata, aceastid comanda creeazi un obiect complex compus din contururi inainte si inapoi din
plasa selectata. Acest lucru este util atunci cand utilizatorul trebuie sa editeze manual caile plasei.

Daca plasa are un singur strat, creeaza un obiect format din contururi si conexiuni. In acest caz, contururile sunt de tip
cusatura simpla (fara o cale inapoi), si poate fi aplicat orice mod de contur - cum ar fi cusatura satin sau mostre.

Creeaza Elemente de Contur Separate din Plasa.

Aceastd comanda converteste o plasa in elemente de contur individuale. Daca plasa este stratificata, contururile rezultate
nu includ cai Tnapoi si nu sunt aranjate intr-o secventa continua. Daca plasa are un singur strat, contururile rezultate
sunt aranjate intr-o secventa continua unita prin conexiuni. Aceastd comanda este destinata utilizatorilor care necesita
editarea detaliata a umpluturii de tip plasa generate.
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Creeaza Coloana din Contururi genereaza un obiect de tip coloana dintr-un contur selectat.
/ ‘

/

\ /

B

/"\

—

Impartire bordura in elemente creeaza un obiect complex compus din coloane, contururi si/sau conexiuni dintr-un
obiect contur selectat. Acest lucru este util pentru editarea unor parti specifice ale unui contur de bordura predefinit,
cum ar fi o bordura tip fringhie.

Impartire surfilare in elemente creeaza un obiect complex compus din coloane si/sau conexiuni dintr-un obiect
contur selectat. Aceasta este destinata editarii unor parti ale unui contur de surfilare predefinit.

Creare umplere din deschidere creeaza un nou obiect de umplere dintr-o deschidere selectata in cadrul unei umpleri
existente. Deschidere trebuie selectata in fereastra Inspector parti. Aceastd comanda este utila atunci cand creati
cusaturi de acoperire de o culoare diferita pentru o gaura (deschidere) in umplere. Obiectul de umplere nou creat
trebuie ajustat pentru a se suprapune usor peste deschidere, creand o suprapunere pentru a preveni golurile in timpul
coaserii.

Creare umplere din contur creeaza un nou obiect de umplere din obiectele contur selectate. Daca conturul este
deschis, Studio inchide automat obiectul de umplere nou creat.

Impirtire aplicatie in straturi genereazi straturi editabile separat din obiectele aplicatie selectate. Aceste straturi
includ: 1. cusaturi de marcare (obiecte contur), 2. cusaturi de fixare (obiecte coloana) si 3. cusaturi de acoperire (obiecte
coloand).

Sténga: Obiect aplicatie cu toate straturile. Dreapta: Straturi mutate lateral pentru claritate.

Retineti ca comenzile de mai sus duplica obiectul inainte de conversie. De exemplu, cand utilizati "Creare coloane din
contururi," Studio duplica obiectul, pastrand obiectul Contur original in timp ce il convertegte pe al doilea intr-un
obiect Coloana.

Urmatoarele comenzi convertesc obiectele direct fara duplicare:

« Aplicatie la Coloana
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» Coloana la Aplicatie

» Coloana cu model la Coloana

» Coloani la Coloani cu model

o Coloani la Contur

 Coloani la Umplere

+ Conexiune la Cusédturi manuale
o Conexiune la Contur
 Cusaturi manuale la Conexiune
 Contur la Conexiune

« Contur la Sculptare

 La deschidere (zone solide de Umplere, Mesh sau Sfumato)
« Umplere la Sfumato

+ Sfumato la Umplere

« Umplere la Mesh

o Mesh la Umplere

Fiecare dintre aceste functii schimba un obiect dintr-un tip in altul.

Coloana la Aplicatie uneste inceputul si sfarsitul unui obiect, deoarece un obiect Aplicatie trebuie sa formeze o
bucla inchisa.

Functiile Coloana la Contur si Coloana la Umplere convertesc, de asemenea, Coloanele cu model si Aplicatiile in
Contururi si Umpleri.

Coloana cu model la Coloana
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Daca modulul Font Engine este instalat, comanda Umplere la Mesh
poate fi utilizata pentru a crea litere de broderie complexe din fonturi True
Type si Open Type.

1. Folositi instrumentul Lettering pentru a crea text.
2. Selectati obiectele de umplere si convertiti-le in obiecte de tip plasa
folosind comanda Fill to Mesh.

3. Selectati obiectele de tip plasa convertite si folositi fereastra
Proprietati pentru a seta stilul de plasa necesar.

Va rugdm sa va asigurati ca obiectul de tip plasa este suficient de mare
pentru a reda clar modelul plasei.

Comanda specializatid Areas to Centerline permite crearea de obiecte redwork din obiecte de umplere sau coloana.
Rezultatul este un set de elemente de contur care ar trebui combinate intr-un singur obiect de contur folosind functia
m Meniu Principal > Construire > Contururi > Aranjare Parti Contur . Aceasta este utilizata in principal

pentru crearea de litere redwork.

-——_-‘\\‘
)
/
‘%
/

\~ — -—’,

Comanda to Editable Stitches converteste cusaturile din obiectele vectoriale selectate in cusaturi manuale editabile.
Dupa crearea unui obiect initial, utilizati aceasta functie pentru a accesa si modifica cusaturile individuale. Acest lucru
este util pentru ajustarea precisa a umplerilor cu motive, de exemplu.

é% Meniul Principal - Vizualizare

Meniul Vizualizare Este Accesibil Doar in Modul Selectie/Transformare.

Acest meniu va permite sa configurati modul de vizualizare a spatiului de lucru si sa comutati vizibilitatea anumitor
obiecte, contururi sau cusaturi. Contururile obiectelor reprezinta liniile vectoriale si curbele vizibile pe ecran in
timpul procesului de design, desi acestea nu reprezinta cusaturile generate efectiv.

M Contururi obiecte
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Cusaturi

23|

Cusaturi de tranzitie
Material (in 3D)
Imagine de fundal (in mod 3D si Plat)

(SN

ingrosare contururi unidirectionale
Obiecte »

3]

Umpleri

Obiecte tip plasa
Sfumato

Gravuri

Coloane

Coloane cu modele
Contururi

Cusaturi manuale

(S (S (S R N N (N R S R Y

Conexiuni

L8]

Aplicatii
Afisare/Ascundere obiecte P

Afisare tot

Afisare selectate

Afisare tot in afara de selectate
Ascundere selectate

Ascundere tot in afara de selectate
Ascundere tot inainte de selectate

Ascundere tot dupa selectate

Aspect spatiu de lucru »

M Rigle
M Linii de ghidare
M Grila

Spre deosebire de pictograma "Ochi" din fereastra Inspector obiecte, care comuta vizibilitatea pentru obiectele
individuale, comenzile din submeniul Afisare/Ascundere obiecte afecteaza toate obiectele care indeplinesc criteriile
specificate. Gestionarea vizibilitatii segmentelor de design este esentiald atunci cind creati proiecte complexe, in special
atunci cand anumite straturi trebuie ascunse pentru a vizualiza sau edita elementele de dedesubt.

Cusaturi de tranzitie afiseaza cusaturile de tranzitie situate intre obiecte sau in cadrul unor tipuri specifice de obiecte
care pot contine cusaturi de tranzitie (cum ar fi obiectele Sfumato). Cusaturile de tranzitie dintre obiecte sunt indicate in
mod constant in fereastra Inspector obiecte printr-o pictograma mica cu foarfeca rosie pozitionata langa pictograma
reprezentativa a obiectului.
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Comutatorul Imagine de fundal (in mod 3D si Plat) controleaza vizibilitatea ilustratiilor de referinta, sabloanelor
sau schitelor importate in spatiul de lucru. Consultati capitolul Preferinte pentru mai multe informatii.

Ingrosare contururi unidirectionale reda obiectele de tip contur carora le lipsesc ciile de intoarcere ca linii sau
curbe groase. Acest ajutor vizual ajuta utilizatorii sd identifice rapid ce portiuni ale conturului necesita un strat secundar
de cusaturi sau o cale de Intoarcere pentru a finaliza secventa digitizata.

é% Meniul Principal - Gadgets

Meniul Gadgets Este Accesibil Doar in Modul Selectie/Transformare.

Fragment Editors
Style Editor
Stitch Analysis
Sew Simulator

Fragment Editors deschide o fereastra pentru crearea de modele de umplere personalizate, motive si
mostre de contur, precum si pentru gestionarea mostrelor de bordura definite de utilizator.

Style Editor va permite sa definiti si sa aplicati proprietati optimizate, adaptate pentru coaserea pe diverse materiale
textile.

Stitch Analysis ofera o perspectiva detaliata asupra caracteristicilor specifice A\

care sunt esentiale pentru mentinerea unei calitati ridicate a designului. B
Informatii suplimentare privind acest instrument sunt disponibile in capitolul

Stitch Analysis. M M /

0 4.5 9.0 18.0 mm

Sew Simulator ajuti la analizarea secventei de cuséturi a unui design. Simularea cusaturii ofera o
animatie vizuala a procesului real de coasere.
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Meniu Principal - Ajutor

Majoritatea comenzilor din acest meniu lanseazd Fereastra Ajutor pentru a afisa capitole specifice sau Ghidul
Utilizatorului complet.

Comanda Despre Studio NEXT ... deschide o fereastra care contine informatii despre versiunea curenta a modulului
Studio si detaliile de contact ale furnizorului.

Notiuni introductive
Ghidul Utilizatorului
Ce este nou?

Taste rapide

intrebiri frecvente
Despre Studio NEXT ...

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Meniu - Editare

Meniu Principal

Panoul Meniu principal oferd o gama cuprinzitoare de controale, inclusiv elemente de meniu, butoane si casete
combinate. Este sensibil la context, ceea ce inseamna ca continutul se actualizeaza automat in functie de modul de lucru
activ.

Modurile de lucru principale sunt: #1 Selectie/Transformare, #2 Editare noduri si #3 Scriere. Optiunile
specifice de meniu pentru aceste moduri sunt detaliate in capitolele respective.

In modurile de lucru secundare, acest panou afiseaza doar citeva controale esentiale, cum ar fi butoanele () Anulare
si () Aplicare, asigurand faptul ci interfata rimane intuitiva.

Mod #2 — Editare Noduri

Acest mod este activat la initierea vectorizarii sau a unui proces de editare a nodurilor.
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Continutul Panoului De Meniu in Modul Editare Noduri:

Elemente De Meniu

Editare - Accesati Anulare / Refacere, comutati modul Inserare elemente sau iesiti din procesul de editare.
Forma - Comenzi pentru inserarea de forme standard precum stele, dreptunghiuri si elipse.

Noduri - Comenzi pentru adaugarea, stergerea, selectarea, alinierea sau fixarea nodurilor individuale.
Margine - Comenzi pentru a schimba, reduce, inchide, inversa, sterge sau oglindi o intreagd margine.

Butoane Bara De Instrumente

Insereaza un nod nou in elementul evidentiat de pe margine.

Sterge nodul evidentiat curent.

Schimba tranzitia dintre curbele Bézier in nodurile selectate intr-o tranzitie cusp.

Schimba tranzitia dintre curbele Bézier in nodurile selectate in neteda.

Schimba tranzitia dintre curbele Bézier in nodurile selectate in simetrica.

Converteste elementele de margine selectate intr-o curba Bézier cubica.

Converteste elementele de margine selectate Intr-o curba patratica simpla.

Converteste elementele de contur selectate intr-o serie optimizata de curbe patratice. Aceasta
functie adaptiva determina automat numarul de curbe necesare pentru a se potrivi cu traseul
original.

Converteste elementele de contur selectate in linii drepte.

Inchide calea de contur activa.

<IN 2D = E

g
o

Fixeazd nodul focalizat la cel mai apropiat nod disponibil.

Inverseaza contururile unui obiect de tip Coloana sau Aplicatie.

T

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Meniu - Editare > Editare
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Mod Creare/Editare - Meniu Principal - Editare

Meniul Editare Este Accesibil Doar in Modul 2 Creare/Editare .

Anulare

Refacere

Mod Inserare Elemente
Capat de Segment

Oprire Proces Editare

Informatii detaliate privind Modul Inserare Elemente sunt disponibile in capitolul respectiv.

Segmente in Interiorul Obiectelor de Tip Coloana

In broderia computerizati, un obiect de tip coloan:i consti din dous margini distincte care ii definesc limita.
Software-ul genereaza cusaturi prin alternarea directiei acului dintr-o parte in alta, urmand calea generala stabilita de
aceste margini. Aceastd metoda asigura ca broderia umple zona dintre limite, mentinand in acelasi timp densitatea si
orientarea doritd a cusaturii in raport cu forma obiectului.

Comanda Capat de Segment insereaza o linie de partitie Intr-un obiect de tip coloana sau aplicatie, impartindu-1 in
segmente distincte. Un punct final al noii linii de capéat de segment este ancorat la nodul selectat, in timp ce punctul final
opus este pozitionat automat pe nodul corespondent cel mai apropiat de pe cealalta parte.

Capetele de segment sunt esentiale pentru definirea directiei cusaturii in interiorul unei coloane sau aplicatii. In timpul
generarii cusaturilor, software-ul analizeaza orientarea acestor linii de capat de segment si ajusteaza fluxul cusaturii in
acele locatii specifice pentru a se potrivi.

Capadt de segment — influentd asupra fluxului directiei cusaturii.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Meniu - Editare > Forma
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% Mod Creare/Editare - Meniu Principal - Forma

Meniul Formi Este Accesibil Doar in Modul Creare/Editare.

Formele de baza, cum ar fi elipsele si dreptunghiurile, sunt disponibile direct din acest meniu.

Acest meniu reprezinti o metodi avansati de utilizare a primitivelor geometrice. In timp ce modul
Selectie/Transformare este restrictionat la generarea de obiecte finite, gata de utilizare, acest mod permite editarea
de precizie la nivel de nod.

In acest mediu, puteti combina mai multe forme sau puteti integra o forma direct in marginea spline a obiectului care
este vectorizat in prezent. In plus, utilizatorii au flexibilitatea de a redefini punctul de pornire al oricarei forme generate.

Elipsa »
Triunghi

Triunghi
Triunghi dreptunghic

Dreptunghi

Dreptunghi
Dreptunghi rotunjit
Dreptunghi festonat
Dreptunghi tesit

Poligon »

Poligon

Poligon /5 laturi/
Poligon /6 laturi/
Poligon /8 laturi/

Stea )

Stea
Stea /5 colturi/

Roatd »

Roata dintata
Roata cu dinti de ferastrau
Roata cu dinti de ferastrau 2

Panglica »

Stea panglica 1
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Stea panglica 3
Stea panglica 4
Spirala >

Spirala echidistanta
Spirala neuniforma
Spirala neuniforma 2

Petale »

Petale 1
Petale 2
Petale 3
Petale 4

Inima »

Pentru a implementa aceste forme, plasati mai intai cel putin un nod in Zona de lucru, apoi selectati forma dorita si
desenati-o.

Faceti clic dreapta sau utilizati butonul meniului pop-up pentru a accesa optiuni suplimentare. Selectarea Forma la
elemente din acest meniu va alinia ultimul nod la cel mai apropiat punct de pe forma nou creata, setand efectiv acel
punct ca nou punct de pornire. Retineti cd, atunci cand utilizati aceasta comanda specifica, orice alte noduri create
anterior sunt eliminate.

Alternativ, selectarea Forma la elemente cu conexiune péstreaza toate nodurile create anterior si integreaza forma
direct in calea de margine existenta.

1

Forma de baza - stea. Nodurile 1 si 2 definesc dimensiunile stelei. Nodul 3 faciliteaza
mutarea intregii forme. Nodul 4 desemneaza punctul de pornire selectat pentru calea
2 formei.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Meniu - Editare > Noduri
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% Mod Creare/Editare - Meniu Principal - Noduri

Meniul Noduri Este Accesibil Doar in Modul Creare/Editare.

Inserare Nod

Stergere Nod

Editare Toate Nodurile

Punctul de mijloc ca prim punct
Aliniere »

Aliniere inceput la obiectul anterior

Aliniere sfarsit la obiectul urmator

Aliniere inceput contur la inceputul celui anterior
Rectificare directie element

Fixare p
M Fixare la marginile zonei de lucru
M Fixare la noduri
M Fixare la linii de ghidare
M Fixare la grila
M Fixare la marginile obiectelor
Fixare la cel mai apropiat nod

Selectare »

Selectare prim nod
Selectare ultim nod
Selectare nod anterior
Selectare nod urmator

Editare Toate Nodurile activeaza sau dezactiveaza capacitatea de a selecta si manipula nodurile in timpul editarii.
Cand este dezactivatd, doar nodurile de pe ultimul element de contur pot fi editate. Aceasta functie este utila in special
cand nodurile sunt pozitionate aproape unul de celalalt, prevenind selectarea accidentala a unui nod existent de catre
cursor in timp ce se incearca crearea unuia nou. Aceasta practic "blocheaza" majoritatea nodurilor, astfel incat sa nu
interfereze cu plasarea celor noi.

Punctul de mijloc ca prim punct: Cand aceasti optiune este activatd, un nou element curb este creat in doi pasi:
primul clic genereaza o linie dreapta, iar al doilea clic transforma acea linie intr-o curba folosind punctul anterior ca
punct de mijloc. Daci este dezactivata, o curba este initiata la primul clic, dar utilizatorul trebuie si traga manual
punctul de mijloc (pentru curbe patratice) sau punctele de control (pentru curbe Bézier) in pozitia dorita.
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Comanda Aliniere inceput la obiectul anterior muta punctul de start al obiectului editat la punctul final exact al
obiectului precedent. Aceasta asigura o tranzitie fira cusur si elimina cusaturile de tranzitie nedorite intre cele doua
componente.

Comanda Aliniere sfarsit la obiectul urmator functioneaza similar, aliniind punctul final al obiectului curent cu
punctul de start al obiectului urmator.

Aliniere inceput contur la inceputul celui anterior: La digitizarea unui contur complex, ramificarea poate
necesita ca anumite parti sa Inceapa la inceputul segmentului anterior, mai degraba decét la sfarsit. Aceasta functie
plaseaza inceputul noului segment exact deasupra inceputului celui anterior. Degi instrumentul Aranjare Parti Contur
poate acomoda abateri minore de plasare, utilizarea acestei comenzi de aliniere ajuta la prevenirea erorilor de tip
"Partile nu sunt suficient de aproape" in timpul procesului de creare a traseului.

Rectificare directie element aliniaza nodurile unui element focalizat astfel incat acesta sa devina perfect vertical,
orizontal sau diagonal. Software-ul selecteaza automat orientarea care se potriveste cel mai bine cu traseul original al
elementului.

Fixare noduri la marginile zonei de lucru, Fixare la linii de ghidare, Fixare la noduri, Fixare la grila si
Fixare la marginile obiectelor sunt optiuni specializate pentru aliniere de precizie. Nodurile se vor fixa la aceste
referinte respective atunci cand sunt mutate in imediata apropiere a limitelor Zonei de lucru, liniilor de ghidare,
nodurilor existente, intersectiilor grilei sau altor contururi de obiecte.

Nota: Proprietiti suplimentare de fixare sunt disponibile in = meniu principal > Preferinte . Totusi,
acele preferinte sunt concepute pentru a fixa obiecte intregi, mai degraba decat noduri individuale.

Comanda Fixare la cel mai apropiat nod muta nodul selectat direct pe cel mai apropiat nod al unui obiect separat.
Acest instrument ia in considerare doar nodurile din alte obiecte, nu pe cel editat in prezent, permitand o aliniere exacta
intre diferite elemente de design.

Comenzile Selectare Primul, Ultimul, Urmatorul si Precedentul Nod navigheaza prin nodurile de pe o margine
vectoriala. Aceste instrumente sunt utile pentru identificarea punctelor de inceput si de sfarsit pe cai complexe care
contin un volum mare de noduri.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Meniu - Editare > Margine

Mod Creatie/Editare - Meniu Principal - Margine

Meniul Margine Este Accesibil Doar in Modul Creatie/Editare.

Comenzile din acest meniu efectueaza operatiuni asupra intregii margini. Pentru coloane si aplicatii constand din doua
margini, aceste comenzi se aplica specific marginii active.

Inversare Margini
Inversare Ordine Noduri
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Stergere Margine intreaga
Creare Margine Secunda
Reducere Numar Noduri

Oglindire »

Duplicare si Oglindire
Duplicare si Oglindire Orizontala
Duplicare si Oglindire Verticala

inchidere Margini

Comanda Inversare Margini este conceputa pentru coloane si alte obiecte cu doua laturi. Inversare Margini este
utilizata pentru a schimba laturile Intre ele, pentru a asigura ca brodarea obiectului se incheie pe partea opusa.

Comanda Inversare Ordine Noduri modifica secventa nodurilor.

Utilizati comanda Stergere Margine Intreaga pentru a elimina intreaga margine si a reporni crearea acesteia de la
inceput.

Comanda Creare Margine Secunda se aplica coloanelor si obiectelor cu doud laturi. Dupa crearea primei margini si a
punctului initial al celei de-a doua margini, utilizati aceastd comanda pentru a genera a doua margine paraleld cu prima.
Capatul segmentului va fi pozitionat dupa fiecare element al marginilor.

Comanda Reducere Numar Noduri simplificd 0 margine care contine un numar excesiv de noduri. Aceasta realizeaza
acest lucru prin imbinarea elementelor si, prin urmare, reducerea numarului total de noduri de pe margine.

Comanda Duplicare si Oglindire faciliteaza crearea obiectelor simetrice. Desenati portiunea initiald a obiectului si
apoi aplicati aceastd comanda pentru a genera a doua jumatate. Sectiunea rezultata este simetrica fata de prima de-a
lungul unei axe care trece prin primul si ultimul nod.

==

I
Duplicare si Oglindire Orizontala si Duplicare si Oglindire Verticala functioneaza intr-o maniera similara. In
aceste cazuri, axa de simetrie este o linie verticala sau orizontala care trece prin primul nod.

Procesul de creare a unui obiect care este simetric atat fata de axele orizontale, cat si fata de cele verticale este descris in
exemplul urmator:

1. Creati un sfert din obiect.
2. Aplicati comanda Duplicare si Oglindire Verticala.
3. Aplicati comanda Duplicare si Oglindire Orizontala.
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Ghidul utilizatorului - Studio Next > Meniu - Inscriptionare

Meniu Principal

Panoul Meniu principal ofera o interfata cuprinzitoare care contine elemente de meniu, butoane si casete combinate.
Este sensibil la context, ceea ce inseamna cé continutul si controalele afisate se adapteazd automat la modul de lucru
curent.

Principalele moduri de lucru sunt: #1 Selectie/Transformare, #2 Editare noduri si #3 Scriere. Descrieri detaliate
ale elementelor de meniu pentru aceste moduri sunt furnizate in capitolele respective.

In modurile de lucru auxiliare, acest panou este simplificat pentru a include doar controalele esentiale, cum ar fi
butoanele () Anularesi () Aplicare, asigurand ci interfata riméne intuitiva.

Mod #3 — Scriere

Acest mod este activat la initierea introducerii sau editarii textului.
Panoul De Meniu in Modul Scriere Contine Urmatoarele Elemente Si Butoane:

Elemente De Meniu

« Instrumente - Accesati functiile Anulare/Refacere, incarcati sau salvati proiecte de scriere, lipiti text din
clipboard si iesiti din modul Scriere.

« Font - Cautati fonturile disponibile (notd: acest lucru nu se aplicd modulelor Alphabets pre-digitizate) si aplicati
stiluri precum Ingrosat (Bold), Cursiv (Italic), Vertical sau orientare pe partea cealalta.

» Noduri - Efectuati operatiuni asupra nodurilor liniei de baza, inclusiv Inserare si Stergere, pentru a manipula
calea textului.

Nota: Procesul de scanare a fonturilor cauté fonturi instalate in sistemul de operare, precum si fonturi
neinstalate situate in foldere si arhive specificate in preferintele de scriere.
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Butoane

Lesiti si anulati sesiunea curentd a modului Scriere.

Finalizati si inchideti modul Scriere.

Finalizati modul Scriere si generati automat cusaturi pentru caractere.

NI C

Caseta combinata: Setati alinierea textului (Stanga, Centru, Dreapta).

Caseta combinata: Definiti secventa de coasere a caracterelor.

Caseta combinata: Selectati tipul specific de umplere si contur pentru scriere.

"

Caseta combinata: Configurati comportamentul cusaturilor de legatura intre caractere.

m-u
A

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Meniu - Inscriptionare > Instrumente

é% Mod Scriere - Meniu Principal - Instrumente

Meniul Instrumente ofera comenzi esentiale pentru gestionarea starii designului de scriere si pentru resetarea
anumitor proprietati de aspect in timpul procesului de digitizare.

Anulare

Inverseaza cea mai recenta actiune efectuata in Modul Scriere.
Refacere

Reaplica o actiune care a fost inversata anterior prin comanda Anulare.
incarcare

Deschide un proiect de scriere sau un sablon salvat anterior.

Salvare

Salveaza designul de scriere curent pentru editare ulterioara.

Lipire

Insereaza text din clipboard in spatiul de lucru curent.

Stergere
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Resetare »

Resetare spatiere

Restaureaza kerning-ul si spatierea caracterelor implicite pentru textul selectat.
Resetare aspect

Readuce linia de baza a textului si plasarea la pozitiile orizontale originale.
Resetare totala

Sterge simultan toate ajustarile manuale ale spatierii si aspectului.

Oprire mod Alphabet / FontEngine

Iese din mediul specializat de scriere si revine la modul general de digitizare.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Meniu - Inscriptionare > Font

Modul Scriere - Meniu Principal - Font

Gasire Fonturi

L8|

Partea Opusa

L8|

Vertical
Aldin

Cursiv

8 &

Aplatizare Glife Compozite

Optiunea Aplatizare Glife Compozite asigura procesarea corecta a fonturilor rare TrueType si OpenType construite
din blocuri suprapuse sau "stivuite", mai degraba decat din contururi continue standard.

DE » A\ [R[E
B\

Stanga: Glife construite din blocuri suprapuse. Dreapta: Glife aplatizate in contururi unice.

O

Desi fonturile construite din blocuri sunt relativ neobisnuite, aplatizarea este un pas necesar atunci cand convertiti
aceste stiluri specifice in broderie pentru a asigura generarea corecta a cusaturilor.
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Nota: Evitati utilizarea functiei de aplatizare pe fonturi standard (non-compozite), deoarece aceasta va elimina
deschiderile interne din interiorul glifelor.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Meniu - Inscriptionare > Noduri

Modul Lettering - Meniu Principal - Noduri

Comenzile din acest meniu sunt activate in mod specific in timp ce editati o linie de baza a textului. Aceste
instrumente va permit si manipulati calea pe care este plasat textul brodat.

Inserare nod

Adauga un nou punct de ancorare la linia de baza, permitand o modelare mai complexa a cii.

Stergere nod

Elimina punctul de ancorare selectat din linia de baza.

La curba

Con\.reurteste un segment de linie dreapta intr-un segment curb folosind manere de control pentru o modelare
precisa.

La linie

Converteste un segment curb intr-o linie dreapta intre doua noduri.

Netezire

Regleaza automat manerele nodurilor pentru a crea o tranzitie fluida si naturala intre segmente.

inchidere linie de baza

Conecteaza nodurile de inceput si de sfarsit ale cdii pentru a crea o bucld continud, cum ar fi un cerc sau un oval.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Imagine

Sabloane De Imagini Raster

O imagine raster serveste frecvent drept fundatie pe care este construit un design de broderie in Studio. Imaginea este
importata In Zona de lucru pentru a functiona ca sablon pentru digitizare. Deoarece toate sarcinile de digitizare sunt
efectuate deasupra stratului de imagine, aceasta este denumita in mod obignuit imagine de fundal.
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Desi utilizarea unei imagini de fundal este extrem de benefica pentru precizie, nu este obligatorie. Puteti lasa stratul de
imagine gol si puteti crea un design pe un fundal curat, daca este necesar.

Pentru a importa o imagine in stratul de fundal de sub designul dumneavoastra, utilizati comanda m Meniu
principal > Imagine > Import

O imagine raster este compusa din puncte colorate
pétrate cunoscute sub numele de pixeli (sau
elemente de imagine). Acesti pixeli, in general, nu
poseda o dimensiune fizica inerenta si sunt redati
diferit pe diverse dispozitive. Atunci cand este
utilizata ca sablon de digitizare, trebuie atribuita o
scara fizica acestor pixeli pentru a asigura ca
designul rezultat mentine dimensiunile corecte.
Studio aplica un raport fix intre pixelii imaginii si
dimensiunile designului: 10 pixeli sunt egali cu 1 milimetru, ceea ce este echivalent cu 254 pixeli pe inch.

Digitizarea obiectelor de broderie implica crearea (prin metode manuale sau
automate) de obiecte vectoriale definite de noduri de control pozitionate peste
stratul raster. Studio populeaza apoi aceste limite vectoriale digitizate cu cusaturi,
care constituie produsul final de broderie.

3

Structura pe straturi a unui design de broderie in Studio: 1. imagine raster (optional), 2. obiecte
vectoriale digitizate si 3. cusaturile finale. La salvarea unui design, toate straturile sunt pastrate in
acelasi fisier.

O imagine raster importata necesitd adesea ajustari inainte de a fi potrivitd pentru digitizare. Studio include
instrumente specializate pentru decuparea si imbunatatirea imaginilor raster pentru a le optimiza pentru spatiul
de lucru.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Imagine > Instrumente pentru editarea imaginii
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% Instrumente De Imagine

Aceste instrumente sunt utilizate pentru a edita imagini raster care servesc drept sabloane pentru procesul de
digitizare.

Pentru a importa o imagine in stratul de fundal al designului dumneavoastra, navigatila = Meniu principal >
Imagine > Import

Suita Instrumente de imagine include:

1. L} Filtre de fundal

2.1} Fereastri Editare imagine
3.1} Reducere culori

4. {} Posterizare

5.} Rotire la verticalia

6.1} Rotire la orizontala

7.1} Decupare

8.{} Indreptare

9. {} Mutare

¥ Filtre De Fundal

Filtrele de fundal gestioneaza aspectul vizual al fundalului, inclusiv ghergheful sau imaginile importate, asa cam apar ele
in spatele designului digitizat.

In software-ul grafic traditional, filtrele imbunititesc in principal aspectul estetic. In Studio, totusi, filtrele sunt
concepute pentru a estompa, desatura sau lumina o imagine, astfel incat culorile sale sa nu interfereze cu cusaturile si
obiectele desenate deasupra. Toate proprietatile filtrelor sunt salvate in fisierul de design .EOF.

De la stanga la dreapta: 1. Luminozitate crescuta, 2. Saturatie scazuta, 3. Nuanta deplasata spre
galben.

Filtrele de fundal sunt clasificate in trei grupuri:

1. X Luminozitate: Include Luminozitate, Contrast si Gamma.
2. £ Saturatie

3.4 Nuanti: Ajustati prin echilibrarea Cian-Rosu, Magenta-Verde si Albastru-Galben. Umbrele, tonurile medii si
evidentierile pot fi echilibrate independent.
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Controlul Gamma ajusteaza luminozitatea in principal in regiunile intunecate, fira a afecta negrul sau albul absolut.
Acest lucru este deosebit de eficient pentru scandri si fotografii intunecate sau supraexpuse.

Controlul Saturatie modifica intensitatea culorilor, variind de la tonuri vii la tonuri de gri.
Glisoarele Cian-Rosu, Magenta-Verde si Galben-Albastru gestioneaza echilibrul culorilor. Ajustarea acestora va

permite sd nuantati imaginea cu o nuanta specificd (de exemplu, albastru) pentru a oferi o mai buna separare vizuala
intre fundal si obiectele digitizate.

1} Fereastra Editare Imagine

Fereastra Editare imagine se giseste sub m Meniu principal > Imagine > Instrumente > Fereastra Editare
imagine . Aceasta fereastra contine controale pentru a roti si redimensiona imaginea, precum si o optiune de a adauga
o margine pentru o digitizare mai usoara langa marginile imaginii.

Dupa importarea unui sablon, deschideti fereastra Editare imagine si aplicati ajustarile in urmatoarea ordine:

1. X Rotire: Ajustati orientarea imaginii.
2. Dimensiune: Definiti noile dimensiuni dupi rotire.
3. Extindere: Adiugati o margine goali in jurul imaginii.

Dupid finalizarea acestor preferinte, faceti clic pe (] Aplicare in panoul de meniu pentru a executa modificarile.

Nota: Utilizati comenzile m Meniu principal > Imagine > Instrumente > Rotire la verticala si

Rotire la orizontala pentru alinierea precisa a imaginilor care contin linii de referinta verticale sau
orizontale clare.

1¥ Reducere Culori

Procesul de scddere a numarului de culori dintr-o imagine raster este detaliat In capitolul
Reducerea culorilor imaginii.

¥ Posterizare

Posterizarea simplifica o imagine prin fuzionarea pixelilor adiacenti de culori similare.

Detalii suplimentare despre acest instrument sunt disponibile in capitolul Posterizarea imaginii.
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BN ChN

Imagine dupa procesul de posterizare. Imagine paletizata cu un numar redus de
culori.

1 Rotire La Orizontala

Dacé imaginea dvs. include o caracteristicd orizontala distincta, utilizati
instrumentul Rotire la orizontala in loc sa estimati unghiul manual.
Plasati manerele de control de-a lungul caracteristicii care ar trebui sa fie
orizontala si faceti clic pe () Aplicare.

{¥ Rotire La Verticala

Acest instrument functioneaza identic cu instrumentul Rotire la orizontald, cu exceptia faptului ca aliniazd imaginea
pe baza caracteristicilor verticale selectate.

1x Decupare

Instrumentul Decupare utilizeaza doud manere pentru a defini zona
imaginii care trebuie pastratd. Ficand clic pe butonul () Aplicare, se
elimina toti pixelii din afara cadrului selectat.
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¥ indreptare

Instrumentul Indreptare utilizeazi opt manere pentru a corecta imaginile indoite sau inclinate, transformandu-le intr-o
forma dreptunghiulara standard. Acest lucru este util in special pentru fotografii si scanari care nu sunt perfect aliniate.

¥ Mutare

Similar cu instrumentele de aliniere, instrumentul Mutare utilizeaza doua manere pentru a defini o directie si o distanta
specifice pentru deplasarea pozitiei imaginii.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Taste rapide

Studio - Taste Rapide

Pentru utilizatorii cu o tastatura hardware, functiile utilizate frecvent pot fi accesate prin taste rapide. Urmatoarea
lista detaliaza toate tastele rapide disponibile in Embird Studio Next.

in modul de vectorizare, constrange liniile si curbele noi la incremente precise
orizontale, verticale sau diagonale in modul editare/creare. Cand este utilizata cu

CTRL Forme, creeaza un cerc sau un patrat perfect. Retineti ca tasta CTRL functioneaza
diferit in modul Lettering si in Editorul de modele utilizator.

CTRL Permite selegtarea mai multor elemente neconsecutive in cadrul listei
Inspector Obiecte.

Shift Permite selegtarea mai multor elemente consecutive (secventiale) in cadrul listei
Inspector Obiecte.

CTRL+1 Mareste vizualizarea pentru a se potrivi cu obiectul(ele) selectat(e).

CTRL+2 Mareste la obiectul(ele) selectat(e) si activeaza simultan modul de editare a nodurilor.

CTRL+A Selecteaza toate obiectele in modul de transformare.

CTRL+Shift+A Deselecteaza toate obiectele in modul de transformare.

CTRL+Shift+E Deschide fereastra de dialog Export Design.

CTRL+B Creeaza o cale inapoi pentru obiectele de contur selectate.

CTRL+C Copiaza obiectele selectate in clipboard.

CTRL+D Duplica obiectele selectate.

CTRL+E Comuta obiectul(ele) selectat(e) in modul de editare a nodurilor.

CTRL+G Genereaza cusaturi pentru toate obiectele selectate.

CTRL+l Importd o imagine raster in fundal.

CTRL+M imbina un fisier extern in designul curent.
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CTRL+N
CTRL+0
CTRL+P
CTRL+Q
CTRL+S
CTRL+U
CTRL+V
CTRL+W
CTRL+Y
CTRL+Z
CTRL+INSERT

CTRL+ALT+INSERT

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

Creeaza un fisier de design nou.

Deschide un design existent.

Deschide fereastra Proprietati pentru obiectul selectat.
Compileaza designul, il trimite catre Embird Editor si inchide Studio.
Salveaza designul curent.

Insereaza text folosind Embird Alphabets.

Lipeste obiecte din clipboard.

Lanseaza fereastra principald Setari.

Reface ultima actiune anulata.

Anuleazd actiunea anterioara.

Creeaza o conexiune manuala cu obiectul anterior.
Creeaza o conexiune inteligenta cu obiectul anterior.

in modul de editare, aliniazd punctul de inceput al obiectului la punctul de sférsit al
obiectului anterior.

in modul de editare, aliniazd punctul de sfarsit al obiectului la punctul de inceput al
urmatorului obiect.

In modul de editare, aliniaz inceputul conturului curent la inceputul obiectului de
contur anterior.

Afiseaza fereastra Aliniere obiecte.
Afiseaza Filtre fundal (ajustdri de culoare imagine).
Mutd obiectele selectate in centrul Zonei de lucru.

Afiseaza fereastra Distribuire obiecte.

in modul de editare, creeaza o a doua margine paraleld cu marginea primara.
Afiseaza fereastra Editare imagine.

Converteste un obiect de umplere intr-un contur.

Afiseaza fereastra Transformari.

Deschide Editori utilizator.

Comuta vizibilitatea materialului in previzualizarea 3D.

Comuta vizibilitatea cusaturilor de tranzitie.

Comuta vizibilitatea gherghefului de broderie.

Deschide catalogul de ate pentru a schimba culoarea unui obiect vectorial selectat.

Deschide fereastra catalogului de ate pentru a selecta catalogul implicit. Lista de fire
Thread List este apoi generata pe baza acestei selectii.

Insereaza text prin intermediul Embird Font Engine (conversie TrueType).
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Space
Esc
Enter

arrow keys + SHIFT

arrow keys + 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

Aliniaza automat inceputul obiectului curent la sfarsitul obiectului anterior in timpul
credrii sau editarii.

Aliniaza automat al doilea punct de inceput (pentru obiectele de tip coloana) la
sfarsitul obiectului anterior.

In modul contur, aceast3 tasta finalizeaza obiectul, creeaza o cale inapoi si le uneste
intr-un singur obiect intr-un singur pas.

Adauga un nou segment de linie dreapta la margine in modul creare/editare.

Adauga un nou segment de linie dreapta la a doua margine (obiecte de tip coloand) in
modul creare/editare.

Adauga un nou segment de curba la margine in modul creare/editare.

Adaugd un nou segment de curbd la a doua margine (obiecte de tip coloanad).
Regleaza primul unghi al cusaturii de baza zigzag pentru un obiect de umplere.
Regleaza al doilea unghi al cusaturii de baza zigzag pentru un obiect de umplere.
Regleaza unghiul cusaturii de acoperire superioara pentru un obiect de umplere.
Finalizeaza crearea sau editarea unui obiect.

Anuleaza operatiunea curenta sau inchide o fereastra de dialog.

Confirma preferintele intr-o fereastra de dialog.

Deruleaza Zona de lucru.

Muta obiectele selectate in modul transformare sau deplaseaza nodul activ in modul
editare.

Micsoreaza.

Mareste.

Micsoreaza.

Mareste.

Muta obiectele selectate inainte in ordinea de coasere.
Muta obiectele selectate inapoi in ordinea de coasere.
Sterge obiectele sau nodurile selectate.

Insereaza un element nou inaintea nodului selectat curent.

Adauga un Sfarsit de segment la nodul selectat (nu poate fi utilizat pe punctul de
mijloc al unei curbe).

Consultati capitolul Lettering pentru functiile tastei ALT in modul text.

Simuleaza un clic dreapta pentru a invoca meniurile contextuale. Util pentru utilizatorii
de stylus/pen.

Comuta vizibilitatea conturului obiectului.

Comuta grila de fundal.
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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

Fé6

F7

F8

F9

F10
F11
F12

Dublu-clic pe Zona de
lucru

Embird Next

Comuta vizibilitatea obiectelor de umplere.
Comuta vizibilitatea liniilor de ghidare.

Comuta vizibilitatea coloanelor standard.

Comuta vizibilitatea obiectelor de cusatura manuala.
Comuta vizibilitatea coloanelor cu model.

Comuta vizibilitatea obiectelor de contur.

Comuta vizibilitatea aplicatiilor.

Comuta vizibilitatea riglelor.

Comuta vizibilitatea cusaturilor generate.

Comuta vizibilitatea obiectelor Sfumato.

Comuta vizibilitatea liniilor de sculptare.

Comuta vizibilitatea contururilor unidirectionale.
Comuta vizibilitatea cailor de conexiune.

Fixeaza nodul activ la cel mai apropiat nod existent.
Activeaza instrumentul Selectare.

Activeaza instrumentul Editare noduri.

Activeaza instrumentul Zoom.

Deschide ghidul utilizatorului si fisierele de ajutor.
Initiaza un nou obiect de umplere.

Initiazd un nou obiect Sfumato.

Initiazd o noud deschidere (gaura).

Initiaza o nouad sculptare.

Initiaza un nou obiect de tip coloana.

Initiaza o noud coloana cu model.

Initiazd un nou obiect de contur.

Initiaza un obiect de cusaturd manuala.

Initiaza un obiect de conexiune.

Initiaza un obiect de tip aplicatie.

Initiaza o gaura pentru un obiect de tip Aplicatie.

Porneste un obiect nou de acelasi tip cu ultimul creat, accelerand sarcinile repetitive de

digitizare.
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Butonul din dreapta al
mouse-ului + glisare
cursor

Activeaza temporar instrumentul Pan (Panoramare). Eliberati pentru a revenila
instrumentul anterior. Util pentru navigare rapida fara a utiliza barele de defilare.

Dublu-clic pe

. . o Declanseaza generarea cusaturilor pentru obiectul specific pe care s-a facut dublu-clic
pictograma obiectului in '

Inspectorul de obiecte in lista.

Home in modul nod: Selecteaza primul nod al traseului curent.
End {n modul nod: Selecteaza ultimul nod al traseului curent.
CTRL+Home in modul nod: Selecteaza nodul anterior din secventa.
CTRL+End in modul nod: Selecteaza nodul urmator din secventa.

Activeazad Inserarea rapida a nodurilor, permitandu-va sa addugati noduri noi dupa

a + Clic stanga . N " « .
g orice nod selectat, in loc de a le adduga doar la capatul traseului.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Transformari

Transformari

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Transformari > Transformari interactive

2! Transformari Interactive

Transformari precum redimensionarea, mutarea, rotirea si inclinarea sunt operatiuni fundamentale in design.
Aceste actiuni pot fi efectuate interactiv folosind instrumentele descrise mai jos sau prin introducere numerica in
{¥ Fereastra Transformiri.

Acest capitol se concentreaza pe transformarile efectuate interactiv in Zona de lucru a Studio NEXT.
Primul pas este selectarea obiectelor destinate transformarii. Utilizatorii pot selecta obiecte individuale sau multiple in

Zona de lucru sau prin Inspectorul de obiecte. Alternativ, obiectele multiple pot fi selectate folosind o Caseta de
selectie.

Selectia Cu Caseta De Selectie

In timp ce Studio este in modul Selectie/Transformare, plasati cursorul pe un spatiu gol in Zona de lucru. Apasati si
mentineti apasat butonul principal al mouse-ului, trageti cursorul intr-o pozitie noua si eliberati butonul. Aceasta
actiune creeaza o caseta de selectie care selecteaza obiectele continute in interiorul sau atinse de aceasta.
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Exista doua metode distincte pentru selectarea obiectelor
cu o caseta de selectie:

1. Trageti caseta de selectie de la stinga la dreapta
pentru a selecta toate obiectele atinse de casetd,
inclusiv pe cele doar partial incluse.

2. Trageti caseta de selectie de la dreapta la stinga
pentru a selecta doar obiectele care sunt complet incluse in interiorul casetei.

Tehnici De Transformare Interactiva

Mutare Sau Redimensionare

£

Obiect selectat pentru mutare si/sau redimensionare.

Pentru a transforma obiectele interactiv in Zona de lucru, mai intai selectati obiectele si apoi:

« Pentru a ajusta dimensiunea
proportional, faceti clic si trageti de

OI'iCG mﬁner de (30“,: cu blltOl’llll l ,, ..................................
principal al mouse-ului. /\ : }‘\

 Pentru a ajusta dimensiunea
neproportional, faceti clic si trageti
de un maner din mijloc cu butonul
principal al mouse-ului.

Scalare proportionald Scalare neproportionala

Rotire Sau inclinare

Pentru a comuta modul de transformare de la mutare/redimensionare la rotire/inclinare, faceti clic in interiorul casetei
de selectie. In modul rotire/inclinare, marcatorul centrului de rotatie poate fi repozitionat folosind cursorul.
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Obiect selectat pentru rotire si/sau inclinare.

-

Rotatie Inclinare

« Pentru a roti, faceti clic si trageti orice maner de colt folosind butonul principal al mouse-ului. Nota: Daca
optiunea Aplicare Rotatie la Cusaturile de Umplere este activatd in Preferinte > Comutatoare Proiect,
unghiul cusaturii se va ajusta automat in timpul rotatiei.

« Pentru a inclina, faceti clic si trageti orice maner de mijloc folosind butonul principal al mouse-ului.

Repozitionarea centrului de rotatie va permite sa specificati axa exacta pentru transformare. Mai mult, punctul
central de rotatie poate fi plasat precis prin fixarea acestuia la grila, linii de ghidare, contururi obiect sau noduri.
Configuratiile de fixare sunt accesibile prin ® Optiuni > Fixare Noduri si Marcaje

Obiect selectat pentru rotatie si/sau inclinare. Centrul Obiect rotit in jurul noului centru de rotatie.
de rotatie a fost mutat in pozitia dreapta-sus.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Transforméri > Aliniere obiecte
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% Aliniere Obiecte

Acest instrument este accesibil prin  ® Meniu principal > Transformare > Aliniere obiecte

Alinierea obiectelor este procesul de pozitionare a doud sau mai multe obiecte unul fata de celalalt.

Functiile de aliniere sunt disponibile atunci cand doua sau mai multe obiecte sunt selectate in Zona de lucru sau in
Inspectorul de obiecte. Alinierea se efectueaza in raport cu obiectul care a fost selectat primul ("ancora").

Comenzi

Trei comenzi orizontale va permit sa aliniati obiectele selectate la marginea stanga, la centrul orizontal sau la marginea

dreapta a selectiei colective.

Trei comenzi verticale va permit sa aliniati obiectele selectate la marginea de sus, la centrul vertical sau la marginea de

jos a selectiei colective.

O previzualizare instantanee a alinierii rezultate este afisata in panoul Layout si in cadrul Zonei de lucru.

Exemplu De Aliniere

Trei obiecte sunt selectate in Zona de lucru. Obiectul etichetat cu numarul 1
reprezintd prima selectie.

O previzualizare a alinierii la marginea superioara. Alinierea este calculata
pe baza pozitiei obiectului 1.
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Obiectele vectoriale din exemplul de mai sus sunt acum aliniate precis la
marginea superioard a primului obiect selectat.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Transformari > Distribuire obiecte

Distribuire Obiecte

Acest instrument este accesibil prin ®m Meniu principal > Transformare > Distribuire obiecte . Acesta
permite ajustarea precisa a spatierii intre mai multe obiecte de broderie.

Distribuirea obiectelor se refera la aranjarea a trei sau mai multe obiecte astfel incat spatierea dintre ele sa fie egala.
Spre deosebire de aliniere, care se refera la pozitionarea obiectelor de-a lungul aceleiasi linii, distribuirea se ocupa de
mentinerea unor goluri sau distante consistente intre obiecte.

Functiile de distribuire necesita selectarea a trei sau mai multe obiecte in cadrul Zonei de lucru sau al
Inspectorului de obiecte.

Comenzi

Trei comenzi verticale distribuie obiectele de-a lungul axei Y, astfel incat partea superioara, centrele sau partea
inferioara a obiectelor sa fie spatiate egal in limitele selectiei.

(DI

Oof B
o B8

(DI

o,
O A

N

Trei comenzi orizontale distribuie obiectele de-a lungul axei X, astfel incat partea stanga, centrele sau partea dreapta a
obiectelor sa fie spatiate egal in cadrul selectiei.

mal e

Ultimele doua comenzi distribuie obiectele atat pe verticald, cat si pe orizontala pentru a asigura un spatiu negativ
(goluri) egal intre obiecte.
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O previzualizare instantanee a rezultatelor distribuirii este afisata in panoul Layout si in cadrul Zonei de lucru.

Exemplu
||
Trei obiecte sunt selectate in Zona de lucru pentru procesare.
| m
n
: O previzualizare vizuala a setarilor de distribuire inainte de aplicare.
| m

Obiectele din exemplul de mai sus sunt acum spatiate egal pe baza centrelor
lor geometrice.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Transformari > Transformare obiecte cu comenzi numerice

Transformarea Obiectelor Cu Controale Numerice

Acest instrument este accesibil prin ®m Meniu Principal > Transformare > Transformare Obiecte

Controalele Transformare executa aceleasi operatiuni disponibile interactiv in cadrul Zonei de Lucru: translatie,
rotatie, inclinare si redimensionare. Totusi, utilizarea controalelor numerice asigura o precizie semnificativ mai mare
decit transformarile manuale, interactive.
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Rotatia este efectuata in jurul unui punct central (de referintd), care poate fi repozitionat in cadrul Zonei de Lucru
folosind cursorul.

Cand proprietatea Numar (Count) este setatd la o valoare mai mare decat unu, transformarea genereaza duplicate ale
obiectului/obiectelor selectate. Fiecare duplicat ulterior primeste o crestere incrementald a translatiei si a unghiului
bazata pe valorile specificate. Aceasta functie este ideala pentru clonarea selectiilor pentru a crea designuri simetrice
rotational sau randuri uniforme de obiecte identice.

Imaginea din stanga ilustreazd un exemplu de clonare si rotire a obiectelor in
jurul unui punct de referinta cu un unghi de rotatie de 60°. In acest caz,
centrul de rotatie este fixat la o linie de ghidare verticala aliniata cu centrul
obiectului original; fixarea precisa este esentiala pentru o clonare exacta.

O previzualizare instantanee a rezultatelor transformarii este afigata atat in
panoul Layout, cat si in Zona de Lucru.

LV
~

Noté: Daca optiunea Aplica Rotatia la Cusaturile de Umplere
este activatd in Preferinte > Comutatoare Proiect, unghiul
cusdturii se va ajusta automat pe masura ce obiectul este rotit.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Transformari > Plic

Instrumentul Envelope

Instrumentul Envelope va permite sd modificati forma unui obiect prin ajustarea limitei sale inconjuréitoare, denumita
"envelope" (plic). Functionand ca un cadru flexibil, acest instrument va permite sa manipulati marginile si punctele de
control pentru a transforma forma generala a obiectului. Este deosebit de eficient pentru personalizarea literelor si a
bannerelor de broderie.

Stanga: litere originale. Dreapta: litere transformate cu instrumentul envelope. Punctele marcate
cu (1) reprezinta nodurile de ancorare ale envelope-ului, in timp ce punctele marcate cu (2) sunt
noduri de control.

Pentru a intra in modul envelope, selectati unul sau mai multe obiecte in Zona de lucru si navigatila = Meniu
principal > Transformare > Envelope
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Panoul de control din partea laterald a ecranului ofera acces la diverse optiuni,
inclusiv forme predefinite de envelope, tipuri de margini orizontale gi
verticale si setari de simetrie.

Puteti selecta un envelope predefinit sau puteti utiliza setarea implicita. Mutati
nodurile envelope-ului pentru a deforma obiectele selectate la forma dorita.

Dupi ce transformarea este completd, faceti clic pe butonul () Aplicare sau
Generare cusaturi situat in panoul de meniu superior.

Nota: Elementele in linie dreapta din cadrul obiectelor vectoriale nu se indoaie automat cand este aplicat
envelope-ul; ele raman drepte si doar punctele lor finale sunt repozitionate. Pentru a activa indoirea acestor
elemente, comutati in modul de editare sau creare si convertiti segmentele de linie dreapta in

curbe (spline-uri) inainte de a aplica envelope-ul.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Transformari > Modelare

% Modelare

Modelarea implica modificarea limitelor a doud sau mai multe obiecte vectoriale prin combinarea ariilor acestora sau
prin eliminarea portiunilor suprapuse pentru a forma noi forme. Cele trei operatii principale de modelare disponibile
sunt Uniune, Diferenta si Intersectie.

Aceste comenzi se aplicd obiectelor selectate folosind Instrumentul Indicator (sageata) sau celor evidentiate in
cadrul Inspectorului de Obiecte.

Pentru a invata cum sa utilizati comenzile de modelare ca masca pentru divizarea datelor vectoriale, va rugam sa
consultati capitolul Utilizarea mastii pentru divizarea obiectelor vectoriale.

Comenzile m Meniu Principal > Construire > Modelare va permit sa modificati si sa combinati obiectele
selectate folosind operatii booleene. Aceste functii sunt compatibile exclusiv cu obiecte vectoriale solide, cum ar fi
tipurile Umplere, Mesh, Sfumato si Coloana.
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Pentru a executa aceste comenzi, trebuie mai intai sa selectati mai multe obiecte
suprapuse sau adiacente.

Ilustratie: Doud obiecte selectate: o stea si un dreptunghi. Steaua include o deschidere
digitizata. »

Nota: Aceste comenzi nu pot fi aplicate Contururilor, Cusaturilor manuale sau
obiectelor de Conectare.

Uniune

Comanda Uniune genereaza un obiect nou (sau un set de obiecte) prin imbinarea
tuturor elementelor selectate intr-o singura limita. Nodurile si segmentele de margine
situate in interiorul zonei umplute rezultate sunt eliminate automat. Daca obiectele
selectate nu se suprapun sau nu se ating, operatia de uniune va produce pur si simplu
copii ale obiectelor originale.

Iustratie: Rezultatul comenzii Uniune aplicata asupra a doua obiecte. p»

Nota: Aceasta comanda este utila in special pentru crearea unui substrat global (umplere fara cusaturi de
acoperire) sub un design complex. Pentru a face acest lucru, selectati toate obiectele relevante si aplicati

comanda Uniune. Apoi, navigati la fereastra Proprietati, configurati preferintele pentru substrat si debifati

casuta "Make Cover Stitches" (Realizare cusaturi de acoperire) pentru a lasa doar cusaturile de stabilizare.

Intersectie

Comanda Intersectie creeazi un obiect nou (sau obiecte) reprezentand doar zona in
care toate obiectele selectate se suprapun. Daca nu exista nicio zona de suprapunere
intre obiectele selectate, functia nu va produce niciun rezultat.

Tlustratie: Rezultatul comenzii Intersectie aplicatd asupra a doua obiecte. »

Embird Next
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Diferenta

Comanda Diferenta scade obiectele selectate ulterior din obiectul care apare primul in
lista Inspector Obiecte. Este esential sa organizati ordinea de stivuire in Inspectorul
de Obiecte Tnainte de a executa aceastd comanda pentru a va asigura ca obiectul corect
actioneaza ca "baza". Obiectul(ele) rezultat(e) va/vor consta doar din zonele din primul
obiect care nu au fost acoperite de obiectele pozitionate dupa acesta in selectie.

Ilustratie: Rezultatul comenzii Diferenta aplicata asupra a doua obiecte. p

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect

Studio functioneaza utilizand obiecte vectoriale care sunt populate cu tipuri specifice de cusaturi. Logica din spatele
modului in care sunt generate aceste cusaturi este definita de proprietati. De exemplu, cea mai fundamentala
proprietate este densitatea cusaturii. Fiecare obiect creat in Studio poseda proprietati ajustabile, care sunt esentiale
pentru obtinerea unor efecte artistice speciale si pentru adaptarea modelelor la anumite tipuri de tesaturi.

Acest capitol oferd un ghid cuprinzdtor pentru intelegerea si utilizarea setarilor de proprietati in Embird Studio NEXT.
Acesta explica modul in care aceste proprietdti guverneaza generarea cusaturilor pentru obiectele vectoriale. Mai mult,
aceastd sectiune descrie organizarea si functionalitatea "ferestrei Proprietati”, incluzand diversele sale sectiuni si
controalele specifice utilizate pentru ajustarea proprietatilor numerice si nenumerice pentru rezultate optime de
broderie.

Cum Sa Accesati Proprietatile

Proprietatile obiectelor pot fi accesate prin doua metode principale:

1. Acces rapid prin intermediul panoului in timpul procesului de creare sau in timpul editarii nod cu nod a unui
singur obiect. Aceste proprietati sunt afigsate in panoul principal de control. Orice modificare aplicata aici
afecteaza doar obiectul specific creat sau editat in acel moment.

2. Fereastra Proprietati dedicatd, care ofera o gama extinsa de optiuni de configurare.
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Fereastra Proprietati F
o o _— S -

Fereastra Proprietati permite modificarea simultana a proprietatilor N

pentru mai multe obiecte selectate sau ajustarea proprietatilor globale care D i

influenteazi intregul model. Q '

Pentru a modifica proprietatile mai multor obiecte simultan, selectati

obiectele dorite si deschideti fereastra facand clic pe butonul pop-up sau

navigindla ®m Meniu Principal > Optiuni > Proprietati vy
[
E B

Fereastra Proprietéti

Aspectul Ferestrei

m O O W >

Sectiuni

Listd a sectiunilor de proprietati, incluzand General, Umplere, Coloan si Contur. Comutati intre aceste
sectiuni facand clic pe numele sectiunii respective.

Butoane de control pentru a inchide fereastra, a reseta proprietatile la valorile implicite din fabricd, a aplica
modificarile pentru a previzualiza efectele si a accesa documentatia de ajutor.

Proprietatile pentru sectiunea activa sunt afisate aici. Daca sectiunea contine numeroase setéri, acestea sunt
organizate in mai multe file.

Un exemplu reprezentativ al unui cdmp de control al proprietatilor.

Control de separare utilizat pentru a ajusta proportiile relative ale panourilor din stanga si din dreapta
ferestrei.

Buton pop-up care ofera un meniu de gestionare. Utilizati-l pentru a salva valorile curente ca noi valori
implicite sau pentru a le "mentine” pentru obiectele viitoare. Valorile implicite persistd dupd inchiderea Studio,
in timp ce proprietatile mentinute se aplica doar sesiunii curente.

Proprietitile sunt clasificate in mai multe sectiuni in functie de tipul obiectului sau de sfera de aplicare a proprietatii.
Setarile globale care influenteaza toate obiectele din cadrul modelului - indiferent de starea de selectie - se gasesc in
sectiunea General.

Embird Next
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Proprietati

DOBO LI

General

Toate selectate

Coloana

Coloana cu model

BOSZ=\

Proprietatile non-numerice sunt reprezentate prin casete de validare
standard, comutatoare si liste combinate. Proprietatile numerice sunt
afisate folosind un control care include: (A) o pictograma sau o legenda, (B)

valoarea curenta si (C) unitatea de masura.

Contur

Cusaturi manuale

Conexiune

Aplicati

Sfumato Stitch

Pentru a modifica aceste valori, utilizati butonul principal al mouse-ului pe
valoare (B) pentru a o creste, sau butonul secundar al mouse-ului pentru a o A

micsora.

Panou Valori - Optiuni Suplimentare

-130°
!

@6@

Controalele proprietatilor numerice pot fi extinse pentru a dezvalui un panou cu optiuni suplimentare de ajustare. Faceti
clic pe legenda sau pictograma proprietatii pentru a accesa controale specializate pentru o modificare mai usoara.
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Nume proprietate
130°

|
@’ Pictograma proprietate

Valoare numerica curenta

Valoare minima permisa

T & T m O 0O W >

A Valoare maxima permisa
B
Angle G Caseta de editare pentru introducere manuala de la tastatura
D - @EE
-180 -130° 1801— E Butoane de acces rapid pentru valori utilizate frecvent
H——O D
EE (@m Bard de glisare pentru ajustarea fluida a valorilor
\
F c | | Butoanele () Anularesi () Aplicare

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Intreg designul

D Proprietati - intreg Designul

Acest capitol oferd o prezentare tehnici generali a proprietitilor "intreg designul" in Embird Studio NEXT. Aceste
preferinte permit controlul universal asupra unui proiect de broderie, acoperind metadatele esentiale ale proiectului,
dinamica firului si a tesaturii, logica cusaturilor de ancorare si gestionarea cuprinzatoare a substratului pentru diverse
tipuri de obiecte.

Aceste proprietati guverneaza mediul global al proiectului si sunt organizate in mai multe file functionale:

« [T Preferinte principale ale designului
o {7 Preferinte legate de fir

o [T Preferinte legate de tesatura

[ Cusdturi de ancorare

(7] Decalajul substratului

(7] Substrat de umplere

[T Substrat pentru coloana si aplicatie

(7] Preferinte Principale Ale Designului

Nume: Aceasta proprietate este utilizata pentru identificarea mostrelor de borduri definite de utilizator.
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Liatime de referinti, Inialtime de referinti: Aceste valori definesc dimensiunile casetei de incadrare pentru mostrele
de borduri definite de utilizator.

Mod cusiatura prea lunga: Majoritatea maginilor de brodat impun o limita maxima a lungimii cusaturii, de obicei
12,7 mm (aprox. 0,5 inchi). Cand o cale digitizatad depaseste aceasta limita, Studio poate fie si insereze puncte de ac
intermediare pentru a diviza cusétura, fie sd o inlocuiasca cu o cusdtura de tranzitie. Punctele de ac pot introduce o
texturd nedoritd, in timp ce cusaturile de tranzitie pot rimane libere; acest control permite selectarea metodei preferate
de atenuare.

Combina partile de contur aranjate: Cand este activata, aceasta functie consolideaza elementele de contur in
segmente continue mai mari in timpul procesului de optimizare Aranjare parti de contur. Cand este dezactivata,
elementele raman distincte pentru o editare manuala mai granulara.

(7 Preferinte Legate De Fir \ 4
! g L

Spatiu de inceput/sfarsit pentru umplere: Aceasta preferinta introduce un mic
spatiu liber pentru a preveni acumularea sau umflarea firului la marginile zonelor de
umplere. Acest lucru este deosebit de critic atunci cand un

contur de cusatura comuna este plasat in jurul obiectului de umplere.

___.:

\ A Spatiu de inceput/sfarsit pentru coloane: Aceasta defineste spatiul liber la
- e - inceputul si sfarsitul obiectelor bazate pe coloane. Deoarece vectorii de pe ecran
\\ V reprezinta axele cusaturilor, latimea reala a firului este mai mare; acest spatiu
previne acumularea inestetica a firului la capetele coloanelor si ale coloanelor cu
modele.

Lungime minima a cusaturii: O constrangere globala care previne generarea de cusaturi mai scurte decat valoarea
specificata pentru a proteja masina si tesatura.

(%) Preferinte Legate De Tesatura

Compensare suplimentara a tragerii: Aceasta proprietate ofera o ajustare globala pentru
diferite tipuri de tesaturi. Daca tesdtura este foarte elastica sau cusaturile tind sa se scufunde,
cresterea acestei valori adauga compensare a tragerii in intregul design simultan.
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2 Spatiere suplimentara: Aceasta permite ajustari universale ale densitatii pentru a acomoda
diferite grosimi ale firului. Daca o alegere specifica a firului face ca designul si para prea rar
sau excesiv de dens, utilizati acest glisor pentru a recalibra densitatea generala.

(") Cusaturi De Ancorare - Preferinte Globale

&=

L 4 Cusaturile de ancorare sunt esentiale pentru fixarea firului si prevenirea destramarii
in timpul taierii firului. Controlul acestor cusaturi este ierarhic; aceasta sectiune
defineste valorile implicite globale clasificate pe tip de obiect.

Cuséturi de ancorare pentru Umplere: Cusdturi automate de securizare adaugate

C{t‘ inainte si dupa cusaturile de tranzitie pentru obiectele de tip Umplere, Plasa si Sfumato.
-

Cusaturi de ancorare pentru Contur: Cusdturi automate de securizare pentru obiectele de tip Contur si Conexiune.

Cusaturi de ancorare pentru Coloana: Cusaturi automate de securizare pentru obiectele de tip Coloana, Coloana cu
model si Aplicatie. (Exceptiile includ tranzitiile in interiorul coloanelor care depasesc 1,2 ecm in latime).

Cusaturi de ancorare pentru Cusatura manuala: Cusaturi automate de securizare specifice pentru obiectele de tip
Cusatura manuala.

Lungimea cusaturilor de ancorare: Defineste lungimea maxima permisa pentru toate tipurile de cusaturi automate
de ancorare.

Nota: Aceste valori implicite globale pot fi suprascrise la nivelul obiectului individual prin Proprietati ale
obiectului.

(7] Decalaj Strat De Baza

Aceasta setare globala dicteaza distanta straturilor de baza de margine si zig-zag fata de limitele obiectului in intregul
proiect. Sunt disponibile doua moduri:

1. Decalaj optimizat si scalat (in %): Decalajele sunt calculate automat in functie de dimensiunea obiectului, cu
o scald procentuala globala utilizata pentru a adapta designul la tesaturi elastice sau cu volum mare (de exemplu,
utilizati >100% pentru fleece).

2. Decalaj absolut (in inchi sau milimetri): Seteazd o distanta fixa pentru toate decalajele stratului de baza,
indiferent de dimensiunile obiectului.
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Modul este selectat prin intermediul casetei combinate din aceasta fila.
Urmatoarele controale se adapteaza la modul ales:

Decalaj strat de baza de margine (A): Controleaza distanta globala de
insertie pentru straturile de baza de margine in umpleri, coloane si aplicatii.

Decalaj strat de baza zig-zag (B): Controleaza distanta globala de insertie
pentru straturile de baza zig-zag in umpleri, coloane si aplicatii.

(7] Strat De Baza Pentru Umplere

Defineste lungimile minima si maxima ale cusaturilor pentru structurile stratului de baza de margine si zig-zag,
specific pentru obiectele de tip Umplere.

() Strat de baza pentru Coloana si Aplicatie

Defineste lungimile minima si maxima pentru tipurile de strat de baza de tip

mers pe centru (A), margine (B) si zig-zag (C) pentru obiectele de tip Coloana
si Aplicatie.

Nota: Valorile implicite globale ale stratului de baza pot fi suprascrise pentru obiecte specifice prin setdrile lor
individuale de Proprietati.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Obiecte selectate

+ r Proprietati - Toate Selectate

In prezent, singura proprietate locali universali pentru toate tipurile de obiecte de broderie este Culoarea.

Exista mai multe metode pentru modificarea culorii obiectelor selectate. Pentru o prezentare generala
cuprinzatoare, va rugam sa consultati capitolul Culori.

Pentru a ajusta culoarea obiectelor selectate prin aceasta interfata, faceti clic pe caseta de culoare pentru a deschide
fereastra Color Mixer, unde puteti defini culoarea specifica sau puteti selecta culoarea firului existenta din catalog.
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Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Umplere

O Proprietati - Umplere

Acest capitol oferd un ghid cuprinzdtor pentru proprietatile de umplere. Acesta detaliaza preferintele disponibile pentru
trei tipuri principale de umplere: Umplere simpla, care include optiuni pentru modele, spatierea cusaturilor, unghiuri
si straturi de bazd; Coloana auto, care explica generarea automatd a cusaturii satin; si Umplere cu motive, care
acopera selectia motivelor, spatierea, configurarea grilei si scalarea. In plus, acest capitol abordeaza functii avansate
precum compensarea tragerii, gradientii si diverse efecte aplicabile obiectelor de umplere.

Aceste proprietati se aplica exclusiv obiectelor de umplere.

Un obiect de umplere consta dintr-o margine exterioara. Punctul (A)
reprezintd nodul de pornire al marginii. (B) indica ultima cusétura a
umplerii impreuna cu liniile de directie ale stratului de baza.
Simbolul central denota punctul de focalizare (C) pentru efecte
speciale, acolo unde este cazul.

Gaurile din interiorul unui obiect de umplere sunt create independent
folosind Instrumentul de deschidere. Crestaturile din interiorul
unui obiect de umplere sunt, de asemenea, create independent
folosind Instrumentul de crestare.

Un obiect de umplere poate fi procesat cu cuséturi folosind una dintre urmatoarele metode:
™= Optiuni De Umplere
1.= Umplere simpla - Cuséturi simple paralele care utilizeaza un model specific.

2.l Coloana auto - Obiectul este umplut automat cu cusaturi intr-o maniera identica cu obiectele de tip
Coloana.

3. %% Motive - Obiectul este umplut cu unul sau mai multe motive de cusitura.

Embird Next 177 / 360



TP
2/ 2R
2/ 2R R

\

i

PN\ A WP

\\\‘\\W"”e

Z

Umplere simpla si umplere coloana auto (satin) Umplere cu motive

P [

“« =

|

Compensarea tragerii se referd la extinderea fiecdrei cusaturi la marginea unui obiect pentru a
compensa tragerea firului (pe tesaturi elastice) sau scufundarea (pe fleece). Tragerea firului determina
contractarea capetelor cusaturilor spre interior, rezultand un obiect care este mai mic sau mai ingust decat s-a
intentionat.

Controlul cu aceasta pictograma este utilizat pentru a accesa si ajusta preferintele de Compensare a tragerii.

= 1. Proprietdti Umplere Simpla

Umplerea simpla (cunoscutd de asemenea sub numele de Umplere Tatami sau Umplere Ceed) este o tehnici
utilizatd pentru a acoperi zone mari cu randuri de cuséturi simple paralele.

Componentele tehnice de baza ale unei Umpleri simple includ:

« Randuri: Software-ul partitioneaza o zona vectoriala mare in randuri. Aceste randuri sunt pozitionate in functie
de o valoare specifica de Spatiere (densitate). Spatierea stransa ofera o acoperire completa a tesaturii, in timp ce
o spatiere mai larga creeaza un efect usor, translucid.

* Modele de puncte ale acului: Pe masura ce masina se deplaseaza de-a lungul unui rand, acul trebuie sa
penetreze tesatura la intervale regulate. Aranjamentul acestor puncte ale acului creeaza o textura vizibila.
Decalarea punctelor acului intre randuri creeaza o suprafata neteda si uniforma.

» Texturi decorative: Prin aranjarea intentionata a punctelor acului, utilizatorii pot crea modele geometrice -
cum ar fi caramizi sau diamante - fara a schimba culorile firului.

« Control directional (Unghi): Unghiul randurilor de umplere este o alegere critica de digitizare. Acesta
afecteaza atat "luciul" (modul in care lumina se reflecta din fir) cat si stabilitatea designului. De obicei, unghiurile
de umplere sunt setate perpendicular pe fibra tesaturii sau pe stratul de baza pentru a preveni incretirea.

(7] Preferinte Principale

Modelul defineste textura cusaturilor de acoperire ale umplerii. Utilizatorii pot defini pana la cinci modele
personalizate prin = Meniu Principal > Gadget-uri > Editoare de fragmente > Modelele utilizatorului
Efectul de model este obtinut prin aranjarea specifica a punctelor de ac in cadrul randurilor de cusaturi; in consecinta,
distanta dintre aceste puncte de ac determina lungimea cusaturii.
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Textura cusaturilor de acoperire ale umplerii Efect de model creat cu puncte de ac in
randurile de cusaturi

Linii si curbe suplimentare pot fi integrate in umpleri cu model folosind obiecte Carvings, care trebuie s urmeze direct
obiectul de Umplere si deschiderile acestuia.

Textura suplimentara realizata cu Carvings

Spatierea specifica distanta dintre randurile de cusaturi sau motive. O spatiere crescuta duce la o densitate mai mica a
cusaturii. De exemplu, o valoare de spatiere de 4.0 indica o distantd de 0,2 mm.

Unghiul se refera la orientarea cusaturilor. Acest control permite ajustéri incrementale _2 1 7 o
si ofera acces la un panou care contine o caseti de editare si o bara de glisare. Detalii .
suplimentare sunt furnizate in capitolul Proprietati.
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(7] Strat De Baza

Straturi de baza pentru Umplere Simpla permit activarea straturilor de baza
de tip Margine (Edge) si a ambelor straturi Zig-Zag pentru toate obiectele de
Umplere Simpla. Studio omite automat aceste straturi de bazi pe obiectele mici,
chiar daca sunt activate. Straturile de baza pot fi dezactivate dacd materialul este
suficient de ferm si nu necesita stabilizare suplimentara.

Stratul de baza Edge Walk este utilizat pentru a crea margini ascutite, bine
definite pentru umpleri. Consultati capitolul Proprietati - Intreg Designul
pentru informatii privind setérile globale de decalaj pentru stratul de baza

Edge si Zig-Zag.

Straturile de baza Zig-Zag - parametrii determin unghiurile si spatierea pentru aceste straturi de stabilizare.
Straturile de baza Zig-Zag fixeaza materialul cu o grild de cusaturi libere Inainte de aplicarea cusdturilor de acoperire de
inalta densitate. Aceste unghiuri pot fi ajustate aici sau in modul de editare (prin apasarea tastelor I sau O in timp ce
migcati mouse-ul). Pentru a modifica unghiul, faceti clic pe indicatorul circular de unghi sau pe valoarea numerica.

A: Forma obiectului. B: Strat de bazi de margine (Edge). C: Strat de baza Zig-zag.

7] Strat De Baza - Avansat

Controalele din aceasta fila va permit sa suprascrieti preferintele globale ale stratului de baza care sunt aplicate de obicei
tuturor obiectelor in timpul generarii cusaturilor. Pentru detalii suplimentare, consultati capitolul
Proprietatile individuale ale stratului de baza al obiectului.

(7] Strat De Acoperire

Creeaza cusaturi de acoperire activeaza sau dezactiveaza cusaturile de acoperire. Aceasta casuta trebuie debifata
atunci cand este necesar un strat de baza mare, la nivelul intregului design, pentru stabilizare.

Parametrul Scala determina dimensiunea modelului si lungimea rezultata a cusaturilor de umplere.

Deplasare aleatorie randomizeaza structura modelului pentru a crea un aspect mai organic, neregulat, care este util
pentru crearea unor efecte precum blana.

Foloseste sarituri (daca densitatea este redusa) asigura cd conexiunile dintre blocurile de cusaturi sunt inlocuite
cu cusaturi de tranzitie (taieri). Deoarece obiectele sunt rareori cusute intr-o singura trecere continua, ele sunt impartite

in blocuri conectate fie prin cusdturi de conexiune, fie prin sarituri; acestea din urma sunt utilizate in principal pentru
obiecte cu gradient cu densitate scazuta a cusaturilor.

7] Laturi

Completeaza riandul daca spatierea este mai mare de defineste pragul de spatiere sub care punctul final al fiecarui
rand de cusaturi este omis. Acest lucru previne formarea cusaturilor care sunt prea mici la marginea umplerii. Desi

Embird Next 180/ 360



aceste puncte omise nu sunt in general vizibile la spatierea implicita, ele sunt pastrate daca distanta dintre randuri
depageste acest prag specificat.

J

Ve

Stanga: Ultimul punct de pe fiecare rand de cusaturi este omis. Dreapta: Randurile complete sunt
pastrate.

Largire aleatorie max. specifica extensia aleatorie maxima a cusaturilor de umplere in lateral. Aceasta preferinta
adaugd un efect de "margini neregulate” obiectului.

7 Gradient

Proprietatea Gradient gestioneazi tranzitia densititii (spatierii) cusiturilor pe un obiect. In
loc de o texturd uniforma, gradientul creeaza o estompare vizuala prin varierea distantei
dintre randurile de cusaturi sau motive. Acest lucru permite rezultate mai artistice comparativ
cu umplerile plate standard.

L > Gradientii sunt vitali pentru obtinerea umbririi in stil 3D si a amestecarii culorilor prin
: ] umpleri suprapuse. Cand utilizati gradienti rari, este recomandat sa activati Utilizare
g J sarituri pentru tranzitii curate intre blocurile de cusaturi.

— Caz exemplificativ: Gradient de spatiere (densitate). Daca spatierea de bazd este setata la
0,4 si Gradientul este setat la 10,0, software-ul creste progresiv distanta randului pana cand
spatierea de jos ajunge la 10,4. Acest lucru are ca rezultat o sectiune superioara densa care se estompeaza intr-o
structura rara, deschisa.

« Functionalitate: Distanta randului se modifica dinamic de la valoarea de spatiere de baza la valoarea Spatiere +
Gradient.
o Interval matematic: Valoarea Gradientului poate fi negativi (de ex., -10). In aceste cazuri, spatierea de
baza trebuie sa fie suficient de mare (de ex., 11) pentru a asigura ca suma finala ramane mai mare decat
Zero.
o Densitatea cusaturii: O valoare pozitiva a gradientului creste spatierea (reducand densitatea), in timp ce
o valoare negativa scade spatierea (crescand densitatea) in raport cu punctul de pornire.

 Tipuri de gradient: Utilizatorii pot selecta din mai multe scheme:
o Liniar: O crestere sau scadere consistenta a densitatii de la o parte a obiectului la cealalta.
o Central: Densitatea este concentrata (sau redusa) in centrul obiectului, tranzitionand spre margini.

(7] Efect

Efect preferintele permit combinarea Umplerii simple (Plain Fill) cu optiuni precum Wave, Umplere contur, Umplere
radiald, Umplere patrata si Umplere rotunjita. Proprietatile Wave, care definesc curbura randurilor de umplere, pot fi
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ajustate prin controlul wave sau prin modificarea valorilor proprietatilor. Efectele Radial, Patrat si Rotunjit genereaza
cusaturi intr-o spirala care porneste de la Punctul de focalizare. Acest Punct de focalizare poate fi repozitionat in
cadrul Modului de editare a nodurilor.

7] Cusaturi De Ancorare

Proprietatile din aceasta fild faciliteaza un control la nivel de obiect, suprascriind preferintele globale de ancorare.
Aceasta capacitate permite ajustarea individuald a cusaturilor de ancorare de fixare pentru obiectul specific.

Aceasta fila extinde functionalitatea dincolo de valorile implicite globale simple, oferind:

« Control asimetric: Preferinte independente atat pentru cusaturile de ancorare initiale (start), cat si pentru cele
finale (sfarsit).

« Blocare imbunétatita a firului: Optiuni de utilizare a modelelor avansate de cusaturi de ancorare initiale (de
ex., structuri auto-Incrucisate) pentru a obtine o ancorare mai puternica in situatiile in care nodul liniar de baza

este inadecvat.

I/ 2. Proprietati coloana automata

Umplere coloana automata este un mod specializat de generare a cusaturilor care umple o forma mare, adesea
complexa, ca si cum ar fi compusa din mai multe coloane Satin (Zig-Zag) conectate.

Caracteristicile de baza ale Umplerii coloana automata includ:

« Cusituri care urméresc conturul: Spre deosebire de unghiul fix al unei Umpleri simple, cusaturile coloanei
automate isi schimba orientarea pentru a ramane aproximativ perpendiculare pe marginile formei. Acest lucru
este ideal pentru obiecte curbate, cum ar fi petalele de flori sau literele.

» Lungime variabila a cusaturii: Deoarece cusaturile acopera latimea segmentelor de "coloand" create de
software, lungimea cusaturii variaza in functie de grosimea formei in orice punct dat.

« Substrat in stil Satin: Obiectele de tip coloand automata utilizeaza substraturi specifice coloanei (cum ar fi
Centru, Margine sau Zig-Zag) in loc de substraturile bazate pe grild utilizate pentru umplerile standard.
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(7] Preferinte principale

Proprietatea Model functioneaza identic cu aplicarea sa in umplerea simpla.

Utilizare model activeaza modelul selectat in cadrul Coloanei automate. Daca nu este bifata, cusiturile coloanei vor fi
generate fara un model.

Spatiere mentine aceeasi semnificatie si functie ca in umplerea simpla.

] Strat de baza

Automat selecteaza automat tipul de strat de bazd adecvat pentru obiectele de tip Coloana automata.

Centru aplici un strat de baza care ruleazi de-a lungul centrului coloanelor. Acesta este potrivit pentru obiecte mici sau
inguste.

Margine stratul de bazd de contur urméreste perimetrul obiectului si este recomandat pentru obiecte de dimensiuni
medii pana la mari.

Zig-Zag stratul de baza ar trebui sa fie combinat cu stratul de baza de margine pentru obiecte mari sau groase.

The Spatierea stratului de baza zig-zag este de obicei setata mult mai lata decat spatierea utilizata pentru cusaturile
de acoperire.

(7] Strat de baza-Avansat

Aceste controale va permit sa suprascrieti preferintele globale ale stratului de baza pentru obiecte specifice. Pentru mai
multe informatii, va rugdm sa consultati capitolul Proprietatile individuale ale stratului de baza al obiectului.

(] Laturi

Proprietatea Compensarea tragerii este detaliata la inceputul acestui capitol.

%% 3. Proprietatile motivului

Umplere cu motiv este o tehnica decorativa in care o zona este umpluta cu modele repetate sau mici designuri de
broderie (motive) in loc de randuri solide de cusaturi. Functioneaza similar cu un model de tapet, repetand motivul
selectat pe Intreaga forma vectoriala.

Componentele tehnice de baza ale unei Umpleri cu motiv includ:

« Motiv: In loc de simple penetriri ale acului, software-ul utilizeazi un "esantion" sau "fragment" numit motiv.
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« Sistemul de grila: Motivele sunt aranjate pe o grild matematica. Puteti controla Spatierea dintre aceste motive
atat pe orizontald, cat si pe verticald, permitand fie o textura densd, aseméanatoare dantelei, fie un aspect rar,
dispersat.

« Deplasarea randurilor: Pentru a evita un aspect rigid de "coloana", puteti utiliza proprietatea Deplasare
rand. Aceasta decaleaza fiecare rand de motive, creand o dispunere esalonata.

Caracteristici tehnice cheie si avantaje:

1. Numar redus de cusaturi: Deoarece umplerile cu motive contin adesea spatiu gol intre elementele decorative,
acestea utilizeaza de obicei mult mai putine cusaturi decat o umplere simpla solida. Acest lucru face broderia mai
moale si mai flexibila, ceea ce este ideal pentru tesaturile usoare.

2. Grile cu motive multiple: Preferintele avansate va permit sa definiti o grila (pana la 3x3) care contine motive
diferite. Software-ul parcurge apoi ciclic aceste motive pe tot obiectul, creand efecte complexe, asemanatoare
mozaicului.

3. Scalabilitate: Proprietatea Scalare motiv va permite si redimensionati intregul model. Spre deosebire de
scalarea unui design finit, scalarea unei umpleri cu motive in cadrul software-ului de broderie recalculeaza
automat numarul de repetitii pentru a se potrivi perfect zonei.

(7] Preferinte principale

Un Motiv este un design de cusdtura simplu utilizat pentru a umple un obiect in locul cuséturilor paralele. Utilizatorii
pot defini pana la 5 motive personalizatein m Meniu principal > Gadgeturi > Editoare de fragmente >

Mostre utilizator

The Spatierea pentru randurile de motive este masurata de obicei in cativa milimetri.

The Unghiul defineste orientarea randurilor de motive.

(7] Grila

Pot fi utilizate mai multe motive in cadrul unui singur obiect. Aceasta fila permite configurarea unei grile de motive
constand din pana la 3 randuri si 3 coloane.

Randuri si Coloane definesc dimensiunile grilei de motive.
Deplasare generala X si Deplasare generala Y permit repozitionarea umplerii cu motive de-a lungul axelor X si Y.

Consultati capitolul Umplere cu motive multiple pentru detalii suplimentare.

(7] Strat de acoperire

Utilizare cusaturi de tranzitie determina daca o tranzitie (taiere) sau o cusatura de conexiune este utilizata intre
randurile indepartate de motive sau cusaturi.

Embird Next 184 /360



Deplasare rand specifica distanta de decalaj intre randurile adiacente de motive.

ﬁ Latime motiv ajusteaza scara orizontala a motivului, mentinand in acelasi timp inaltimea
constanta.

Scalare motiv ajusteaza dimensiunea motivului pe ambele axe simultan si influenteaza lungimea rezultata a cusaturii
umplerii.

7 Gradient

Functionalitatea Gradient raméne consistenta cu aplicarea sa in umplerea simpla.

(7] Efect

Umplerea cu motive este compatibila exclusiv cu efectul de Val. Alte efecte nu sunt
aplicabile umplerii cu motive.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Umplere cu motive multiple

%@ Umplere Cu Motive Multiple

Embird Studio NEXT suporta integrarea mai multor motive in cadrul unui singur obiect de umplere. Aceste motive
multiple pot fi ajustate folosind diverse proprietati, inclusiv scalare, deplasare, unghi, unda si gradient. Software-ul
gestioneazd automat dimensionarea motivelor pentru a asigura o integrare fara cusur. Aceasta tehnica permite crearea
unor modele de umplere complexe, unice si chiar randomizate.

Pentru a utiliza aceasta functie, initiati un obiect de umplere, accesati proprietatile acestuia si selectati Modul Motiv.
Odata intrati in acest mod, navigati la fila tabelului.

Motivele multiple pot fi combinate cu toate optiunile standard pentru un singur motiv, cum ar fi scalarea, deplasarea,
unghiul de umplere, unda si gradientul. Desi motivele selectate trebuie sa mentind dimensiuni uniforme, utilizatorul nu
este obligat sa gestioneze acest lucru manual; software-ul redimensioneaza automat motivele alese pentru a se potrivi cu
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motivul "master”. Motivul master este cel selectat pe pagina Preferinte principale si este afisat in celula din stanga sus
a tabelului de motive.

Fila pentru tabelul cu motive multiple este vizibila doar atunci cind Modul Metiv este activ in fereastra
proprietiti de umplere.

Utilizati controalele Randuri si Coloane pentru a defini dispunerea motivelor. Software-ul permite o configuratie de
tabel de pana la 3x3 motive.

2

@ 4 C A
0 configuratie de tabel 2x1 care prezinta Implementarea a doua motive in cadrul
doua motive distincte. aceluiasi obiect de broderie.

Prin definirea numarului de randuri si coloane, stabiliti grila specifica utilizata pentru a popula obiectul. Puteti selecta
motive predefinite sau motive definite de utilizator pentru celulele individuale din tabel. Dupa configurarea grilei,
faceti clic pe butonul () Aplicare, () Generare cusaturisau () OK pentru a aplica noile preferinte obiectului.

Comparatie intre Umplerea cu Motive si Umplerea cu Plasa (Mesh)

in Embird Studio, atit Umplerea cu Motive cit si Umplerea cu Plasi (Mesh) sunt utilizate pentru a acoperi zone
extinse cu modele decorative; totusi, ele difera semnificativ in structura lor geometrica si in stratificarea cusaturilor.

Umplerea cu Motive

Umplerea cu Motive functioneaza similar cu tapetul. Aceasta metoda repeta un element de broderie mic, pre-digitizat
- cunoscut sub numele de motiv - intr-o aranjare structurata de randuri si coloane in interiorul unui obiect vectorial.
Este o abordare sistematica de a umple un spatiu cu unitéti consistente, repetitive. Umplerea cu Motive utilizeaza
mostre de cusaturi precise, mici, pre-digitizate pentru a asigura o textura uniforma.

Umplerea cu Plasa (Mesh)

Umplerea cu Plasi (Mesh) reprezinti o abordare mai moderni si flexibili a digitizarii. In loc si se bazeze pe simpla
repetitie, cusaturile de umplere sunt distribuite folosind diverse algoritmi geometrici si organici de umplere a spatiului.
Acestia pot include modele fractale, simulari de crestere a plantelor sau "impachetarea" literelor si a formelor secundare
pentru a popula zona obiectului. Aceasta metoda permite o estetica mai dinamica si mai putin uniforma in comparatie cu
umplerea traditionald cu motive. Umplerea cu Plasa (Mesh) genereaza cii curbe pe care cusaturile sunt calculate
dinamic.
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Umplerea cu Plasd (Mesh) - mai dinamica decat Umplerea cu Motive

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Plasa

@ Proprietati - Plasa (Mesh)

Umplerea de tip Plasa (Mesh) este un tip de umplere specializat, caracterizat printr-o densitate foarte scazuta. Spre
deosebire de o umplere standard de tip "Satin" sau "Tatami", care este conceputa pentru a oferi o acoperire solida a unei
forme, o umplere de tip plasa este intentionat "lejerd" pentru a permite tesaturii de baza s ramana vizibila intre
cusaturi. Plasa este ideala pentru stippling, dantela libera (Free Standing Lace - FSL) si alte umpleri decorative cu
densitate scizuta.

Acest capitol oferd un ghid cuprinzétor pentru proprietatile obiectelor de tip Plasa (Mesh) in Embird Studio NEXT.
Acesta detaliaza modul de control al aspectului umplerilor de tip plasa cu densitate scazuta, care sunt potrivite pentru
stippling si designuri ornamentale. Sectiunile urmatoare explica diverse configuratii, inclusiv tipuri de umplere de tip
plasd precum Stippling si Dale (Tiles), preferinte comune precum controlul straturilor si lungimea cuséturii, efecte
artistice si transformari geometrice. In plus, acest ghid discuta despre preferinta Strat unic (Single Layer), impactul
acesteia asupra procesului de brodare si potentialul de a converti traseele de plasa in obiecte de tip contur.

Aceste proprietati se aplica exclusiv obiectelor de tip Plasa (Mesh).

Un obiect de tip Plasa (Mesh) consta dintr-o margine exterioara. Nodul (A)
reprezintd nodul de inceput al marginii, in timp ce (B) indica sfarsitul marginii
exterioare, insotit de o linie de directie a unghiului. Unghiul in acest context se
referd la unghiul de transformare. Simbolul central indicid punctul de
focalizare (C) utilizat pentru efecte speciale. Gaurile din interiorul umplerii de
tip plasé sunt create separat folosind instrumentul Deschidere (Opening). De
asemenea, este posibil sa adaugati trasee decorative la umplerea de tip plasa
folosind instrumentul Sculptare (Carving).

Extensia Umplerii (Fill Span)

Anumite tipuri de plasa permit configurarea Extensiei umplerii.
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Extensia defineste Intinderea umplerii in raport cu contururile obiectului. Valorile disponibile sunt Depasire
(Overflow), Decupat (Cropped) si Interior (Interior).

Cand utilizati umplerea de tip Depasire (Overflow), poate fi necesar sa excludeti contururile obiectului din
plasd. Aceasta ajustare se afld in fila Preferinte comune (Common Settings).

In functie de tipul de umplere, extensiile Depisire (Overflow) si Interior (Interior) pot utiliza un punct de
origine ca pozitie de pornire. Dacd un punct de origine este nedefinit, pozitionat in afara conturului obiectului
sau situat in interiorul unei gauri, umplerea ar putea sa nu se genereze. In astfel de cazuri, plasati punctul de
origine in interiorul limitelor obiectului.

Pentru extensiile Depasire (Overflow) si Interior (Interior), umplerea s-ar putea sa nu se genereze daca
spatiul dintre traseele plasei sau dimensiunea celulei este prea mare pentru a incadra elementele traseului in

interiorul obiectului. Pentru a rezolva acest lucru, micsorati valoarea spatiului (sau dimensiunea celulei) sau

mariti dimensiunea obiectului.

Preferinta Extensie (Span) este ignorata daca comutatorul Strat unic (Single Layer) este activat.

Depasire Decupat Interior

Obiectele de tip Plasd (Mesh) pot fi populate cu cusaturi folosind urméatoarele metode:

= Optiuni Plasa (Mesh)

1. %5 Stippling - O umplere bazati pe trasee de cusiturd meandrate.

2. %% Tiles - Modele de tip blackwork si teselare (mozaic).

3. /i Net - Umpleri dantelate compuse din linii, curbe, forme, fractali sau trasee tip labirint.
4. 38 Knots - Umpleri decorative cu noduri celtice.

5.%% Crosses - Modele standard de umplere cu punct in cruce.

6.5% Glyphs - Umpleri bazate pe caractere de font sau glife definite in biblioteca.

7.9 Plant - Modele de umplere ramificate, disponibile in stiluri simple sau ondulate.
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) Setari Comune

Setarile din aceasta fila se aplica tuturor modurilor mesh.

Include contururi exterioare si Include contururi interioare: Cand este activata, contururile obiectului sunt
tratate ca parte a umplerii mesh, ceea ce inseamna ca sunt cusute in acelasi stil ca si umplerea insasi. Cand utilizati
umpleri de tip Crosses sau Celtic Knots care se extind dincolo de limitele obiectului, este recomandat de obicei sa
dezactivati aceste contururi. Aceste setdri sunt ignorate pentru umplerile cu un singur strat si se aplica doar umplerilor
cu mai multe straturi.
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Straturi (doar pentru umpluturi multistrat): Fiecare traseu din cadrul unei umpluturi mesh multistrat este brodat
de cel putin doua ori: o data inainte si o data inapoi. Controlul Straturi permite utilizatorului sa multiplice aceste treceri
pentru a crea trasee de cusatura mai groase. Aceasta setare nu este aplicabilda umpluturilor cu un singur strat.

Cusatura min.: Specifica cea mai scurtd lungime de cusdtura permisa in cadrul umpluturii mesh. Cusaturile sunt
generate pentru a se asigura ca lungimea lor rimane intre limitele minime si maxime definite.

Cusatura max.: Specificd cea mai lungd lungime de cusatura permisa in cadrul umpluturii mesh. Cusaturile sunt
generate pentru a se asigura ca lungimea lor raimane intre limitele minime si maxime definite.

3% Efect

Umpluturile mesh pot fi imbunatitite cu efecte suplimentare precum Ochi de peste, Gaura neagra, Vartej, Ondulare si
Fierastrau. Majoritatea efectelor utilizeaza Punctul de focalizare al obiectului ca origine. Pozitia Punctului de
focalizare poate fi ajustatiin  m modul editare noduri

Controlul Tip permite selectarea unui efect specific sau eliminarea efectelor prin selectarea 'Niciunul'.

Niciunul Ochi de peste Gaurd neagra

Intensitate regleaza puterea efectelor Ochi de peste, Gaura neagra si Vartej.

«
X

Vartej Ondulare Fierastrau
N % —_——~——
- E =]

Ondulare Ondulare Fierastrau
variabila aleatorie variabil

Distanta, Numar si Unghi controleazd parametrii pentru efectele Ondulare si Fierastrau.

Chiar si umpluturile mesh de baza, cum ar fi liniile drepte simple, pot produce texturi complexe atunci cand este aplicat

un efect.

Embird Next



Ondulare aplicata pe un esantion simplu de blackwork (linii orizontale)

Vé rugam sa retineti ca elementul fundamental al oricarui design de broderie este cusatura - o linie scurta si
dreapta. Desi efectele ofera o gama larga de ajustari, aplicarea unor valori extreme ale parametrilor poate duce
la o umplutura distorsionata. Acest lucru se intampla atunci cand operatiunile geometrice ating o scara care
interfereaza cu dimensiunile fizice ale cusaturilor individuale.

< Transformari

Controalele din cadrul acestei file permit utilizatorului sa mute, incline, roteasca sau sa aplice proiectii de perspectiva
umpluturii mesh. Aceste operatiuni pot fi combinate cu setérile de Efect. Spre deosebire de efecte, care deformeaza
geometria umpluturii, transformarile pastreaza aspectul intern al umpluturii in timp ce o repozitioneaza sau o
reorienteaza.

Decalaj faciliteaza migcarea umpluturii.
inclinare permite forfecarea modelului de umpluturs.
Perspectiva adaugd un aspect tridimensional umpluturii.

Unghi permite rotirea modelului de umplutura.

G

</

(¢
SN (AT (A

Umplere Mesh Umplere Mesh rotita la 45 de grade
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In modul de editare a nodurilor, unghiul de transformare al mesh-ului este
indicat pe conturul obiectului printr-o linie de directie (B).

Inclinarea, rotatia si proiectia perspectivici utilizeazi Punctul de focalizare ca
pivot. Utilizatorul poate modifica locatia Punctului de focalizare in timp ce se afla
in m modul de editare a nodurilor

7] Cusaturi De Ancorare

Proprietatile din aceasta fila faciliteaza un control la nivel de obiect, suprascriind
preferintele globale pentru cusaturile de ancorare. Aceasta capacitate permite ajustarea individuala a
cusaturilor de ancorare de fixare pentru obiectul specific.

Aceasta fila extinde functionalitatea dincolo de valorile implicite globale simple, oferind:

« Control asimetric: Preferinte independente atat pentru cusaturile de ancorare initiale (start), cat si pentru cele
finale (sfarsit).

« Blocare imbunatatita a firului: Optiuni de utilizare a modelelor avansate de cusaturi de ancorare initiale (de
exemplu, structuri auto-incrucisate) pentru a obtine o ancorare mai puternica in situatiile in care nodul liniar de

baza este inadecvat.

Observa

—4
—
—

Setare Strat Unic

Strat unic este o optiune disponibild pentru anumite tipuri de umplere Mesh. Cand este activata, interiorul
umplerii Mesh este cusut cu o singura trecere de fir. Conexiunile dintre elementele de umplere sunt directionate
de-a lungul marginilor obiectului. Daca conexiunea bazata pe margine nu este fezabild, este inserata o cusatura
de tranzitie (tdiere). Unele preferinte generale, cum ar fi Numar de straturi si Include contururi, nu sunt
compatibile cu modul Strat unic. Desi umplerea interioara este cu un singur strat, conexiunile de-a lungul
marginilor se pot suprapune. Aceste conexiuni de margine sunt de obicei destinate sa fie acoperite de obiecte
adiacente sau eliminate dupa coasere.

Umplerile Mesh cu un singur strat pot fi utilizate in forma lor de baza sau convertite in contururi. Odata
convertite, poate fi aplicat orice stil de contur - cum ar fi cusatura satin sau cusdtura triple bean. Pentru a
efectua aceastd actiune, utilizati comanda Convertire din meniul principal.
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Mesh Blackwork cu un singur strat Contururi convertite, mod satin

Daca setarea Strat unic este dezactivata, umplerea Mesh este cusutd cu un numar par de straturi (de obicei 2, 4
sau mai multe).

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Plasa - Punctare

@ Instrument Mesh - 1. Proprietati Stippling

Acesta este un sub-capitol al capitolului Proprietiti Mesh.

Stippling este o tehnica de umplere decorativa care utilizeaza un traseu continuu pentru a crea un model meandrat.
Aceasta imita "stippling"-ul utilizat in matlasarea manuala traditionala, unde linii "ratacitoare" sunt cusute pentru a
mentine straturile de material si vatelind impreuna, fara a crea o zona rigida sau densa de cusaturi. Deoarece stippling-ul
constd dintr-un singur traseu cu spatiu semnificativ intre linii, acesta rezulta Intr-un numar foarte mic de cusaturi si o
texturd moale, flexibila.

Aceasta pagina ofera o prezentare detaliata a proprietatilor Stippling disponibile pentru obiectele Mesh in Embird
Studio NEXT. Aceasta detaliazd doua categorii principale de umpluturi stippling: Necklace, care incorporeaza caractere
de font sau glife din bibliotecd de-a lungul traseului de cuséturd, si Maze, care genereaza o umplere meandrata simpla.
Acest ghid acopera preferintele tehnice pentru fiecare mod, inclusiv controlul spatiului, manipularea glifelor, selectarea
aspectului si optiunile de cuséatura cu un singur strat.

Categorie - Selectati metoda pentru generarea traseului de stippling: A) Necklace sau B) Maze.
Modul Necklace permite adaugarea de glife dintr-o biblioteca incorporata sau din fonturi instalate de-a lungul traseului

de stippling. Spatiul dintre ramuri variaza in jurul valorii mediane specificate. Modul Maze creeaza un traseu meandrat
continuu cu un spatiu uniform intre liniile meandrate.
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Stippling - Necklace Stippling - Maze
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Urmatoarele file sunt disponibile in modul Necklace:

(7] A) Necklace - Fila Preferinte Principale

Tip - Selectati din traseele de stippling predefinite sau creati un traseu personalizat utilizand glife din biblioteca si
fonturi.

Spatiu mediu - Latimea mediana a spatiului negativ dintre meandre. Spatiul real fluctueaza deasupra si dedesubtul
acestei valori setate.

Strat unic - Consultati capitolul Proprietati Mesh pentru informatii referitoare la comutatorul Strat unic.

Spatiere glifa > Pas - Defineste frecventa plasarii glifelor de-a lungul traseului de cusatura.

Directie - Specifica orientarea glifelor (Inainte, inapoi, alternativ sau aleatoriu) pe masura ce sunt plasate de-a lungul
traseului.

Ordine aleatorie glife - Cand sunt selectate mai multe glife, acest control randomizeaza secventa lor de-a lungul
traseului.

Inversare ordine glife - Cand sunt selectate mai multe glife, acest control inverseaza secventa lor curenta de-a lungul
traseului.

intindere - Defineste acoperirea umpluturii in raport cu limitele obiectului. Optiunile
includ Overflow, Decupat si Interior. In modul Overflow, contururile obiectului
pot fi excluse din mesh prin fila Preferinte comune.

Umplere interioara, contururi excluse »

[ A) Necklace - Fila Font

Font - Alegeti tipul de caractere din care vor fi selectate glifele.

Text - Introduceti unul sau mai multe caractere (litere, dingbats sau simboluri clipart) din fontul selectat pentru a fi
utilizate ca glife.
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ingrosat - Activeazi stilul de font ingrosat, cu conditia ca tipul de caractere selectat si suporte acest atribut.
Cursiv - Activeaza stilul de font cursiv, cu conditia ca tipul de caractere selectat sa suporte acest atribut.

Unghi - Regleaza rotatia glifelor in raport cu directia traseului de stippling.

(71 A) Colier - Tab-Ul Glife

Glife - Selectati una sau mai multe forme predefinite din biblioteca interna.

[ B) Labirint

In modul Labirint, sunt disponibile trei comenzi principale:
Tip - Selectati intre layout-urile de contur, radiale sau meandrate aleatoriu pentru structura labirintului.
Spatiu - Litimea fizica a spatiului gol dintre liniile meandrate.

Strat unic - Consultati capitolul Proprietati plasa pentru informatii referitoare la comutatorul Strat unic.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Plasa - Dale

;%'é Instrument Retea - 2. Proprietati Dale

Acesta este un sub-capitol al capitolului Proprietati Retea.

Acoperirea cu dale este procesul de acoperire a unui plan folosind una sau mai multe forme geometrice, cunoscute sub
numele de dale, fara suprapuneri sau goluri. In Studio NEXT, acoperirea cu dale se realizeaza prin doua metode: A)
utilizarea de mostre Blackwork gata facute sau B) generarea de mozaicuri procedurale de Teselare.

Aceasta pagina detaliaza proprietatile specifice pentru crearea umpluturilor de retea bazate pe dale. Aceasta acopera
aplicarea de mostre Blackwork fara cusaturi vizibile, cu scala reglabila si optiuni de strat unic, precum si generarea de
mozaicuri complexe de Teselare. Pentru Teselare, acest ghid explica controalele pentru selectarea modelului,
dimensiunea celulei, distorsiune, metodele de subdiviziune si modificarile marginilor folosind efecte de extrudare si
indoire.
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(7] Categoria A) - Blackwork

In acest mod, o Mostri selectati este dispusi in dale fird cusituri vizibile pentru a
umple intregul obiect de retea.

</

Strat unic - Consultati capitolul Proprietati Retea pentru informatii privind
comutatorul Strat unic. Va rugam sa retineti ca optiunea Strat unic nu este disponibild
pentru toate mostrele blackwork; mostrele compatibile sunt marcate specific in cadrul
software-ului.

Scala - Acest control ajusteaza dimensiunile mostrelor, influentand direct densitatea
traseelor retelei.

(] Categoria B) - Teselare

O Teselare este acoperirea unei zone folosind forme geometrice care se potrivesc
perfect fara goluri sau suprapuneri.

Mozaic de teselare p

Controalele Care Afecteaza Teselarea Includ:

Tip - Selecteaza modelul de baza de teselare. Culorile de umplere ale formelor individuale indica eligibilitatea pentru
subdiviziune: formele suficient de mari pentru a fi subdivizate sunt umplute cu verde, in timp ce formele mai mici sunt
umplute cu roz (consultati proprietatea Divizare > Prag pentru detalii).

Dimensiunea medie a celulelor > Dimensiune - Defineste latimea medie a spatiului dintre margini. Golul real va
fluctua peste si sub aceasta valoare setata.

Distorsiune > Interval - Aplicarea distorsiunii asupra retelei poate crea efecte
organice unice. Setati o valoare diferita de zero pentru a randomiza geometria
umpluturii retelei.

Margini distorsionate aleatoriu  »

Divizare - Pot fi generate modele noi prin subdivizarea formelor existente in parti mai mici. Diferite metode produc
rezultate vizuale variate, asa cum este ilustrat pe pictogramele metodelor respective.

Metodele disponibile de divizare a formelor includ: Spite la colturi, Spite la margini, Inscriere, Inserare si Micsorare.
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Metode de subdiviziune demonstrate pe o forma cu 6 laturi: 1. Spite la colturi, 2. Spite la margini,
3. Inscriere, 4. Inserare, 5. Micsorare.

Metodele inscriere, Inserare si Micsorare genereaza o forma interioara (galbena) si forme
exterioare asociate (albastre).

Divizare > Prag - Aceasta proprietate determina care forme geometrice dintr-un model sunt eligibile pentru
subdiviziune. Formele cu o arie care depaseste pragul sunt divizate folosind metoda selectata. Setarea pragului la 0%
asigura divizarea tuturor formelor. Formele eligibile apar verzi in previzualizarea modelului, in timp ce cele sub prag
apar roz.

Split > Linii exterioare - Metode precum Inscribe, Inset si Shrink creeazi o forma interioara inconjurata de cateva
forme mai mici. Acest comutator permite eliminarea acestor forme exterioare, ceea ce poate produce modele mai curate,
mai minimaliste.

Split > Offset - Anumite metode de split utilizeazi o valoare de offset pentru parametrizare. Acest control este
dezactivat pentru metodele care nu necesita un offset.

Margini: Reteaua de teselare rezultata consta din margini care pot fi modificate folosind urmatoarele proprietati:

Margini > Extrude - Extinde marginile pentru a produce o geometrie decorativa, asemanatoare unei stele. Acest lucru
este deosebit de eficient in modelele care contin octogoane (poligoane cu 8 laturi).

Acelasi model (#26) afisat cu extrudarea marginilor in crestere. De la stanga la dreapta: 0%, 50%,
75%.

Margini > Bend - Inlocuieste marginile drepte cu arce, rezultand un aspect mai organic, aseméanétor mozaicului.

Margini arcuite
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Sfat util: Teselari multicolore suprapuse

Prin manipularea proprietatilor Split si Extrusion pe mostre de teselare identice, puteti genera umpluturi
multicolore sofisticate.

Mai intai, duplicati obiectul, schimbati culoarea copiei si plasati-o direct deasupra originalului. Apoi, modificati
proprietétile Extrusion si/sau Split ale stratului superior. Suprapunerea acestor doud obiecte in acest mod
produce o umplutura de retea multicolora, aliniata precis.

RRRE_ R
XX

Acelasi model - #26, de exemplu - de culori diferite si combinatii specifice de proprietati
poate fi suprapus pentru a produce o umpluturd multicolord: Primul model (baza): 0%
Extrusion, split folosind Corner Spokes. Al doilea model (superior): 85% Extrusion, fara
split.

Logica teselarilor suprapuse

Deoarece algoritmul de teselare genereaza forme bazate pe un sistem de coordonate fix (sau o samanta
partajata), doua obiecte identice cu acelasi Kind si Average Size vor avea intotdeauna "schelete" perfect
suprapuse. Cand modificati Split sau Extrusion al stratului superior, practic "dezvaluiti" stratul inferior prin
golurile create de stratul superior.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Plasa - Retea

@ Instrument Plasa - 3. Proprietati Net

Acesta este un sub-capitol al capitolului Proprietati plasa.

Umplerea tip plasa (Net) este un tip de umplere decorativa care creeaza modele dantelate complexe in interiorul unui
obiect vectorial. Spre deosebire de o umplere solida care utilizeaza linii paralele de cusaturi pentru a acoperi materialul,
o umplere de tip plasa (Net) foloseste trasee geometrice, algoritmice sau matematice pentru a crea o structura
stransparenta”. Deoarece aceste umpluturi au o densitate de cusaturi foarte scazuta, ele sunt ideale pentru articole
vestimentare usoare, texturi de fundal sau pentru crearea de dantela independenta (FSL), unde broderia se sustine
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singura fara niciun suport textil. Este numita umplere de tip plasd (Net) deoarece cusaturile imita structura fizica si
proprietatile functionale ale unei plase textile sau ale unei tesaturi de tip plasa. Numele este deosebit de relevant atunci
cand creati dantela independenta (FSL). Cand coaseti o ,plasd” (Net) pe un stabilizator solubil in apa, cusaturile trebuie
sa fie proiectate pentru a se intrepatrunde la fiecare intersectie.

Aceasta pagina detaliaza proprietatile Net utilizate pentru a crea umpluturi de plasa dantelate si complexe. Aceasta
descrie cinci metode distincte pentru generarea modelelor de plasa: utilizarea elementelor predefinite, dispunerea
formelor specifice, utilizarea algoritmilor fractali, generarea traseelor de tip labirint si aplicarea structurilor specializate

de grila pentru danteld independenta (FSL). Mai mult, acest document explica preferintele ajustabile disponibile in
cadrul fiecarei categorii, oferind un control precis asupra rezultatului final brodat.

Proprietati

Categorie - Selectati metoda de constructie a plasei: A) din elemente, B) din forme, C) folosind fractali, D) din trasee de

tip labirint sau E) dintr-o grila de danteld independenta.
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[ Categorie A) - Elemente

Tip - Specifica tipul specific de structura a plasei.

Distributie - Defineste modul in care elementele sunt aranjate spatial pentru a se urma unul pe celdlalt. Desi modelul
de distributie este vizibil in mod proeminent in obiectele mari, efectul sau asupra obiectelor mai mici poate fi minim.

Spatiu mediu - Determina ldtimea mediana a spatiului gol. Dimensiunea reald a spatiului variaza peste si sub aceast
valoare setata.

Distorsiune > Aleatoriu - Distorsionarea plasei poate produce adesea un rezultat placut din punct de vedere estetic.
Aplicati o valoare diferita de zero acestui control pentru a randomiza modelul de umplere a plasei.
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(] Categorie B) - Forme

Tip - Specifica tipul specific de structura a plasei.
Distributie - Defineste aranjamentul spatial al formelor. Acest model este cel mai vizibil in obiectele la scara mare.
Spatiu mediu - Determina ldtimea mediana a spatiului negativ dintre forme.

Strat unic - Consultati descrierea detaliata a preferintei Strat unic la sfarsitul capitolului Proprietati plasa. Retineti
ca preferintele Scara si Interval sunt dezactivate cand comutatorul Strat unic este activat.

Scara - Controleaza dimensiunea formelor care formeaza plasa. Daca scara este setata sub 100%, formele individuale
devin mai distincte, iar structura generala a plasei este mai putin pronuntata.

Extindere - Defineste extinderea umplerii in raport cu limitele obiectului. Optiunile includ Depasire, Decupat si
Interior. Pentru umplerile de tip Depasire, contururile obiectului pot fi excluse in fila Preferinte comune.

(] Categoria C) - Fractali

Tip - Specifica tipul specific de retea fractala.

Netezire - Anumiti algoritmi fractali genereaza trasee ascutite, clare. Acest control iInmoaie geometria pentru un aspect
(SN RSN
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Texturile organice de tip plasa pot fi obtinute prin aplicarea randomizarii si netezirii unei umpleri
fractale. Imbunatatiri suplimentare pot fi realizate prin aplicarea unui efect de vartej sau ondulatie,
asa cum este descris in sectiunea Efect a acestui capitol.

G

Spatiu mediu - Defineste latimea mediana a spatiului gol din cadrul structurii fractale.
Strat unic - Consultati capitolul Proprietati plasa pentru detalii despre configuratia Strat unic.

Distorsiune > Randomizare - Permite randomizarea umplerii de tip plasa pentru a crea texturi variate, cu aspect
natural.

(] Categoria D) - Labirinturi

Forma grila - Selecteazd geometria grilei de baza pentru labirint. Optiunile includ forme rectangulare, circulare,
hexagonale si triunghiulare.
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Tip traseu - Fiecare algoritm de traseu genereaza un stil vizual distinct pentru structura labirintica.

Celule > Dimensiune aproximativa - Seteaza dimensiunea medie a celulelor labirintului. Dimensiunea reala a celulei
va fluctua in jurul acestei valori.
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Distorsiune > Randomizare - Aplica distorsiune geometrica grilei labirintului pentru un EA m
aspect mai putin rigid.
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Labirint rectangular cu distorsiune aleatorie p
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[ Categoria E) - Grila FSL K
FSL este abrevierea standard pentru Dantela de sine statatoare.
Retea din grila de dantela » NA N
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Tip - Selecteaza modelul specific de grila pentru dantela.
Spatiere - Determina ldtimea mediana a spatiului negativ din cadrul grilei FSL.

Strat unic - Consultati capitolul Proprietati plasa pentru informatii privind comutatorul Strat unic.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Plasa - Noduri

% Instrument Mesh - 4. Proprietati Nod Celtic

Acesta este un sub-capitol al capitolului Proprietati Mesh.

Nodurile celtice sunt o forma traditionala de noduri decorative si modele impletite. Cea mai definitorie caracteristica a
acestora este utilizarea liniilor continue, intrepatrunse, care creeaza aspectul unei cai fara inceput sau sfarsit.
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Aceasta pagina detaliaza proprietatile Celtic Knot disponibile in cadrul instrumentului
Mesh din Embird Studio NEXT. Acest ghid explica modul de creare a umpluturilor
complexe de broderie tip nod prin configurarea preferintelor precum forma nodului
(rotund, unghiular sau combinat), grosimea firului si dimensiunea individuala a
nodului. De asemenea, acopera densitatea structurii Unweave, extinderea umpluturii
in raport cu limitele obiectului si optiunile pentru alinierea grilelor de noduri pe mai
multe elemente de design.

Shape - Selectati intre configuratiile rotund, unghiular sau combinat pentru geometria nodului.
Thickness - Controleaza latimea firelor care formeaza reteaua de noduri.

Size - Defineste dimensiunile fizice ale unui nod individual, asa cum este masurat in ilustratia urmatoare.

Structure > Unweave - Cresteti aceasta valoare pentru a genera o densitate mai mare de noduri individuale in zona de
umplere.

Span - Determina intinderea umpluturii cu noduri in raport cu contururile obiectului. Valorile posibile includ
Overflow, Cropped si Interior. Cand utilizati preferinta Overflow, contururile obiectului pot fi excluse din retea prin
fila Common Settings.

Align to Common Grid - Aceasta optiune permite nodurilor din obiecte separate sa se alinieze la o grila globala
unificata. Pentru ca aceasta aliniere sa functioneze corect, obiectele trebuie sa aiba aceeasi dimensiune a nodului si nu
trebuie aplicate niciun fel de efecte sau transformari.
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Fara aliniere Aliniat la grila comuna

Preferinta Align to Common Grid este esentiald pentru mentinerea continuitatii modelului intr-un
design compus din mai multe obiecte separate. Fara aceasta preferinta, fiecare obiect isi genereaza
umplutura pe baza propriilor coordonate interne, ceea ce duce adesea la modele nepotrivite acolo unde
obiectele se intalnesc.

Problema: Modele fragmentate
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Cand digitalizati o zona mare de noduri celtice sau cusaturi in cruce folosind mai multe forme vectoriale
mai mici, software-ul trateaza in mod natural fiecare forma ca pe un container independent:

« Comportament implicit: Fiecare obiect calculeaza plasarea nodurilor sau crucilor sale pe baza
propriei casete de incadrare sau a punctului de origine.

» Rezultat: Chiar daca obiectele sunt perfect adiacente, caile nodurilor sau randurile crucilor vor fi
probabil decalate, creand cusaturi vizibile si neprofesionale.

Solutia: Sincronizarea coordonatelor globale

Prin activarea Align to Common Grid, instruiti software-ul sd ignore limitele individuale ale obiectelor
ca "punct zero" pentru model. In schimb, software-ul utilizeaza un sistem de coordonate global in raport
cu ghergheful de design pentru a calcula aspectul modelului.

 Tranzitii fara cusur: Deoarece toate obiectele fac referire la aceeasi grila globala, un element de
model care incepe intr-un obiect va continua perfect in urmatorul.

« Unitate vizuala: Acest lucru este critic pentru umpleri mari de fundal sau modele divizate unde o
singura textura coerenta trebuie sa apara neintrerupta pe intregul camp de broderie.

Cerinte pentru o aliniere reusita

Pentru ca alinierea sa functioneze corect, obiectele trebuie sa partajeze proprietdti geometrice identice.
Sincronizarea grilei va esua daca oricare dintre urmatoarele proprietati difera:

1. Dimensiune uniforma: Proprietatea Dimensiune a nodului sau a crucii trebuie sa fie exact
aceeasi pentru toate obiectele destinate alinierii.

2. Fara transformari: Nu puteti aplica Rotatie, Inclinare sau Perspectiva obiectelor individuale,
deoarece aceste operatiuni deformeaza grila locala si o scot din sincronizare cu coordonatele
globale.

3. Fara efecte: Aplicarea unui efect precum Ochi de peste sau Vartej oriciruia dintre obiecte va
face ca modelele sa diverge la margini.

Sfat pentru fluxul de lucru: Pentru a asigura consistenta, selectati toate obiectele care ar trebui sa
partajeze un model si aplicati preferinta Aliniere la grila comuna simultan in fereastra de dialog
Proprietati. Daca trebuie sa deplasati intregul model unificat, utilizati proprietatile Decalaj din fila
Transformari.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Plasa - Cruci
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§§ Instrument Mesh - 5. Proprietati Crosses

Acesta este un sub-capitol al capitolului Proprietiati Mesh.

Punctul in cruce este o tehnica populara si simpla in broderia pe fire numarate.
Caracteristica sa definitorie este utilizarea unor cusaturi distincte in forma de X pentru
a construi un design.

Aceasta pagina detaliaza proprietatile Crosses disponibile in cadrul instrumentului
Mesh din Embird Studio NEXT. Acest ghid explica modul de generare a umpluturilor
de tip punct in cruce prin selectarea tipurilor de cruci, ajustarea dimensiunilor
cusaturilor si controlul extinderii umpluturii in raport cu contururile obiectului. In
plus, acopera alinierea crucilor la o grild comuna pentru consistenta modelului si
optimizarea densitatii cusaturilor prin imbinarea jumatatilor de linii coliniare.

Kind - Specifica tipul de cruce utilizat pentru umplerea Mesh.

Size - Defineste dimensiunile crucilor individuale. Toate crucile dintr-un obiect mentin o dimensiune uniforma, cu
exceptia cazului in care sunt modificate de un efect sau o transformare.

Span - Determina extinderea umpluturii de cruci in raport cu contururile obiectului. Optiunile disponibile includ
Overflow, Cropped si Interior. Cand utilizati preferinta Overflow, contururile obiectului pot fi excluse din Mesh
prin fila Common Settings.

Aliniere la grila comuna - Aceasta optiune permite crucilor din obiecte separate sa se alinieze la o grila globala
unificata. Pentru ca aceasta aliniere sa functioneze corect, obiectele trebuie sa aiba aceeasi dimensiune a crucii si nu
trebuie aplicate niciun fel de efecte sau transformari.
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Fara aliniere Aliniat la grila comuna

Setarea Aliniere la grila comuna este esentiala pentru mentinerea continuitatii modelului intr-un
design compus din mai multe obiecte separate. Fara aceasta setare, fiecare obiect isi genereaza umplutura
pe baza propriilor coordonate interne, ceea ce duce adesea la modele nepotrivite acolo unde obiectele se
intalnesc.

Problema: Modele fragmentate
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Cand digitalizati un nod celtic mare sau o zona de cusétura in cruce folosind mai multe forme vectoriale
mai mici, software-ul trateaza in mod natural fiecare forma ca pe un container independent:

« Comportament implicit: Fiecare obiect calculeazd plasarea nodurilor sau a crucilor sale pe baza
propriei casete de incadrare sau a punctului de origine.

» Rezultat: Chiar daca obiectele sunt perfect adiacente, caile nodurilor sau randurile crucilor vor fi
probabil decalate, creand cusaturi vizibile si neprofesioniste.

Solutia: Sincronizarea coordonatelor globale

Prin activarea Aliniere la grila comuna, instruiti software-ul si ignore limitele individuale ale obiectelor
ca "punct zero" pentru model. In schimb, software-ul utilizeaza un sistem de coordonate global relativ la
ghergheful de broderie pentru a calcula aspectul modelului.

» Tranzitii fara cusur: Deoarece toate obiectele fac referire la aceeasi grila globala, un element de
model care incepe intr-un obiect va continua perfect in urmatorul.

« Unitate vizuala: Acest lucru este critic pentru umpluturile de fundal mari sau designurile divizate
unde o singura textura coerenta trebuie sa apara neintrerupta pe intregul cimp de broderie.

Cerinte pentru o aliniere reusita

Pentru ca alinierea sa functioneze corect, obiectele trebuie sa aiba proprietdti geometrice identice.
Sincronizarea grilei va esua daca oricare dintre urmatoarele proprietati difera:

1. Dimensiune uniforma: Proprietatea Dimensiune a nodului sau a crucii trebuie sa fie exact
aceeasi pentru toate obiectele destinate alinierii.

2. Fara transformari: Nu puteti aplica Rotatie, Inclinare sau Perspectiva obiectelor individuale,
deoarece aceste operatiuni deformeaza grila locala si o scot din sincronizare cu coordonatele
globale.

3. Fara efecte: Aplicarea unui efect precum Ochi de peste sau Vartej oriciruia dintre obiecte va
face ca modelele sa diverge la margini.

Sfat pentru fluxul de lucru: Pentru a asigura consistenta, selectati toate obiectele care ar trebui sa
partajeze un model si aplicati setarea Aliniere la grila comuna simultan in fereastra de dialog
Proprietati. Daca trebuie sa deplasati intregul model unificat, utilizati proprietatile de Decalaj din fila
Transformari.

Imbinare linii jumitate - Crucile sunt construite din linii jumitate care se intersecteazi in centru. Liniile jumitate
coliniare pot fi imbinate pentru a reduce numarul total de cusaturi. Retineti cd, desi aceasta optimizare imbunatateste
eficienta, poate altera subtil textura uniforma a broderiei finite.
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Cusaturi jumatate separate Cusaturi jumatate imbinate

Va rugam sa retineti ca umplutura Cruci din cadrul instrumentului Mesh este destinata umpluturilor
decorative din interiorul obiectelor vectoriale si nu inlocuieste modulul specializat Embird Cross Stitch. Desi
instrumentul Mesh ofera o modalitate convenabila de a adauga texturi de cusatura in cruce oricarei forme,
modulul dedicat ofera functii mai avansate special pentru designul traditional de cusatura in cruce numarata,
cum ar fi gestionarea completa a diagramei si capabilitati specializate de cusatura inapoi.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Plasa - Glife

Instrument Plasa - 6. Proprietati Glife

Acesta este un sub-capitol al capitolului Proprietati Plasa.

Aceasta pagina detaliaza proprietatile Glife din cadrul Instrumentului
Plasa din Embird Studio NEXT. Aceasta umplere specializata genereaza
modele de plasa folosind caractere din fonturile instalate sau forme
predefinite din biblioteca.

Utilizatorii pot specifica dimensiunea medie a celulei, pot aplica intervale
de rotatie aleatorie pentru texturi mai organice si pot seta un prag pentru
diferentierea intre celulele mari si cele mici. Aceasta diferentiere permite
alocarea unor glife distincte in functie de dimensiunea celulei. Optiunile
suplimentare includ scalarea individuala a glifelor si aplicarea de contururi
circulare. Preferintele sunt organizate in tab-uri pentru optiunile generale, cu controale separate pentru Glife Mari si
Glife Mici pentru a oferi o flexibilitate maxima a designului.
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[T Optiuni

Dimensiune medie celula - Determina dimensiunea mediana pentru celulele cu glife. Dimensiunile reale generate vor
varia peste si sub aceasta valoare specificata.

Interval rotatie glife - Specificd intervalul in care glifele sunt rotite aleatoriu pentru a crea un aspect de plasa mai
complex si mai complicat.

Cantitate celule mici - Deoarece celulele cu glife sunt generate in diverse dimensiuni, acest control defineste marginea
pragului care separa celulele mici de cele mari, permitand alocari diferite de glife pentru fiecare.

Intindere (Span) - Defineste acoperirea umplerii in raport cu limitele obiectului. Valorile disponibile includ Depisire

(Overflow), Decupat (Cropped) si Interior (Interior). Cand utilizati preferinta Depasire (Overflow),
contururile obiectului pot fi excluse de la coasere in tab-ul Preferinte comune.

) Glife Mari

Tip - Selecteaza sursa pentru glife: Font (bazat pe caractere) sau Biblioteca (forme predefinite).
Scalare - Permite reducerea dimensiunii glifelor in cadrul celulelor alocate.
Adaugare cerc - Cand este activat, un contur circular este adaugat in jurul fiecarei celule cu glifa.

Font - Daca modul Font este activ, acest meniu permite selectarea fontului. Modificatorii Aldin (Bold) si Cursiv
(Italic) sunt disponibili dacé sunt suportati de tipul de caracter selectat.

Text - Dacd modul Font este activ, utilizati acest camp pentru a introduce caracterele specifice care vor fi folosite ca
glife.

Glife din biblioteca - Daca modul Biblioteca este activ, acest control permite selectarea uneia sau mai multor forme
predefinite.

) Glife Mici

Tab-ul Glife Mici contine proprietati identice cu sectiunea Glife Mari. Acest lucru permite utilizatorilor sa populeze
celulele mai mici cu forme mai simple sau caractere diferite fata de cele folosite in celulele mai mari, prevenind
aglomerarea vizuala in spatii restranse.

Tip - Selecteaza intre modurile Font sau Biblioteca.

Scalare - Ajusteaza dimensiunea glifelor in celulele mici.

Adéaugare cerc - Activeaza contururile circulare pentru celulele mici.

Font / Text - Defineste tipul de caracter si caracterele specifice pentru popularea celulelor mici.

Glife din biblioteca - Activeaza selectarea formelor predefinite pentru celulele mici.
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Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Plasa - Plantd

@@ Instrument Plasa - 7. Proprietati Planta

1

Acesta este un sub-capitol al capitolului Proprietati Plasa.

Umplerea tip Plasa Planta este un tip de cusatura generativa care populeaza o forma vectoriala cu structuri botanice
organice, in loc de modele geometrice standard. In loc sa umple o zona cu randuri solide de fir, software-ul foloseste
algoritmi pentru a "creste" tulpini, ramuri, frunze si flori in interiorul limitelor designului.

Aceastd pagina detaliaza proprietaitile Planta din cadrul instrumentului Plasa din Embird Studio NEXT, oferind doua
metode distincte pentru generarea umpluturilor de broderie botanica: Ramificare Simpla si Ramificare Creata.
Ramificare Simpla este conceputd pentru structuri vegetale fundamentale, cum ar fi rddécinile si tulpinile, cu optiuni
de a include flori sau frunze. Ramificare Creata ofera functionalitati avansate pentru crearea de forme organice
complexe, prezentand tulpini si vlastare crete. Acest mod permite ajustarea extinsa a cresterii vlastarelor, aspectul

florilor si frunzelor si integrarea unei baze sau a unui nucleu pentru designuri complexe. Acest ghid acopera, de
asemenea, proprietatile pentru simetrie, pseudo-randomizare (Seed) si intinderea umpluturii.

Plasa Planta Este Disponibila in Doua Tipuri:

A. Ramificare Simpla
B. Ramificare Creata

Tip A) - Ramificare Simpla

) Optiuni

Tip - Specifica modul plasei plantei: radacini, tulpini goale sau tulpini cu flori, frunze sau o combinatie a ambelor.

Dimensiune Medie Celula - Glifele de flori, fructe si frunze sunt redate in interiorul celulelor de-a lungul tulpinii.
Dimensiunea reala a acestor celule va varia peste si sub aceasta valoare specificata.
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Plasa Planta - ramificare simpla

Intindere - Defineste acoperirea umpluturii in raport cu contururile obiectului. Optiunile disponibile includ Depisire
(Overflow), Decupat (Cropped) si Interior. Cand utilizati Depasire, contururile obiectului pot fi excluse prin fila
Preferinte Comune.
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Depdsire, cu contururi incluse Interior, contururi excluse

] Flori

Tip - Selectati intre glife Font bazate pe caractere (litere, dingbats sau clipart) si forme din modul Biblioteca.

Scala - Ajusteaza dimensiunea glifelor in interiorul celulelor alocate.

Font - Cand modul Font este activ, acest meniu permite selectarea fontului. Comutatoarele Aldin (Bold) si Cursiv
(Ttalic) sunt disponibile daca sunt acceptate de tipul de caractere.

Text - Cand modul Font este activ, utilizati acest cimp pentru a introduce caractere specifice pentru glife.

Glife din Biblioteca - Cand modul Biblioteca este activ, selectati una sau mai multe forme predefinite.

] Frunze

Tip - Selectati intre glife Font sau forme Biblioteca pentru reprezentarea frunzelor.

Scala - Controleaza marirea sau micsorarea glifelor de frunze in interiorul celulelor lor.
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Font / Text / Biblioteca - Aceste controale functioneaza identic cu preferintele pentru Flori, permitand aspecte
personalizate ale frunzelor.

Tip B) - Ramificare Creata

Vezi Si:

» Plasa planta ondulata - Ghid esential
 Plasa planta ondulata - Tehnici avansate

Aceasta umplere de planta consta in tulpini ondulate si lastari. Lastarii pot fi inlocuiti cu flori, utilizand fie forme pre-
digitizate din biblioteca, fie caractere din orice font TrueType sau OpenType. Alternativ, lastarii pot fi latiti pentru a
simula un aspect de frunza.

p i<

Plantd ondulata cu flori si frunze Ornament planta ondulata cu simetrie

Pe langa umplerile interioare, ramificarea ondulata poate genera ornamente florale complexe atunci cand sunt aplicate
simetria si oglindirea.

Secventa de ramificare incepe la Punctul de origine al obiectului. Daci nu este definit niciun punct de origine,
ramificarea incepe cat mai aproape de centrul obiectului, luand in considerare orice gauri interne. Acest punct de
pornire este critic atunci cand se aplica simetria, deoarece originea simetriei este mapata la punctul de pornire.

(7] Optiuni

Tip de crestere - Determind daca cresterea lastarilor este gestionata sau autonoma. Cresterea gestionata este
optimizata pentru ornamente, in timp ce cresterea autonoma este conceputad pentru umpleri generale.
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Crestere |astari - pictograme butoane: 1 din punctul de origine (autonoma), 2 din nucleu (glifa font,
glife bibliotecd, gaurd sau sculpturd), 3 din origine sau din bazd, simetrie rotationald, 4 din origine
sau din baza, oglindit si rotit

1 2a 2b 3 4

Exemple de crestere a |astarilor: 1 din punctul de origine (autonoma), 2a din nucleu (glifa
biblioteca), 2b din nucleu (glifa font), 3 din baza cu simetrie rotationald, 4 din baza, oglindit si rotit

Niveluri de dimensiune - Dimensiunile lastarilor pot varia intr-un interval. Acest control limiteaza acel interval: o
valoare de 8 reprezinta spectrul complet de dimensiuni, in timp ce o valoare de 1 genereaza doar cei mai mici lastari.

Generatii maxime de lastari - Lastarii se dezvolta de pe platforma lor (origine, nucleu, baza sau lastari existenti) in
straturi secventiale cunoscute sub numele de generatii. Acest control limiteazad numarul de generatii inainte ca cresterea
sd se termine. Cresterea este, de asemenea, limitata de contururile obiectului. Restrictionarea generatiilor atunci cand se
creste dintr-un nucleu sau o baza ajuta la mentinerea formei generale a plantei in raport cu platforma sa.
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Nucleu din glifd font, 1 generatie de lastari Nucleu din glifa font, 2 generatii de lastari

Scala generala lastari - Ajusteaza scala pentru toti lastarii simultan. Aceasta proprietate nu afecteaza baza sau nucleul.

Extindere - Defineste extinderea umplerii in raport cu contururile obiectului. Optiunile includ Depasire, Decupat
si Interior. Preferintele pentru contururile obiectului pot fi gésite in fila Preferinte comune.

Samanta - Umpluturile de plante sunt generate folosind un proces pseudo-aleator, asigurand rezultate consistente
pentru aceleasi proprietiti. Samanta oferd o modalitate eficienta de a genera layout-uri alternative fira a modifica alte
preferinte. Butoanele sageata ajusteaza valoarea semintei si regenereaza automat reteaua, permitand o previzualizare
in timp real in Zona de lucru.

Sector sursa pentru simetrie - Simetria utilizeaza un sector specific al obiectului ca sursa pentru clonare. Acest sector
este definit de punctul de origine si un unghi. Utilizati acest control pentru a roti sectorul sursa in jurul originii, ceea ce

este util pentru ornamente rotite. Pozitia implicita este -90 de grade (stanga-jos fata de origine). Acest control este
aplicabil doar tipurilor de crestere care utilizeaza simetria sau oglindirea.

] Flori

Tip floare - Alegeti intre glife Font sau forme Biblioteca pentru flori.
Scala - Mareste sau reduce glifele florilor.

Cantitate - Specifica raportul tinta intre flori si lastarii de frunze. Deoarece generarea este pseudo-aleatorie, raportul
real poate varia ugor.

Compresie - Subtiaza baza florilor, permitandu-le sa se potriveasca mai natural in curbele interioare ale lastarilor
parinti.

Glife din Biblioteca - Selecteaza forme predefinite cand sunteti in modul Biblioteca.
Glife Font - Introduceti caractere specifice cind sunteti in modul Font.
Font - Selecteaza tipul de literd pentru florile bazate pe caractere.

Rotatie - Roteste glifele fontului relativ la punctul lor de atasare pe tulpina.
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7] Frunze

Tip frunza - Selecteaza forma geometrica a frunzelor.

Latime frunza - Ajusteaza laitimea frunzelor fara a altera layout-ul general.
Lungime frunza - Trunchiaza sau extinde lungimea frunzei.

Curbura - Determina gradul de rasucire aplicat formelor frunzelor.

Lungime linie centrala - Adauga o linie centrala decorativa in interiorul frunzelor; aceasta este vizibila doar cand
latimea frunzei este mai mare decat zero.

7] Baza

Baza este o fundatie pre-digitizata sau un "inel de pornire" utilizat exclusiv in cadrul retelei de planta cu ramificatii
ondulate. Serveste drept platforma fizica de la care lastarii si vitele algoritmice isi incep cresterea.

In timp ce o umplutura standard creste dintr-un singur punct, o Baza permite plantei si creasca dintr-o forma
structurala specificd, ceea ce este esential pentru crearea ornamentelor florale simetrice si a coroanelor.

Utilizatorii pot combina mai multe baze diferite in cadrul unui singur obiect de retea. Acest lucru permite crearea de
ornamente "imbricate" extrem de complexe:

Baza vs. Nucleu

Este usor sa confundati o Baza cu un Nucleu, dar acestea servesc roluri diferite:

« Baza: O "ancora" pre-digitizata utilizata specific pentru ornamente simetrice. De obicei, formeaza un cadru
circular din care creste planta.

« Nucleu: O forma de pornire (cum ar fi un caracter font sau o glifa biblioteca) utilizata pentru cresterea Din
Nucleu. Planta creste din nucleu pentru a umple zona inconjuratoare, adesea utilizata pentru monograme
decorate.

Exemplu Baza - Plantele pot creste dintr-una sau mai multe baze pre-digitizate. Acest control selecteaza din exemplele
disponibile.

Bazele sunt accesibile doar cand Tip crestere este setat la o optiune de rotatie sau oglindire (excluzand modurile nucleu
sau punct de origine).

Dimensiune Baza - Scaleazi exemplul de baza pre-digitizat.
Latime Baza - Controleaza latimea inelului de baza aranjat in jurul centrului de simetrie (punct de origine).

Baze multiple pot fi combinate in cadrul unui singur obiect, permitand structuri suprapuse sau intersectate.
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Doua baze combinate intr-un singur obiect. Trei baze combinate intr-un singur obiect.

Designurile din aceasta ilustratie sunt monocrome; culorile au fost adaugate doar pentru a diferentia bazele (rosu si
verde) si frunzele (violet).

7] Nucleu

Nucleul (Core) este "samanta" centrala sau forma de pornire utilizata in umpluturile de tip plasa cu ramificatii ondulate
(Curly Branching plant mesh). Cand Tipul de crestere (Growth Kind) este setat pe Din nucleu (From Core),
software-ul utilizeaza contururile acestei forme specifice ca platforma de la care incep sa creasca toate vitele, lastarii si
florile.

Spre deosebire de o Baza, care este utilizata de obicei pentru ornamente simetrice, un Nucleu este utilizat pentru a
popula zona din jurul unei figuri centrale specifice cu elemente botanice decorative.

Functionalitatea Nucleu (Core) este activa doar atunci cand Tipul de crestere (Growth Kind) este setat pe Din
nucleu (From Core).

Tip nucleu (Core Kind) - Selecteaza forma nucleului din Font, Biblioteca, Gauri sau Crestaturi.

Un Nucleu de tip font permite crearea de glife de litere ornamentate. Biblioteca ofera forme precum steme sau figuri
geometrice.

Selectarea Gaurilor determina cresterea lastarilor din contururile interioare ale obiectului de tip plasa parinte.
Crestaturile functioneaza similar, dar sunt obiecte liniare si nu poseda o zona interioara.

Scala nucleu (Core Scale) - Ajusteaza dimensiunea pentru nucleele de tip Font si Bibliotecd. Aceasta proprietate nu se
aplica Gaurilor sau Crestaturilor, care isi pastreaza dimensiunile originale.

Lastari simetrici (Symmetrical Sprouts) - Cand se utilizeaza un nucleu de tip glifa din Biblioteca, lastarii pot fi
oglinditi orizontal pentru un aspect simetric.

Vezi Si:

« Plasa de tip planta ondulata (Curly Plant Mesh) - Tehnici avansate
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Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Coloana

{~) Proprietati - Coloana

Aceste proprietati se aplica exclusiv obiectelor de tip Coloani selectate.

Aceasta pagina detaliaza proprietatile pentru obiectele de tip Coloana din Embird Studio NEXT. Aceasta descrie trei
metode distincte de umplere a coloanelor cu cusaturi: Zig-Zag Sample (cusatura Satin), Strips si Multilayer. Umplerea
Zig-Zag Sample ofera o ajustare extinsd a designului de broderie, incluzand modele de cuséturi, spatiere, underlay,
cusaturi de acoperire si efecte precum largirea aleatorie, envelope si gradienti. Umplerea Strips genereaza linii de-a
lungul marginilor coloanei cu numar gi lungimi de cusatura ajustabile. Umplerea Multilayer creeaza efecte de relief prin
stratificarea cusaturilor zig-zag cu control precis asupra numarului de straturi si a decalajului.

Un obiect de tip Coloana consta dintr-o baza de inceput, doua
margini, o baza de sfarsit si segmente interioare optionale.

-he D (A) reprezinta punctul de pornire al coloanei, situat pe prima margine
! A (1). (B) este punctul final situat pe a doua margine (2). (C) denota
baza de inceput, in timp ce (D) reprezinta baza de sfarsit. (S) este un
segment interior optional; o Coloana poate contine mai multe segmente interioare.
Obiectele de tip Coloana pot fi umplute cu cusaturi folosind urmatoarele metode:
1. Umplere /4 Zig-Zag Sample , care utilizeaza diverse mostre zig-zag.

2. Umplere = Strips, care utilizeaza linii cusute de-a lungul contururilor coloanei.

3. Umplere zig-zag /4 Multilayer , care prezinti mai multe straturi inainte si inapoi pentru a crea coloane in
relief.

4 1. Umplere Zig-Zag Sample

Acest tip de umplere este denumit cusatura satin atunci cand este aplicatd o mostra zig-zag simpla.

Obiect de tip Coloand umplut cu mostre zig-zag.
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(%) Preferinte Principale

Sample (Mostra) se refera la modelul specific de cusatura zig-zag care umple obiectul de tip Coloana. Mostrele de
cusatura variaza in ceea ce priveste numarul de cusaturi si aspectul.

’ ‘ Proprietatea Spacing (Spatiere) defineste distanta maxima dintre mostrele de cusatura. Daca
obiectul de tip Coloana formeaza un arc, distanta pe curba interioara este redusa automat.

Auto Shortening (Scurtare automata) este o functie care reduce lungimea anumitor cusaturi
pe partea interioara a unui arc pentru a preveni densitatea excesiva a cusaturilor.

Punctele rosii din ilustratie indica cusaturile care au fost scurtate automat in cadrul unei
curbe stranse.

(7] Underlay

Casuta de selectare Auto Select Underlay permite utilizatorului sa dezactiveze determinarea automata de catre
software a tipului de underlay pentru obiect.

Casutele de selectare Center, Edge si Zig-Zag permit selectarea
unor tipuri specifice de underlay. Detalii suplimentare privind
decalajul pentru underlay-urile Edge si Zig-Zag se afld in capitolul
Proprietati - Intreg designul.

(A) indica forma obiectului, (B) underlay-ul de margine, (C)
underlay-ul zig-zag si (D) underlay-ul central.

Proprietatea Spacing specificd densitatea underlay-ului zig-zag.

(7] Underlay - Avansat

Comenzile din aceasta fila vd permit sa suprascrieti preferintele globale de underlay care sunt aplicate de obicei tuturor
obiectelor in timpul generarii cusaturilor. Consultati capitolul Proprietati individuale de underlay ale obiectului pentru
informatii suplimentare.
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(7] Strat De Acoperire

Creare cusaturi de acoperire permite utilizatorului sa dezactiveze cusaturile de acoperire. Acest lucru este util atunci
cand este necesar doar stratul de baza pentru un design digitizat in software extern.

Finetea cusaturii in colturi afecteaza distributia in forma de evantai a cusaturilor in zonele de colt.

Nota: O coloana poate fi urmata de un obiect de sculptare (Carving) pentru a oferi o textura suplimentara
cusaturii.

() Parti Laterale

Compensare tragere extinde fiecare cusatura la marginea unui obiect pentru a compensa tragerea firului pe tesaturi
elastice sau scufundarea pe fleece. Tragerea firului determina contractarea cusaturilor spre interior, facand obiectul finit
mai ingust decit s-a intentionat.

Largire aleatorie max. defineste extensia aleatorie maxima a cusaturilor coloanei in lateral. Proprietatea #1 se aplica
primei margini a coloanei, iar #2 se aplica celei de-a doua. Aceasta preferinta creeaza un efect de "margini neregulate".

Envelope scurteazi anumite cusaturi ale coloanei pentru a crea efecte vizuale
specializate. Toate straturile de baza ar trebui sa fie dezactivate atunci cand se utilizeaza
preferinta Envelope.

7 Gradient

Gradient modifica distanta dintre cusaturi. Distanta trece treptat de la valoarea de
spatiere de baza la valoarea de spatiere plus valoarea gradientului. Meniul Tip Gradient
oferd diverse scheme de gradatie.

"] Puncte De Ancorare

Proprietatile din aceasta fila faciliteaza un control la nivel de obiect, suprascriind
preferintele globale pentru punctele de ancorare. Aceasti capacitate permite ajustarea individuala a
punctelor de ancorare de fixare pentru obiectul specific.

Aceasta fila extinde functionalitatea dincolo de valorile implicite globale simple, oferind:

Embird Next 217/ 360



« Control asimetric: Preferinte independente atat pentru cusaturile de ancorare initiale (start), cat si pentru cele
finale (end).

+ Blocare imbunatatita a firului: Optiuni de utilizare a modelelor avansate de cuséturi de ancorare initiale (de
exemplu, structuri care se auto-intersecteaza) pentru a obtine o ancorare mai puternica in situatiile in care nodul

liniar de bazi este inadecvat.

I 2. Umplere Cu Benzi

7] Benzi

Benzile sunt trasee de cusatura plasate de-a lungul marginilor coloanei.
Proprietatea Numar defineste numarul total de benzi.

Proprietitile Lungime min. si Lungime max. definesc intervalul pentru
lungimea cusaturii. Lungimile sunt ajustate automat pentru a oferi o
aproximare lina a sectiunilor curbe ale benzilor.

iz 3. Umplere Multistrat

Umplerea multistrat este conceputa pentru a crea volum 3D fird a fi nevoie de digitizarea manuald a mai multor
obiecte suprapuse. In timp ce coloanele standard constau dintr-un singur strat de acoperire si straturi de baza optionale,
modul multistrat automatizeaza procesul de stivuire pentru a construi inaltime.

Proprietati

Software-ul genereaza o secventa de straturi zig-zag care construiesc treptat relief vertical. Acest lucru este realizat prin
doua controale principale:

« Straturi: Aceasta defineste numarul total de treceri zig-zag. De exemplu, o setare de 3 straturi va avea ca rezultat
doua treceri dense de strat de baza si o trecere finald de acoperire.
~n

« Decalaj: Aceasta este o proprietate critica pentru stabilitate. Software-ul "esaloneaza" usor latimea straturilor
inferioare. De obicei, straturile de jos sunt mai inguste decat stratul final de acoperire. Acest lucru creeaza o
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fundatie de tip piramida, asigurandu-se ca cusatura satin finala incapsuleaza complet straturile inferioare pentru
un finisaj neted si profesional.

Utilizarea Umplerii Multistrat Cu Spuma 3D (Puff Foam)

Modul multistrat este utilizat frecvent impreuna cu Spuma 3D pentru broderie (Puff Foam) pentru a crea relieful
extrem vazut in mod obisnuit pe sepcile sport de inalta calitate.

1. Efectul de acoperire (Capping)

Cand utilizati spuma, cea mai importanta cerinta tehnica este "tdierea” spumei cu acul. Cusaturile satin
standard s-ar putea s nu fie suficient de dense pentru a perfora curat marginile spumei. Prin utilizarea
Multilayer Fill, penetrarile repetate ale acului in aceeasi zona asigura taierea curata a spumei, permitand
indepartarea ugoara a excesului de spuma dupa coasere.

2. Densitate si afundare

Cand coaseti peste spuma, densitatea trebuie sa fie semnificativ mai mare decat la broderia standard, variind
adesea intre 0,1 mm si 0,2 mm. Straturile multiple ajuta la comprimarea consistenta a spumei. Fara aceste
treceri multiple, spuma ar putea "iesi prin" cusaturi sau cusaturile s-ar putea afunda neuniform in material.

3. Sfaturi de digitizare pentru spuma Puff:

o Capete de inchidere: in Embird Studio, asigurati-vi ci capetele coloanelor sunt "inchise" cu
cusaturi de inalta densitate. Daca capetele sunt deschise, spuma va ramane vizibila la inceputul si la
sfarsitul coloanei.

o Compensarea tragerii: Cresteti compensarea tragerii cand utilizati spuma. Inaltimea spumei trage
firul mai mult decat tesatura plata, ceea ce poate face ca coloanele sa para mai inguste decat arata pe
ecran.

o Evitati straturile de baza: Cand utilizati Multilayer pentru spuma, de obicei dezactivati straturile
de baza standard Center sau Edge, deoarece trecerile multistrat actioneaza ele insele ca suport
structural, iar spuma ofera volumul.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Coloana cu model

£~ Parametri - Coloana Cu Model

Acesti parametri se aplica exclusiv obiectelor de tip Coloana cu model selectate.

Aceasta pagina detaliaza setarile pentru obiectul "Coloana cu model" din Embird Studio NEXT, o functie care permite
utilizatorilor sa imbunatateasca cusaturile standard satin sau coloana cu texturi decorative. Aceasta descrie parametrii
specifici pentru aplicarea si personalizarea acestor modele, inclusiv selectarea modelului, ajustarea scarii si deplasarea
aleatorie. In plus, explici functla "Intindere" pentru modele adaptlve care urmaresc latimea coloanei - util pentru
crearea de efecte asemanatoare dantelei - si setarea "Numar de rasuciri" pentru obt,lnerea unei estetici in spirala.
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Coloana fara model aplicat. Cusaturi zig-zag de coloana cu un model
decorativ aplicat pe stratul de acoperire.

Modelul defineste textura cusaturilor de acoperire superioare.

Majoritatea parametrilor pentru acest tip de obiect sunt identici cu parametrii standard ai Coloanei, cu exceptia
urmatoarelor:

1. Model - Definegte textura cusaturilor de acoperire. Aceasta functioneaza similar cu setarea modelului intr-un
obiect Umplere. Utilizatorii pot crea pana la cinci modele personalizate prin ® Meniu principal >

Gadgeturi > Editoare de fragmente > Modelele utilizatorului

2. Deplasare aleatorie - Decaleaza penetrarile cusaturilor in mod aleatoriu pentru a crea o textura mai naturala
sau mai putin uniforma.

3. Scara - Ajusteaza dimensiunea modelului aplicat.

4. Intindere - Acest comutator activeazi un model adaptiv, ceea ce inseamni ci textura este scalati proportional cu
latimea coloanei in orice punct specific. Acest lucru este deosebit de eficient pentru digitizarea structurilor
asemanatoare dantelei.

5. Numiir de risuciri - Disponibili doar cind Intindere este activati, aceasti setare roteste modelul de-a lungul
traseului pentru a crea un aspect rasucit.

Model adaptiv cu factor de scaréd = 66% si Numar de rasuciri = 0.
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Model adaptiv cu factor de scard = 125% si Numar de rasuciri = 0.

In cele trei exemple de mai sus, modelul se adapteazi automat la litimea variabild a coloanei. Aceste exemple au fost
generate folosind urmatoarele modele predefinite:

1. Linii verticale, 2. Caramizi, 3. Parchet.

Un model adaptiv poate fi, de asemenea, combinat cu optiunea Deplasare aleatorie pentru a crea un aspect mai moale si
mai neregulat:

Linii verticale utilizate ca model adaptiv cu Linii verticale utilizate ca model adaptiv cu
factor de scara = 50%, Numar de rasuciri = factor de scara = 50%, Numar de rasuciri =
4 si Deplasare aleatorie = 1.5mm. 0 si Deplasare aleatorie = 1.5mm.

Nota: O Coloana cu model poate fi modificata ulterior de un obiect Carving pentru a adauga o textura

structurald suplimentara.

Pictograma pentru Instrumentul de sculptare.

Va rugam sa retineti ca obiectul Coloana cu model nu include optiunea Creare cusaturi de acoperire, modul de
umplere Benzi sau modul de umplere Multistrat.
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Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Aplicatie
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Aceste proprietati se aplica exclusiv obiectelor de tip Aplicatie selectate.
Aceasta pagina detaliaza proprietatile pentru obiectele de tip Aplicatie in Embird Studio NEXT. Aceasta explica cele trei

straturi esentiale de cusdturi necesare pentru crearea aplicatiilor - marcare, fixare si cusaturi de acoperire - si defineste
rolurile lor specifice in procesul de brodare.

Lt
/”‘/”/\ V‘\—‘.h“w“

Stanga: Obiect Aplicatie cu toate straturile vizibile. Dreapta: Straturi separate pentru a oferi o
vedere mai clara a structurii.

Stratul 1 consta in cusdturi de marcare. Scopul lor este de a indica plasarea precisa a peticului de material pe materialul
suport.

Stratul 2 consta in cusaturi de fixare, care securizeaza materialul aplicatiei pe materialul suport. Acestora li se atribuie o
culoare unica pentru a determina magsina de brodat sa se opreasca atat nainte, cat si dupa coaserea stratului. Pauza de
dinaintea cusaturilor de fixare permite utilizatorului sa plaseze materialul pe zona marcata. Odata ce cusaturile de fixare
fixeaza peticul pe pozitie, pauza ulterioara permite utilizatorului sa efectueze taierea firului (excesului de material) de-a
lungul liniei de cusatura.

Stratul 3 consta in cusaturi de acoperire. Aceste cusaturi se suprapun si ascund cusaturile de fixare si marginile
nefinisate ale materialului aplicatiei.
Nota: Spre deosebire de obiectele de tip Coloana, obiectele de tip Aplicatie nu accepta efecte de gradient sau

umplere cu benzi.
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Aplicatie - Proprietati specifice

Majoritatea proprietatilor pentru aplicatii sunt un subset al proprietatilor obiectului de tip Coloana.

Urmatoarele proprietati suplimentare sunt unice pentru obiectele de tip Aplicatie:

Culoarea cusaturilor de fixare. Cusiturile de fixare primesc intentionat o culoare diferitd fatd de cuséturile de
marcare si de acoperire. In designul de broderie, o schimbare de culoare functioneaza ca o comanda pentru ca magina sa
se opreasca, permitand operatiuni manuale precum taierea firului (materialului). Culoarea specifica a firului selectata in
software este mai putin critici decat pauza declansata de schimbarea culorii in sine.

Latimea fixarii. Aceasta defineste latimea traseului in zig-zag utilizat pentru cusdtura de fixare.

Spatierea cusaturii de fixare. Aceasta controleazd densitatea sau distanta dintre zig-zag-uri de-a lungul traseului de
fixare.

Colturile fixarii. Aceastd preferinta determind modul in care software-ul proceseaza colturile ascutite de pe traseul de
fixare, cum ar fi daca zig-zag-ul formeaza o tranzitie ascutita, rotunjita sau tesita.

Decalajul fixarii. Functia principala a decalajului fixarii este de a face cusatura de fixare putin mai mica decat cusatura
finala de acoperire. Acest lucru asigura ca, dupa ce excesul de material este tdiat aproape de linia de fixare, marginile
nefinisate raman pozitionate spre interior. Acest lucru permite cusaturii finale de acoperire sa incapsuleze complet si sa
ascunda marginile materialului.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Conexiune

wae

7” Proprietati - Conexiune

Aceste proprietati se aplica exclusiv obiectelor Conexiune selectate. Pentru o prezentare generala cuprinzatoare, va
rugam sa consultati capitolul detaliat Conexiuni.

Preferintele Lungime maxima si minima functioneaza identic cu cele gasite in obiectul Cusaturi manuale.

0/0

Conexiunile sunt ajustate automat cand obiectele sunt mutate sau transformate in alt mod pentru
a preveni inserarea neintentionatd a unei cusdturi de tranzitie (taierea firului).

Embird Next 223/ 360



Optiunea Cusaturi de tranzitie permite crearea de cusaturi de tranzitie controlate intre obiecte. Daca obiectele de
broderie sunt pozitionate in imediata apropiere, eliminarea micilor cusaturi de tranzitie dintre ele poate fi dificila (asa
cum se aratd in ilustratia din stanga). Prin aplicarea unei conexiuni cu optiunea de cusaturi de tranzitie, utilizatorul
poate crea cusaturi de tranzitie mai lungi si controlate, care sunt mai accesibile pentru taierea firului.

(7] Cusaturi De Ancorare

Proprietatile din aceasta fila faciliteaza un control la nivel de obiect, suprascriind
preferintele globale pentru cusaturile de ancorare. Aceasta capacitate permite ajustarea individuala a
cusaturilor de ancorare de fixare pentru obiectul specific.

Aceasta fila extinde functionalitatea dincolo de valorile implicite globale simple, oferind:

« Control asimetric: Preferinte independente atat pentru cusaturile de ancorare initiale (start), cat si pentru cele
finale (sfarsit).

« Blocare imbunatatita a firului: Optiuni de utilizare a modelelor avansate de cusaturi de ancorare initiale (de
exemplu, structuri auto-incrucisate) pentru a obtine o ancorare mai puternica in situatiile in care nodul liniar de
baza este inadecvat.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Cusaturi manuale

\\\ Proprietati - Cusaturi Manuale

Aceste proprietati se aplica exclusiv obiectelor de tip Cusaturi Manuale selectate.

Preferinta Lungime Maxima (1) determina cea mai lunga cusatura permisa atunci cand obiectul Cusaturi Manuale
este compilat in cusaturi reale. Orice cusatura manuala care depaseste suma dintre Lungimea Maxima si Lungimea
Minima este divizata automat in una sau mai multe cusaturi de lungime maxima, urmate de o cusatura mai scurta, daca
este necesar. Aceasta cusatura ramasa nu va fi niciodata mai scurta decat Lungimea Minima (2) specificata.
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Cusaturile Cusaturile Manuale reprezinta un tip de obiect specific in care digitizatorul mentine controlul absolut
asupra fiecarei penetrari a acului. Spre deosebire de obiectele automate - cum ar fi cusaturile de Umplere (Fill) sau Satin
- unde software-ul calculeaza plasarea cusaturilor pe baza densitatii, un obiect de tip Cusatura Manuala urmeaza exact
nodurile plasate de utilizator.

Cusiturile manuale sunt utilizate in principal pentru:

« Trasee de precizie: Crearea unor conexiuni specifice intre elementele de design care trebuie sd urmeze un
traseu particular pentru a rimane ascunse.

 Detalii fine: Digitizarea unor elemente minuscule, cum ar fi o sclipire in ochi, unde cusatura automata poate fi
prea voluminoasa.

Desi punctele sunt plasate manual, software-ul de broderie trebuie sa respecte limitarile fizice ale masinii de brodat.
Majoritatea maginilor nu pot executa o singura cusatura mai lunga de aproximativ 12,1 mm pana la 12,7 mm.
Proprietatile functioneazi dupa cum urmeaza:

1. Divizarea cusaturii: Daca un segment manual depaseste Lungimea Maxima, software-ul divide automat acel
segment in intervale mai mici si sigure.

2. Restul: Pentru a preveni ruperea firului sau "cuiburile de pasare", preferinta Lungime Minima asigura ca nicio
cusatura rezultata nu este prea mica pentru a fi procesata eficient de masina.

) Cusaturi De Ancorare

Proprietatile din aceasta fila faciliteaza un control la nivel de obiect, suprascriind
preferintele globale pentru cusaturile de ancorare. Aceasta capacitate permite ajustarea individuala a
cusaturilor de ancorare de fixare pentru obiectul specific.

Aceasta fila extinde functionalitatea dincolo de valorile implicite globale simple, oferind:

« Control asimetric: Preferinte independente atat pentru cusaturile de ancorare initiale (start), cat si pentru cele
finale (sfarsit).

« Blocarea imbunatatita a firului: Optiuni de utilizare a modelelor avansate de cusaturi de ancorare initiale (de
exemplu, structuri auto-incrucisate) pentru a obtine o ancorare mai puternica in situatiile in care nodul liniar de
bazd este inadecvat.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Contur
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/ Proprietati - Contur

Aceste proprietati se aplica exclusiv obiectelor de tip Contur selectate.

Obiectul de tip Contur este o cale bazati pe vectori care defineste o linie, mai degraba decét o zond umpluti. In functie
de modul selectat, aceeasi linie vectoriald poate fi redata ca orice, de la o simpla cusdtura pana la o bordura decorativa
complexa.

Aceasta pagina detaliazd proprietatile specifice pentru obiectele de tip Contur in Embird Studio NEXT. Aceasta
exploreaza sase moduri distincte de coasere: Schita, care imita cusdturile satin cu profil jos; Mostre, pentru motive
decorative repetitive; Cuséturi Satin, pentru contururi cu latime constantd; Aplicatie, pentru fixarea straturilor de
material; Bordura, utilizand mostre de obiecte pre-digitizate; si Overlock, care replicd marginile stil surfilare. Acest
ghid acopera proprietati comune precum latimea si oglindirea, precum si preferintele specifice modului pentru
cusaturile de baza si geometria avansatd pentru Overlock.

= Mod

Caseta combinatd din partea de sus a panoului de proprietati Contur permite selectarea urmatoarelor moduri de
coasere:

1. Schita
Modul Schita genereaza cusaturi plate care seamana cu coloane subtiri de satin.
7  Esteideal pentru contururi care necesitd mai multi prezenta decét o cusiturd
simpla standard, dar care trebuie s raimana mai subtiri decat un contur satin
traditional.
2. Mostre

Mostrele sunt modele decorative de cusaturi repetate secvential de-a lungul caii
conturului.

3. Cusaturi Satin

Cusaturile satin creeaza o cale in zig-zag de latime constanta, functionand similar
cu un obiect de tip coloana de-a lungul unei linii.
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4. Aplicatie

Modul Aplicatie genereaza cusaturi specializate de fixare pentru a securiza
materialul pe stabilizator, urmate de cusaturi de acoperire pentru a finisa si a
ascunde marginile brute ale materialului.

5. Bordura

Modul Bordura utilizeaza fisiere de obiecte pre-digitizate ca motiv repetitiv. Acesta
suporta preferinte de culoare independente pentru contururile bordurii.

6. Overlock

Modul Overlock replica cusaturile structurale drepte si in zig-zag ale unei magini
de surfilat (overlocker), utilizate in mod traditional pentru prevenirea destramarii
materialului.

Modurile Cusaturi Satin, Aplicatie si Bordura impart aceleasi proprietati, cu exceptia Culoare Contururi si
Lungime Mostra Bordura, care sunt exclusive pentru modul Bordura.

Proprietatea Latime este aplicabila tuturor modurilor de contur. Aceasta defineste latimea celulelor de referinta de-a
lungul conturului pe care sunt proiectate cusaturile. Retineti ca latimea finala brodata poate diferi in functie de faptul
daca mostra de cusatura in sine este mai lata sau mai ingusta decat celula de referinta.

Obiect de tip Contur cu mostre de cusdtura (stanga) si cu cusaturi satin (dreapta).

Optiunea Flip Sides este disponibila pentru modurile Sketch, Samples, Border si Overlock. Aceasta functie
oglindeste modelul de cusatura peste calea conturului.

%&M:>
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Proprietati Pentru Sketch Si Samples

Sketch ofera un contur cu profil redus care imita cuséitura satin plata. Acesta serveste ca o greutate intermediara intre o
cusatura simpla standard si o coloana satin completa.

A

Proprietdti Sketch: Lungime (A) si Latime (B).

Sample repeta o secventa specifica de cusaturi de-a lungul caii conturului. Selectarea unei mostre noi reseteaza automat
Width, Minimum Length si Maximum Length la valorile lor implicite. Acestea pot fi ajustate manual. Utilizatorii
pot defini pana la cinci mostre de cusaturi personalizate prin ® Meniu principal > Gadgets > Fragment Editor

sub User Samples.

llustratie Lungime mostra.

Pentru cai curbe, software-ul scurteaza automat lungimile mostrelor pentru a mentine o aproximare lind a curbei. Pentru
a mentine lungimi uniforme ale mostrelor indiferent de curbura, setati Minimum Length si Maximum Length la
valori identice.

llustratie Latime mostra.

Proprietati Pentru Cusaturi Satin, Aplicatie Si Margine

Proprietatea Spacing determina distanta maxima dintre mostrele individuale de cusaturi. In segmentele arcuite,
distanta de pe partea interioara a curbei este comprimata automat.

Proprietatea Corners controleaza modul in care software-ul rotunjeste sau taie colturile contururilor Satin sau
Appliqué.
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Pull Compensation extinde fiecare cusatura la marginea obiectului pentru a contracara tensiunea
firului (pe tesaturi elastice) sau scufundarea (pe materiale cu volum mare precum fleece-ul).
Tensiunea firului tinde sa traga capetele cusaturilor spre interior, ficand broderia fizica sa para mai
ingusta decat designul digitizat.

Optiunea Auto Select Underlay activeazi sau dezactiveaza alegerea automata a software-ului pentru tipul de strat de
baza.

Casutele de selectare Center, Edge si Zig-Zag permit selectarea manuala a unor tipuri specifice de strat de baza pentru
obiect.

Pentru obiectele Border, preferinta Qutlines Color defineste culoarea elementelor de cusatura simpld dacid mostra de
margine le include.

Proprietatea Border Sample Length determina scara motivelor pe mésura ce acestea sunt repetate de-a lungul céii.

Proprietati specifice pentru obiectele Appliqué:

Color of Tack-Down Stitches. Cusiturile de fixare primesc intentionat o culoare diferitd de cea a cusaturilor de
marcare si de acoperire. Aceasta schimbare de culoare instruieste masina de brodat sa se opreasca, permitand sarcini
manuale precum taierea materialului. Culoarea specifica selectata este mai putin importanta decat prezenta comenzii de
oprire.

Tack-Down Width. Defineste latimea caii zig-zag utilizate pentru fixare.
Tack-Down Stitch Spacing. Controleaza densitatea zig-zag-urilor in cadrul ciii de fixare.
Tack-Down Offset. Aceasta proprietate creeaza o cusatura de fixare care este putin mai ingusta decat cusatura finala de

acoperire. Acest lucru asigura ca marginea materialului taiat este pozitionata spre interior, permitand cusaturii satin
finale si incapsuleze complet marginile brute.

7] Strat de baza - Fila avansata

Controalele din aceasta fila permit suprascrierea preferintelor globale ale stratului de baza. Pentru detalii complete,
consultati capitolul Proprietati individuale strat de baza.

Pentru proiectele care necesitd control maxim, luati in considerare convertirea obiectului Contur intr-un obiect Coloana
pentru a accesa o gama mai larga de proprietati.

Proprietati Pentru Overlock

Un overlocker (sau serger) este o magina de cusut specializata utilizata pentru finisarea marginilor materialului. Aceasta
coase simultan o cusatura, taie excesul de material si infagoara firul in jurul marginilor brute pentru a preveni
destramarea.

Modul Overlock din Embird Studio NEXT imita aceste cusdturi de infasurare. Retineti cd acestea sunt simulari

decorative cusute pe partea superioara a materialului si nu se infasoara fizic in jurul marginii precum o cusatura
adevarata de surfilare.
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Exemplu defineste secventa specifica de cusaturi drepte sau in zig-zag repetate de-a lungul conturului.
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Lungime celula. Software-ul calculeaza celule virtuale de-a lungul conturului si proiecteaza un exemplu in fiecare.

Lungime celula defineste spatierea acestor unitati de-a lungul traseului.

NI

llustratie Lungime celula.

Extindere. Aceasti proprietate extinde marginea exterioari a exemplului de overlock. In multe modele, acest lucru

creeaza o suprapunere intre exemple.

Stanga: Forma standard a exemplului; Dreapta: Exemplu cu extindere superioara aplicata.

Extindere este ineficientd pentru exemplele marcate cu un indicator rosu.

Linii transversale > Straturi. Liniile transversale sunt cusiturile individuale care ruleaza intre contururile interioare
si exterioare. Acestea pot fi digitizate ca multistrat (1, 3 sau 5 straturi) pentru a crea un efect gros de "cusatura tip bean",

oferind mai multa greutate structurala decat liniile de margine paralele.
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llustratie a liniilor transversale (solid, magenta) versus liniile de margine (punctat, negru).

Linii transversale > Dispersie. Cand utilizati linii transversale multistrat, Dispersie controleaza decalajul lateral
dintre straturi. Acest lucru duce la un aspect vizual mai gros. Dispersia nu are niciun efect asupra liniilor cu un singur
strat.

Proprietatea Cusatura satin > Spatiere controleaza densitatea oricaror componente satin din cadrul exemplului de
overlock selectat.

Latime defineste latimea celulei de referintd de-a lungul conturului. Rezultatul final brodat poate varia daci exemplul in
sine este conceput sd fie mai lat sau mai ingust decat celula.

llustratie Latime celul.

Inversare laturi permite schimbarea orientarii interioare si exterioare a overlock-ului.

Linie de baza esantion defineste conturul de referinta utilizat pentru a construi celulele. Deoarece conturul interior
este mai scurt decat contururile centrale sau exterioare, alegerea liniei de baza afecteaza semnificativ spatierea celulelor,
in special in curbele stranse.

]

=
/] A Z/]

De la stanga la dreapta: Contur interior ca linie de baza, Linie centrala ca linie de baza, Contur
exterior ca linie de baza.

Compensare tragere functioneaza asa cum este descris in sectiunile anterioare, extinzand
cusaturile pentru a contracara tensiunea firului si tasarea materialului.
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7] Cusaturi De Ancorare

Proprietatile din aceasta fila ofera suprascrieri la nivel de obiect pentru preferintele globale de ancorare, permitand
securizarea personalizata a cusaturilor de ancorare.

Aceasta fila ofera functionalitati avansate, inclusiv:

« Control asimetric: Configurare independenta pentru secventele de ancorare la inceput (start) si ancorare la
sfarsit (end).

+ Blocare fir imbunatatita: Acces la modele avansate de ancorare la inceput, cum ar fi structurile auto-
incrucisate, pentru o ancorare mai sigura decat nodurile liniare de baza.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Parametri obiect > Sfumato

[2 Proprietati - Sfumato

Aceste proprietati se aplica exclusiv obiectelor Sfumato selectate. Obiectele Sfumato sunt concepute special pentru
crearea broderiilor fotorealiste, cum ar fi portrete, peisaje si naturi statice. Desi un obiect Sfumato este digitizat
folosind aceleasi instrumente vectoriale ca un obiect de umplere, logica de generare a cuséturilor este unica; software-
ul creeazd meandre de dimensiuni si densitati variabile pentru a replica tonurile imaginii de baza.

Aceasta pagina ofera o prezentare generala cuprinzatoare a proprietatilor obiectelor Sfumato in Embird Studio NEXT.
Aceasta detaliaza preferintele din mai multe file, inclusiv gestionarea automata si manuala a nuantelor de atd, mascarea
culorilor pentru coaserea selectivd, densitatea reglabild pentru diferite niveluri de detaliu si liniile de sculptare pentru
accentuarea marginilor. In plus, descrie modurile de lucru specializate care faciliteaza selectarea culorilor si
previzualizérile dispunerii nuantelor direct in spatiul de lucru.

4 N

Stanga: Design compus din 6 obiecte vectoriale Sfumato. Centru: Design finit umplut cu cusaturi.
Dreapta: Detaliu care aratd meandre de nuanta si densitate variate.
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In zonele cu densitate ridicat, meandrele sunt inlocuite cu o umplere simpli la un unghi specificat. Sfumato nu oferi o
acoperire totald; in schimb, permite tesaturii sa rdmana vizibila prin zonele cu cusaturi mai rare. Prin urmare, selectarea
unei Culoari de fundal adecvate este esentiald, deoarece software-ul calculeaza densitatea cusaturilor pe baza
contrastului dintre tesatura si culorile atei.

Un obiect Sfumato poate fi populat cu 1 pana la 9 nuante de ati. Aceste nuante sunt fie generate automat din Culoarea
de baza, fie definite manual. Utilizatorii pot activa/dezactiva nuante individuale pentru a controla complexitatea
culorilor obiectului. Fiecare nuanta de atd include proprietati reglabile pentru Densitate suplimentara si Prag
nuanta.

Selectarea numarului optim de nuante este critici. Nuantele excesive cresc numérul de cusaturi de tranzitie si timpul de
productie, in timp ce prea putine nuante pot esua in a replica imaginea cu precizie. In general, obiectele mai mici
necesita mai putine nuante, in timp ce obiectele mai mari si mai detaliate beneficiaza de un numar mai mare (de obicei 2
pana la 6 nuante).

Obiectele Sfumato accepta deschideri si sculptari similare cu obiectele de umplere standard. Totusi, sculptarile in
Sfumato sunt generate ca cusaturi suplimentare, mai degraba decat ca modele de puncte de ac. Utilizatorii pot ajusta atat
latimea, cat si culoarea acestor sculptari. Obiectele de sculptare trebuie sa urmeze imediat obiectul Sfumato si
deschiderile acestuia in lista de obiecte.

Proprietatile Sfumato sunt organizate in mai multe file functionale in panoul de proprietati.

= Mod

Caseta combo din partea de sus a panoului de proprietati Sfumato permite comutarea intre urmatoarele moduri de
lucru:

1.  Mod Proprietati - Preferinte numerice si de comutare standard.

2. l Selectare culoare din imagine - Permite utilizatorilor sa faca clic pe imaginea de fundal din spatiul

de lucru pentru a preleva o culoare. Un meniu pop-up atribuie apoi acea culoare unei proprietéti specifice
(de exemplu, Culoare de baza sau Culoare masca).

3. &) Previzualizare dispunere nuante - Redi obiectul ca o hartéd de culori in zona de lucru. Acest lucru

ajuta la vizualizarea modului in care sunt distribuite pragurile si mastile inainte de a genera cusaturi.

Deoarece obiectele Sfumato au semnificativ mai multe proprietati decat obiectele standard, aceste moduri de
previzualizare sunt esentiale pentru un design eficient. Acestea permit un feedback vizual rapid fara a fi nevoie sa
generati un fisier electronic de cusaturi complet dupa fiecare ajustare minora.

(7] Preferinte Principale

Unghi defineste orientarea umplerilor simple utilizate in zonele cu densitate ridicata.
Lungime maxima cusatura determind cea mai lungd cusiturd comuna permisa in zonele cu densitate scizuta; orice

depaseste aceasta valoare este inlocuit cu o cusdtura de tranzitie. Desi cusaturile lungi pot fi perturbatoare vizual in zone
detaliate precum ochii sau gurile, un exces de cusaturi de tranzitie va incetini procesul de brodare.
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Proprietatea Fidelitate controleazad numarul de cusaturi si acuratetea reproducerii. O fidelitate mai mare (70-80%)
creste densitatea cusaturilor pentru detalii mai mari, ceea ce este recomandat pentru fete. O fidelitate mai mica (0-40%)
este potrivita pentru elementele de fundal precum cerul sau imbracdmintea pentru a reduce numarul total de cusaturi.

Stil defineste dispunerea cusdturilor in zonele cu densitate scdzutd. Optiunile disponibile includ:

1. Meandre Sfumato comune: Imita Sfumato clasic cu o eficienta imbunatatita.

2. Cusaturi de contur (implicit): Cea mai eficienta dispunere; meandrele sunt utilizate doar acolo unde
conturarea nu este aplicabila.

3. Cusaturi de contur (densitate mai mare): Ofera o acoperire mai compacta.
4. Cuséaturi de contur (densitate cea mai mare): Minimizeaza vizibilitatea tesaturii prin cuséturi.

(7] Culori

Culoare de baza serveste drept referinta pentru generarea automata a nuantelor de ata si reprezinta obiectul in
Inspectorul de obiecte.

Fundal reprezinta culoarea tesaturii menita sa se vada prin cusaturi.

Nuante de ata sunt culorile reale utilizate pentru a umple obiectul. Nuantele automate creeaza o scara monocroma
bazata pe Culoarea de baza, in timp ce scalele definite de utilizator permit orice combinatie de culori. Nuantele pot fi
dezactivate (OFF) pentru a simplifica designul.

Densitate suplimentara permite ajustari manuale ale densitatii pentru culori specifice, anuland calculele
automatizate.

Pragul de nuanta controleaza intervalul tonurilor de imagine atribuite fiecdrei nuante de fir.

Contrast modifica intervalul nuantelor de fir generate automat. Un contrast mai scazut este recomandat pentru
trasaturi mai fine, cum ar fi cele din portretele femeilor sau copiilor.

) Masca

Pentru fotografii complexe cu multe zone de culoare mici si variate (cum ar fi o pajiste cu flori), trasarea obiectelor
individuale este nepractica. In aceste cazuri, 0 Masca de culoare permite umplerea partiala a unui singur obiect
Sfumato in functie de culoare:

1. Creati un singur obiect Sfumato mare care sa acopere zona.

2. Selectati numarul de culori pentru masca.

3. Utilizati Instrumentul de selectare a culorii pentru a esantiona culorile tinta (de exemplu, verde pentru
iarbd) din spatiul de lucru.

4. Ajustati intervalul mastii si utilizati modul de previzualizare pentru a verifica zona de acoperire.

5. Activati masca si generati cusaturile. Pentru a coase zonele ramase (de exemplu, flori rosii), duplicati obiectul si
inversati preferintele mastii.
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(7] Spatiere

Spatierea cusaturilor este invers proportionala cu densitatea. Cresterea spatierii reduce densitatea, In timp ce scaderea
acesteia creste densitatea.

Spatierea zonelor de inalta densitate ar trebui setata intre 0,35 si 0,45 mm pentru greutati standard ale firului,
pentru a asigura o acoperire completa in zonele de umplere simpla.

Glisoarele pentru spatierea generala (densitate mica/medie) permit utilizatorilor s lumineze sau si ingroage
global zonele mai aerisite ale designului.

(7] Sculpturi

Sculpturile sunt linii decorative utilizate pentru a accentua marginile in interiorul obiectului Sfumato.
Culoarea sculpturilor trebuie si corespunda uneia dintre nuantele de fir active.

Latimea sculpturilor permite linii mai groase. Orice sculpturd mai latd de 0,2 mm este construita folosind linii scurte
de cusatura aliniate cu unghiul principal de umplere.

(7] Cusaturi De Ancorare

Proprietatile din aceasta fild faciliteaza un control la nivel de obiect, suprascriind
preferintele globale pentru cusaturile de ancorare. Aceasta capacitate permite ajustarea individuala a
cusaturilor de ancorare de fixare pentru obiectul specific.

Aceasta fila extinde functionalitatea dincolo de valorile implicite globale simple, oferind:

« Control asimetric: Preferinte independente atat pentru cusaturile de ancorare la inceput (start), cat si pentru
cele de la sfarsit (end).

+ Blocare imbunétatita a firului: Optiuni de utilizare a modelelor avansate de cusaturi de ancorare la Inceput
(de exemplu, structuri auto-incrucisate) pentru a obtine o ancorare mai puternica in situatiile in care nodul liniar
de baza este inadecvat.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Setari
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11 Preferinte

1

Studio ofera acces la preferinte cuprinzatoare care permit utilizatorilor sa
isi personalizeze spatiul de lucru si instrumentele. Aceste optiuni sunt
situate in panoul unificat Preferinte, accesibil prin ® Meniu Principal —A— || B

> Optiuni > Preferinte

Lista Categorii: Preferintele sunt organizate pe tipuri. Utilizati aceasta lista pentru a selecta o categorie
specifica.

File de continut: Preferintele legate de categoria selectata sunt afisate in aceste file.

Separator: Trageti separatorul la stdnga sau la dreapta pentru a ajusta proportiile listei si ale zonelor de
continut.

o O W >

Butoane: Aceste controale se modifica in functie de categoria activa. Un buton universal Resetare este
disponibil pentru a restabili valorile implicite pentru categoria selectata.

Categorii De Preferinte

Regional

Controale - General
« Randare
o Preferinte Litere
 Preferinte
« Comutatoare Proiect
o Gherghef
« Figiere Recente
o Stiluri Predefinite
« Filtre Fundal

Noti: Controalele marcate cu (§) pictograma duplicat sunt preferinte oglindite, accesibile prin alte panouri
sau meniuri. Acestea sunt incluse aici pentru gestionare centralizata.
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& Regional

Preferintele Regionale cuprind limba si unitatile de masura. Unitdtile de masura pot fi configurate ca metrice sau
imperiale. Selectarea unui sistem de unitéti sau a unei limbi aplicd modificarea la nivelul intregului program, in toate
modulele.

(9 Controale - General

Aceasta categorie include preferinte comune tuturor modulelor, referitoare la elementele de control:

 Dimensiunea controalelor cheie: Aceastd preferinta afecteazd scalarea panourilor, meniurilor si butoanelor,
unde reducerea dimensiunii poate mari spatiul de lucru. In schimb, controalele mai mari pot fi utile utilizatorilor
cu deficiente de vedere sau celor care utilizeaza sisteme de scriere cu glife complexe (de exemplu, anumite limbi
din Asia de Est sau Orientul Mijlociu).

« Grosimea liniilor de control: Aceasta influenteaza grosimea ajutoarelor vizuale, cum ar fi Casetele de
Selectie, contururile plicurilor, liniile de baza ale textului si alte controale auxiliare liniare.

e Modul de selectie al elementelor din lista: Aceasta comuta intre un mod de selectie cu caseta de
validare si un mod de selectie standard. Modul cu caseta de validare afiseaza o caseta de validare langa fiecare
element din liste (de exemplu, lista de elemente, lista de obiecte, lista de fisiere), permitand selectia mai multor
elemente printr-un clic sau atingere, fara introducere de la tastatura. Acest mod este conceput in principal pentru
ecrane tactile, dar este functional si pe computere standard.

« Forma manerelor de control Bézier: Aceasta preferinta modificd afisarea manerelor spline Bézier. Afigajul
implicit utilizeaza varfuri de sigeata, dar este oferita o optiune pentru a le afisa ca cercuri.

» Inserare sau stergere nod: Comutatoarele din aceasta sectiune activeaza sau dezactiveaza capacitatea de a
adauga si sterge noduri folosind o atingere lunga sau un dublu clic in modurile de editare a nodurilor sau editare a
cusaturilor. Desi acest lucru poate accelera editarea pentru unii utilizatori, poate fi nedorit pentru cei cu ritmuri
de clic diferite.

¢ Randare

Preferintele din aceasta categorie sunt organizate in mai multe file:

(7] Mod 3D

Configurati vizualizarea 3D a designului in zona de lucru.

) Afisare tesituri : Cind este dezactivati, ghergheful apare sub design. Aceasta poate fi, de asemenea, comutati prin
m Meniu Principal > Vizualizare

Textura tesatura: Selectati dintr-o biblioteca de tipuri de tesdturi predefinite.

Embird Next 237/ 360



Culoare tesatura

Intensitate umbra: Umbrele oferd profunzime randarilor 3D, dar pot interfera cu vizibilitatea obiectelor Sfumato
Stitch. Pentru designurile Sfumato, se recomanda setarea acestei valori la 0.

7] Raze X

Culoare cusaturi scurte: Utilizati modul Raze X pentru a identifica cuséturile care se afla sub pragul de lungime si pot
cauza probleme de productie. Acestea sunt evidentiate in culoarea selectata.

Lungime max. cusaturi scurte: Defineste pragul pentru cusaturile considerate prea scurte.

Culoare cusaturi lungi: Identifica cusaturile care depasesc pragul de lungime maxima. Acestea sunt evidentiate in
culoarea selectata.

Lungime min. cusaturi lungi: Defineste pragul pentru cusaturile considerate prea lungi.

Saturatie culoare cusatura: Desi modul Raze X este in principal in tonuri de gri, acest control adauga o cantitate
subtila de culoare pentru a ajuta la distingerea diferitelor obiecte.

7] Simulator Coasere

[§) Mod : Determini stilul de randare (3D, plat, etc.) utilizat in timpul simulérii coaserii.

7] Lettering

Definiti culorile de randare pe ecran pentru manere, noduri si linii de baza utilizate in lettering interactiv. De
asemenea, puteti ajusta opacitatea umplerii lettering-ului.

) Toate Modurile

[5) Imagine de fundal (in modul 3D si Plat) comuti vizibilitatea ilustratiilor de referintd, sabloanelor sau schitelor
importate in spatiul de lucru. Cusaturile si contururile obiectelor sunt randate peste imagine, permitandu-va sa
comparati progresul digitizarii cu ilustratia originala. Atat in modul 3D, cat si in cel Plat, poate fi necesar sa decideti
dacd doriti sé prioritizati o simulare esteticd a produsului fizic final sau sa continuati s& comparati progresul cu ilustratia
sursa. In astfel de situatii, ascunderea imaginii de fundal permite o randare mai curata a cusaturilor. In mediul 3D,
vizibilitatea imaginii de fundal este strict legata de setarea Tesatura. Software-ul trateaza "Tesatura" ca pe un substrat
fizic solid, ceea ce creeaza urmatoarea ierarhie:

o Tesdturd OPRIT: Imaginea de fundal ramane vizibila in spatele cusaturilor redate 3D. Acest lucru este util pentru
a evalua modul in care texturile firului apar in raport cu imaginea sursa.

 Tesaturd PORNIT: Textura tesaturii are prioritate vizuala. Deoarece tesitura este redata ca un material opac,
aceasta ascunde complet imaginea de fundal, indiferent daca comutatorul de imagine este setat pe "Pornit".

) Afisare cusaturi de tranzitie : Comuta vizibilitatea cuséturilor de tranzitie. De asemenea, accesibil prin = =
Meniu Principal > Vizualizare

Culoare cuséturi de tranzitie

Culoare evidentiere cusaturi de tranzitie: Adauga o stralucire in jurul cusaturilor de tranzitie pentru o vizibilitate
mai buna pe fundaluri intunecate. Aceasta evidentiere este activa doar la niveluri ridicate de zoom.
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Opacitate zona obiecte vectoriale: Obiectele vectoriale digitizate fara cusaturi generate apar ca zone semi-
transparente. Aceasta setare controleaza nivelul lor de opacitate.

Culoare cusaturi de ancorare: Utilizata pentru a distinge cusaturile de ancorare de cuséturile standard. Aceasta
necesita ca "Afisare tranzitii" s fie activa si nu se aplici modului Harta densitate.

Grosime redare fir: Ajusteaza grosimea vizuala a cusaturilor in diverse moduri de afisare, inclusiv 3D si cu raze X.

& Preferinte Scriere

Toate preferintele de scriere sunt oglindite in panoul de control principal cand sunteti in Mod Scriere.

] Font

[§) Font implicit : Specifici fontul TrueType sau OpenType implicit.
§) Alfabet implicit : Specifici Alfabetul Embird pre-digitizat implicit.

[©) Stiluri : Configurati setirile pentru Aldin, Cursiv, orientare Verticala si seturi Unicode. Aplatizarea permite
conversia glifelor compuse in curbe standard pentru o generare precisa a broderiei.

7] Arhive

[§) Cai : Definiti locatiile folderelor pentru fonturile TrueType si OpenType care nu sunt instalate in Sistemul de
Operare. Utilizati functia Gasire fonturi in modul scriere pentru a relmprospata lista.

[§) Scanare si fisiere arhiva : Permite Studio si caute fonturi in interiorul arhivelor .zip.

(7] Coasere

[§) Umplere : Determina tipul de cusétura pentru litere (umplere simplé, plasi, coloand automata sau linie centrala).
Acestea pot fi combinate cu contururi.

[§) Ordine : Secventa in care sunt cusute literele sau cuvintele. Secventierea de la centru spre margini este recomandaté
pentru a minimiza deplasarea tesaturii.

) Conexiuni : Configureazi utilizarea cusiturilor de conexiune sau a tiierilor intre caractere si componente.

§) Aliniere

) Set Glife

[§) Set predefinit : Configurati siruri de text pentru inserare rapida prin fila Text. Acest lucru este util pentru crearea
tabelelor de referinta ale fonturilor utilizate frecvent.
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& Preferinte

7] Mod Editare

(@) Mod coloani : Selectati metoda de creare preferati:
Mod A (laturi separate), Mod B (noduri alternative) sau Mod C (laturi simultane).

) Latime coloana : Seteazi latimea implicitd pentru Modul coloani C.

Culori: Personalizati aspectul nodurilor, liniilor, cursorilor si controalelor de scriere.

7] Salvare

Cand Salvare automata este activata, progresul este salvat la fiecare 5 minute. Fisiere de rezerva creeaza o copie
redundanta a designului in folderul sursa.

[ Selectie

Cand Evidentiere obiecte selectate este activa, elementele selectate sunt conturate intr-o culoare specifica pentru a
imbunatati vizibilitatea in zona de lucru.

(7] Spatiu De Lucru

] Fundal

Culoare fundal: Seteaza culoarea de baza a Zonei de lucru. Acest strat poate fi ascuns de tesatura 3D sau de
sabloanele raster.

[ Grila

Grila ajuta la pozitionarea si scalarea precisd. Retineti cd subdiviziunile fine pot aparea doar la niveluri ridicate de
zoom.

Grila principala: Seteaza dimensiunea celulei in functie de unitatile regionale (metrice sau imperiale).

Subdiviziune: Seteaza densitatea grilei fine.

Grila secundara: Activeaza layout-uri speciale, cum ar fi grile radiale sau diagonale, pentru modele simetrice.

Culoare grila: Aplicé o culoare uniforma tuturor tipurilor de grila, utilizind opacitati variabile pentru
diferentiere.
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7] Linii De Ghidare

Culoarea normala a Liniilor de ghidare

Culoarea liniilor de ghidare selectate

¢9 Comutatoare Proiect

Aceste preferinte se aplica proiectului curent si sunt salvate in fisierul de design .eof. Deschiderea unui fisier existent
va suprascrie aceste valori cu cele stocate.

(7] Fixare (Snap)

Functia de Fixare (Snap) aliniaza automat obiectele, markerii, nodurile sau liniile de ghidare la tinte specifice atunci
cand sunt mutate intr-un anumit interval. Aceste comutatoare activeaza sau dezactiveaza tintele de fixare.

(7] Afisare Obiecte

Comuta vizibilitatea diverselor tipuri de obiecte, inclusiv Umpluturi (Fills), Sfumato, Coloane, Aplicatii (Appliqués) si
Cusaturi manuale.

7] Mod

[§) Mod margine : Seteazi comportamentul implicit pentru elementele noi (linii drepte vs. curbe).

[§) Mod selectie obiecte : Seteazi comportamentul instrumentului de selectie (nou, adiugare sau subset).

[T Vizualizare
§) Afisare rigle / Grila
[§) Afisare contururi obiecte / Cusituri

) Afisare contururi cu o singuri trecere ca groase : Ajuti la identificarea segmentelor de contur cérora le
lipseste o trecere de intoarcere.

] Altele

5 Aplicare rotatie la cusaturi : Ajusteazi automat unghiurile cusiturilor atunci cind obiectele sunt rotite sau
oglindite.

(5} Blocare linii de ghidare : Previne miscarea accidentali a liniilor de ghidare.

[§) Editare toate nodurile : Cind este dezactivat, doar nodurile de pe cel mai recent element de margine sunt
editabile, simplificind lucrul pe forme complexe.
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&9 Gherghef

Selectia gherghefului defineste limitele Zonei de lucru. Selectati din marcile standard din industrie sau definiti o
dimensiune personalizata.

[ Gherghef Predefinit
Marca: Alegeti producatorul si modelul specific de gherghef.

Orientare: Selectati pozitionarea verticala sau orizontala.

7] Gherghef Personalizat

Dimensiune / Rotunjime

(& Fisiere Recente

Accesati un istoric al proiectelor deschise recent sau stergeti lista pentru a reseta meniul.

(9 Stiluri Predefinite

Ajustati proprietatile designului pentru a se potrivi caracteristicilor specifice ale tesaturii, cum ar fi elasticitatea si
grosimea.

Greutate fir: Introduceti greutatea firului pentru a calcula automat preferintele de stil compatibile. Faceti clic pe
(O) Aplicare fir pentru a actualiza valorile.

Stil: Selectati tipul de tesatura tinta (de exemplu, denim, matase, fleece).

Aplicare stil / Utilizare stil: Utilizati aceste butoane pentru a aplica modificarile si a regenera cusaturile pentru
obiectele selectate.
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&9 Filtre Fundal

Aplicati filtre imaginii raster de fundal pentru a va asigura ca cusaturile si caile vectoriale raman clar vizibile.

Acest panou oglindeste instrumentele gasite in modulul Filtre fundal.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Sfumato Stitch

Sfumato Stitch

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Sfumato Stitch > Portret

I3 Cum Sa Digitizati Un Portret Cu Sfumato Stitch

Instrumentul Sfumato genereaza cuséturi pe baza unei imagini importate in fundalul zonei de lucru. Utilizatorul
defineste limitele pentru zone specifice, iar software-ul traduce valorile tonale ale fotografiei in cuséturi pe baza
proprietatilor atribuite.

Aceasta lectie ofera un ghid pas cu pas pentru digitizarea unui portret fotografic pentru broderia la masina folosind
instrumentul Sfumato Stitch in Embird Studio NEXT. Veti invata cum sa importati o fotografie, sa conturati trasaturile
faciale cheie, cum ar fi gura si parul, sa ajustati proprietatile de culoare pentru o densitate optima a atei si sa salvati
designul final. Acest capitol prezinta, de asemenea, exemple de designuri Sfumato folosind diverse palete de culori,
inclusiv multicolor, sepia si tonuri de gri.

Descrieri detaliate ale proprietatilor Sfumato ajustabile pot fi gésite in capitolul Proprietati - Sfumato.
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1. Importare Fotografie

2. Digitizarea Fetei

Pentru a incepe, utilizati comanda = Meniu principal > Imagine >
Import pentru a plasa o fotografie in Zona de lucru.

Rezolutia imaginii raster determina dimensiunea finala a designului de
broderie. Raportul standard este de 100 pixeli pe centimetru (aproximativ 254
pixeli pe inch). De exemplu, un design care trebuie s aiba 10 centimetri (3,94
inch) Tnaltime necesita o inaltime a imaginii de 1000 pixeli. Deoarece imaginea de
baza este esantionata de fiecare datd cind sunt generate cusaturi, un obiect
Sfumato nu poate fi redimensionat independent de imaginea raster sursa.

Asigurati-va ca fotografia importata respecta rezolutia corecta: 100 pixeli pe
centimetru (254 DPI) pentru dimensiunea designului dorit.

Selectati Instrumentul Sfumato pentru a desena zona initiald pentru generarea cuséturilor. Fiecare
obiect poate contine pana la 9 nuante ale unei "culori de baza" alese. In aceasta lectie, fata este
digitizata ca primul obiect. Creati o usoara suprapunere in linia parului pentru a asigura o acoperire
fara cusur. Fata va fi in cele din urma umpluta cu nuante de culoarea pielii.

Conturul vectorial al fetei este digitizat direct peste sablonul raster.

Pentru a utiliza o culoare diferitd pentru gura, selectati Instrumentul Decupare pentru a tiia o gaura

in obiectul fetei.
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Nota tehnica: Pe langa decupaje, obiectele Sfumato pot incorpora Sculpturi. /

Sculpturile sunt linii sau curbe vectoriale desenate imediat dupa un obiect Sfumato. Acestea
sunt utilizate pentru a sublinia margini subtile sau detalii care pot si nu fie clar vizibile in
conversia foto-in-cusatura.

Obiectul fetei cu o deschidere pentru gurd. Cusaturile nu au fost inca generate.

3. Ajustarea Proprietatilor

Selectati obiectul fetei in Zona de lucru sau in Inspectorul de obiecte si faceti clic dreapta pentru a deschide meniul
pop-up. Selectati Editare pentru a intra in modul de editare a nodurilor; proprietitile Sfumato vor aparea in
Panoul de control principal.

Caseta combo Mod din partea de sus a panoului va permite sa navigati prin trei moduri de lucru:

1. Mod proprietati : Preferinte numerice si de comutare standard.

2. 2 Alegere culoare din imagine : Folositi pipeta pentru a selecta culori direct din imaginea de fundal.
Folositi meniul pop-up pentru a atribui culoarea ca fir de baza, masca, etc.

3. ®& Previzualizare aspect nuante : Reda obiectul Sfumato ca o harta de culori. Acest lucru va permite sa
vizualizati si sa ajustati pragurile de nuanta sau intervalele mastii cu precizie.
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A B C D
Alegeti instrumentul Alegere culoare din imagine si selectati o nuanta a pielii
din fotografie pentru a seta Culoarea de baza. Studio va genera automat 5
1 A o o nuante ale acestei culori.

Nota: Folositi caseta combo pentru a comuta la Previzualizare aspect

x @ Mo o
nuante pentru a vedea cum impacteaza ajustarile proprietatilor aspectul
3 v . lio Po final al cuséturilor in timp real.

Tab-ul Culoare afiseaza 5 nuante implicite. Puteti activa nuante suplimentare
(pana la 9) daca designul necesita o complexitate tonala mai mare.

Proprietati Cheie Rand:

Comutator nuanta: Activeaza sau dezactiveaza nuanta specifica.

Culoare nuanta: Desi acestea sunt derivate automat din Culoarea de baza, puteti face clic pe caseta de
culoare pentru a selecta manual o nuanta de fir personalizata prin Mixer culori.

Densitate suplimentara: Ajusteaza densitatea cusaturilor pentru o nuanta individuala pentru a regla fin
acoperirea.

o O W >

Prag nuanta: Determina unde se termind o nuanta si unde incepe urméatoarea. Ajustarea acestor valori
reechilibreaza distributia culorilor.

Pentru a inmuia tranzitiile, puteti scadea controlul Contrast. Odata ce preferintele sunt finalizate, faceti clic pe
Generare cusaturi pentru a procesa obiectul.

Primul obiect Sfumato dupa generarea a 5 nuante derivate din culoarea de baza a tonului pielii.
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4. Digitalizati Gura

~ Oy @ [J11
D> < 9@ [|2/1

In Inspector piese, selectati deschiderea gurii. Folositi m Meniu Principal > Conversie > Umplere & Sfumato
> Creare umplere din deschidere pentru a transforma golul intr-un nou obiect Sfumato.

Deoarece gura este un detaliu mic, 5 nuante pot fi excesive. Puteti optimiza designul dezactivand 1 sau 2 nuante folosind
comutatoarele de nuanta (A).

Obiectul Sfumato gura redat cu 4 nuante de roz.

5. Digitalizati Parul

Digitalizati zona parului folosind aceeasi metoda ca pentru fata.
Selectati o culoare de par potrivita in fereastra Proprietati. Folositi
Previzualizare nuanta si ajustati Pragurile de nuanta (D) pentru
a obtine un echilibru tonal natural pe textura parului.
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6. Salvati Designul

Generati cusaturi pentru toate obiectele pentru a completa portretul.
Salvati lucrarea ca fisier Studio *.EOF pentru a pastra datele
vectoriale.

In final, folositi = Meniu Principal > Design > Compilare si
plasare in Embird Editor pentru a pregiti designul pentru
export in formatul specific al masinii dumneavoastra.

7. Variatii De Design Sfumato

Design Multicolor

Un design multicolor complex care utilizeaza 6 culori de baza si 22 de nuante de atd (indl{ime de
16,8 cm).
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Acest design consta din 6 obiecte vectoriale. Fiecare obiect prezintd un numar personalizat de nuante bazat pe
dimensiunea sa; de exemplu, gura este simplificatd, in timp ce fata si jacheta utilizeaza un numar mai mare de nuante
pentru profunzime.

B 8 B

Fundal: 4 nuante Fata: 5 nuante (include o gaura Gura: 2 nuante
pentru gura)

B B 8

Pulover: 2 nuante Cdciula: 4 nuante Jacheta: 5 nuante

Scala Tonuri Sepia

Portret sepia (inaltime de 21,8 cm)
utilizand 1 culoare de baza si 5
nuante de ata.

Acest design foloseste un singur
obiect vectorial dreptunghiular care
acopera intreaga fotografie. Toate
cele 5 nuante sunt generate automat
din culoarea de baza sepia.
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Design in Tonuri De Gri

Portret in tonuri de gri (inaltime de
20,8 cm) utilizand 1 culoare de baza
si 5 nuante de ata.

La fel ca exemplul sepia, acesta
utilizeaza un obiect dreptunghiular cu
5 nuante generate dintr-o culoare de
baza gri neutru.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Sfumato Stitch > Mascéa de culoare

9 Cum Si Utilizati Masca De Culoare in Sfumato Stitch

Sfumato Stitch este un instrument de digitizare specializat care genereazd modele de broderie direct din fotografii.
Acesta utilizeaza contururi vectoriale pentru a defini obiectele, pe care software-ul le umple apoi cu cusaturi bazate pe
valorile tonale ale imaginii de baza.

Aceastd lectie detaliaza functia Masca de culoare din Embird Studio NEXT. Aceasta acoperad tehnici avansate pentru_
digitizarea imaginilor cu distributii complexe de culori prin utilizarea straturilor suprapuse si a intervalelor de masca. In
plus, demonstreaza cum sa utilizati mastile de culoare pentru a izola subiectele si a elimina fundalurile pentru a crea
broderii curate, de o singura culoare.
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Aceasta fotografie contine mai multe regiuni de culoare distincte cu forme
complexe care sunt dificil de digitizat individual.

Desi digitizarea obiectelor vectoriale individuale este eficienta pentru subiecte
precum portretele, este nepractica pentru fotografii care contin numeroase zone
mici de culoare intrepatrunse. Functia Masca de culoare este conceputa pentru
aceste scenarii complexe in care desenarea manuala a fiecarui detaliu consuma
prea mult timp.

Prin crearea unui singur obiect Sfumato mare si aplicarea unei masti, puteti izola
intervale specifice de culoare care urmeaza sa fie cusute. Pentru a acoperi intregul
design, pur si simplu suprapuneti straturi de obiecte identice, atribuind o masca
(interval de culoare) diferita fiecarui strat. Acest flux de lucru simplificat elimina necesitatea digitizarii manuale
complexe a formelor vectoriale mici.

1. Digitizati Marginea Obiectului Sfumato

Instrumentul Sfumato

Selectati Instrumentul Sfumato pentru a defini zona pentru generarea

cusaturilor. Cand utilizati masti, puteti pur si simplu sa desenati un dreptunghi

mare care sd acopere intreaga zona tinta. Un obiect Sfumato
dreptunghiular simplu.

2. Proprietati - Setare Masti

Descrieri detaliate ale tuturor proprietatilor Sfumato sunt disponibile in capitolul Proprietati-Sfumato.

Daci ati iesit deja din modul de digitizare, reveniti la modul de editare a nodurilor. in acest mod,
Panoul de control principal afiseaza proprietatile obiectului, in timp ce Zona de lucru afigseaza obiectul in sine.
Aceastd configuratie este esentiala deoarece permite Previzualizari de nuante in timp real in spatiul de lucru.

S

Accesati controalele mastii prin fila care prezinta aceastd pictograma.
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Pentru o imagine care contine un fundal verde si flori portocalii si galbene, sunt necesare trei masti. Setati Numarul de
masti la 3. Utilizati instrumentul pipeta pentru a preleva culorile direct din fotografie: Culoare masca 1 (portocaliu),
Culoare masca 2 (galben) si Culoare masca 3 (verde). Ordinea culorilor depinde de decizia dumneavoastra. Din
cauza fizicii firului i a tesaturii, este mai bine s coaseti din centrul designului spre margini, dar dispunerea culorilor in
aceastd imagine nu permite acest lucru.

8
| 24 LXE- -
D =0
[ RN

Trei masti definite cu Masca nr. 1 activa in prezent.

Proprietati Masca:

A Culoare masca: Selectati culoarea finta din imagine sau definiti-o manual.

Interval: Ajusteazd sensibilitatea mastii. Cresterea intervalului capteaza o varietate mai larga de nuante
B similare. Raportul relativ dintre intervalele tuturor mastilor este mai important decét valoarea numerica
absoluta.

C Switch: Activeaza masca specifica. Doar o singura masca poate fi activa per obiect Sfumato.

La esantionarea culorilor mastii, software-ul genereaza automat nuantele de atd corespunzatoare. Acestea pot fi
suprascrise manual pentru a se potrivi cu cataloagele de ate specifice.

Nota: Cea mai inchisa nuanta (Nuanta 1 - negru) este exclusiva primei masti; toate mastile ulterioare impart
aceastd nuanta de baza comuna.

Previzualizare nuante

Echilibrati interactiunea dintre masti folosind controalele Range. Utilizati
Shade Preview pentru a vizualiza exact cum se modifica limitele culorilor pe
masura ce ajustati aceste valori. Odata satisfacut, activati comutatorul pentru
primul interval de culoare pe care intentionati sa il brodati.

Shade Preview arata echilibrul dintre intervalele portocaliu, galben si verde.
Sectiunea portocalie arata cele 5 nuante detaliate ale sale deoarece este masca
activa. Celelalte culori apar plate deoarece sunt momentan inactive in acest strat
de obiect specific.
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3. Proprietati - Ajustati Alte Preferinte

Daca o regiune de culoare este mici sau uniforma, puteti dezactiva nuante specifice pentru a reduce numarul total de
fire si timpul de productie.

In plus, reducerea preferintei Fidelity va scidea numarul de cuséturi. Pentru designuri florale sau organice, o fidelitate
mai scazuta ofera adesea rezultate excelente, reducand in acelasi timp semnificativ cusaturile scurte.

Proprietatea Style controleaza textura acoperirii cusaturilor. Pentru florile din acest exemplu, este utilizat Stilul 3
pentru a oferi o culoare mai bogata si mai saturata printr-o densitate mai mare a cusaturilor in zonele de lumina.

4. Creare Straturi

Faceti clic pe butonul (] Generate Stitches. Doar portiunea obiectului definitd de masca activé va fi umpluta cu
cusdturi.

~l o Jr/1
~ [l o 21
) - 0 l3./1

Primul strat care contine intervalul de
culoare portocaliu.

Selectati obiectul, apoi folositi Copy si Paste de doui ori pentru a crea doud straturi duplicate. in Object Inspector,
veti vedea acum mai multe obiecte Sfumato identice stivuite in secventa.

5. Activare Straturi

Selectati urmitorul obiect in Object Inspector si intrati in modul de editare a nodurilor. in panoul de proprietiti,
activati Masca 2 (galben) si generati cusaturile.
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Masca 2 este activata. Al doilea strat care contine intervalul de
culoare galben.

Repetati acest proces pentru al treilea obiect, activaind Masca 3 (verde) si generand cusaturile sale.
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Masca 3 este activata. Al treilea strat care contine intervalul de
culoare verde.

(O]

Fiecare strat de obiect functioneazi acum cu propria masca independenta, rezultand intr-un design multicolor perfect
segmentat.

%) - (O] l1./1

a @ []2/2
&~ -33(’@ l3./3

Cele trei straturi Sfumato combinate pentru Secventa finala a obiectelor in Object
a forma designul complet. Inspector.
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6. Salvare Design ) vz

Odata ce cusaturile sunt generate pentru toate obiectele, salvati lucrarea ca un
fisier *.EOF Studio.

Utilizati comanda = Meniu Principal > Design > Compilare si Trimitere
in Embird Editor pentru a transfera designul in Editor pentru exportul final
in formatul specific al masinii dumneavoastra.

7. Aplicatie Avansata: Eliminarea Fundalului

Masca de culoare (Color Mask) poate fi, de asemenea, utilizatd pentru a exclude selectiv fundalurile, chiar si atunci cand
acestea ocupa acelasi spatiu tonal ca subiectul.

1. Simplifica digitizarea prin utilizarea unui singur obiect Sfumato.
2. Elimina fundalurile nedorite pentru o broderie finald mai curata.

Desen liniar original cu fundal alb. Fundal mutat spre galben pentru a crea
contrast cromatic.

Maistile Sfumato identifica culoarea pe baza componentelor cromatice, ignorand luminozitatea. Deoarece negrul si albul
pur sunt ambele vazute ca neutre/gri, ele nu pot fi Intotdeauna separate doar prin masca.

Pentru a remedia acest lucru, utilizati Filtre de fundal pentru a schimba nuanta fundalului. Prin ajustarea balansului

Galben-Albastru in fila Evidentieri, un fundal alb poate fi convertit in galben fara a afecta liniile negre ale
subiectului.

Nota: Asigurati-va ca aplicati filtrele pe intervalul tonal corect (Umbre, Tonuri medii sau Evidentieri) pentru a
obtine efectul dorit.

Definiti doua masti: Masca 1 (negru) si Masca 2 (galben). Setati masca activa la Masca 1. Pentru a crea un design
autentic de o singura culoare, dezactivati toate nuantele de fir, cu exceptia negrului cel mai inchis.

La generarea cusdturilor, software-ul va ignora complet fundalul galben, producand o broderie clara, de o singura
culoare.
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Masca 1 (negru) activata in timp ce Masca Design final de o singura culoare cu
2 (galben) este exclusa. fundalul eliminat cu succes.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Cum se face?

Cum se face?

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Cum se face? > Fereastra de ajutor - Export in PDF

Fereastra De Ajutor

Fereastra de Ajutor este un instrument cuprinzator conceput pentru vizualizarea, cautarea, imprimarea si convertirea
fisierelor de documentatie. Daca este necesar, aceste fisiere pot fi convertite cu usurinta in format PDF pentru utilizare
offline.

Un index complet al fisierelor de ajutor pentru fiecare modul este accesibil prin = ® meniul principal > Ajutor 1in
cadrul acelui modul specific. Acest meniu serveste, de asemenea, ca punct principal de lansare pentru documentatia
relevanta.

Butoanele de Ajutor situate in diverse ferestre de dialog permit lansarea imediatd a unor capitole specifice din Ghidul
utilizatorului principal, oferind informatii contextuale pentru acea functie particulara.

Daca o tastaturd hardware este conectatad la dispozitivul dumneavoastra, puteti accesa Ghidul %
utilizatorului principal apasand tasta F1.
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Aspect Si Controale

9 ? 10 11 12 13 14
!
2o » (A7) <) >7)(8)
6— rsﬁ
1——as1| || [ 3
7/ ~ }
5 [ xF—4

Panou de control: Afiseaza capitolele si paginile. Acest panou este vizibil doar atunci cand existad mai multe

1 pagini sau capitole in lista (15).

2 Bara de butoane orizontala: Contine comenzile principale de navigare si utilitare.

3 Fereastra de vizualizare: Afiseaza continutul paginii selectate in prezent.

4 @ inchidere: Buton pentru a iesi din fereastra.

5 Separator: Permite redimensionarea latimii panoului de control in raport cu fereastra de vizualizare.

6 (7 File: Utilizate pentru a comuta continutul panoului de control. Optiunile includ Capitole, Index si Cautare.
7 Pagina curenta: Indica pagina sau capitolul specific evidentiat in prezent in lista.

8 .Zoor'n:.A:ﬁ$eazé nivelul actual de marire. Facand clic pe aceasta etichetd, se reseteaza zoom-ul la valoarea

implicita de 100%.

9 () Micsorare: Buton pentru a reduce nivelul de marire.
10 () Marire: Buton pentru a creste nivelul de marire.
1 () Acasa: Readuce fereastra de vizualizare la prima pagina a ghidului.
12 (D napoi: Navigheaz la pagina vizualizaté anterior in lista de istoric.
13 (D inainte: Navigheazi la pagina urmétoare din lista de istoric.
14 () Imprimare: Trimite continutul actual al ferestrei de vizualizare (3) la 0 imprimanta.

15 Lista: Contine ierarhia capitolelor si paginilor din cadrul Filei Capitole.
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@& Cautare

Pentru a localiza informatii specifice, introduceti un cuvant cheie sau o fraza in motorul de cautare. Sistemul este
conceput pentru a identifica potrivirile exacte, precum si potrivirile probabile, ceea ce ajutd la compensarea potentialelor
greseli de dactilografiere sau ortografie.

» Comutati panoul de control (1) la fila Cautare.
o Introduceti interogarea de ciutare in caseta de introducere si faceti clic pe butonul de cautare.

‘ embird | H@]

» Rezultatele vor aparea ca o lista pe care se poate face clic sub cimpul de introducere.
« Selectati un element din rezultate pentru a afisa continutul acestuia in fereastra de vizualizare (3).

& Exportul fisierelor de ajutor in PDF (Portable Document Format)

Documentatia din fereastra Ajutor poate fi convertita in format PDF pentru portabilitate si citire offline.

Fisierele de ajutor sunt stocate local ca pagini .htm individuale. Metoda de export PDF depinde de faptul daca convertiti
o singura pagina sau un manual intreg. Cand exportati mai multe pagini, programul le imbina si actualizeaza linkurile
interne pentru a se asigura ca functioneaza corect in PDF-ul final.

Exportul mai multor pagini (Panoul de control este vizibil): P

1. Comutati la fila Index (6).
2. Faceti clic pe butonul Imbinare totala situat in partea de jos a filei.

3. Acest fisier consolidat este salvat automat in folderul Documente. Calea exacta a
fisierului si numele vor fi afisate in fereastra de vizualizare (3).

4. Localizati fisierul folosind exploratorul de fisiere al sistemului de operare si deschideti-
L.

5. Initiati comanda de imprimare si selectati "Print to PDF" sau "Save as PDF" ca W A
imprimanta de destinatie.

Exportul unei singure pagini (Panoul de control este ascuns):

« Faceti clic pe butonul Imprimare (14) din bara de butoane orizontala (2).
« Selectati "Print to PDF" sau "Save as PDF" ca destinatie a imprimantei.
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Ghidul utilizatorului - Studio Next > Cum se face? > Plasa planta ondulata - Ghid esential

@@ Curly Plant Mesh - Ghid Esential

Aceasta pagina este un ghid esential pentru instrumentul "Curly Plant Mesh", o functie utilizata pentru crearea
diverselor elemente de broderie. Acesta ofera o prezentare generala cuprinzatoare a capacitatilor instrumentului,
detaliind modul de generare a diverselor umpluturi, ornamente complexe si monograme personalizate. Aceasta lectie
acopera aspecte cheie precum definirea formei, controlul cresterii si simetriei plantei, utilizarea diferitelor elemente de
nucleu si ajustarea designului cu flori si frunze, oferind utilizatorilor o intelegere aprofundata a acestui instrument
creativ puternic.

Cum Sa Creati Diverse Umpluturi, Ornamente Si Monograme Cu Instrumentul Curly Plant
Mesh

Modul Curly Plant al instrumentului Mesh este capabil sa produca multe rezultate diferite. Aceasta lectie isi propune sa
ilustreze caracteristicile sale si este organizata in urmatoarele sectiuni:

1. Desenarea unui obiect Mesh
2. Punct de origine
3. Umplere din punctul de origine
4. Fila Optiuni
5. Span
6. Niveluri de dimensiune
7. Scala generala
8. Ornamente si monograme
9. Tipde crestere
10. Simetrie
11.  Obiect parinte neregulat
12. Seed
13. Baza
14. Nucleu
15. Nucleu din glifa de font
16. Nucleu din glifd de biblioteca
17. Nucleu din contururi de gaura
18. Nucleu din contururi de sculptura
19. Flori
20. Frunze
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Desenarea Unui Obiect Mesh

Utilizati instrumentul Mesh pentru a desena un obiect mesh. Instrumentul Mesh este accesibil din l@
bara de instrumente. In aceasta lectie, multe obiecte au fost create folosind forma elipsa (cerc). Un
obiect mesh poate avea deschideri si sculpturi.

Punct De Origine

Locatia implicita din care creste umplutura plantei in interiorul obiectului mesh este numita Punct de origine.

Pozitia Punctului de origine este definitd in timpul credrii sau editarii contururilor vectoriale ale obiectului Mesh, adica
intr-un mod de vectorizare. In timp ce sunteti inca in modul de vectorizare, utilizati meniu pop-up > Plasare >
Plasare origine mesh aici pentru a pozitiona Punctul de origine la locatia cursorului.
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Crearea unui obiect mesh cu vectori. Obiect mesh cu Punct de origine
Daca un Punct de origine nu este definit, centrul geometric al obiectului este utilizat ca Punct de origine. Daca Punctul

de origine este plasat in afara obiectului sau in interiorul gaurii sale, programul poate, in unele situatii, sa utilizeze in
schimb cel mai apropiat punct din interiorul obiectului.

Umplere Din Punctul De Origine

Odata ce contururile vectoriale ale obiectului mesh sunt desenate,
proprietatile acestuia pot fi ajustate.

Modul mesh implicit este Stippling. Selectati in schimb modul Plant, apoi
selectati Curly Branching in loc de Plain Branching implicit. Apoi, generati
cusaturile pentru acest obiect, 1asand restul proprietatilor la valorile lor implicite.

Umplutura de tip planta ondulata generata cu aceste proprietati incepe din
Punctul de Origine si consta in lastari care cresc unul din altul.

Planta crescand din
Punctul de origine
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Dupa cum se poate vedea in imaginea de mai sus, umplutura implicita de tip planta ondulata este decupata la limitele
obiectului, iar contururile limita sunt de asemenea cusute.

) Fila Optiuni

Span

Modul in care lastarii care traverseaza contururile obiectului sunt gestionati este controlat de optiunea Span. Valorile
posibile sunt Overflow, Cropped si Interior.

Umplutura care depédseste se suprapune cu contururile obiectului. S-ar putea s doriti sa dezactivati coaserea acestor
contururi. Intr-un astfel de caz, utilizati Preferintele comune Mesh pentru a exclude contururile.

Umplutura interioard, contururi incluse Umplutura interioard, contururi excluse

Niveluri De Marime

O plantd buclata este construitd cu 1 pana la 8 niveluri de marime ale lastarilor, unde nivelul 1 este cel mai mic, iar
nivelul 8 este cel mai mare. Lastarii care apartin aceluiasi nivel nu sunt identici ca marime; ei variaza Intr-un anumit
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interval pentru a obtine un aspect mai organic. Selectia nivelurilor de marime afecteazd omogenitatea dispunerii
lastarilor.

Niveluri de marime 1-4 Niveluri de marime reduse la 1

Scara Generala

Scara generala functioneaza ca un instrument de zoom pentru lastari. Acest control va permite sa mariti sau sa
micsorati dimensiunea tuturor lastarilor (toate nivelurile de marime ale lastarilor). Afecteaza toti lastarii, inclusiv
frunzele si florile. Nu afecteaza baza si nucleul, care au propriul lor control al scérii, sau a ciror dimensiune este fixa.
Indirect, scara generala creste sau scade, de asemenea, spatiul gol dintre lastari.

Scara generala a lastarilor 100% Scara generala a lastarilor 200%

Ornamente Si Monograme

Exemplele anterioare ilustreaza planta crescand autonom din punctul de origine, rezultand in umplerea intregului obiect
mesh. Termenul ,,autonom” inseamna ca cresterea plantei nu este gestionata. Totusi, controlul Tip de crestere va
permite sd selectati alte moduri in care planta si creascd, care sunt gestionate intr-un anumit fel. Acestea introduc
simetria rotationala si oglindirea. In loc sa umple obiectul mesh parinte, ele produc un obiect decorativ sau un ornament
care utilizeaza obiectul mesh parinte ca sablon de forma. De asemenea, planta poate creste dintr-un obiect vectorial, sau
din mai multe obiecte vectoriale, nu doar dintr-un singur punct. Daca o glifa de litera este utilizata ca nucleu din care
creste planta, mesh-ul rezultat poate arata ca o monograma.
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Tip De Crestere

Controlul Tip de crestere din Fila Optiuni va permite sa alegeti modul in care incepe cresterea plantei si daca aceasta
este gestionata (simetrie, oglindire) sau nu.

Pictogramele cresterii lastarilor: 1 din punctul de origine (autonom), 2 din nucleu (glifa font, glife
bibliotecd, gaurd sau decupaj), 3 din origine sau din bazd, simetrie rotationald, 4 din origine sau
din baza, oglindit si rotit

%6 oF e £

Exemple de crestere a ldstarilor: 1 din punctul de origine (autonom), 2a din nucleu (glifa
biblioteca), 2b din nucleu (glifa font), 3 din baza cu simetrie rotationald, 4 din baza, oglindit si rotit

Simetrie

Tipurile de crestere pot fi impartite in 4 grupuri, asa cum este ilustrat in diagrama de mai sus. Sa incepem cu cresterea
#3, care utilizeaza sectoare simetrice. Punctul de simetrie este identic cu Punctul de origine.
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Simetrie rotationala cu 3 sectoare. Sectorul sursa este vopsit in rosu.

Sector Sursa

Lastarii cresc intr-un singur sector al obiectului de tip plasa (cerc, in acest caz). Acest sector este numit sector sursa.
Sectorul sursa implicit este cel din stanga-jos, marcat cu rosu in imaginea de mai sus. Sectorul sursa poate fi modificat
folosind controlul Sector sursa pentru simetrie. Lastarii din sectorul sursa sunt copiati in jurul Punctului de origine
in celelalte sectoare. Obiectul parinte de tip plasa nu trebuie sa aiba o forma circulara. Forma sectorului sursa este
utilizata in toate celelalte sectoare, indiferent de forma lor reala.

Plantd ondulata cu simetrie rotationala - 7 Plantd ondulata cu simetrie rotationala - 5
sectoare sectoare

Pentru a evita densitatea excesiva, lastarii interiori s-ar putea si nu se intalneasca in Punctul de origine. In astfel de
cazuri, lastarii sunt conectati intr-un alt punct apropiat adecvat.

Simetria rotationala poate fi combinata cu oglindirea de-a lungul laturii unui sector. Din nou, sectorul sursa este cel
rosu. Restul sectoarelor sunt copii rotite si oglindite ale acestuia.

Embird Next 264 / 360



Simetrie rotationald combinata cu oglindire

Oglindire. in acest exemplu, a fost utilizat un obiect de baza pentru a creste lastarii. Punctul de
origine este plasat intentionat sub centrul geometric al formei pentru a face baza asimetricd in
raport cu axa orizontala.

Simetrie rotationald combinata cu oglindire.

Mai jos sunt mai multe exemple de simetrie rotationala si oglindire.
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Planta cu oglindire, unii |astari inlocuiti cu flori

Planta crescand din baza, oglindire Planta crescand din baza, oglindire Planta crescand din baza, oglindire
si simetrie rotationala 3x si simetrie rotationala 6x si simetrie rotationala 4x

Obiect Parinte Neregulat

Dupa cum s-a mentionat anterior, plantele cu simetrie rotationala si/sau oglindire isi iau forma dintr-o parte a
obiectului parinte de tip plasa. Aceasta parte este numita sector sursa. Restul plantei consta in copii rotite sau oglindite
ale sectorului sursa. Aceasta sectiune ilustreaza modul in care functioneaza.

Obiectul de tip plasa (mesh) pe care vom demonstra simetria si oglindirea este intentionat neregulat. Tipul de crestere
este setat la Oglindire cu simetrie rotationala 3x.
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Obiect de tip plasa neregulat cu punct de Sectorul sursa (rosu) al obiectului de tip
origine plasa pentru oglindire si simetrie

rotationald 3x

Planta creste doar in sectorul sursa, si acesta este, de asemenea, singurul loc In care cresterea plantei respecta
contururile obiectului parinte. In acest exemplu, lastarii cresc din doud baze (obiecte vectoriale predefinite). Bazele sunt
evidentiate in albastru inchis si deschis. Va rugam sa observati cum bazele sunt deformate ca rezultat al formei
asimetrice a sectorului sursa.

O T P RN ] = = o om m om m m o

Sector sursd cu planta crescuta. Oglindirea sectorului sursa de-a lungul
laturii sale.

Programul oglindeste planta din sectorul sursd pentru a obtine simetria reflexiva a sectorului sursa si a vecinului sdu.
Apoi, copii ale ambelor sectoare sunt rotite pentru a umple restul sectoarelor. Va rugam sa observati ca contururile
obiectelor parinte sunt luate in considerare doar la cresterea umplerii sectorului sursa si sunt ignorate in toate celelalte
sectoare.
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Simetrie rotational3 aplicata Umplutura finisata (ornament)

Samanta

Samanta este o valoare de pornire pentru generatorul aleatoriu al plantei. Valori diferite ale semintei duc la dimensiuni
si dispuneri diferite ale mugurilor, florilor si frunzelor, pastrand in acelasi timp toate celelalte preferinte. Valoarea
semintei poate fi setata cu un control numeric sau cu butoanele sageata sus si jos. Butoanele permit o schimbare rapida a
semintei si, de asemenea, aplica noua valoare a semintei (genereaza cusaturi pentru obiectul de tip plasa).

Cu alte cuvinte, faceti clic pe butonul sdgeata al semintei pentru a obtine o varianta diferita a umpluturii plantei.

(7] Tab Baza

Tip crestere (control in Tab Optiuni) cu simetrie va permite sa utilizati fie Punctul de origine, fie un sablon vectorial
numit Baza ca platforma din care si creasca mugurii. Baza este un esantion pre-digitizat proiectat pe fiecare sector al
plantei simetrice. Desi mugurii sunt aleatorii, bazele simetrice pre-digitizate aduc un sentiment de ordine si formalitate
ornamentului plantei.

Un utilizator poate folosi pana la 4 baze intr-o singura plasa de planta ondulata. Daca nu este folosita nicio baza, mugurii
cresc din Punctul de origine. Daca sunt folosite una sau mai multe baze, mugurii cresc din aceste baze.

Bazele formeaza inele de diferite dimensiuni si latimi in jurul Punctului de origine. Fiecare baza are propriile proprietati

obtine dispunerea dorita. Bazele se pot intersecta intre ele.
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Doua baze combinate intr-un singur obiect. Trei baze combinate intr-un singur obiect.

Obiectele de tip plasa sunt monocrome; culorile din aceste ilustratii au fost adaugate doar pentru a diferentia
bazele (rosu, portocaliu si verde) de frunze (violet).

Puteti crea un ornament doar cu baze si fara muguri daca setati Generatii maxime de muguri la zero.

7 Tab Nucleu

Nucleu este un alt tip de platforma vectoriala pre-digitizata din care pot creste muguri. Spre deosebire de baz, nucleul
poate fi asimetric si chiar definit de utilizator (prin utilizarea gaurilor si crestiturilor obiectului de tip plasd parinte).
Existd patru tipuri de nucleu:

1. dintr-un singur glif de font

2. dintr-un singur glif de biblioteca

3. din gaurile obiectului de tip plasa parinte

4. din crestaturile obiectului de tip plasa parinte

1. Nucleu Din Glif De Font

Nucleu din glif de font Nucleu din glif de font
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Nucleu din glif de font, 1 generatie de Nucleu din glif de font, 2 generatii de
muguri muguri
2. Nucleu Din Glif De Biblioteca
Nucleu din glif de biblioteca Nucleu din glif de biblioteca

Toate glifele de baza din biblioteca pre-digitizate (tip #2) permit oglindirea lastarilor care cresc din ele. Alte tipuri de
baza nu permit oglindirea, indiferent de forma lor.

3. Nucleu Din Contururile Gaurilor

Nucleul din contururile gaurilor are o dimensiune fixa si nu poate fi Q Q
redimensionat.

Nucleu din gaurile
obiectului
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4. Nucleu Din Contururile Crestaturilor

Nucleul din contururile crestaturilor are o dimensiune fixa si nu poate fi
redimensionat.

Va rugam sa consultati lectia detaliata care descrie tehnicile avansate
despre cum sa utilizati nucleele de crestdtura intr-o plasa de tip Curly
Plant.

Nucleu din crestaturile
obiectului

7 Fila Flori

Unele lastare pot fi convertite in flori. Sunt disponibile doua tipuri de flori:

1. flori generate din glife de font
2. flori predefinite din biblioteca

Desi glifele de font sunt destinate in principal fonturilor care contin clipart floral, acestea va permit, de asemenea, sa
utilizati orice alte litere sau simboluri in locul florilor. Pe langa stilurile de font comune precum Bold si Italic, exista si
un control de Rotatie disponibil, care roteste glifa in raport cu lastarul parinte. Florile au propriul control de Scalare
pentru ajustarea dimensiunii lor. De asemenea, exista un control de Compresie care va permite sa faceti partea
inferioara a florii mai ingusta.

Numaérul maxim de flori este controlat aproximativ cu proprietatea Cantitate. Totusi, numarul exact de flori nu poate fi
garantat, deoarece plasarea lor este pseudo-aleatorie.

Pot fi utilizate mai multe flori intr-un singur obiect.

0 floare (biblioteca) Doua flori (biblioteca)
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Doua glife de font Doua glife de font cu compresie=100%

] Fila Frunze

Unele lastare pot fi transformate in obiecte care seaména cu frunzele. Sunt disponibile mai multe tipuri de frunze, cu
forme generale diferite. Frunzele au Latime, Lungime si Ondulare ajustabile. Ondularea este o masura a cat de mult
sunt Indoite frunzele Intr-o forma de spirala.

Frunza 1, Latime frunza=100% Frunza 2, Latime frunza=100%

Frunza 3, Latime frunza=100% Frunza 4, Latime frunza=100%
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Frunza 1, Lungime frunza=50% Frunza 1, Ondulare frunza=25%

&

Frunza 1, Ondulare frunza=100% Frunza 1, Ondulare frunza=100%, Latime
frunzd=0% (lastari in loc de frunze)

|8

Vezi Si

« Instrument Mesh - Proprietati Planta ondulata
o Mesh Planta ondulata - Tehnici avansate

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Cum se face? > Plasa planta ondulata - Tehnici avansate

@@ Plasa De Plante Ondulate - Tehnici Avansate

Ghid Pas Cu Pas

Acest ghid serveste drept continuare a Plasa de plante ondulate - Ghid esential. Acesta explica modul de combinare
a instrumentului Plasa cu alte functii de digitizare pentru a crea designuri complexe de broderie.

Bazandu-se pe conceptele de bazd, aceasta lectie ofera instructiuni pentru crearea unor designuri complicate prin
utilizarea umpluturilor fractale si a literelor ca "nuclee" pentru umpluturile de plante. In plus, demonstreaza cum sa
generati decoratiuni simetrice pentru colturi prin combinarea ornamentelor de plante ondulate cu instrumentul Colt.
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Capitole

1. Utilizarea umpluturii fractale ca nucleu pentru umplutura de plante ondulate
2. Utilizarea literelor ca nucleu pentru umplutura de plante ondulate
3. Decoratiuni simetrice pentru colturi

Vezi Si

« Instrument Plasé - Proprietati planta
« Plasa de plante ondulate - Ghid esential

Exemplul #1 - Utilizarea Umpluturii Fractale Ca Nucleu Pentru Umplutura De Plante
Ondulate

Principiul principal in acest exemplu este generarea de linii fractale, \) \) \\

convertirea lor in contururi si apoi transformarea lorin = sculpturi in

cadrul unui obiect Plasa. Aceste sculpturi servesc apoi ca platforma (nucleu)
din care creste umplutura de plante.

Ilustratie: Umplutura de plante ondulate cu fractal ca nucleu »

Lo SR\

1. Desenati un obiect Plasa; asigurati-va ca este suficient de mare, de exemplu 10x10cm (4x4 inci).

' ™

(- vy

Obiect Plasa desenat cu vectori
2. Deschideti fereastra Proprietati.
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3. Selectati Retea > Umplutura fractala.

4. Selectati un Tip fractal (de ex., #25).

5. Activati optiunea Netezire daca doriti.

6. Setati "Latimea medie a spatiului” la o valoare mai mare (de ex., 20).
7. Selectati Strat unic.

8. Generati cusaturile pentru a vizualiza aspectul.
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Retea > Umplutura fractala cu spatiere mare

9. Selectati obiectul Plasd si navigatila = Meniu principal > Convertire > Umplutura, Plasa & Sfumato >
Creare elemente de contur separate
10. Selectati grupul de contururi nou creat si "Anulati gruparea" a acestora.
11. Stergeti conturul care reprezinta conturul exterior, deoarece nu este necesar pentru nucleul sculpturii.

U
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Stergeti conturul exterior

12. Selectati obiectele de contur ramase si utilizati comanda = Meniu principal > Convertire > Contur >
Contur in sculptura . Contururile se vor muta in obiectul Plasa original ca sculpturi.

13. Selectati obiectul Plasa si deschideti fereastra Proprietati.

14. Schimbati modul plasa din Retea in Planta > Ramificare ondulata.

15. Setati Tip crestere la Din nucleu.

16. Sub fila Nucleu, setati Tip nucleu la Sculpturi.

17. Generati cusaturile.

18. Ajustati proprietatile florilor si frunzelor dupa cum este necesar.
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Lastari de plantd crescand din nucleul fractal Proprietatile frunzei si ale florii modificate

Nota

Pentru a edita lastari sau flori individuale, convertiti umplutura in elemente de contur separate prin =
Meniu Principal > Conversie > Umplutura, Mesh & Sfumato > Creare Elemente de Contur
Separate . Dupa editare, utilizati = Meniu Principal > Construire > Contururi > Aranjare Parti

Contur pentru a le regrupa intr-un obiect compact.

Exemplul #2 - Utilizarea Literelor Ca Nucleu Pentru Umplutura De Planta Cretata

Plantd Cretata cu Litere ca nucleu

Embird Next 276/ 360



Aceasta metoda implica crearea de litere, convertirea lor in contururi si apoi in sculpturi. Sculpturile rezultate
actioneaza ca origine de crestere pentru umplutura de planta.

1. Desenati un Obiect Mesh suficient de mare.
2.Creati m litere (necesitd modulul Font Engine). Utilizati modul "Umplutura Simpld" fara contururi.

ombird

Litere

3. Pozitionati literele peste obiectul Mesh si redimensionati-le pentru a se incadra in limite.
4. Utilizati = Meniu Principal > Transformare > Plic pentru a modela literele, lasand suficient spatiu in
interiorul obiectului Mesh pentru ca lastarii sa creasca.

Litere ajustate cu plic

5. Convertiti literele de umplutura in contururi folosind = Meniu Principal > Conversie > Umplutura,
Mesh & Sfumato > Creare Contururi din Umplutura

6. Stergeti obiectul original de litere cu umplutura simpla, lasand doar contururile.

7. Convertiti contururile in sculpturi prin ® Meniu Principal > Conversie > Contur > Contur in
Sculptura . Deoarece sculpturile nu sunt obiecte de sine statatoare, ele sunt atasate automat la obiectul
anterior, care este obiectul Mesh dreptunghiular.

(Embiv

Obiect Mesh cu sculpturi create din litere

8. Deschideti fereastra de Proprietati pentru obiectul Mesh.
9. Dezactivati Include contururi (atat exterioare cat si interioare).
10. Setati modul mesh la Planta > Ramificare Cretata si Tip Crestere la Din Nucleu.
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11. Setati Span la "Interior" si Generatii Maxime de Lastari la 2.
12. Sub fila Nucleu, setati Tip Nucleu la Sculpturi si generati cusaturi.

Lastari de planta crescand din nucleul de litere

Nota .
o Puteti pastra literele (pasul #7) si si le umpleti cu g § g ; f/
Autocoloana pentru un centru solid.

« Asigurati-va cd obiectul Mesh este pozitionat deasupra literelor
autocoloana in Inspectorul de Obiecte pentru a actiona ca o Litere cu umplutura
bordura decorativa. autocoloani

Exemplul #3 - Decoratiuni De Colt Simetrice

Acest exemplu demonstreazd combinarea ornamentului Planta Cretata cu instrumentul Colt. Deoarece generarea
plantei este pseudo-aleatorie, rotirea obiectului mesh original ar produce rezultate inconsistente. Prin urmare, generam
un ornament, il convertim in contururi si apoi duplicam acele contururi.
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1. Desenati obiectul Mesh intr-o pozitie orizontala folosind
Fixare la Grila. Creati un unghi de 90 de grade in partea de
sus pentru a se potrivi coltului gherghefului.

de colt

2. Plasati Punctul de Origine.

3. In Proprietiti, selectati Planta > Ramificare Curbati si
setati Tip de Crestere la Oglinda.

4. Setati Include Contururi la "Nu", Interval la "Interior" si
Numar de Flori la 50%. Generati cusaturile.

5. Convertiti Mesh-ul in contururi prin m Meniu Principal >
Conversie > Umplere, Mesh & Sfumato > Creati
Contururi din Mesh

6. Utilizati = Meniu Principal > Transformare >
Fereastra de Transformare pentru a roti ornamentul cu
45 de grade, apoi mutati-l in coltul stainga-sus al gherghefului.

7.Navigatila = Meniu Principal > Construire > Colt |,
selectati simetria de colt dorita si faceti clic pe Aplicati.

Decoratiuni de colt simetrice
rezultate

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Cum se face? > Dantela independenta

5:% Dantela De Sine Statatoare (FSL)

Dantela de sine statatoare (FSL) se refera la modele de broderie cusute pe un stabilizator solubil in apa, care este
complet spalat odata ce broderia este finalizatd. Deoarece nu ramane nicio tesdtura de baza care sa sustina broderia,
cusaturile trebuie digitizate strategic pentru a se Intrepatrunde si a se sustine reciproc. Aplicatiile pot fi ocazional
integrate in FSL, dar integritatea designului se bazeaza in principal pe structura cusaturii in sine.
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% Studio NEXT include o umplutura rara specializata, conceputa special
3 % pentru a servi drept fundal structural pentru aceste proiecte. Aceasta
§ N a functie, cunoscuta sub numele de Grila FSL, este o configuratie a
obiectului Plasa > Retea.

K

I ¥

></‘ Grila FSL poate fi aplicata pe obiecte de orice forma, inclusiv pe cele care
x?é contin gauri. Utilizatorii pot alege din mai multe modele de grila cu spatiere

X

si numar de straturi ajustabile prin intermediul ferestrei Proprietati.

S K Majoritatea modelelor FSL necesita o bordura ranforsati compusa din
> cusaturi satin pentru a mentine structura interna a dantelei unita. In Studio
%%; D NEXT, aceste borduri sunt create de obicei folosind instrumentul Column

sau instrumentul Contur setat pe modul Satin.
Elemente decorative suplimentare in cadrul unui proiect FSL pot fi digitizate folosind diverse metode, cum ar fi
instrumentul Contur in modul Sample.

N

NN

Nota: Stabilizatorul rezidual ofera de obicei broderiei FSL finite rigiditatea sa caracteristica. Daca este necesar
un grad mai mare de rigiditate, piesa finita poate fi pulverizata cu o solutie de stabilizator dizolvat in apa si
lasata la uscat.

Vezi si

« Dantela de sine statatoare - Lectie
o Instrument Mesh - Proprietati Retea
« Contur - Proprietiti Overlock

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Cum se face? > Dantela independenta - Tutorial

éﬁg Dantela De Sine Statatoare - Lectie

Crearea Designurilor De Dantela De Sine Stitatoare (FSL) in Embird Studio NEXT

Aceasta lectie ofera instructiuni cuprinzitoare pentru crearea designurilor de broderie de dantela de sine statitoare
(FSL) folosind Embird Studio NEXT. Acopera utilizarea instrumentului Mesh pentru umpluturi de baza (inclusiv grile
FSL) si a instrumentului Outline pentru borduri cu cusétura satin, utilizand modurile Overlock si Satin. Ghidul
detaliaz, de asemenea, tehnici pentru crearea deschiderilor in design si generarea umpluturilor interioare cu cuséatura
satin, esentiale pentru digitizarea profesionald FSL.
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Stapanirea broderiei FSL implica doua componente principale: 1. procesul
de design digital (digitizare) si 2. procesul fizic de brodare. Metodele
utilizate pentru realizarea fizica influenteaza direct modul in care trebuie
digitizat designul.

Aceasta lectie se concentreaza pe aspectul digitizarii, care depinde in mare
masura de instrumente software specifice.

Designurile FSL sunt brodate direct pe un stabilizator solubil in apa.
Deoarece nu exista un suport textil, cusaturile din umplutura de fundal
trebuie sa fie structurate pentru a se sustine reciproc. Umplutura rezultata
este liberd, creand un aspect caracteristic de dantela. Aceste designuri
necesitd de obicei o bordura cu cusatura satin pentru a mentine integritatea
structurala a dalei.

Studio NEXT ofera instrumente specializate pentru crearea atat a umpluturilor libere, cit si a bordurilor cu
cusatura satin. Aceasti lectie demonstreaza un flux de lucru fundamental; totusi, alte instrumente si preferinte din
cadrul Studio NEXT pot fi utilizate pentru a obtine diverse texturi de umplere si stiluri de bordura.

Digitizarea Conturului

Inainte de a configura optiunile de umplere si bordurs, trebuie digitizat un obiect initial pentru a defini forma generali a
designului FSL. Acest obiect primar ofera umplutura structural care mentine designul unit.

Instrumentul Mesh

Instrumentul Mesh este utilizat pentru a crea diverse umpluturi libere. Nu toate umpluturile mesh

sunt potrivite pentru FSL; pentru a asigura stabilitatea, umplutura de baza trebuie sa formeze o plasa

sau o grila intrepatrunsa. Pentru designurile care necesita linii decorative interioare, umplutura mesh
pdrinte ar trebui configuratd pentru cuséatura cu un singur strat pentru a simplifica conversia si editarea.

In acest exemplu, folosim instrumentul Mesh pentru a digitiza forma generali sub formi vectoriali. Contururile
bordurii vor fi derivate ulterior din aceasta form4, eliminand necesitatea de a le digitiza separat.

Desi orice forma poate fi digitizatd pentru FSL, vom incepe cu un obiect Mesh circular simplu creat folosind
forme geometrice de baza.

Cerc definit prin curbe vectoriale si noduri
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Odata digitizat, selectati obiectul in Zona de lucru si creati doud duplicate. Aranjati copiile asa cum se aratd mai jos.

Cercuri suprapuse Cercuri imbinate

Selectati toate cele trei cercuri si navigatila = Meniu Principal > Construire > Modelare > Uniune pentru a
le suda intr-o singura forma. Aceasta forma noua va aparea la sfarsitul listei in Inspector Obiecte. Cercurile originale
raman neschimbate; unul va fi utilizat pentru a crea o gaura, in timp ce celelalte pot fi sterse.

Lista de obiecte din Panoul Inspector Obiecte

In Inspectorul de Obiecte, mutati cercul ramas astfel incat sa urmeze forma sudata. Redimensionati-l si centrati-1 in
interiorul zonei sudate.

Utilizati m Meniu Principal > Conversie > Umplere, Plasi & Sfumato > in Deschidere = pentru a converti
acest cerc intr-o gaura (deschidere) in interiorul plasei parinte. Retineti ca, pentru o randare corecta, obiectul
deschidere trebuie sa urmeze imediat obiectul de umplere parinte in lista Inspectorului.

Cerc interior scalat si Cerc interior convertit intr-o
pozitionat deschidere de design

Cusaturi De Umplere

Desi forma generala este definitd, cusdturile trebuie totusi generate. Instrumentul Plasa ofera mai multe categorii de
umplere. Desi "Stippling" este setarea implicita, aceasta este nepotrivita pentru FSL, deoarece ciile nu se intrepatrund.
Pentru FSL, cele mai eficiente umpleri sunt cele care creeaza o plasa sau o grila de cai cu cusatura simpla care se
intersecteaza.
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Umplere Cu Un Singur Strat

Urmatoarele exemple demonstreaza umplerile Net - FSL Grid (Plasd - Grila FSL) si Net - Shapes (Plasé - Forme).
Ambele subcategorii apartin categoriei de plasd Net (Plasd) si sunt configurate cu optiunea de un singur strat activata.

Puteti ajusta proprietatile plasei, cum ar fi spatierea (gap) si lungimea minima/maxima a cusaturii, pentru a se potrivi
cerintelor proiectului dumneavoastra.
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Grild FSL (Un singur strat) Plasa - Forme (Un singur strat)

Bordura Satin

Contururile vectoriale pentru bordura pot fi generate prin convertirea obiectului Plasa si a deschiderii sale in
Obiecte Contur.

Selectati obiectul Plasa si navigatila = Meniu Principal > Conversie > Umplere, Plasa & Sfumato > Creare
Contururi . Aceasta creeaza noi obiecte contur pentru conturul exterior si deschidere, pastrand in acelasi timp plasa
originala.

Surfilare

Studio NEXT ofera mai multe modalitati de a crea borduri satin: 1. Obiecte coloana, 2. Mod Autocoloana, 3. Mod
Satin pentru contururi si 4. Mod Surfilare pentru contururi. Vom utiliza modul Surfilare pentru eficienta sa in
distribuirea esantioanelor uniform de-a lungul unui contur. Aceste esantioane sunt optimizate pentru cusaturi cu
densitate redusa, fard a necesita un strat de baza.

Selectati obiectele contur nou create, deschideti fereastra Proprietati si setati modul la Surfilare. Selectati un esantion
adecvat (cum ar fi esantionul #26) si generati cusaturile.

Plasd convertitd in contururi vectoriale Mod Surfilare (Esantion #26)

Contururile de tip surfilare creeaza bordurile in zig-zag necesare pentru stabilitatea designului. Puteti rafina acestea
ajustand spatierea cusaturilor (densitatea), latimea si lungimea celulei.
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Margine surfilata pe umplutura grila FSL Margine surfilata pe umplutura plasa

Desi modelele FSL sunt de obicei monocromatice, acest tutorial foloseste culori separate pentru claritate. Pentru
productia continua, asigurati-va ca punctele de inceput si de sfarsit ale umpluturii sunt pozitionate pentru a permite o
conexiune ascunsa sub margine.

Zig-Zag

Liniile de umplere interioare pot fi, de asemenea, redate ca cusaturi satin. Pentru a automatiza acest lucru, putem
converti traseele de cusdtura simpld din cadrul unei umpluturi plasa in trasee satin.

Obiecte Contur Cu Mod Cusatura Satin

Selectati obiectul plasa si navigatila = Meniu principal > Convertire > Umplutura, Plasa & Sfumato >
Creare elemente contur separate din plasa . Acest proces genereaza obiecte individuale de contur si conexiune
din traseele interioare ale umpluturii.

Selectati aceste obiecte noi si deschideti fereastra Proprietiti. In fila Contururi, setati modul la Satin. Ajustati
spatierea si latimea, apoi generati cusaturile.

Umplutura plasd (Plasa - Forme) Umplutura plasa convertita in modul Satin
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Contururi surfilate stratificate pe trasee Exemple decorative Candlewick 2 aplicate
satin pe traseele de plasa

Traseele convertite pot utiliza, de asemenea, modul Esantion. Exemplul de mai sus prezinta trasee care utilizeaza un
singur esantion de cusdtura combinat cu esantioane decorative "Candlewick 2" selectate manual.

Vezi Si

 Principii pentru dantela de sine statatoare (FSL)
« Instrument plasa - Proprietati plasa
« Contur - Proprietati surfilare

Rezolvarea Problemelor Comune FSL

Digitizarea pentru dantela de sine statatoare necesita un grad mai ridicat de precizie tehnica decat broderia standard.
Mai jos sunt prezentate problemele comune intalnite in timpul procesului de digitizare sau coasere si solutiile aferente
acestora.

Designul Se Destrama Dupa Spalare

Dacé broderia isi pierde structura odata ce stabilizatorul este indepartat, cusaturile probabil nu sunt suficient de
interconectate. Verificati proprietatile Grila FSL sau Umplere plasa pentru a va asigura ca traseele se suprapun si
ating bordura Satin. Fiecare element dintr-un design FSL trebuie sa fie ancorat de un alt element. Daca un obiect este
izolat, acesta se va desprinde in timpul procesului de spalare.

Goluri intre Umplere Si Bordura

Golurile apar adesea din cauza efectului de tragere a firului in timpul brodarii. Pentru a preveni acest lucru, asigurati-va
ca Umplerea plasa se extinde usor spre centrul bordurii Satin sau bordurii surfilate. In Studio NEXT, puteti
utiliza preferinta Compensare tragere in fereastra Proprietéti pentru a suprapune usor umplerea si bordura,
compensand contractia naturala a cusaturilor.
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Ruperea Stabilizatorului in Timpul Coaserii

Daca stabilizatorul solubil in apd se rupe (se perforeazd) inainte ca designul s fie finalizat, densitatea cusaturii poate
fi prea mare sau acul poate fi prea mare. Incercati sa reduceti densitatea Plasei sau sa utilizati doua straturi de
stabilizator. Asigurati-va ca stabilizatorul este Intins ca o tobd in gherghef pentru a preveni "fluturarea”, care poate duce
la formarea de ghemotoace de ata si ruperea acelor.

Cusaturi Slabite Sau Buclate

Deoarece FSL nu are o baza de material, tensiunea firului este critica. Dac cuséturile par slabite, asigurati-va ca
tensiunea bobinei si cea superioara a masinii sunt echilibrate special pentru dantela. In software, evitati utilizarea
cusaturilor Satin excesiv de lungi (peste 7-9 mm), deoarece acestea sunt predispuse la agatare si le lipseste rigiditatea
structurala necesara pentru dantela de sine statatoare.

Nota: Efectuati intotdeauna o proba de coasere pe o portiune mica a designului pentru a verifica daca
conexiunile si densitatea sunt adecvate pentru combinatia specifica de fir si stabilizator utilizata.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Cum se face? > Punctare

Stippling

Stippling-ul este o umplutura lejera caracterizata printr-un traseu de cusatura serpuit.

Aceasta tehnica este similara cu quilting-ul free-motion sau desenul cu ata. Cusaturile sunt executate de obicei intr-un
model aleatoriu sau care se repeta fara cusur pentru a produce o textura ugoara si aerisita. Stippling-ul este eficient
pentru a adauga profunzime si dimensiune modelelor de broderie si este deosebit de popular pentru crearea texturilor
de tesatura, a bordurilor decorative sau a umpluturilor de fundal in zone mari.

\<Q\/\/
Exemplu de stippling generat din umplutura Mesh > Net > Fractal.

g In Studio NEXT, umpluturile de tip stippling sunt generate folosind Mesh Tool prin

io moduri specifice precum Net > Fractal, Stippling si Tiles > Blackwork. Aceste moduri
< mesh faciliteaza crearea diverselor modele de stippling care contin straturi de cusatura
& unice sau multiple. Mai mult, traseul de stippling poate fi convertit in obiecte de tip
JL contur, permitand decorarea ulterioara cu mostre de contur sau alte tehnici avansate de
A contur disponibile in Studio.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Cum se face? > Surfilare
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Functia Overlock din Studio NEXT simuleaza cusaturile drepte si in zig-zag
produse de o masina de surfilat specializata. Aceste cusaturi sunt utilizate in
principal pentru a preveni destrimarea marginilor materialului.

Un contur setat pe modul Overlock poate fi utilizat pentru a crea o margine
finisatd pentru embleme, inclusiv pentru cele cu colturi ascutite.

Compararea cu o0 masina de surfilat

O magina de surfilat fizica (masina overlock) utilizeaza mai multe fire (de obicei 3
pana la 5) pentru a coase peste marginea uneia sau a doua bucati de material
pentru bordurare, tivire sau coasere. Aceasta are adesea o lama pentru a taia materialul in timp ce coase. Modul
Overlock din Embird Studio simuleaza acest aspect folosind un ac de brodat standard. Acesta permite unei masini de
brodat s obtina un finisaj structural similar fara a fi nevoie de un echipament industrial separat.

Un exemplu suplimentar de margine decorativa creata folosind un contur cu modul Overlock.

Utilizati Instrumentul Contur in timp ce sunteti in modul overlock pentru a digitaliza un obiect vectorial care
genereaza cusaturi overlock.

NN XXX AR B2 KRR UL

FTTTTT 00K MW A 000 AAMMAA
MMM AV 2000 [TTITL [PTPTT AT

UL S22 2R 2> % TTTT]
\OAL AR G000 &2 0000 ~ARA
MANS OYYS (O AR (0 DS

Mostre Overlock
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Fiecare mostra overlock poate fi ajustata prin modificarea unor proprietati specifice in cadrul software-ului.

Un obiect de tip contur care utilizeaza modul overlock poate fi aplicat fie pe o forma inchisa, fie pe un traseu deschis.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Cum se face? > Setari personalizate pentru stratul de baza

Preferinte Personalizate Pentru Substrat

Substratul este o structura auxiliara compusa din cusdturi simple cusute pe material Inainte de aplicarea cusaturilor
vizibile superioare (de acoperire). Acesta serveste drept coloana vertebrala a designului, oferind stabilitate si ranforsare
esentiala.

Acest ghid explica modul in care utilizatorii Embird Studio NEXT pot personaliza preferintele de substrat pentru obiecte
de broderie individuale pentru a suprascrie valorile implicite globale. Acesta detaliazd proprietatile disponibile in fila
Substrat avansat a ferestrei Proprietati. Aceasta lectie se concentreaza in mod specific pe configuratiile pentru
tipurile de substrat Centru, Margine si Zig-Zag, permitand reglarea fina a proprietatilor cuséturilor.

Cum Sa Suprascrieti Preferintele Globale De Substrat

Cusdturile de substrat pentru obiecte solide - cum ar fi umpluturile simple, coloanele automate, coloanele si bordurile -
sunt controlate de proprietati specifice. In timp ce unele proprietéti sunt locale (individuale pentru fiecare obiect
vectorial), altele sunt definite global. Proprietatile globale pot fi suprascrise folosind controalele descrise mai jos.

Atat proprietatile globale, cat si cele locale sunt accesibile prin fereastra Proprietati. Controalele pentru suprascrierea
preferintelor globale de substrat sunt situate in fila Substrat avansat, organizate in grupuri in functie de tipul de
substrat.

A. Substrat Central

Mostenire din preferintele generale: Acest comutator activeaza sau dezactiveaza suprascrierea preferintelor globale
cu configuratii locale.

Lungime min.: Defineste lungimea aproximativa a celor mai scurte cusaturi din substratul central. Cuséturile mai
scurte apar de obicei in sectiunile puternic curbate ale traseului substratului.
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Lungime max.: Defineste lungimea aproximativa a celor mai lungi cuséturi din substratul central. Cuséturile mai lungi
apar in sectiunile drepte ale traseului substratului.

Substratul de tip mers central nu este disponibil pentru modul Umplere simpla.

B. Substrat De Margine

Mostenire din preferintele generale: Acest comutator activeaza sau dezactiveaza suprascrierea preferintelor globale
cu configuratii locale.

Lungime min.: Defineste lungimea aproximativa a celor mai scurte cusaturi din substratul de margine. Cusaturile
scurte apar in sectiunile puternic curbate ale traseului substratului.

Lungime max.: Defineste lungimea aproximativa a celor mai lungi cuséturi din substratul de margine. Cusaturile lungi
apar in sectiunile drepte ale traseului substratului.

Mod decalaj: Determina comportamentul proprietatii Decalaj. Valoarea poate fi setata ca procent (relativ la valoarea
optimizata automata) sau ca masuratoare absoluta.

Decalaj: Defineste spatiul intern dintre conturul obiectului si substratul de tip mers pe margine.

Substratul de tip mers pe margine nu este disponibil pentru modul Coloana multistrat.

C. Substrat Zig-Zag

Mostenire din preferintele generale: Acest comutator activeaza sau dezactiveaza suprascrierea preferintelor globale
cu configuratii locale.

Lungime min.: Defineste lungimea aproximativa a celor mai scurte cusaturi din substratul Zig-Zag. Cusaturile scurte
apar in sectiunile puternic curbate ale traseului substratului.

Lungime max.: Defineste lungimea aproximativa a celor mai lungi cusaturi din substratul Zig-Zag. Cusaturile lungi
apar in sectiunile drepte ale traseului substratului.

Mod decalaj: Determina dacé valoarea Decalaj este tratata ca procent sau ca valoare absoluta.

Decalaj: Defineste spatiul intern dintre conturul obiectului si substratul Zig-Zag.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente ajutatoare

Instrumente ajutatoare

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente ajutatoare > Linii de ghidare
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G Linii De Ghidaj

LU\ UL

E \ o Liniile de ghidaj sunt linii de referinta orizontale, verticale sau Inclinate care pot
E i‘ fi pozitionate oriunde in cadrul Zonei de lucru.

é N Acesti marcatori fuqc’gioneazé ca aju}oare vizuale pentru a asista l}tilizgtorii in

E 1 alinierea, plasarea si scalarea precisa a elementelor in cadrul unui design. Acestea
E servesc drept linii de referinta temporare sau rigle pentru a asigura precizia

E geometrica.
ENT

Pentru a crea o noua linie de ghidare, pozitionati cursorul pe rigla orizontala (2)
sau pe cea verticala (1), apasati si mentineti apasat butonul principal al mouse-ului si trageti cursorul in Zona de lucru.

Alinierea La Liniile De Ghidare

In proiectarea asistati de calculator si digitizarea broderiei, alinierea (snapping) este un comportament de tip magnetic
care atrage automat un element selectat (cum ar fi un nod, o linie sau un obiect intreg) cétre o tinta specifica atunci cand
acesta este mutat Intr-o anumita proximitate. Ganditi-va la aliniere ca la un efect de "gravitatie" pentru elementele de
design. Aceasta elimina incertitudinea pozitionarii manuale asigurand faptul ci obiectele sau punctele se aliniaza perfect
cu precizie matematica.

Functia Aliniere noduri la linii de ghidare este accesibila prin ® Meniu principal (mod editare noduri) >
Editare > Noduri > Aliniere . Aceasta asigura faptul ci punctele vectoriale individuale se aliniaza perfect cu liniile
de ghidare.

Functia Aliniere obiecte la linii de ghidare este accesibild prin ® Meniu principal (mod selectare /
transformare) > Optiuni > Aliniere obiecte . Aceasta permite casetei de incadrare a unui obiect intreg sa adere la
pozitiile liniilor de ghidare.

Divizarea Obiectelor Cu Linii De Ghidare

Ghidajele pot fi, de asemenea, utilizate pentru a diviza obiectele
vectoriale. Pozitionati un ghidaj peste obiectul tintd, apoi selectati
atat obiectul, cat si ghidajul. Faceti clic dreapta (butonul secundar al
mouse-ului) pe ghidaj pentru a accesa meniul contextual si selectati
comanda Slice Selected Objects.

Pentru operatiuni mai complexe, cum ar fi sectionarea unui obiect de-a lungul unei cai curbe, va rugam sa consultati
capitolul Split Objects with Mask.
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Blocarea Sau Stergerea Ghidajelor

Navigatila = Meniu principal > Optiuni > Ghidaje pentru a bloca ghidajele pe pozitie, a elimina toate
ghidajele existente sau a comuta comportamentul de aliniere pentru obiecte. Cel mai frecvent motiv pentru blocarea
ghidajelor este prevenirea deplasarii acestora in timp ce sunteti ocupat cu ajustarea nodurilor sau a obiectelor.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente ajutatoare > Lasou

Instrumentul Lasso

Instrumentul Lasso se afld in Cutia de instrumente principala.

Instrumentul Lasso permite selectarea obiectelor sau a nodurilor din Zona de lueru folosind un
poligon personalizat. Acest instrument este deosebit de eficient atunci cand navigati prin modele
complexe cu obiecte plasate foarte aproape, unde o selectie dreptunghiulara standard este insuficienta.

Pentru a utiliza instrumentul, faceti clic oriunde in Zona de lucru pentru a plasa punctul
initial, apoi continuati sa faceti clic pentru a defini conturul poligonal. Nu este necesar

Jeeel X sa inchideti manual poligonul, deoarece software-ul conecteaza automat ultimul punct
° cu primul. Puteti rafina forma facand clic si tragand orice punct existent intr-o pozitie
g . noua. Cand un punct este evidentiat (focalizat), apare o sageata pe segmentul de linie
é . adiacent pentru a indica orientarea poligonului.
. ™
-

EEE

Punctele lasso pot fi inserate sau eliminate folosind tastele INSERT si DEL. O comanda INSERT
adauga un punct la locatia curenta a sagetii, in timp ce DEL sterge punctul evidentiat. In plus, facand
clic intr-o zona goala a Zonei de lucru se creeaza un punct nou imediat dupa punctul evidentiat,
impartind efectiv acel segment in doua parti.

Pe dispozitivele fara o tastatura fizica, utilizati butoanele + si - din panoul de meniu superior pentru a @
adauga sau elimina puncte de selectie.

Toate modificarile aduse poligonului sunt inregistrate, permitand utilizarea butoanelor Anulare/Refacere sau a
comenzilor rapide de la tastaturd CTRL+Z/CTRL+Y.
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Selectia poligonala poate fi aplicata utilizand urmatoarele moduri:

1. Selectare: Selectarea acestei optiuni evidentiaza obiectele situate in intregime sau partial in interiorul
poligonului. Orice selectii existente sunt eliminate.

2. Adaugare: Acest mod include obiectele din interiorul poligonului in selectia curenta.
3. Scadere: Acest mod elimina orice obiecte din interiorul poligonului din selectia curenta.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente ajutatoare > Divizare obiecte cu masca

% Utilizarea Unei Masti Pentru A Diviza Obiecte Vectoriale

Aceasta lectie explica cum sa utilizati tehnica de mascare in Embird Studio NEXT pentru a diviza obiecte vectoriale
pentru modele de broderie multicolore. Prin utilizarea operatiunilor de Modelare precum Intersectie si Diferenta cu
un obiect masca temporar, puteti diviza un singur obiect in mai multe segmente cu suprapuneri precise. Acest lucru
asigura o coasere de inalta calitate fara goluri si ofera o alternativa eficienta la digitizarea manuala a fiecarui segment.

Obiectul Masca Temporar

Conceptul de masca permite ajustarea unui obiect folosind un altul care serveste la
tdierea sau intersectarea acestuia. Masca defineste ce portiuni din obiectul original
raman si care sunt eliminate. Acest efect este obtinut prin operatiunile de
Modelare: Intersectie si Diferenta.

<« Fig. 1. Inel cu segmente multicolore.

Luati in considerare o cerintd de design pentru un inel cu segmente
multicolore, asa cum se arata in Figura 1. In loc sa digitizati fiecare segment
individual, intregul inel este creat mai intai si ulterior divizat folosind un
obiect secundar.

Fig. 2. Obiectul inel complet initial. »
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Crearea Primelor Segmente (Galben)

Procesul incepe prin crearea unui inel mare. In acest exemplu, este utilizat
un obiect de umplere cu o deschidere centrala (gaura).

Fig. 3. Plasarea obiectului masca. p»

Apoi, desenati obiectul care va servi drept masca de divizare. Inelul va fi
tdiat la traseele unde masca traverseazd inelul (indicate prin liniile groase).
In consecinta, marginile mastii trebuie desenate precis la traseele de
intersectie cu inelul; alte zone pot fi desenate cu mai putina precizie.

In acest exemplu, un obiect de umplere este utilizat ca masci. Desi o masci
poate fi aproape orice tip de obiect de umplere (cum ar fi Sfumato, Mesh
sau Column), obiectele liniare precum contururile, conexiunile sau
cusaturile manuale nu pot fi utilizate. Acest lucru se datoreaza faptului ca
operatiunile de modelare necesita o zona inchisa pentru a calcula
Diferenta sau Intersectia.

Deoarece masca este un instrument temporar si nu va contine cusaturi,
punctele sale de Inceput/sfarsit si proprietatile specifice sunt irelevante. O
masca poate contine, de asemenea, una sau mai multe deschideri, ceea ce va
permite sa divizati mai multe sectiuni ale obiectului de bazi simultan.

Fig. 4. Selectarea inelului si a mastii. »

Selectati atat inelul, cat si obiectul mascd, apoi navigatila = Meniu
Principal > Construire > Modelare > Diferenta . Aceastd comanda
genereaza obiecte noi care reprezinta zona inelului minus zona mastii, asa
cum se arata in Figura 5. Obiectul inel original si obiectul masca raman
intacte.

Fig. 5. Obiectele rezultate dupa operatiunea de Diferentd. p

Noté: Comenzile de modelare sunt incompatibile cu obiectele liniare precum contururile, conexiunile sau

cusaturile manuale.
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Crearea Segmentelor Complementare (Rosu)

Pentru a umple zonele goale rdmase, trebuie create obiecte complementare folosind o comandi de modelare diferita.
Inainte de a continua, este esential sd mariti masca. Acest lucru asigura ca noile obiecte sunt putin mai mari si se

suprapun peste segmentele create anterior.

Acest pas este critic: fara o suprapunere suficienta, "efectul de tragere" al
firului de broderie va cauza goluri vizibile in broderia finala.

Selectati obiectul masca si navigatila = Meniu Principal >
Transformare > Decalaj > Extindere Obiecte

Fig. 6. Extinderea mastii pentru compensarea suprapunerii. »

Acum, selectati inelul original si masca extinsa. Navigatila = Meniu
Principal > Construire > Modelare > Intersectie pentru a crea zone
comune ambelor obiecte.

Fig. 7. Obiectele rezultate din Intersectie. »

Acest lucru are ca rezultat obiecte care sunt complementare segmentelor
galbene initiale. Schimbati culoarea acestora in rosu prin glisarea nuantei
dorite din paleta peste obiectele selectate. In final, stergeti inelul original si
obiectele masca; acestea si-au indeplinit scopul ca sabloane temporare si nu
mai sunt necesare.

Rezultat Final

Designul finit prezintd suprapunerile necesare intre zonele adiacente de culori diferite pentru a asigura integritatea

designului.
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Fig. 8. Design multicolor finalizat. Fig. 9. Detaliu care arata suprapunerile intre
zonele adiacente.

Segmentele individuale sunt obiecte separate. Este recomandat sa utilizati Instrumentul de Conectare pentru a lega
segmentele aferente si a minimiza taierile de fir. In aceasta secventd, deoarece segmentele galbene sunt brodate primele,

conexiunile dintre ele pot fi ascunse sub segmentele rosii.

Nota: Desi obiectele in Studio pot fi, de asemenea, divizate folosind Linii de Ghidaj, acea metoda este limitata
la taieri in linie dreapta.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente ajutatoare > Instrument de masurare

é% Instrument De Masurare

Instrumentul de Masurare este conceput pentru a calcula distante si unghiuri precise in cadrul unui @
design de broderie. Utilizatorii pot crea una sau doua linii de masurare; cand doua linii sunt active,

instrumentul determina si unghiul dintre ele. Toate valorile masurate sunt afigate in timp real pe
panoul de control principal.

Accesati Instrumentul de Masurare prin Caseta de Instrumente.

Embird Next 295/ 360



Pentru a incepe masurarea, faceti clic pe butonul Instrument de Masurare din caseta de
instrumente.

Plasati primul punct oriunde in Zona de Lucru, apoi plasati al doilea punct pentru a defini
linia. Aceste puncte pot fi selectate si repozitionate exact ca nodurile in modurile standard de
creare sau editare.

Panoul de control principal ofera urmatoarele date bazate pe punctele dumneavoastra:

1 '\\A Distanta directa dintre punctele selectate.

2 \ Componenta orizontala a distantei (calculata de-a lungul axei orizontale).

3 Componenta verticala a distantei (calculata de-a lungul axei verticale).
4 Unghiul format intre linia care conecteaza punctele si axa orizontala.
5 Unghiul relativ dintre cele doua linii de masurare.

Instrumentul acceptd, de asemenea, o configuratie cu trei puncte pentru a forma doua linii.
Plasati un al treilea punct in zona de lucru pentru a masura unghiul specific dintre doud
obiecte de broderie distincte. In aceasta configuratie, valoarea etichetata (5) reprezinta
unghiul dintre cele doua linii.

Va rugam sa retineti ca valorile (1) pana la (4) se refera la linia evidentiata in prezent, in timp ce (5) se refera in mod
constant la unghiul comun dintre ambele linii.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente ajutatoare > Simulator de coasere

%, Simulator De Coasere

Simulatorul de coasere din Studio este un instrument vital pentru analizarea ordinii cusiturilor unui design, oferind
o animatie in timp real a procesului de brodare. Aceasta simulare este utilizatd frecvent pentru a identifica tdierile inutile
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intre obiecte sau pentru a inspecta detalii tehnice, cum ar fi straturile de baza si structurile complexe de cuséturi care pot
fi dificil de distins intr-o redare statica.

Simulatorul de coasere poate fi accesat prin ® Meniu principal > Gadget-uri > Simulator de coasere sau
facand clic pe butonul dedicat situat in panoul divizor.

Pentru a rula simulatorul, unul sau mai multe obiecte trebuie sa fie selectate in Zona de lucru, iar aceste obiecte
trebuie sa aiba cusaturi generate.

Simularea poate fi opritd in orice moment prin apasarea tastei ESC sau facand clic pe butonul Stop.

Modul de redare poate fi comutat in timpul animatiei pentru a oferi perspective vizuale diferite. Modurile disponibile
includ Plat, 3D, Radiografie (X-ray) si Normal.

C___ ()
Functionalitatea comenzilor panoului este urmatoarea: ) il—3
1. Butoane pentru ajustiri incrementale ale vitezei de coasere (masurata 1\5 "o{,i 4
in cusaturi pe secunda).
2. Un glisor pentru controlul variabil si continuu al vitezei de coasere. % ARLLPY . 5
3. Butonul Pauza/Rulare: Suspenda simularea. Faceti clic din nou )Z ~ \v
entru a relua. Acest buton este utilizat si pentru a reporni animatia TR
gupé ce a fost intrerupta de oricare dintfe I():ondit,iile aI:ltomate (4 f)éné S "‘;,'7 6
la 7). [ ] o
Intrerupeti simularea la fiecare cusaturi de tranzitie. ] i 22— 7
Intrerupeti simularea la fiecare schimbare de culoare. [ ) U L@

4.

5.

6. Intrerupeti simularea pe o cale de contur inversi.
7. Intrerupeti simularea pe un obiect de conexiune.

Nota: Comenzile 1 si 2 accepta setdri de vitezd negativa, determinand disparitia treptata a cusaturilor din
vizualizare. Prin deplasarea glisorului 2, puteti parcurge manual simularea inainte si inapoi. Aceasta functie este
destinata unei inspectii granulare a modului in care sunt construite segmente specifice ale designului.

Butoanele 4 pana la 7 va permit sa setati pauze specifice ,,bazate pe evenimente”. Cand un buton este activat (apasat),
simularea se va opri automat cand acea conditie este indeplinita. De exemplu, pentru a audita tranzitiile de culoare a
firului sau caile de conexiune, activati butoanele 5 si 7. Conditia 6 este deosebit de eficienta pentru verificarea integritatii
contururilor cu strat dublu. Cand apare o pauza, pur si simplu faceti clic pe butonul 3 pentru a continua.

Comenzile de zoom si derulare din Zona de lucru rdman active in timpul simularii, permitandu-va sd mentineti
focalizarea pe zone specifice de interes pe masura ce sunt ,,cusute”.

Bara de culoare din partea de sus a interfetei ofera o cronologie pentru a derula inapoi sau a derula inainte simularea.
Dreptunghiurile colorate reprezinta culoarea curenta a firului, in timp ce mici marcaje negre indica limitele obiectelor.
Pentru a naviga, faceti clic si mentineti apasat butonul principal al mouse-ului pe bara de culoare si trageti glisorul la
stanga (inapoi) sau la dreapta (inainte). Eliberati butonul mouse-ului pentru a relua redarea normala din noua pozitie.
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Componentele barei de progres sunt definite dupa cum urmeaza:

A - Indicele curent al cusaturii.

« B - Numairul total de cusaturi al selectiei.

« C- Bara de culoare reprezentand secventele de fir.

« D - Cursor care indica pozitia curenta de redare.

« E - Marcator care indica inceputul unui obiect nou.

 F - Indicator pentru o cusdtura de tranzitie sau taierea firului.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente ajutatoare > Instrument pentru colturi

Instrumentul Colt

Instrumentul Colt este accesibil prin  m Meniu Principal > Construire 1in timp ce sunteti iIn modul
selectie/transformare.

Comanda Colt... deschide un panou de configurare care ofera optiuni pentru a duplica })-’
simetric obiectele selectate in colturile gherghefului de broderie.

Instrumentul Colt include urmatoarele optiuni functionale:

1. Plasare - Genereaza copii ale obiectelor selectate in orientarea lor originala. ;

2. Oglindire - Oglindeste obiectele in fiecare colt respectiv. x‘@‘

3. Rotire orar - Roteste obiectele in fiecare colt in sensul acelor de ceasornic fatd =
de coltul precedent.

4. Rotire antiorar - Roteste obiectele in fiecare colt in sens invers acelor de ceasornic fata de coltul precedent.

Nota: Daca optiunea Aplicare rotire la cusaturile de umplere este activatiin ® Meniu Principal >
Transformare > Oglindire & Rotire , unghiul cusaturii va fi ajustat automat la rotire.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente ajutatoare > Instrument de repetare automata
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Instrumentul Auto Repeat

Instrumentul Auto Repeat permite duplicarea si aranjarea automatizata a unuia sau mai multor obiecte intr-o secventa
repetitiva. Aceste secvente pot urma trasee liniare, dispuneri circulare sau alte transformari specificate.

Acest instrument este accesibil prin m Meniu principal > Construire in timp ce vi aflati in modul de
selectie/transformare.

Comanda Auto Repeat... deschide o fereastra de configurare cu optiuni pentru a duplica obiectele selectate de-a lungul
unei linii, in jurul unui cerc sau dreptunghi, sau ca umplere pentru o zona dreptunghiulara. Utilizatorii pot specifica
distanta exacta (spatiul) dintre obiectele rezultate.

In plus, sunt disponibile preferinte pentru a pistra orientarea originali a obiectelor sau pentru a aplica oglindire
verticald si orizontala. Obiectele pot fi, de asemenea, rotite automat pentru a rimane paralele cu linia de baza a traseului.

O previzualizare instantanee a configuratiei este afigata atat in panoul Layout, cat si in Zona de lucru.

in acest exemplu, triunghiul initial a fost in acest caz, este prezentat un model
repetat de opt ori in jurul unui traseu repetitiv dreptunghiular cu preferinte
circular. Clonele au fost transformate specifice de rotatie si spatii definite intre
pentru a ramane paralele cu linia de baza clonele obiectelor.

(circumferinta cercului).

Nota: Valoarea spatiului, care determina distantarea dintre clone, poate fi setata la o valoare negativa pentru a
crea efecte de suprapunere.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente ajutatoare > Analiza cusaturilor
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é% Analiza Cusaturilor

Instrumentul Analiza cusaturilor este accesibil prin ®m Meniu principal > Gadgets 1n timp ce va aflati In modul

de selectie sau transformare.

Acest instrument ofera informatii detaliate despre caracteristicile designului, care sunt critice pentru obtinerea unor
rezultate de broderie de inalta calitate.

Utilizati aceasta functie pentru a verifica integritatea designului, cum ar fi identificarea cuséturilor excesiv de lungi in

intregul design sau in obiecte selectate specific.

Histograma

Histograma lungimii cuséturilor este o reprezentare grafica a distributiei lungimilor cusaturilor. Indltimea fiecarei bare
indica cantitatea de cusaturi care se incadreaza in intervale specifice de lungime.

A

AN

ey

0 4.5 9.0

Histograma a lungimilor
cusaturilor.

18.0 mm

Curba albastra (A) reprezinta histograma unui design teoretic ideal,
unde toate cusaturile sunt aproape de lungimea optima de
aproximativ 4 milimetri (1/6 inch). Desi nu este realizabil in practica,
serveste ca baza de comparatie.

Histograma reala a designului (B) utilizeaza o scara de culori: rosu
indicd cusaturile care sunt prea scurte sau prea lungi, galben indica
lungimi de tranzitie, iar verde reprezinta lungimile optime ale
cusaturilor. Acest lucru permite o comparatie directa intre designul
dumneavoastra si modelul ideal. De exemplu, exemplul de mai sus
arata o frecventa ridicata a cusaturilor scurte in zona rosie, ceea ce
poate duce la probleme in timpul procesului de brodare.

Histograma urmareste cusaturile pana la o lungime de 18 milimetri

(3/4 inch). Cusaturile care depasesc aceasta lungime sunt convertite automat in sarituri (cusaturi de tranzitie).

Date numerice

Pe langa histograma grafica, urmatoarele date numerice ofera informatii tehnice esentiale despre design:

e Numar De Cusaturi
e Numar De Taieri

o Numar De Cuséturi Prea Lungi

» Lungime Fir Superior

+ Lungime Fir De Bobina

» Lungime Minima A Cusaturii
» Lungime Maxima A Cusaturii
+ Lungime Medie A Cusaturii
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Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente ajutatoare > Ajustare culori

Tune Colors

Acest instrument este accesibil prin ®m Meniu principal > Obiecte > Culoare in timp ce sunteti in modul de
selectie / transformare.

Avantajul ajustarii culorilor

Ajustarea culorilor v permite sd schimbati rapid si uniform schema generala de colorare a obiectelor selectate. Acest
lucru este util in special atunci cand creati modele detaliate sau realiste, cum ar fi portrete, animale, flori sau peisaje. In
loc sa ajustati manual zeci de culori individuale de ata, puteti muta intreaga selectie catre un ton mai rece sau mai cald,
puteti lumina sau intuneca compozitia sau puteti face culorile mai vii sau mai sterse. Acest lucru asigura un rezultat
armonios, reducand in acelasi timp semnificativ timpul necesar pentru experimentarea culorilor.

Comanda Tune Colors deschide o fereastra de dialog care contine controale pentru Luminozitate, Contrast,
Gamma, Saturatie si Balans de culoare (Cian-Rosu, Magenta-Verde, Galben-Albastru). Aceste preferinte modifica
culoarea obiectelor vectoriale si a cusaturilor corespunzitoare (atd), mai degraba decat culorile imaginii raster

subiacente.

S S
A

Yme®

Stanga: culori originale inainte de ajustare. Dreapta: luminozitate crescuta pentru toate obiectele
simultan.

Balans De Culoare

Ajustarea culorilor folosind instrumentele de balans Galben-Albastru, Rosu-Verde si Cian-Magenta implica modificarea
proportiei acestor perechi de culori complementare in cadrul designului dumneavoastra.

Intelegerea modului in care aceste perechi de culori se influenteaza reciproc este esentiald pentru obtinerea unor
rezultate estetice specifice.

1. Balans Rosu-Verde:

o Deplasarea glisorului spre Rosu imbunatateste tonurile de rogu. Acest lucru poate incalzi designul, poate
face tonurile pielii sa para mai vibrante sau poate corecta o tenta excesiva de verde.
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o Deplasarea glisorului spre Verde creste tonurile de verde, creand un aspect mai rece si mai natural—
deosebit de eficient pentru scenele in aer liber—si reducand dominanta rogului.

2. Echilibru Cian-Magenta:

G

o Ajustarea spre Cian adauga cian (un amestec de albastru si verde), oferind o esteticd mai rece, mai
atenuata si corectand suprasaturarea de magenta.

o Ajustarea spre Magenta intireste magenta (un amestec de rosu si violet), addugand profunzime rosurilor
si violetelor sau compensand excesul de cian.

3. Echilibru Galben-Albastru:

G

o Deplasarea controlului spre Galben creste tonurile de galben. Acest lucru incalzeste aspectul general,
introduce nuante aurii sau ajutd la neutralizarea unei tente albastrui.

o Deplasarea controlului spre Albastru amplifici tonurile de albastru, ceea ce raceste designul, adauga o
nuanta albastra sau neutralizeaza o tentd galbuie.

Aceste ajustari de echilibru pot fi aplicate independent pentru Umbre, Tonuri medii si Zone luminoase pentru un
control precis. In loc sa afecteze intregul design in mod uniform, puteti ajusta fin culorile in regiunile cele mai intunecate
(umbre), intervalul tonal mediu si zonele cele mai luminoase (zone luminoase) pentru a obtine o corectie de culoare mai
rafinata.

Reglarea culorilor Sfumato: Functia Tune Colors se aplica nuantelor individuale din cadrul obiectelor
Sfumato, precum si culorii de baza. Acest lucru faciliteaza ajustari precise pentru portrete.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente ajutatoare > Extindere sau micsorare obiecte

é% Extinderea Sau Micsorarea Obiectelor

Decalarea La Distanta Constanta

Aceste comenzi se aplica obiectelor selectate cu Instrumentul Indicator (sageatd) sau in cadrul
Inspectorului de obiecte.

Aceste comenzi sunt accesibile prin = ®m meniu principal > Transformare > Decalaj in timp ce sunteti in modul
Selectie/Transformare.
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Atat Extinderea, cat si Micsorarea sunt functii de decalare la distanta
constanta. Decalarea se refera la procesul de creare a unei noi forme sau cai
care mentine o distanta uniforma fata de o forma sau cale existenta in fiecare
punct.

Extinderea obiectelor mareste obiectele selectate prin decalarea
contururilor acestora. Este conceputa special pentru a crea o suprapunere de
latime constanta intre obiectele adiacente. Comanda Extinderea obiectelor nu
produce acelasi rezultat geometric ca marirea standard.

Micsorarea obiectelor reduce dimensiunile obiectelor selectate prin decalarea contururilor acestora. Comanda
Micsorarea obiectelor difera de o reducere standard a dimensiunii. Este adesea utilizatd pentru a reduce dimensiunea
unei deschideri de umplere pentru a crea o suprapunere precisa intre deschidere si obiectul care o acopera.

Pe langa proprietatea Cantitate, care defineste distanta de decalaj, functiile de extindere si micsorare utilizeaza
proprietatea Colt. Aceasta preferinta determind modul in care colturile ascutite sunt trunchiate sau netezite in timpul
procesului de decalare.

Tratarea colturilor (de la stanga la dreapta): rotunijit, taiat, netezit, ascutit, tesit.

Decalarea La Distanta Constanta Versus Scalarea De Baza

Decalarea la distanta constanta si scalarea de baza (marire sau micsorare) sunt tehnici distincte pentru
redimensionarea obiectelor vectoriale. Acestea functioneaza folosind o logica diferita si produc rezultate vizuale diferite,
in special in cazul formelor complexe si al colturilor ascutite.

Marirea Sau Micsorarea De Baza (Scalare)

 Aceastd metodd mareste sau micgoreaza dimensiunea unui obiect uniform dintr-un punct specific - de obicei
centrul.

« Fiecare punct de-a lungul conturului se deplaseaza proportional spre exterior sau spre interior, pastrand
proportiile originale ale obiectului.

« De exemplu, un cerc perfect rimane un cerc, iar un dreptunghi cu un raport de 2:1 1si mentine acel raport exact
atunci cand este scalat.

« Colturile se comporta consecvent - colturile ascutite raman ascutite, iar cele rotunjite isi pastreaza curbele, atat
unghiurile, cat si razele fiind scalate uniform.

Decalarea La Distanta Constanta

« Inloc si scaleze proportional, aceasti tehnici creeazi un nou contur care riméne la o distanta fixi fatd de calea
originala de-a lungul intregului sau perimetru.
« Acest proces este comparabil cu desenarea unei margini de grosime uniforma in jurul unei forme.

« Forma rezultata s-ar putea sa nu se scaleze proportional; curbele si colturile complicate se pot schimba
semnificativ deoarece decalajul ramane constant indiferent de geometria locala.
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in Digitizarea Broderiei

Decalarea la distanta constanta este utila in special pentru:

« Cusatura de baza: Prin decalarea unei zone de umplere spre interior, puteti crea un strat de fundatie stabil care
previne deplasarea tesaturii inainte de aplicarea cusaturilor principale de acoperire.

« Conturarea: Decalarea contururilor este o modalitate eficienta de a adduga margini sau cusaturi de contur in
jurul formelor umplute complexe.

« Crearea de suprapuneri: Tesatura se deformeaza adesea usor in timpul procesului de brodare. Suprapunerile
asigura cd elementele adiacente raman conectate in broderia finala, in ciuda tragerii tesaturii.

Scalarea simpla este 0 modalitate mai directa de a redimensiona designurile sau componentele individuale fira a
altera relatia dintre parti. Este utila atunci cand scopul este de a mari sau micsora obiectele uniform.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente ajutatoare > Reducere numar noduri

Reducere Numar Noduri

Aceastd comandi este accesibili prin  m 2 Meniu principal > Transformare in timp ce sunteti in modul de
selectie/transformare, sau prin meniul pop-up cand sunteti in modul de editare a nodurilor.

Instrumentul Reducere numar noduri elimina nodurile redundante din obiectele selectate pe baza proprietatii
"Simplitate" specificate. Aceasta functie este conceputa in principal pentru a netezi literele brodate caracterizate prin
margini distorsionate sau un numar excesiv de noduri, care pot fi dificil de gestionat in timpul editarii manuale nod cu
nod.

2

Stanga: 0 margine cu o concentratie mare de noduri. Dreapta: Aceeasi margine dupd reducere,
mentinand forma originala cu semnificativ mai putine noduri.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente ajutatoare > Reducerea numarului de culori al imaginii
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é% Reducerea Culorilor Imaginii

Reducerea culorilor imaginii este procesul de scidere a numirului de culori distincte dintr-o imagine. in loc de
milioanele de culori gésite intr-o imagine color, o imagine cu culori reduse utilizeaza un set limitat si specific. Acesta este
un pas critic in pregétirea unei imagini raster pentru utilizarea ca sablon de digitizare a broderiei, unde numarul de
culori de ata disponibile este restrictionat.

Studio include un instrument dedicat pentru reducerea culorilor, accesibil prin = Meniu principal > Imagine >
Instrumente > Reducere culori

Preprocesarea Imaginii

O imagine raster plasata in fundalul Zonei de lucru serveste de obicei ca sablon pentru digitizare. Preprocesarea
imaginii poate accelera semnificativ procesul de digitizare, in special pentru designuri complexe cu un numar mare de
culori.

O abordare eficienta este convertirea imaginii de la o scara completa de culori la o paleta limitata. Aceasta ofera o
vizualizare clara a numarului final de fire si a dispunerii cuséturilor.

IO

Imagine raster originala color. In aceasta etapa, Imagine preprocesata cu o scara de culori redusa. in
utilizatorul trebuie s& determine numarul si plasarea acest exemplu, designul poate fi digitizat folosind sapte
culorilor atei. culori de ata (excluzand fundalul gol).

Paleta De Culori

Procesul de Reducere a culorilor utilizeaza o paleta pentru a determina culoarea finala atribuita fiecarui pixel. Paleta
este afigata ca o coloana verticala de celule de culoare; configuratia implicita consta in alb si negru.
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L/
Paletele personalizate pot fi create folosind mai multe metode. Primul pas este definirea numarului Q 6
de culori folosind controlul care prezinta o pictograma de tub. Aceasta valoare poate fi ajustata in /

orice moment pentru a mari sau micsora dimensiunea paletei.

Odata ce cantitatea este setatd, culorile pot fi generate automat din imagine, amestecate manual sau selectate individual
din Zona de lucru. Aceste metode pot fi utilizate in combinatie.

1. Generare Automata A Paletei

Faceti clic pe butonul Automat pentru a genera intreaga paleta simultan. Software-ul analizeaza imaginea pentru a
selecta cele mai proeminente culori. Acesta serveste ca un punct de plecare excelent, desi ajustarile manuale sunt adesea
necesare pentru rezultate optime.

Red 16
2. Configurare Manuala A Culorilor g
Hue 58 % HH
Fiecare celula de culoare poate fi definita individual. Selectati o celula si I
faceti clic pe butonul Mixer, sau faceti dublu clic (sau apasati lung) pe ’ e —
celula pentru a deschide fereastra Mixer culori. N e s aass-
Lelx v

3. Selectarea culorilor din imagine

Pentru a selecta o culoare direct din sursd, mai intai selectati o celula din paleta pentru a o evidentia. Apoi, faceti clic pe
culoarea dorita din imagine in Zona de lucru. Culoarea selectata va fi copiata in celula evidentiata.

Investirea timpului 1n rafinarea paletei asigura o dispunere mai curata a culorilor, ficand digitizarea
designurilor complexe semnificativ mai usoara.

Dithering
Dithering inlocuieste gradientii de culoare netezi cu pixeli dispersati din paleta
selectata. Intensitatea acestui efect este gestionata prin controlul Dither. Cand
este setat la zero, nu se aplica dithering. Dithering-ul este util in special la
digitizarea obiectelor cu amestec de culori, deoarece zonele cu dithering
actioneaza ca un ghid pentru crearea unor tranzitii line de cusaturi.
Previzualizare

Faceti clic pe butonul Previzualizare pentru a examina rezultatele configuratiei curente a paletei. Previzualizarea este
afisata intr-o zona secundara din Panoul de control principal, care suporta zoom, derulare si panoramare.
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Péanad cand butonul Previzualizare este apasat pentru prima data, zona afiseaza o masca. Aceastd imagine alb-
negru indicd ce zone vor fi procesate (negru) si care vor fi excluse (alb).

Mascare

Puteti procesa portiuni specifice ale unei imagini in loc de
intregul fisier, ceea ce previne intercalarea nedorita a culorilor.
Studio va permite sa utilizati obiecte vectoriale de umplere
ca masca. Pentru a converti doar o zona specifica, desenati un
obiect de umplere sau de coloana peste imagine, selectati-1 si
apoi lansati instrumentul Reducere culori. Conversia se va
aplica doar zonei de sub obiectele selectate.

De exemplu, atunci cand digitizati o fotografie a unui animal
Palets licats exclusi . multicolor, puteti masca fiecare gama de culori individual.
aleta roz ap Ivca:[a EXCIUSIV Unel zone Acest lucru va permite sa aplicati o paleta negru/gri unei zone
mascate, lasand restul imaginii si o paletd maro alteia, firi a afecta restul imaginii.
neschimbat.

Noté: Instrumentul Urmarire poate fi utilizat pentru a crea cu usurinté obiecte de mascare complexe.

Nota: Pentru o metoda alternativa de simplificare a culorilor, consultati Instrumentul Posterizare.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente ajutatoare > Posterizarea imaginii

é% Posterizarea Imaginii

Posterizarea este 0 metoda de procesare a imaginii care simplifica o imagine prin comprimarea gamei sale largi de culori
sau valori tonale intr-un numar limitat de zone clar separate. Intr-o fotografie normala, culorile tranzitioneaza gradual,
formand gradienti fini - de exemplu, un apus care trece usor de la portocaliu la galben. Dupa posterizare, aceste
schimbari graduale sunt eliminate si inlocuite cu diviziuni clare, creand benzi sau blocuri vizibile de culoare uniforma.

Studio include un instrument dedicat pentru posterizarea imaginilor raster, accesibil prin comanda m Meniu
Principal > Imagine > Instrumente > Posterizare

In loc sé afigeze fiecare variatie subtila de nuanta sau luminozitate tipica unei fotografii, o imagine posterizata simplifica
acesti gradienti Intr-un numar limitat de niveluri distincte. Acest efect este comparabil cu transformarea unei fotografii
intr-un sablon de tip "picturd pe numere".
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Preprocesarea Imaginii

O imagine raster pozitionata in fundalul Zonei de lucru serveste de obicei ca sablon pentru digitizarea designurilor
de broderie. Preprocesarea acestei imagini poate accelera semnificativ fluxul de lucru de digitizare, in special pentru
proiecte complexe care implica numeroase culori.

O tehnica eficienta este aplatizarea culorilor imaginii prin posterizare, oferind o vizualizare clara a numarului final de
fire si a dispunerii segmentelor de culoare.

Posterizarea Imbina pixelii adiacenti cu valori de culoare similare, rezultand o structura simplificata a imaginii.
Intensitatea acestui efect poate fi ajustati folosind controlul Cantitate.

Imagine raster originald cu o scara completa de culori. Imagine raster preprocesata care arata zone posterizate
In aceasta etapa, utilizatorul trebuie sa determine de culori consolidate.
numadrul de culori ale firului si plasarea acestora.

Previzualizare

Da clic pe butonul Previzualizare pentru a evalua modul in care preferintele curente de posterizare afecteaza
imaginea. Rezultatele vor fi afisate intr-o zona de lucru secundara pe panoul de control principal. Aceasta interfata
de previzualizare permite zoom-ul, derularea si panoramarea.

Zona de previzualizare afigeaza initial o masea pana cand se da clic pe butonul Previzualizare. Aceasta
masca este o imagine monocromaticad generata din obiecte vectoriale selectate; regiunile negre reprezinta zonele
desemnate pentru procesare, in timp ce regiunile albe sunt excluse.
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Convertirea intregii imagini simultan nu este necesara. Studio
permite utilizarea obiectelor vectoriale de umplere standard ca
masca pentru a izola zone specifice ale imaginii pentru posterizare.
Pentru a procesa doar o portiune a imaginii, deseneaza obiecte de
umplere sau coloana peste zona tinta si selecteaza-le inainte de a
lansa instrumentul de posterizare. Conversia se va aplica doar datelor
imaginii de sub obiectele selectate. Aceste obiecte vectoriale servesc
ca 0 masca temporara si pot fi eliminate odata ce conversia imaginii
este completa.

In acest exemplu, posterizarea este aplicata exclusiv in interiorul unei
zone mascate de un obiect vectorial. Restul imaginii ramane neafectat.

Noté: Instrumentul de Urmarire poate fi utilizat pentru a genera usor obiecte de masca complexe.

Nota: Pentru o metoda alternativa de simplificare a culorilor imaginii, ia in considerare utilizarea
instrumentului de Reducere a Culorilor.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Ce este nou?

8¢ Studio NEXT

Ce este nou?

Build 3.9, 25 mai 2026

« Au fost adaugate 44 de mostre noi de blackwork la instrumentul Mesh.
« Au fost adaugate 19 mostre noi la instrumentul Outline.

 Punctul de origine Mesh si punctele de focalizare a efectului pentru obiectele de tip plasa (mesh) si umplere pot fi
acum mutate interactiv folosind cursorul.

« Filtrele de fundal background filters pentru imaginile raster sunt acum salvate impreuna cu designul. Acest
lucru este util in special pentru designurile Sfumato, unde filtrele influenteaza generarea cusaturilor. In plus,
preferintele filtrelor au fost duplicate in fereastra de preferinte globala pentru o claritate imbunatatita. Filtrele
de imagine active sunt acum indicate deasupra zonei gherghefului in spatiul de lucru pentru a preveni confuziile.
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« Afost crescut numarul de mostre de culoare in ferestrele Color Mixer de la 26 la 34.
« Au fost adaugate optiuni in Proprietatile obiectului pentru a suprascrie preferintele globale de cusaturi de
ancorare (tie-up) cu preferinte individuale pentru cusaturile de ancorare initiale (tie-in) si finale (tie-off).

vvvvv

inclinare), permitand o comutare mai usoara a modurilor prin intermediul cursorului.
 Au fost incluse proprietati suplimentare pentru a controla stratul de fixare al aplicatiei (Appliqué).

A fost introdusa o functionalitate noua care permite utilizarea modelelor complexe (cum ar fi stele sau
triunghiuri) pentru cusaturile de ancorare (tie-up). Modelele de cusituri multidirectionale ofera o ancorare
mai robusta pe tesaturi cu tesatura rara sau elastice. Utilizatorii pot, de asemenea, si suprascrie preferintele
globale ale cusaturilor de ancorare la nivelul fiecarui obiect.

S
Lo
.

« A fost adaugata functionalitatea in ferestrele Color Mixer de a selecta culori direct din cataloagele de ata. Aceste
culori pot fi glisate si plasate In mostre cu acces rapid pentru utilizare ulterioara in Studio Next. Aceste mostre de
culoare sunt persistente intre sesiuni.

» Au fost adaugate comutatoare pentru a activa sau dezactiva operatiunile de clic lung si dublu-clic cu nodurile.
Aceste optiuni se afla in preferintele "Controls-General".

« Control centralizat al atei: O noud Lista de ate a fost addugatd in panoul de control principal. Aceasta
functionalitate rezuma toate culorile dintr-un design, faciliteaza potrivirea cu cataloagele de ate si permite
schimbari rapide de culoare prin paletd sau Color Mixer.

« A fost remediata o problema la aplicarea compensirii de tragere (Pull Compensation) pentru obiectele de tip
coloana automata atunci cand se utilizeaza stiluri predefinite.

« A fost remediatd o problema privind micsorarea obiectelor.

 Afost remediatd o problemad in generarea cusaturilor pentru anumite contururi cu mostre.
« A fost remediata o problema care implica importul anumitor figiere SVG.

A fost crescuta viteza Interfetei Grafice cu Utilizatorul (GUI).

« A fost imbunatatita fluiditatea dispunerii cusaturilor in colturile ascutite pentru obiectele de tip coloana (satin).
Acest lucru reduce nevoia de segmentare manuala a coloanelor si accelereaza procesul de digitizare.

« A fost imbunatatita fluiditatea zoom-ului in spatiul de lucru.

« A fost imbunatatita capacitatea de raspuns a GUI in timpul sarcinilor de editare si transformare. Acest lucru
imbunatiteste semnificativ viteza fluxului de lucru, in special atunci cand gestionati designuri complexe, la scara
larga, cu un numar mare de cusaturi.

« Au fost revizuite fisierele de Ajutor si a fost imbunatatita functionalitatea de export PDF pentru documentatie.

 Reglarea culorilor Sfumato: Functia Tune Colors se aplica acum nuantelor individuale din cadrul obiectelor
Sfumato, mai degraba decat doar culorii de baza, facilitand ajustari mai precise pentru lucrarile de portret.

« Conexiuni inteligente: A fost introdusa Conexiunea inteligenta de contur. Aceasta cale incepe la cele mai
apropiate puncte dintre obiecte si urmeaza marginea exterioara a obiectului tinta. Aceasta este ideala pentru
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umpleri libere (plasa, motive sau gradienti) si poate fi ascunsa de o bordura in zig-zag cu cusatura satin.

3

« O nouai fila Precizie a fost adaugata in panoul de control principal. Controalele pentru fixarea precisa a
nodurilor si obiectelor, precum si fereastra de vizualizare BirdEye, au fost mutate in aceasta fila.

O optiune de fixare nou adaugata este fixarea liniilor directoare la alte tinte. Aceasta poate fi utilizata in
combinatie cu taierea obiectelor prin linii directoare. Fixarea unei linii directoare asigura mai intai ca taierea
este facuta exact acolo unde este necesar.

« Capacitatea de a modifica punctul de pornire al unei curbe a fost extinsa de la obiectele de tip Fill, Mesh si
Sfumato pentru a include obiectele de tip Outline, Manual Stitch si Connection.

« Indicatorul pentru obiectele cu dimensiune zero a fost adaugat in panoul Inspector. Daci simbolul semnului
exclamarii (!) este afisat in locul pictogramei obiectului, acesta este un avertisment ca obiectul are dimensiune
zero. Acest lucru apare uneori la importul obiectelor din grafica vectoriald, cum ar fi fisierele .svg.

 Conversia umpluturilor in contururi creeaza acum noile obiecte de tip contur astfel incat primul lor nod s fie la
pozitia ultimei cusaturi a umpluturii, asigurand o tranzitie fara Intreruperi intre obiectele de tip umplere si
contur.

» Modificarea proportionala a latimii coloanei: Utilizati comanda meniu principal > Transformare > Decalaj >
Modificare latime coloana pentru a extinde sau a micgora coloanele si aplicatiile procentual.

« Un comutator "Reset at Launch" a fost adaugat in fereastra Transformari pentru a permite stergerea automata a
preferintelor de fiecare data cand este utilizat acest instrument.

© BALARAD, s.r.o.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente avansate

Instrumente avansate

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente avansate > Stiluri
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é% Stiluri

Studio ofera stiluri predefinite - seturi selectate de proprietati - concepute pentru a optimiza broderia pentru materiale
specifice, cum ar fi denim, satin, matase si prosoape. Un Stil contine valori specifice pentru preferintele esentiale,
inclusiv densitatea cusaturilor, compensarea tragerii si tipul de substrat.

Tabelul de stiluri este accesibil prin = Meniu Principal > Gadget-uri > Editor Stiluri . Desi numele stilurilor
predefinite sunt fixe, utilizatorii au permisiunea de a modifica valorile proprietatilor subiacente pentru a se potrivi
cerintelor lor specifice.

Pentru a aplica un stil, selectati obiectele tintd in Zona de Lucru. Deschideti Tabelul de stiluri prin m Meniu
Principal > Gadget-uri > Editor Stiluri , alegeti stilul preferat din lista si faceti clic pe butonul (J Utilizare Stil.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente avansate > Import grafica vectoriala

Importul Graficii Vectoriale

Functia = Meniu Principal > Design > Export/Import > Import fisier vectorial deschide automat un fisier

grafic vectorial si 1l converteste intr-un model de broderie. Aceasta functie este conceputa pentru a elimina necesitatea
de a redesena manual logo-uri sau clipart-uri in Studio daca acestea sunt deja disponibile in format vectorial.

Majoritatea programelor grafice moderne accepta diverse formate vectoriale si permit, de obicei, exportul graficii in
format SVG.

Un fisier vectorial poate contine elemente diverse, inclusiv imagini raster, fonturi, forme, curbe si poligoane. Totusi,
Studio importa exclusiv curbe; toate celelalte obiecte sunt ignorate in timpul procesului. Pentru rezultate optime,
convertiti toate fonturile si formele in curbe in software-ul dvs. grafic inainte de a importa fisierul SVG in Studio.

Daca fisierul contine o imagine raster, Studio o va ignora in loc sa efectueze o auto-digitizare. Doar curbele vectoriale

sunt transformate in obiecte de broderie.

Nota: Nu toate fisierele vectoriale sunt potrivite pentru o conversie de inalta calitate in broderie. De exemplu,
fisierele create prin auto-trasare din imagini scanate pot contine mii de obiecte minuscule in loc de umpluturi
solide, curate sau linii netede. Astfel de fisiere sunt, in general, nepotrivite pentru conversia directa.
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Imaginea din stanga demonstreaza o grafica vectoriala de
slaba calitate, compusa din mii de segmente mici
provenite dintr-o scanare auto-trasata.

Imaginea din dreapta arata o grafica vectoriala de inalta
calitate, cu un numar mic de zone mari, solide.

Proprietati De Coasere

Modelele importate din fisiere vectoriale necesita, de obicei, ajustari manuale ale proprietatilor de coasere sau ale
aranjamentelor obiectelor pentru a asigura calitatea broderiei.

< Embira

Design importat dintr-un fisier vectorial SVG inainte de generarea cusaturilor.

Dupad import, selectati toate obiectele si aplicati comanda Generare cusaturi. Studio analizeazi geometria fiecarui
obiect pentru a atribui un tip de umplere adecvat. Totusi, software-ul nu interpreteaza contextul designului la fel ca un
digitizator uman. De exemplu, este posibil sd nu recunoasca un set de obiecte ca fiind litere si ar putea atribui stiluri de
cusatura diferite fiecarui caracter in functie de dimensiunile individuale. De obicei, obiectelor subtiri si alungite li se
atribuie o umplere tip coloand automata (auto-column), in timp ce obiectelor mai late li se atribuie un model. Zonele
mari sunt setate implicit la o umplere simpla (tatami), orientata vertical sau orizontal in functie de forma lor.

Design cu cusaturi generate automat. Desi majoritatea obiectelor folosesc coloana automats,
literele 'm’ si 'r' prezintd o textura cu model. Acest lucru se intdmpla deoarece software-ul aplica
modele obiectelor mai late pentru a preveni cusaturile excesiv de lungi. In acest exemplu,
umplerea alba a pasarii ar fi mai potrivita pentru o umplere simpld decét pentru o coloana
automata.

Utilizatorii ar putea avea nevoie si rafineze manual aceste tipuri de umplere. In acest caz specific, lungimea cusiturii
este aproape de pragul care declangeaza un model, rezultand texturi inconsistente pe litere. Pentru a corecta acest lucru,
selectati literele 'm' si 'r', deschideti fereastra de Proprietati si dezactivati optiunea de model pentru umplerea tip
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coloand automata. In plus, pentru umplerea alba a pasarii, schimbati modul din coloani automata in umplere simpla in
cadrul aceleiasi ferestre.

Proprietati actualizate aplicate cusaturilor. Toate literele utilizeaza acum cusaturi consistente de
tip coloana automata satinata fara model. Umplerea alba a pasarii a fost convertita intr-o umplere
simpla.

-

Suprapuneri In Grafica Vectoriala Si Broderie

Gestionarea straturilor si suprapunerilor este critica atunci cand importati fisiere vectoriale. Broderia este extrem
de sensibila la stratificare; in zonele cu suprapuneri multiple, cusaturile sunt realizate direct peste straturile anterioare.
Daca densitatea rezultata este prea mare, aceasta poate afecta negativ coaserea finala.

Inspectati vizual zonele suprapuse pentru a va asigura ca nu contin straturi excesive. In mod ideal, cele mai mari
portiuni ale unui design ar trebui sa constea dintr-un singur strat. Acolo unde suprapunerile sunt necesare, vizati un
maxim de doua straturi, sau trei straturi doar atunci cand este inevitabil.

In acest context, "straturi" se refer la cusitura de acoperire densd, mai degrabi decit la straturi de bazi sau cii de
conectare. Straturile de baza constau in cusaturi rare folosite pentru a stabiliza materialul, iar conexiunile sunt cai
folosite pentru a evita tdierile de fir intre obiecte. Desi sunt tehnic straturi, acestea nu afecteaza semnificativ densitatea
generala a cusaturilor de acoperire.

Vizualizarea suprapunerilor in designul importat.

Stanga: Umplutura albd (evidentiatd) se extinde sub obiectele negre, portocalii si albastre.
Centru: Obiectele portocalii si albastre (evidentiate) se suprapun peste umplutura alba si se extind
sub sectiunile negre.

Dreapta: Obiectele negre (evidentiate) se suprapun peste umplutura albd si peste portiuni mici din
obiectele albastre si portocalii.

Embird Next 314/ 360



In schimb, o suprapunere insuficienta este, de asemenea, problematica. Tragerea naturala a firului poate cauza goluri
intre obiecte daca suprapunerea este prea mica.

Stratificarea excesiva trebuie editata sau eliminata pentru a asigura coaserea
corecta a designului. Studio ofera o metoda rapida de analiza a densitatii
cusaturii. Utilizati filele Mod afisare din partea de jos a ecranului pentru a
comuta la vizualizarea Harta densitate (density map) sau Razele X (X-ray).
Retineti ca cusaturile trebuie generate in prealabil pentru ca aceste moduri sa
afiseze date.

Ilustratie: Modul de vizualizare Razele X identifica zonele cu o densitate a
cusaturii excesiv de mare.  p

Nota: Daci aveti nevoie de acelasi design pentru utilizare grafica, puteti exporta designurile din Studio inapoi
intr-un format vectorial folosind comanda ® Meniu principal > Design > Export / Import > Export

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente avansate > Contururi automate

7 Auto Outliner

Contururile automate reprezinta cea mai eficienta metoda de creare a contururilor disponibild. Pentru informatii privind
tehnici alternative, va rugam sa consultati capitolul Contururi - Prezentare generala.

Comanda Auto Outliner permite crearea de contururi cu strat dublu pentru obiecte unice sau multiple (Fig. 1). Chiar
daca obiectele se suprapun sau se intersecteaza, software-ul genereaza contururi doar pentru portiunile vizibile.
Aceasta functionalitate este deosebit de eficientd pentru crearea de contururi similare cu cel prezentat in Figura 2.

Auto Outliner este accesibil prin m Meniu principal > Construire > Auto-Outliner

‘—FZ——O

Fig. 1. Obiecte suprapuse selectate pentru Fig. 2. Contur cu strat dublu rezultat.
crearea conturului.
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Fig. 3. Logo cu contur cu strat dublu.

Pentru a Incepe, selectati obiectele pe care doriti sa le conturati si navigatila = Meniu principal > Construire >
Auto Outliner . Procesul genereazi initial cateva elemente de contur mici. Software-ul va va solicita apoi sa
confirmati daca toate elementele trebuie aranjate intr-un singur contur continuu. Daca confirmati, veti fi intrebat, de
asemenea, daca doriti sa includeti o conexiune pentru orice segmente de contur izolate.

Conturul nou creat preia implicit culoarea primului obiect din selectie. Pentru a modifica acest lucru, selectati o culoare
noua din paleta si trageti-o (drag and drop) peste selectia care contine noile elemente de contur.

\L/
[ =
-

Fig. 4. Conturul unei gauri conectat la Fig. 5. Excluderea segmentelor de obiect
conturul principal. ascunse.

In cazurile in care obiectele se suprapun, contururile automate sunt generate doar pentru sectiunile vizibile aflate
deasupra. Software-ul identifica si ignora automat segmentele ascunse (indicate prin sageti in Fig. 5).

Nota: Auto Outliner poate intimpina dificultati dacd marginile a doud obiecte sunt aproape identice sau perfect
aliniate. In astfel de cazuri, instrumentul poate genera un numar excesiv de segmente mici pe masura ce
incearca sa rezolve intersectiile suprapuse. Desi designurile standard prezinta de obicei suprapuneri sau
separari distincte, aceasta problema apare frecvent atunci cand se utilizeaza grafica vectoriala (fisiere SVG),
deoarece acestea sunt adesea construite cu margini adiacente identice, mai degraba decat cu suprapuneri.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente avansate > Instrument mana libera
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# Instrumentul Freehand

Un Instrument Pentru Arta Personalizata

Instrumentul Freehand ofera o metoda specializata pentru crearea modelelor
de broderie prin desenare directd, oferind o alternativa rapida la
digitizarea nod cu nod traditionald. Folosind un mouse sau o tableta de
digitizare, utilizatorii pot produce modele in stil schitd in doar cateva minute.

Maiestrie Expresiva Si Artistica

Instrumentul Freehand este un mediu ideal pentru crearea de broderii
artistice si elegante. Prin capturarea migcdrii directe si a presiunii mainii,
acesta permite creatorilor sa evite aspectul mecanic asociat uneori cu
digitizarea traditionald. Aceasta capacitate asigura faptul ca designul final
reflectd stilul personal al artistului si maiestria fluida.

Aplicatii Creative

Instrumentul Freehand este extrem de eficient pentru personalizarea proiectelor. Este deosebit de potrivit pentru
conversia desenelor copiilor in broderii unice. Aceasta functie permite crearea de suveniruri, imbracaminte
personalizata si cadouri care pastreaza caracterul spontan al operei de arta originale desenate manual.

Functionalitate

Instrumentul functioneaza similar cu un program de pictura digitala, dar rezultatul este un design de broderie
functional. Acesta suporta diverse stiluri, inclusiv umpleri, coloane, obiecte sfumato si contururi, precum si tipuri de
cusaturi specializate, cum ar fi coloanele sensibile la presiune.

Spre deosebire de alte instrumente Studio care necesita plasarea manuala precisa a nodurilor si curbelor,
instrumentul Freehand va permite sa desenati intuitiv majoritatea obiectelor Studio. Tusele sunt convertite automat
in stilul de broderie selectat si pot fi editate nod cu nod dupa conversie. Instrumentul Freehand poate fi integrat cu orice
alt instrument Studio in timpul procesului de design.

Instrumentul Freehand este compatibil cu diverse moduri de afisare (Normal, Vector, 3D, Plat, etc.) si accepta
orice mouse sau tableta de digitizare compatibila cu sistemul dumneavoastra de operare.

*Sensibilitatea la presiune a stiloului tabletei este disponibild in Studio daca tableta utilizeaza un driver
Wintab32.dll situat in folderul Windows\System32.
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Stiluri Freehand

lung (aproximativ 1 secunda) pe pictograma Freehand din Caseta de instrumente folosind butonul

z Inainte de a desena, trebuie si selectati un stil de broderie. Pentru a accesa selectia, efectuati un clic
4 mouse-ului sau butonul stiloului tabletei.

Va aparea panoul cu stiluri freehand.

Panou Pop-Up Cu Stiluri Freehand

N\ Cusaturi manuale O Umplere

0/0 Conexiune 0O Gaura pentrléfldﬁgigre, Plasa sau
/ Contur m Obiect Sfumato

/ Contur schita @ Plasa

@ Coloana / Sculptura

® Coloana sensibila la presiune

Faceti clic pe pictograma stilului dorit pentru a-1 activa. De asemenea, puteti schimba stilul activ mai tarziu folosind
caseta combo din panoul principal de control.

Stilurile utilizate in exemplul de mai sus includ:

1. Umplere (cu linii de textura Sculptura vizibile in modul 3D).
2. Coloana cu latime simulata sensibila la presiune.

3. Contur schita.

4. Cusdturi manuale.
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Optiuni

Cand instrumentul Mana libera este activ, proprietatile pentru stilul selectat apar in panoul principal de control. Unele
preferinte, cum ar fi Culoare si comportamentul Dupa trasare, sunt comune tuturor stilurilor.

Optiuni Comune

Culoare defineste culoarea firului pentru obiectele create prin trasari cu mana libera.
Optiunile Dupa trasare determind comportamentul instrumentului dupé fiecare actiune de desenare:

« Finalizare obiect - Converteste trasarea in noduri si iese imediat din modul de creare.
« Generare cusaturi - Converteste trasarea in noduri si genereaza automat datele cusaturilor.

« Alta trasare - Converteste trasarea in noduri, mentinand instrumentul activ pentru a adduga mai multe trasari la
un singur obiect vectorial.

Optiunea Conectare la obiectul anterior (gésitd in meniul pop-up al panoului de divizare) conecteaza automat o
noud trasare la cea precedenta cu un obiect de conectare inteligenta atunci cand este activata.

Optiuni Specifice Stilului

Cusaturi Manuale

Cusaturile manuale sunt utilizate pentru crearea de blana realistd, texturi sau umbrire personalizata. Proprietatile
ajustabile includ Lungime minima si Lungime maxima a cusaturii.

Contururi Si Conectare

Stilurile de tip Contur (Contur, Contur schita si Conectare) permit ajustarea Lungimii cusaturii, Latimii (acolo unde
este cazul) si a modelului de Esantion de broderie.

Coloane
Pentru stilurile de tip Coloand, utilizatorii pot ajusta Latimea minima si Latimea maxima. Daca se utilizeaza o

tabletd, latimea variaza in functie de presiunea stiloului. Daca se utilizeaza un mouse, caseta combinata Latime
simulata defineste variatia trasarii.

—

Exemplu de coloana cu un efect de presiune simulat asupra latimii sale.

Obiect De Umplere, Plasa Si Sfumato
Pentru stilurile de tip Umplere, proprietatea principala ajustabila in timpul desenarii este Unghiul. Alte proprietati

detaliate sunt accesate prin Fereastra de proprietati dupa iesirea din modul méana libera. Obiectele de tip Sculptare
si Deschidere trebuie adaugate la o umplere existenta si nu sunt obiecte de sine statitoare.
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Nota: Odata ce desenarea cu mana libera este finalizata, trasarile sunt convertite automat in
obiecte vectoriale standard. Proprietatile lor specifice pot fi apoi rafinate folosind filele respective din
Fereastra de proprietati.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente avansate > Instrument de trasare

Instrument De Trasare

Studio include Instrumentul de Trasare click-to-fill, conceput pentru conversia rapida semi-
4 automata a imaginilor raster in designuri de broderie vectoriale.

Instrumentul de Trasare functioneaza similar cu un instrument de selectie "bagheta magica" din
software-ul de design grafic. Acesta proceseaza o imagine raster (compusa din pixeli) si efectueaza trasarea pentru a o
converti intr-o imagine vectoriala (compusa din cai). Aceste cdi sunt apoi utilizate pentru a genera date de cusatura
pentru broderia la magina.

Utilizarea Instrumentului de Trasare implica urmatoarele operatiuni:

1. Clic pe o zona colorata uniform a unei imagini raster pentru a selecta acei pixeli.
2. Convertirea regiunilor raster selectate in obiecte vectoriale.
3. Generarea umpluturilor de cuséatura pentru obiectele vectoriale rezultate.

Cum Se Utilizeaza Instrumentul De Trasare

Aceasta sectiune ofera o descriere tehnica a comenzilor Instrumentului de Trasare. Pentru un ghid practic, pas
cu pas, va rugam sa consultati Lectia Instrumentului de Trasare.

Utilizatorul defineste pragul de toleranta pentru selectia culorii si nivelul de simplitate pentru obiectele vectoriale
generate.

Selectia este initiata prin clic direct pe imagine.

Odata ce selectia uneia sau mai multor regiuni raster este completa si toate proprietatile sunt configurate, faceti clic pe
butonul () Aplicare sau () Generare Cusaturi din bara de instrumente superioara. Alternativ, puteti face clic
dreapta in Zona de Lucru pentru a accesa aceste optiuni prin Meniul Pop-Up. Elementele raster sunt apoi convertite
in obiecte vectoriale si, optional, populate cu cusaturi.

Designul de broderie rezultat poate incorpora diverse stiluri, inclusiv contururi, umpluturi, coloane si obiecte sfumato.
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Dupa conversie, noile obiecte pot fi editate nod cu nod, exact ca orice alt obiect vectorial din Studio. Instrumentul de
Trasare poate fi utilizat impreuna cu orice alt instrument de digitizare in timpul procesului de design.

Instrumentul de Trasare este compatibil cu toate Modurile de Afisare, inclusiv vizualizarile Normal, 3D si Plat.

Se recomanda o rezolutie ridicata a imaginii si o gradatie minima a culorilor pentru a obtine rezultate optime cu
Instrumentul de Trasare.

Caracteristici Principale

« Vectorizarea automata a obiectelor individuale din surse raster.

« Abilitatea de a selecta regiuni raster multiple pentru conversie simultana si generare de cusaturi.

« Cinci moduri de selectie: Nou, Adaugare, Adaugare Similar, Scadere si Intersectie.

« Suport pentru auto-vectorizarea contururilor, coloanelor, umpluturilor, sfumato si obiectelor de sculptare.

« Preferinte ajustabile de simplitate si fidelitate vectoriala.

 Optiunea "Ignorare Deschideri" pentru obiectele de Umplutura pentru a crea limite solide fara gauri interne.
« Alocarea automata a culorii bazata pe imaginea sursa.

« Alegere intre segmente de margine curbe sau drepte.

 Functionalitate de anulare si refacere aplicabila procesului de selectie.

Stiluri Instrument De Trasare

Inainte de a utiliza Instrumentul de Trasare, selectati stilul de broderie dorit. Pentru a face acest lucru, mentineti apasat
butonul principal al mouse-ului pe pictograma Instrument de Trasare din bara de instrumente timp de aproximativ o
secunda.

Va apdrea un panou care afiseaza stilurile disponibile ale Instrumentului de Trasare.

Daca nu este necesara nicio modificare a stilului, pur si simplu faceti clic pe pictograma Instrument de Trasare
pentru a activa modul curent.

Panou Pop-Up Cu Stiluri Instrument De Trasare

/ Contur @ Retea
@ Coloana m Obiect Sfumato
O Umplere y Sculptare

Fiecare stil este reprezentat printr-o pictograma specifica. Clic pe o pictograma activeaza acel mod specific de urmarire.
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Obiectele de tip Sculptare trebuie sa urmeze un obiect de tip Umplere, Retea sau Sfumato, deoarece acestea
oferd textura acelor obiecte parinte. Sculptarile nu sunt entitati independente; prin urmare, pictograma
Sculptare este dezactivatd dacd nu exista niciun obiect parinte compatibil in Zona de Lucru.

Optiuni Si Proprietati Comune

Proprietati precum culoarea, toleranta, simplitatea, tipul de margine si modul de selectie sunt consistente in toate
stilurile.

Pasul initial este selectarea regiunilor de culoare din imaginea raster. Utilizati butonul principal al mouse-ului pentru a
selecta o zona.

Selectie - Optiunile modifica modul in care instrumentul interactioneaza cu selectiile existente. Utilizatorii pot alege sa
creeze o selectie noua, sa adauge culori diferite, sa selecteze toate zonele neconsecutive de aceeasi culoare, sa scada zone
sau sd gdseascd intersectia.

Optiunile de Selectie sunt definite dupa cum urmeaza:

Nou - Creeaza o selectie noua si o sterge pe cea anterioara.

@ Adaugare - Adauga zona nou selectata la selectia curenta.
[ Adaugare similar - Selecteazi simultan toate regiunile de culoarea corespunzitoare din intreaga
o[ imagine.
l_l__l Scadere - Elimind zona selectata din selectia curenta.
[ Intersectie - Péastreaza doar zona comuna ambelor selectii, cea noua si cea existenta.

(Doar un mod de selectie poate fi activla un moment dat.)

Culoare automata - Cand este activata, software-ul atribuie automat culori obiectelor vectoriale pe baza imaginii
sursa. Daca este dezactivata, utilizatorii pot selecta manual o culoare din mixerul de culori.

Toleranta - Determina intervalul de similitudine a culorilor pentru selectia pixelilor, pe o scara de 1a 0 la 100. Valorile
mai mici selecteaza doar pixeli foarte similari, in timp ce valorile mai mari includ o gama mai larga de culori.

Stanga: Selectie cu Tolerantd de culoare scazutd. Dreapta: Selectie cu Toleranta de culoare
ridicata.
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Simplitate - Echilibreaza complexitatea si fidelitatea obiectului vectorizat, variind de la 0 la 15. Valorile mai mici duc la
o densitate mare de noduri si o precizie mai mare, dar fac editarea manuala mai dificila. Valorile mai mari produc mai
putine noduri si o cale mai find care este mai usor de rafinat. Valoarea implicita este 7.

Stanga: Obiect vectorizat cu Simplitate=3. Dreapta: Obiect vectorizat cu Simplitate=12.

Margini - Seteaza tipul de segment pentru obiectele vectoriale, fie linii drepte, fie cdi curbe.

Optiuni Specifice Stilului

Cand Instrumentul Urmarire este activ, proprietatile specifice stilului sunt afigate pe panoul de control principal
adiacent ferestrei Studio.

Proprietati Umplere, Retea, Sfumato Si Coloana

Ignorare deschideri - Daci este activat, gaurile interne sunt omise din obiectele vectoriale generate. Acest lucru este
util atunci cand creati un strat de baza solid destinat sa fie acoperit de alte obiecte. Dezactivati aceasta optiune pentru a
pastra deschiderile.

Extindere obiecte - Suprapunere - Mireste usor dimensiunea obiectului pentru a compensa tragerea materialului si
pentru a preveni golurile dintre elementele adiacente.

Proprietati Contur

Obiectele de tip contur includ proprietati specifice pentru generarea cusaturilor. Acestea oglindesc preferintele din
Fereastra Proprietati contur pentru un acces convenabil.

Lungime minima a cusaturii - Seteaza cea mai scurta cusatura permisa generata in timpul compilarii.
Lungime maxima a cusaturii - Seteaza cea mai lunga cusatura permisa generata in timpul compilarii.

Latimea esantionului de contur - Defineste latimea celulelor de referintd de-a lungul traseului. Retineti ca latimea
finala reala depinde de modelul de cusatura specific aplicat.

Esantion contur - Determina modelul de cusatura repetitiv, cum ar fi Simplu, Triplu sau Redwork. Utilizatorii pot, de

asemenea, si selecteze dintr-o varietate de esantioane furnizate sau s utilizeze pana la cinci esantioane
Definite de utilizator.
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Alte Proprietati

Proprietitile vectoriale suplimentare, cum ar fi densitatea cusaturii, unghiul si gradientii, sunt configurate dupa iesirea
din modul Urmarire prin intermediul Fereastrei Proprietati.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente avansate > Instrument de trasare - Tutorial

é% Instrument Trace
Ghid Pas Cu Pas

Acest tutorial demonstreaza cum sa utilizati Instrumentul Trace pentru a genera un model de broderie dintr-o
imagine raster.

Urmatoarele sectiuni va ghideaza prin conversia imaginilor raster in obiecte de broderie bazate pe vectori. Acest proces
include importarea imaginii sursd, selectarea stilurilor de trasare adecvate, rafinarea obiectelor vectoriale si configurarea
setdrilor de suprapunere pentru a asigura rezultate de brodare de inalta calitate.

Pentru a produce un model de inalta calitate, imaginea sursa trebuie sa fie curata si sa aiba o rezolutie suficienta. Studio
accepta diverse formate standard de fisiere imagine. Cel mai critic factor pentru succes este asigurarea faptului ca
marginile regiunilor de culoare sunt netede. Marginile zimtate, cauzate adesea de marirea excesiva a unui raster de joasa
rezolutie, vor afecta negativ precizia trasarii automate.

1. Importati Imaginea Raster
Selectati m Imagine > Import din meniul principal pentru a aduce imaginea

sursa in Studio. Evitati scalarea imaginii pentru a se potrivi in gherghef in cadrul Zonei Q’

de lucru; marirea unei imagini raster creste pixelarea, ceea ce impiedica performanta
Instrumentului Trace. In schimb, este recomandat si redimensionati obiectele

vectoriale finite, deoarece scalarea vectoriala nu degradeaza calitatea. [ )
~
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2. Selectati Stilul De Trasare

Instrumentul Trace (pictograma baghetd magicd) in bara de instrumente de pe partea laterala a
ecranului. Efectuati o apasare lunga cu butonul principal al mouse-ului pe aceasta pictograma pentru a
dezvilui panoul de stiluri.

Incepeti procesul de digitizare concentrandu-vi mai inti pe zonele mari de fundal. Localizati %
y

Din panoul de stiluri al Instrumentului Trace, selectati pictograma Umplere (Fill).

3. Configurati Setarile Modului De Trasare

Pentru acest exemplu, vom trasa zona galbend mare a unei fete zambitoare. Panoul de control principal contine
parametrii de trasare. Deoarece aceasta este o forma simpla, setati Simplitate (Simplicity) la 10 pentru a minimiza
numarul de noduri.

De regula, zonele umplute care se invecineaza cu alte culori necesita o suprapunere pentru a compensa golurile cauzate
de "tragerea" tesaturii. Totusi, acest obiect galben este unic deoarece liniile negre subtiri pentru ochi si gura vor fi
plasate deasupra. Pentru a simplifica procesul de brodare, nu vom crea géuri pentru fiecare linie subtire, deoarece acest
lucru ar fragmenta inutil umplerea galbena. In consecinta, vom seta Suprapunere=0 (Overlay=0) pentru acest pas
initial.

Setati modul de Selectie la New. Deoarece selectam doar o zona de culoare continua, fie "New", fie "Add" ar fi adecvat.
Toleranta implicita a culorii Tolerance este setata la 30.

4. Selectati Si Trasati Zona Principala

Faceti clic in interiorul regiunii galbene a imaginii. Punctele intermitente de
marcare vor indica selectia curenta.

Faceti clic pe butonul () Apply din bara de instrumente superioara pentru a
converti pixelii selectati in obiecte vectoriale. Acest lucru creeaza cinci obiecte
separate: o umplutura primara si patru gauri interne (deschideri).

() () () () o ()
o o () () ()
() () () ()

() o () () () () () ()
() () () () () () () ()
() o o () () () () ()

Daci caseta de selectare Ignore Openings ar fi activatd, software-ul ar genera
doar umplutura exterioara solida. Acest lucru este util pentru crearea straturilor
de baza, dar pentru acest design, dorim sa pastram deschiderile, asa ci optiunea
ramane debifata.

Embird Next 325/ 360



5. Revizuirea Listei Object Inspector

Obiectele vectoriale nou generate apar in lista Object Inspector.
Obiectele care contin gauri afigeaza, de asemenea, acele componente

in Parts Inspector.

In acest exemplu, Parts Inspector (situat sub Object Inspector
principal) listeaza cinci obiecte: umplutura si patru deschideri.

Unele dintre aceste deschideri sunt prea subtiri pentru o broderie
practica. Selectati obiectul numarul 5 (deschiderea pentru linia
barbiei) si stergeti-1. Deschiderile pentru ochi si gura contin atat
sectiuni groase, cat si subtiri; le vom rafina manual.

>~ O D |1
~ ] © |]2/1
) o) :3./1
a ar QD[] 41
A ~ 9 |51

6. Selectarea Unui Obiect Pentru Editare Manuala

7. Rafinarea Nodurilor Vectoriale

ochilor si gurii.

Embird Next

Selectati deschiderea gurii in Parts Inspector, faceti clic dreapta
pentru a deschide meniul contextual si selectati "Edit" pentru a intra
in modul de editare a nodurilor.

Deschiderile trebuie selectate prin intermediul Parts Inspector
deoarece nu pot fi selectate prin clic direct in Zona de Lucru.

Stergeti nodurile de pe segmentele inguste ale deschiderii gurii
pentru a simplifica forma. Selectati nodurile individuale si apasati
delete, sau selectati mai multe noduri simultan.

Pentru a selecta mai multe noduri, tineti apasata tasta %
Shift in timp ce trageti o caseta de selectie in jurul
punctelor dorite.

Repetati aceasta rafinare pentru deschiderile ochilor pana cand
raman doar regiunile mai groase. Dupa finalizare, vom aplica o
suprapunere umplerii galbene prin micsorarea usoara a deschiderilor
folosind m Transformare > Decalaj > Extindere Obiect
Extinderea obiectului principal reduce efectiv dimensiunea gaurilor
sale, asigurand ca cusaturile galbene se extind usor sub elementele
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8. Urmarirea Regiunilor Multiple

In continuare, urmariti regiunile gri si albe ale palariei. Folositi Instrumentul Urmarire ca inainte, dar cu doud ajustari:
setati Suprapunerea la 0.3 mm si schimbati modul de Selectie pe Adiugare.

@ Adaugati zona selectata la selectia existenta.

Faceti clic pe fiecare dintre cele trei zone gri si trei zone albe de pe palarie pentru
a le adauga la selectia dumneavoastra.

Deoarece functia Culoare Automata este activa, software-ul va identifica si va
atribui corect culoarea corespunzatoare fiecarui obiect vectorial pe baza imaginii
sursa, chiar daca acestea fac parte dintr-un singur grup de selectie.

Daca este selectata o zona incorecta, utilizati comanda Anulare (Ctrl+Z) pentru
a reveni asupra actiunii.

9. Conversia In Lot A Zonelor Selectate

Faceti clicpe () Aplicare sau () Generare Cusaturi pentru a converti toate
regiunile selectate in obiecte vectoriale simultan.

Cele sase obiecte rezultate sunt umpleri simple si, in general, nu necesita editare. Daca

doriti sa ajustati unghiurile sau modelele cusaturilor, utilizati fereastra Parametri.

Nota: Fiecare obiect a fost generat cu o margine de suprapunere pentru a
preveni golurile intre culorile adiacente in timpul broderiei.

10. Utilizarea Diferitelor Stiluri De Urmarire

Acum vom urmiri reflexiile din ochi si rosul gurii. In loc s folosim umpleri standard, vom folosi Stilul coloani pentru
aceste detalii. Apasati lung pe pictograma Instrument Urmarire si selectati stilul Coloana din panou.

R O
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11. Finalizarea Obiectelor De Detaliu

Selectati reflexiile albe ale ochilor si zona rosie a gurii folosind modul de selectie Adaugare.
Faceti clic pe () Generare Cusaturi pentru a crea aceste obiecte bazate pe coloane.

Obiectele rezultate sunt coloane care includ o suprapunere pentru ancorare sigura. “

12. Urmarirea Culorilor La Nivel Global

In final, vom trasa contururile negre. Selectati optiunea Add Similar pentru a permite
software-ului sa selecteze toate regiunile de culoare corespondente din intreaga imagine
simultan.

o= ..
o0 Add Similar

Faceti clic pe orice zona de contur negru. Cu stilul Column inca activ din pasul anterior,
faceti clic pe () Generate Stitches. Software-ul creeazi obiecte de umplere cu
functia Autocolumn activata.

Contururile subtiri cu suprapuneri pot necesita ajustiri minore ale nodurilor. De exemplu, poate fi necesar sa mutati
nodurile in colturile ascutite, cum ar fi gura, pentru a preveni intersectiile cusaturilor.

13. Rezultat final si ordinea de coasere

Designul este acum complet. Observati distinctia vizuald dintre umplerea galbena
simpla si detaliile bazate pe coloane. Urmarea acestor pasi a asigurat suprapuneri
si deschideri adecvate pentru un finisaj profesional.

Tnainte de export, verificati ordinea de coasere in Object Inspector pentru a
minimiza schimbarile de fir. Daca secventa generata automat este ineficients,
trageti si plasati obiectele pentru a le grupa dupa culoare.

Deoarece obiectele din acest design sunt separate, tdierile firului sunt inserate
automat intre elemente. Pentru alte designuri, cum ar fi literele, poate doriti sa
adaugati manual conexiuni pentru a reduce numarul de taieri ale firului.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente avansate > Inscriptionare
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é% Inscriptionare - Instrumente De Text

Studio oferd un instrument cuprinzétor de inscriptionare cu suport complet pentru text pe mai multe linii.

Inscriptionarea brodata necesita functionalitati
specializate in comparatie cu aplicatiile grafice standard.

Dincolo de umplerea caracterelor cu cusaturi, un
instrument profesional trebuie sa suporte conexiuni de
tip cel mai apropiat punct, secvente de coasere din centru
spre exterior, ajustari pentru text la scara mica si diverse
alte proprietati tehnice.

Caracteristici Cheie

« Inscriptionare interactiva direct in Zona de lucru

« Suport pentru mai multe linii de text

 Suport pentru orientarea verticala a textului

« Compatibilitate cu fonturi TrueType, OpenType si Alphabets din Embird
« Controale pentru alinierea paragrafelor

 Optiuni pentru secventa de coasere din centru spre exterior
« Ajustarea nod cu nod a liniilor de baza ale textului

« Spatiere precisa intre caractere, cuvinte si linii

 Logica conexiunii de tip cel mai apropiat punct

« Suport pentru caractere Unicode

 Functionalitate 'Plasare pe partea opusa’

« Abilitatea de a edita textul generat anterior

« Suport pentru fonturi neinstalate si arhive de fonturi

Alphabets Versus Font Engine

Studio suporta doua tipuri distincte de fonturi:

1. Alphabets: Fonturi de broderie proprietare Embird, pre-digitizate manual.

2. Sistemul Font Engine: Fonturi standard TrueType si OpenType utilizate in mod obignuit in software-ul de
text si grafica. Acestea sunt denumite "fonturi de sistem."

Alphabet sunt fonturi scalabile, pre-digitizate, disponibile ca module Embird. Majoritatea modulelor Alphabet din
Embird utilizeaza cusaturi satin (obiecte coloand), in timp ce altele sunt concepute pentru cusaturi redwork (cusaturi
comune).

Studio permite, de asemenea, utilizarea fonturilor de sistem TrueType si OpenType. Acestea sunt convertite automat
intr-un format vectorial si pot fi redate folosind umplere simpld, umplere cu motive sau cusaturi auto-coloana, cu diverse
optiuni de contur disponibile.

Ambele tipuri de fonturi sunt convertite in obiecte de broderie si cusaturi, devenind o parte integrata a designului.
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Suportul pentru fonturi TrueType si OpenType utilizeaza un Font Engine, care este un modul pentru software-
ul Embird.

Ghid Operational

Pentru a intra in Lettering Mode, navigatila = Meniu Principal > Text si selectati daca doriti si creati un text
nou Alphabet, un text Font Engine sau sa editati un text existent.

Pentru a crea un text nou, faceti clic pe pozitia doritd in Zona de Lucru. Instrumentul va permite sa introduceti si sa
editati textul direct peste un sablon de fundal sau elemente de design existente.

Pentru fonturile de sistem, daca ati instalat recent fonturi noi sau ati adaugat fisiere in folderele de arhiva, utilizati
comanda m Meniu Principal (Lettering Mode) > Font > Gasire Fonturi pentru a reimprospata lista de

fonturi.

Pictograma comenzii Gasire Fonturi

Functia Lettering suporta text pe mai multe linii i linii de baza ajustabile. Liniile de baza predefinite includ
cercuri, linii si spirale. Toate liniile de baza pot fi transformate (mutate, scalate, rotite sau inclinate) si editate nod cu
nod. De exemplu, o linie de baza circulara poate fi scalata intr-o elipsa. Transformarile pot fi efectuate folosind controlul
"spider" din Zona de Lucru sau controalele numerice de pe panoul lateral.

Moduri De Lucru Lettering

Instrumentul de scriere (lettering) ofera trei moduri distincte pentru modificarea liniei de baza a textului si a
caracterelor individuale:

1. Transformari geometrice ale liniei de baza
2. Editare nod cu nod a liniei de baza
3. Transformari ale caracterelor

Comutati intre aceste moduri folosind meniul pop-up sau butoanele de mod dedicate din bara de instrumente din
partea stanga.
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Modul 1 - Transformari Geometrice Ale Liniei De Baza

Modul 1: Transformari ale liniei de baza. Manipulatoarele de control tip pdianjen permit miscarea,
scalarea, rotirea si inclinarea intregii linii de baza.

Acest mod modifica intreaga linie de baza simultan. Mutarea liniei de baza muta si textul; totusi, scalarea liniei de baza

nu scaleaza textul in sine. Scalarea textului trebuie efectuata independent folosind controalele caracterelor (Modul 3)
sau panoul lateral.

Modul 2 - Editarea Liniei De Baza Nod Cu Nod

Modul 2: Editarea nodurilor liniei de baza. Linia de baza este o cale vectoriala care poate fi
modificata prin intermediul nodurilor de control.

Linia de baza consta din linii drepte si curbe Bézier. Utilizatorii pot adauga sau sterge noduri intr-o maniera similara cu

digitizarea standard. In textul pe mai multe linii, toate liniile partajeazi aceeasi formi a liniei de bazi, mostenita de la
linia de sus.

Comenzi rapide disponibile in acest mod:

« ALT + Nod nou: Creeaza un segment de linie dreapta pe linia de baza.
o CTRL + Nod nou: Creeaza un segment drept aliniat la trepte de 45 de grade.
o CTRL + Miscare nod: Aliniaza nodul la o treapta de 45 de grade fata de nodul anterior.
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Modul 3 - Transformari Ale Caracterelor

Modul 3: Transformari ale caracterelor. Selectati litere individuale pentru a ajusta rotirea, scalarea,
inclinarea si decalajul liniei de baza prin intermediul manipulatoarelor tip pdianjen.

Studio permite transformarea caracterelor individuale sau a intregului bloc de text. Aceste ajustari sunt efectuate

folosind manipulatoarele de control tip paianjen. Retineti ca

¥n

si "perpendicular” pe linia de baza, respectiv.

Nodurile de control tip pdianjen sunt numerotate 1 - 8. Functiile lor sunt
urmatoarele:

1

3.

7

8.

. Selectare/Mutare: Ajusteaza pozitia si spatierea caracterului.
2.

Decalaj linie de baza: Deplaseaza caracterul deasupra sau
dedesubtul liniei de bazi (ALT+Clic pentru resetare).

Rotire: Roteste caracterul (CTRL pentru pasi de 15 grade; ALT+Clic
pentru resetare la 0).

. Scalare de-a lungul liniei de baza: Ajusteazd laitimea (CTRL pentru

proportii constranse; ALT+Clic pentru resetare).

. Scalare perpendiculara: Regleaza iniltimea (CTRL pentru proportii

constranse; ALT+Clic pentru resetare).

. Scalare uniforma: Regleazi dimensiunea generala (CTRL pentru

proportii constranse; ALT+Clic pentru resetare).

. Inclinare orizontali: Inclini de-a lungul liniei de bazi (CTRL+Clic

pentru rasturnare orizontala; ALT+Clic pentru resetare).

orizontal" si "vertical" se refera la directiile "de-a lungul"

inclinare verticali: inclini perpendicular pe linia de bazi (CTRL+Clic pentru risturnare verticald; ALT+Clic

pentru resetare).
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Ajustarea Pozitiei Textului De-A Lungul Liniei De Baza

Decalaj Global Al Liniei De Baza

Comenzi Rapide

Folositi nodul (1) de pe spider pentru a muta un caracter
specific si tot textul ulterior de-a lungul traseului liniei de
baza. Mutarea primului caracter deplaseaza intregul bloc
de text.

Pentru a deplasa tot textul deasupra sau dedesubtul liniei
de baza simultan, activati comutatorul Toate literele
(All Letters) din panoul din dreapta si ajustati glisorul (2)
de pe controlul spider al oricarui caracter. Alternativ,
puteti apasa si mentine apasata tasta SHIFT si sd mutati
glisorul (2) de pe controlul spider al oricarui caracter.
Mentinerea tastei SHIFT apasate in timpul acestei
operatiuni asigura aplicarea acesteia tuturor literelor din
text.

Urmatoarele taste pot fi utilizate in timpul manipuldrii nodurilor spider:

« SHIFT + Miscare nod: Aplica transformarea tuturor caracterelor simultan.
« CTRL + Nod scalare (4, 5 sau 6): Asigura scalarea proportionala.
o SHIFT + CTRL: Combina atat scalarea globald, cat si cea proportionala.

Comenzi Interfata

Comenzile pentru Lettering sunt distribuite in mai multe elemente de interfata:

1. Meniu principal superior
2. Bara de butoane orizontali (Sus)
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3. Panou divizor vertical
4. Cutie de instrumente verticald
5. Filele panoului de control lateral

1. Meniu Principal

Meniul include comenzi de fisier (Incarcare, salvare, copiere, lipire) si
comutatoare de stilizare (aldin, cursiv, vertical si partea opusi). De asemenea,
gazduiegste instrumente de editare a liniei de baza, cum ar fi inserarea de
noduri si netezirea.

Comenzile Incéarcare si Salvare utilizeaza fisiere de proiect pentru litere,
permitandu-va sa transferati sesiuni de scriere intre diferite modele.

Optiunea Set de glife Unicode este exclusivd pentru fonturile de sistem si
permite accesul la o gama mai largd de caractere in cadrul tabelului de
caractere.

Consultati capitolele specializate ale meniului pentru detalii suplimentare:

m Meniu principal - Mod scriere - Instrumente

m Meniu principal - Mod scriere - Font

m Meniu principal - Mod scriere - Noduri

2. Bara De Butoane Orizontala

N
7

Exemplu de text vertical

Situata adiacent meniului principal, aceasta bara contine butoane pentru Anulare, Finalizare (aplicare text) sau
Generare cusaturi. Include, de asemenea, meniuri derulante pentru alinierea paragrafului, ordinea de coasere, tipul

de cusatura, stilul conturului si setarile de conexiune.
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Aliniere Paragraf Text Ordine De Coasere A Textului

— Stanga De la stanga la dreapta
— Centru | Din centru spre exterior
- Dreapta Y ¢ Din centru spre exterior (fard a desparti
—_— cuvintele)
— Justificare &« De la dreapta la stanga
Tip De Cusatura Tip De Contur
Coloane : N O ' Firi contur
gmplere 51mp1a./ Coloana automata / @ Contur cn o singuri trecere
mplere cu motive

ﬁhrll;leusentrala (traseu central cu strat Contur cu trecere dubl

Umplere plasa

& /) 0D

Un contur cu dubla trecere este un contur subtire compus din cusaturi simple care
ruleaza Inainte si inapoi in fiecare ramura a conturului. Acest tip de contur permite o
conexiune fara intreruperi a tuturor partilor conturului fara nicio taiere a firului.

,——1'-~ 1
/

4 Av
( ...<' ;,:;," //; ’
s -f l‘hd

Un contur cu o singura trecere nu are un al doilea strat (inapoi) si, prin urmare,

permite utilizarea de modele, borduri sau alte cusaturi de contur fantezie. Acest tip de
contur necesita taieri ale firului sau cusaturi de tranzitie intre partile separate ale
conturului. HE

Litere redwork.

Nota: Umplerea tip plasa functioneaza doar pe litere mari.
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Nota: Stilul redwork este cel mai potrivit pentru fonturi subtiri. Este posibil sa nu produca rezultate optime cu
fonturi groase sau aldine. Combinati redwork cu "Cele mai apropiate puncte" pentru o cale de cusatura fara
intreruperi.

Setari De Conexiune

mm
i I' Conexiuni prin cele mai apropiate puncte intre toate obiectele

i i Conexiuni prin cele mai apropiate puncte doar in interiorul caracterelor
- - . . o . .

I I Obiecte separate (cusaturi de tranzitie intre obiecte)

3. Panou De Divizare

Panoul de divizare contine butoane optimizate pentru ecrane tactile, inclusiv un declansator pentru Meniu pop-up,
controale de Zoom si butoane de Anulare/Refacere.

4. Cutie De Instrumente

Cutia de instrumente laterala contine o selectie de linii de baza predefinite si butoane pentru a comuta intre cele
trei Moduri de lucru pentru litere.

/\ Mod de transformare geometrica a liniei de baza
O/O\O Mod editare noduri linie de bazd

‘.' Mod transformare caracter

5. Filele Panoului De Control Lateral

The Panoul de control principal din partea laterala a ecranului contine acele comenzi pentru scriere care necesita
mai mult spatiu. Comenzile sunt organizate in mai multe file.

e

(7 Fila Font / Alfabet : Selectati fonturi si accesati o harta de caractere pentru inserare rapida.

(7] Fila Linie de baza : Ajustati rotatia, scara si inclinarea liniei de baza.

(7] Fila Foldere : Specificati ciile pentru accesul la fonturi neinstalate si arhive.
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(7] Fila Spatiere : Gestionati spatierea intre caractere (kerning), cuvinte si linii.
(7] Fila Scalare : Modificati dimensiunile absolute sau relative ale textului.
(7] Fila Transformare : Aplicati transformari numerice precise caracterelor.

(7] Fila Text : Camp alternativ de introducere a textului cu scurtaturi pentru seturi de glife.

Faceti clic sau atingeti tabelul de caractere pentru a insera un caracter care este dificil de tastat cu o %
tastatura.

The Fila Foldere este disponibila doar pentru fonturi TrueType si OpenType (adica nu pentru alfabete pre-digitizate).
Comenzile din aceasta fila va permit sa specificati cai catre foldere cu fonturi neinstalate. Instrumentul de scriere
scaneaza in mod normal doar fonturile instalate In sistemul de operare. Daca aveti alte fonturi stocate pe dispozitiv,
specificati caile catre folderele cu aceste fonturi si utilizati comanda Gasire fonturi din meniul principal. Procesul de
scanare va include aceste foldere. Pe langa fisierele de fonturi, aceste foldere pot contine si arhive de fonturi (fisiere
arhivate).

The Fila Linie de baza este disponibila doar in modul 1 (transformarea liniei de baza).

Fila Transformare este disponibila doar in modul 3 (transformarea caracterelor). Cand optiunea "Toate literele" este
selectata, transformarile sunt efectuate asupra tuturor caracterelor din text. Exemplul de mai jos arata rotatia efectuata
asupra tuturor caracterelor simultan.

Va rugam sa retineti: Versiunea actuala a programului nu functioneaza bine daca stilul redwork este utilizat
pentru un font foarte gros. Recomandam utilizarea acestuia doar pentru fonturi subtiri. Stilul redwork poate fi
combinat cu optiunea 'Cele mai apropiate puncte'.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente avansate > Modele de umplere personalizate

Modele De Umplere Personalizate

Modelele sunt sabloane vizuale care definesc divizarea cusaturilor de umplere. Aceste puncte de divizare creeazd o
textura specifica pe broderia finisatd. In Studio, sablonul utilizat pentru a desemna aceste puncte de divizare este
cunoscut sub numele de model de umplere.
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Pe langa diverse modele de umplere predefinite, Studio include un editor de modele care va permite si creati propriile
texturi personalizate.

Editorul De Modele H

Pentruadeschide editorul, Selectat,i . Meniu LU ~ I
principal > Gadgets > Fragment Editors si E

navigati la fila Pattern Editor. i-'. .'-i A

o
LU L L
&)
J—
=

C
o s

ot
4
g
]

Comenzile interfetei sunt definite dupa cum urmeaza:

Lista de editoare: Afiseaza editoarele personalizate disponibile in Studio, inclusiv Pattern Editor.
Butoane de comanda: Utilizati Reset, Cancel sau Apply pentru a gestiona modificarile aduse modelului.
Selectare model: O casetda combinata utilizata pentru a selecta un anumit model pentru editare.

Zona de lucru: Spatiul interactiv unde este desenat modelul dvs. personalizat.

Proprietati model: Comenzi pentru Latime, iniltime, Nume, Numir de straturi si Strat activ.

Zona de informatii: Afiseaza coordonatele cursorului, avertismentele sistemului si alte date de stare.

Butoane de defilare: Permite deplasarea modelului incremental cu 1 pixel in orice directie.

Buton meniu pop-up: Oferd acces la functii avansate precum incarcare/Salvare model, Anulare/Refacere,
Importare imagine de fundal, Stergere model si Inclinare model.

T &6 mMm m O O W >

| Bara Splitter (separator).

J Splitter instrumente: Contine comutatoarele de mod Pensula/Radiera, Puncte/Linii, Anulare/Refacere si
comenzi de Zoom.

Digitizarea Unui Model Nou

Umplerile simple sunt aplicate in general obiectelor mai mari, rezultand randuri lungi de cusaturi. Daca un rand ar fi
format dintr-o singura cusatura (asa cum se vede in obiectele de tip coloani), cusaturile ar fi excesiv de lungi si libere,
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nereusind sa creeze o umplere stabila. Pentru a preveni acest lucru, randurile sunt impartite in segmente mai scurte.
Lungimea optima pentru aceste cusaturi este de aproximativ 4 milimetri.

Punctele sau liniile colorate indica exact unde va fi divizata cusatura de umplere. Utilizati butonul principal al mouse-

ului pentru a desena puncte. Mentinerea tastei Shift va permite si desenati linii. Pentru a elimina punctele,
mentineti apasata tasta Ctrl in timp ce utilizati butonul principal al mouse-ului.

Noté: Pentru dispozitivele fara tastatura hardware, utilizati butonul de pe panoul splitter (J) pentru a @
comuta intre modurile Pensula si Radiera.

Pozitia cursorului in zona de desen este reflectata de un mic cursor in forma de cruce in previzualizarea din partea stanga
a ferestrei. Acest lucru ajuta la crearea de modele continue, fara imbinari.

Straturile permit crearea de modele intercalate. De exemplu, dacid un model contine patru straturi, fiecare strat este
aplicat la fiecare a patra linie de cusaturi. Broderia rezultata pare ca si cum toate cele patru straturi sunt intrepatrunse.

1 2 3 4

Un model care utilizeaza 4 straturi. Fiecare coloana de pixeli reprezinta un strat distinct; stratul
modificat in prezent este evidentiat.

Un model cu 4 straturi aplicat pe randurile de cusaturi. Punctele de penetrare a acului apar acolo
unde cusaturile se intersecteaza cu pixelii modelului. In acest exemplu, fiecare strat se aplica doar
la fiecare a patra linie de cusaturi.

Simulare 3D a cuséturilor de umplere cu un model aplicat. Retineti cd un model intercalat are ca
rezultat o textura mai plata.
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Un model intercalat creeaza o textura neteda si platd. Pentru a obtine un efect mai texturat sau "pufos", utilizati
un singur strat de pixeli fara intercalare.

Comenzi Interfata

Salvare model: Utilizati aceastd comanda in meniul pop-up pentru a exporta modelul. Desi modelele sunt salvate
automat in fisierul de design, ar trebui sé le exportati manual daca intentionati sa le utilizati in alte designuri.

Deschidere model: Accesati acest lucru prin meniul pop-up pentru a importa un model salvat in proiectul curent.
Stergere model: Reseteaza modelul curent in editor.
Import imagine fundal: Incarci un fisier imagine care si serveasci drept sablon pentru trasarea modelului.

Inclinare stanga si Inclinare dreapta: Aceste comenzi deplaseaza matematic modelul. Aceasta este adesea o
modalitate rapida de a genera variatii ale designurilor existente.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente avansate > Motive de umplere personalizate

% Motive De Umplere Personalizate

Motivele sunt utilizate pentru a crea umpluturi decorative compuse din mostre de
cusaturi simple. Acestea sunt aliniate intr-o secventa continua pentru a facilita o
coasere fara intreruperi.

Desi Studio include cateva motive predefinite, utilizatorii pot crea, de asemenea,
pana la cinci motive de umplere personalizate care sunt stocate in fisierul de
design. Studio dispune de un Editor de motive incorporat, conceput special
pentru aceasta sarcina.

« [Ilustratie: doud motive utilizate ca umplutura decorativa.
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Editorul De Motive H

Pentruaaccesa editorul, navigati la . Meniu ;\\\H\\HHH\\H\\H\\H\\HHHHHHHHHHHH ~ I
principal > Gadgeturi > Editoare de E A
fragmente . In cadrul acestei ferestre, comutati f
la fila Editor de motive. /\
=kl J8 \/ I
C [ﬁ©
4 2( C D > -
{ I v// ]
G F B

Controalele interfetei sunt definite dupa cum urmeaza:

Lista de editoare: Afiseaza editoarele personalizate disponibile in Studio.

Butoane de comanda: Utilizati Resetare, Anulare sau Aplicare pentru a gestiona modificdrile aduse motivului.

Selectare motiv: O caseta combinata utilizata pentru a selecta unul dintre cele cinci motive personalizate
pentru editare.

Zona de lucru: Spatiul interactiv unde sunt desenate motivele personalizate.
Proprietati motiv: Ajustati Latimea, iniltimea si Deplasarea.
Zona de informatii: Afiseaza coordonatele cursorului si mesajele de sistem.

Nume motiv: Identificatorul pentru motivul curent.

Buton meniu pop-up: Ofera acces la comenzi avansate: Deschidere, Salvare, Anulare/Refacere, Importare
imagine de fundal, Stergere motiv, Aliniere la grila si Simulare cusaturi.

T O MM m O O W >

| Bara de separare.

Separator bara de instrumente: Contine instrumente pentru Anulare, Refacere, Zoom, Inserare nod si
Stergere nod.

-

K  Baride separare.

Controalele Editorului

Desi multe controale sunt intuitive, urmatoarele functii specifice faciliteaza procesul de design:

Pornire simulare: Executa o simulare animata care arata secventa in care vor fi cusute cusaturile motivului.
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Salvare motiv: Exporta motivul in stocarea locald, permitand utilizarea acestuia in alte proiecte de design.
Deschidere motiv: Importd un motiv salvat anterior in proiectul de design curent.
Stergere: Reseteaza motivul personalizat selectat la starea sa implicita de o singura cusatura.

Importare imagine de fundal: Va permite sa incarcati un fisier imagine care sa serveasca drept sablon de trasare in
Zona de lucru.

Desenarea Unui Motiv Nou

Motivele sunt construite din puncte de ac, sau noduri. Un motiv nou incepe ca o singura cusatura; creati modelul prin
inserarea de noduri intre punctele de inceput si de sfarsit si repozitionarea acestora.

Pentru a Incepe un design nou, selectati un slot personalizat din caseta combo (C).

Pentru a asigura o conexiune fara intreruperi atunci cand motivul se repeta, pozitiile punctelor de inceput (S) si
de sfarsit (E) trebuie sa ramana fixe.

Crearea Unui Motiv in Forma De Stea:

—
L=
Starea initiald a motivului personalizat este o singura cusatura intre
punctele S si E.
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Inserati patru noduri noi intre punctele de inceput (S) si de sfarsit
(E). Nodurile noi sunt create facand clic pe un spatiu gol in cadrul
Zonei de lucru. Fiecare nod nou este inserat dupa nodul selectat in
prezent, iar acest nod nou creat devine apoi cel selectat.

S 1 2 : 3 4 E Motivul contine acum patru noduri noi: 1, 2, 3 si 4.

Stergere nod: Pentru a elimina un nod, utilizati un clic lung/atingere, clic dreapta, apasati tasta Delete sau
utilizati butonul Stergere nod. Primul si ultimul nod nu pot fi eliminate, deoarece fiecare motiv necesita cel
putin o cusatura.

1 Repozitionati aceste noduri aga cum este aratat in ilustratie.

Nodurile 1 pana la 4 sunt mutate acum in noua pozitie.

LN

Inserati inca patru noduri: (X), (Y), (Z) si (W).

Pentru a adauga nodul (X), faceti clic pe nodul precedent (S) pentru
a-l selecta. Apoi, faceti clic pe locatia unde doriti sa plasati nodul (X).
Aceasta actiune insereaza noul nod (X) intre nodurile (S) si (1).
Repetati acest proces pentru nodurile ramase: (Y), (Z) si (W).
Asigurati-va ca fiecare nod precedent este selectat inainte de a plasa
nodul urmator pentru a mentine ordinea corecta de coasere.
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Ajustati pozitiile nodurilor (X), (Y), (Z) si (W) pentru a rafina
modelul stelei.

Ajustati nodul zonei de suprapunere in jos pentru a completa
modelul.

Motivul finalizat include zona de suprapunere definita.

O previzualizare a modului in care randurile de motive se vor suprapune atunci cand sunt aplicate

Definirea Proprietatilor Motivului

ca umplere.

Studio aplica motivele prin proiectarea lor in celule virtuale in cadrul unui obiect de umplere. Dimensiunile acestor
celule sunt guvernate de preferintele Latime si Inaltime.

Regiunile gri ajustabile din partea de sus si de jos a Zonei de lucru va permit s determinati gradul de suprapunere

intre randurile adiacente.
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Deplasare controleaza decalajul orizontal al randurilor de motive ulterioare atunci cand sunt dispuse in mozaic pe o
umplere.

Randuri de motive afisate cu o valoare de deplasare egala cu jumatate din latimea motivului.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente avansate > Mostre de contur personalizate

Esantioane De Contur Personalizate

Esantioanele sunt formatiuni fundamentale de cusaturi utilizate pentru a crea contururi decorative ,fantezie”. Aceste
formatiuni sunt aliniate de-a lungul traseului conturului pentru a stabili un model de coasere continuu.

Esantioanele sunt concepute pentru a oferi o conexiune continua, fara cusur, intre fiecare repetitie.

Un esantion aliniat continuu de-a lungul unui contur vectorial.

Studio include o varietate de esantioane de cusaturi predefinite; totusi, utilizatorii pot defini, de asemenea, pana la cinci
esantioane de contur personalizate care sunt salvate direct cu designul. Studio dispune de un Editor de esantioane

incorporat, conceput pentru a facilita acest proces.
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Editorul De Esantioane T

PentruaacCesa editorul’ navigat,ila . Meniu ;HH\\HHHHHHHHH\HHHHHHHHHHHHH - I
principal > Gadgeturi > Editoare de E = A
fragmente si comutati la fila Editor de E /\ M
esantioane. :
=<l © B/
y || u
J (S
f V/
G F B

Controalele interfetei sunt definite dupa cum urmeaza:

A Lista de editoare: Afiseaza editoarele personalizate disponibile in Studio, inclusiv Editorul de esantioane.

B Butoane de comanda: Resetare, Anulare sau Aplicare a modificdrilor efectuate asupra esantionului curent.

C Selectarg esantion: UtiIi_za'gi aceasta caseta combinata pentru a selecta unul dintre cele cinci sloturi
personalizate pentru editare.

D Zona de lucru: Spatiul interactiv unde sunt digitizate esantioanele personalizate.

E Proprieté;i g§antion: Definiti Latimea, Lungimea, Lungimea minima si metoda de Proiectie utilizata pentru a
alinia esantionul.

F Zona de informatii: Afiseaza coordonatele cursorului si mesajele de stare.

G Nume esantion: Identificatorul pentru formatiunea de cuséaturi curenta.

H Buton meniu pop-up: Acceseaza comenzivprgcum Deschidgre/%alvare, Anulare/Refacere, Importare imagine
de fundal, Golire esantion, Aliniere la grila si Simulare cusatura.

| Bari de separare.

J Separator instrumente: Contine instrumente pentru Anulare/Refacere, Zoom apropiere/departare si Inserare/

Stergere nod.

K Bara de separare.

Controale Editor

Urmatoarele controale faciliteaza sarcini tehnice specifice in cadrul editorului:
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Pornire simulare: Accesibild prin meniul pop-up, aceasta comanda ruleaza o simulare animata a secventei de
cusdturi.

Salvare esantion: Salveazi formatiunea curentd in stocarea dumneavoastra, permitand importarea acesteia in alte
proiecte de broderie.

Deschidere esantion: Incarci un fisier de esantion salvat anterior in editor.
Golire: Reseteaza slotul de esantion personalizat la o singura cusatura de baza.
Importare imagine: Incarci o imagine externa pentru a servi drept sablon de trasare in timpul procesului de desenare.

Aliniere la grila: Cand este activata, aceasta optiune aliniaza nodurile precis la intersectiile grilei atunci cand sunt
mutate.

Digitizarea Unui Esantion Nou

Esantioanele sunt formatiuni mici de cusaturi. Acestea sunt construite dintr-o singura cusatura prin inserarea de noduri
(puncte de penetrare a acului) intre punctele de inceput si de sfarsit si repozitionarea lor in zona de lucru.

Pentru a crea un esantion nou, selectati un slot personalizat din
caseta combinata (C). Fiecare esantion personalizat nou incepe ca o
singurd cusatura.

SE > aE Mentinerea pozitiei originale a punctelor de inceput (S) si de
sfarsit (E) este critica pentru a asigura o conexiune fara
intreruperi atunci cand esantioanele se repeta.

Starea initiala a unui esantion nou este o singura cusatura.

Inserati un nod nou facand clic in zona de lucru.

Un nod nou inserat intre punctele de inceput si de sfarsit imparte
cusatura initiala unica in doua cusaturi noi.

Embird Next 347/ 360



Inserati un nod suplimentar facand clic in zona de lucru. Fiecare nod

nou este adaugat imediat dupa nodul selectat in prezent.

Esantionul personalizat finalizat, dupa plasarea ultimului nod,

contine 3 cusaturi.

Odati ce esantionul este complet si editorul este inchis, acesta va

aparea in lista de selectie din Fereastra Proprietiti contur.

Stergerea nodurilor: Un nod poate fi eliminat folosind un clic lung/atingere (aproximativ 1 secunda), un clic
dreapta, tasta Delete sau butonul Stergere nod. Primul si ultimul nod sunt permanente, deoarece un esantion

trebuie s contina cel putin o cusatura.

0 secventd continud de esantioane proiectate de-a lungul unei cdi vectoriale.

Esantioanele personalizate sunt salvate in fisierul de design curent. Pentru a utiliza un esantion intr-un design diferit,

utilizati comanda Salvare esantion. Acesta poate fi apoi importat in orice proiect de design deschis in Studio.

-

Proprietati Tehnice

Studio proiecteaza esantioanele in "celule" virtuale de-a lungul
unui contur sau in interiorul unei umpleri. Dimensiunile
acestor celule sunt determinate de proprietitile Lungime
min., Lungime si Latime. Lungimea variabila a celulei
permite o potrivire mai fina de-a lungul contururilor curbe.

Lungime: Reprezinta lungimea standard a esantionului.
Lungime min.: Defineste lungimea minima admisibila a
celulei in cadrul curbelor. Pentru o lungime constanta a

esantionului pe tot parcursul designului, setati aceasta valoare
pentru a corespunde valorii Lungime.

Latime: Dimensiunea verticald a esantionului.
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Proiectie: La maparea esantioanelor in celule, Studio ajusteaza esantionul astfel incat primul si ultimul punct sa se
alinieze precis cu marginile celulei. Utilizatorii pot alege dintre trei metode de ajustare:

1. intindere: Intregul esantion este deformat proportional pentru a se potrivi dimensiunilor celulei.

2. Adaugare tranzitie: Esantionul raimane nedeformat, iar o cusatura de tranzitie este adaugata la sfarsit pentru a
acoperi orice spatiu.

3. Adaugare cusatura: Esantionul rdimane nedeformat, iar o cusatura simpla este adaugata la sfarsit pentru a
ajunge la limita celulei.

Comparatie intre metodele Intindere, Adaugare tranzitie si Adaugare cusatura.

Metoda Intindere este standard pentru majoritatea esantioanelor de contur. Contururile decorative speciale, cum ar fi
stilurile "Candlewick" care necesita forme uniforme conectate prin cusaturi de tranzitie sau cusaturi simple, utilizeaza de
obicei metodele Adaugare tranzitie sau Adaugare cusatura.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente avansate > Borduri de contur personalizate

Borduri De Contur Personalizate

O Bordura este un obiect vectorial construit din componente pre-
digitizate cunoscute sub numele de fragmente de bordura, mai
degraba decat din cusaturi de umplere standard. O bordura poate
include un contur intr-o culoare contrastanta. Desi Studio ofera
mai multe fragmente de bordura predefinite, utilizatorii isi pot
defini si propriile fragmente. Aceasta lectie explica procesul de
creare a fragmentelor de bordura personalizate si incorporarea lor
in designurile de broderie.

Aceasta ilustratie arata diverse exemple de borduri: o bordura
simpla folosind un singur obiect coloana, o bordura complexa cu
frunze care prezinta coloane si conexiuni, si o bordura tip franghie
cu un contur integrat.

Digitizarea Unui Fragment De Bordura

Fragmentele de bordura sunt designuri mici create in cadrul Studio. Spre deosebire de modelele de umplere sau motive,
care folosesc editoare separate, fragmentele de bordura sunt digitizate direct in Zona de Lucru principald. Totusi,
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deoarece aceste fragmente au cerinte tehnice specifice, anumite instrumente Studio sunt dezactivate in timpul crearii lor.

Pentru a initia un nou fragment de bordura, selectati ® Meniu Principal > Design > Bordura > Bordura
Noua . Un sablon specializat de bordura va apirea in Zona de Lucru.

Nota Tehnica: Un fragment de bordura este restrictionat la obiecte de tip Coloana, Coloana cu Model, Contur
si Conexiune. Instrumentele pentru alte tipuri de obiecte sunt indisponibile in acest mod.

Exemplul 1 - Obiect Coloana Unic

In acest prim exemplu, bordura consti dintr-un singur obiect coloani. Obiectul este continut in Celula Bordurii,
pornind din stanga si terminandu-se in dreapta. Mentinerea directiilor paralele ale cusaturilor la punctele de inceput si
de sfarsit asigura un aspect continuu atunci cand bordura este cusutd; in aceasta configuratie, conexiunile suplimentare
intre fragmente sunt inutile.

B NN ZAYAN
Sablonul utilizat pentru digitizarea fragmentelor de bordura.

Banda Bordura: Un fragment se poate extinde dincolo de Celula Bordurii (B) in zona benzii. Aceasta creeazd o
suprapunere intre fragmentele secventiale.

Celula Bordura: Zona principala unde este desenat fragmentul de bordura.

Parte Inceput: Locatia precisa a punctului de intrare sau a marginii. Plasarea corecta este vitald pentru
coaserea continua.

Parte Sfarsit: Locatia precisa a punctului de iesire sau a marginii. Plasarea corectd este vitala pentru
coaserea continud.

m O O @ >

Previzualizare: Arata cum se aliniaza fragmentele cand sunt repetate.

A A P11

Un fragment de obiect coloana unic asa cum este vazut in Inspector Obiecte.
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Pentru a defini numele, latimea implicita si inaltimea fragmentului, utilizati = meniu principal > Optiuni >

Proprietati pentru a deschide Fereastra de Proprietéti. Navigati la fila Proprietati Design Intreg si setati Numele,

Litimea de Referinti si Iniltimea de Referinti.

Odata ce fragmentul este complet, utilizati = Meniu Principal > Design > Bordura > Salvare Bordura Ca

pentru a salva fisierul. Borders are saved as compact EOF files without background images. To edit an existing border,
always use m Meniu Principal > Design > Chenar > Deschidere Chenar to ensure the specialized drawing

template is loaded.

Exemplul 2 - Obiect Coloana Cu Contur

Acest fragment include un obiect coloani si un contur de o culoare diferiti. in
timpul procesului de compilare a cusaturilor, Studio reordoneaza automat
obiectele astfel incat contururile sa fie cusute dupa ce toate coloanele si
conexiunile sunt finalizate. Este eficient sa digitizati fragmentul astfel incat
coloanele sa se coasa fara taieri, iar contururile sa faca la fel. Retineti ca o taiere
va avea loc intre coloane si contururi din cauza schimbarii culorii.

Ilustratie: Elementele chenarului franghie in Inspectorul de Obiecte. - ‘ 2 I 1./1
Obiectele sunt sortate dupa culoare, cu o tdiere care are loc inainte de a ) » I 2 /1
contururi. P c :
» N 3./1
Obiectul coloana din acest exemplu este desenat pentru a depasi limitele ¢ l
celulei pe ambele parti. Aceasta suprapunere in elementele franghiei ~ ) & l 4./1
previne golurile in cusatura finald. Datorita acestei suprapuneri, un obiect
conexiune trebuie sa preceada coloana pentru a asigura o cusatura W 4 N l 5./1
continua. Punctul de start al conexiunii (1) poate fi plasat liber; Studio il - -
aliniaza la fragmentul anterior in timpul compilarii. Punctul de final (2) » C =y ' I 6./2
trebuie s se conecteze direct la obiectul coloana. :
~C 7Bz
~C 74 Bs 2
1
i
2 // >~ D 7 ENE
_ ~& & P21
ZZZZ? > / ;36/'5.3./2
Fragmentul de franghie este construit dintr-o Structura fragmentului de franghie in Inspectorul

conexiune, o coloana si un contur.
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Conturul este proiectat astfel incat punctul sdu de start s se alinieze cu finalul conturului fragmentului anterior.
Urmatoarea ilustratie demonstreaza cum este desenat conturul pentru a crea cusaturi stratificate, mentinand in acelasi
timp pozitiile corecte de intrare (S) si iesire (E).

S 3x
3x
2x 2x
Conturul fragmentului de franghie facilitand Diagrama care arata sectiuni cu doua si trei
conexiuni continue. (S) denota punctul de start si straturi de cusaturi in interiorul conturului.

(E) denota punctul de final.

Exemplul 3 - Obiecte Coloana Si Conexiune

In aceasti configuratie, fragmentul utilizeazi coloane si conexiuni. Plasarea precisi a conexiunilor initiale si finale este
critica pentru un chenar fara cusur. Prima conexiune trebuie sa inceapa pe partea stanga a celulei, in timp ce ultima
conexiune trebuie sa se termine pe partea dreapta. Conexiunile intermediare sunt utilizate doar pentru a lega obiectele
coloand in interiorul fragmentului.

¥
4

9.9(9/9/99/9(9|9
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=
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=
=

Cum Sa Utilizati Mostrele De Chenar Personalizate

Daca Studio este inca in modul de creare a chenarului, salvati-va lucrarea si incepeti un design nou prin = Meniu
Principal > Design > Nou sau deschideti un design existent.

Pentru a face fragmentele personalizate disponibile in fereastra Proprietati in timpul digitizarii standard, trebuie sa
le adaugati la lista Chenare Utilizator din Editorii de Fragmente.

Selectati m Meniu Principal > Gadget-uri > Editori de Fragmente si alegeti Chenare Utilizator. Selectati
unul dintre cele cinci sloturi de chenar definite de utilizator si incarcati fisierul EOF din stocare. Inchideti fereastra
Editori de Fragmente.
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Lista de Editori: Selectati elementul Chenare Utilizator.

Butoane de control: Resetare, Anulare sau Aplicare modificari.

C Slot activ pentru bordura: Comenzile incércare si Resetare se aplica slotului selectat.
D Buton Meniu: Acceseazi comenzile incrcare borduri si Resetare bordura.

Control Splitter.

Fragmentele tale de bordura personalizate sunt acum legate de design si apar in selectiile din cadrul
ferestrei Proprietati contur. Acestea pot fi acum aplicate pe obiecte de tip contur in tot designul tau.

Ghidul utilizatorului - Studio Next > Instrumente avansate > Estimarea numarului de cusaturi

Estimarea Numarului De Cusaturi

Digitizatorii de broderie comerciala trebuie adesea sa determine un numar aproximativ de cusaturi inainte de a incepe
un proiect, deoarece preturile pentru serviciile de digitizare personalizata se bazeaza frecvent pe numarul final de
cusaturi al designului.

Cand lucrarea grafica furnizata este o imagine raster clara sau o fotografie, Studio permite o estimare rapida a
numarului de cusaturi prin intermediul Instrumentului de trasare.

Metoda implicd utilizarea Instrumentului de trasare pentru a vectoriza automat un design "probd" brut cu cateva clicuri.
Prin generarea de cusaturi pentru aceste obiecte, puteti utiliza totalul rezultat ca o estimare fiabila.
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1. Importati Imaginea Raster

Importati lucrarea grafica raster in Studio asa cum ati face pentru un proiect standard de
digitizare. Puteti scala lucrarea grafica la dimensiunile sale reale acum sau puteti
redimensiona obiectele vectoriale trasate mai tarziu. Estimarea precisa necesita lucrul cu
designul la dimensiunea finala dorita.

Pentru a redimensiona imaginea raster, utilizati fereastra Editare imagine, accesibila prin
m Meniu principal > Imagine > Instrumente > Fereastra Editare imagine

2. Trasati Designul

Selectati Instrumentul de trasare (reprezentat de pictograma baghetd magicd) pentru a identifica zonele individuale
ale lucrarii grafice si a le converti in obiecte umplute cu cusdturi. Repetati acest proces pana cand toate zonele principale
sunt acoperite.

Instrumentul de trasare se afla in panoul Cutie de instrumente.

y'

Pictogramad instrument
Urmarire

Selectati din stilurile de urmaérire disponibile - cum ar fi umplere
simpla sau coloana - pentru a urmari zonele folosind aceeasi logica pe
care ati aplica-o in timpul digitizarii propriu-zise.

Nota: Nu este necesar sa creati un design perfect cu detalii
complicate; scopul este exclusiv obtinerea unei estimari cantitative.

Nota: Cand urmariti o umplere de fundal care se afld sub litere
mici sau alte detalii fine, utilizati preferinta Ignorare deschideri
pentru a crea o umplere solida si compacta.

Obiecte vectoriale urmarite
umplute cu cusaturi
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Obiecte vectoriale urmarite umplute cu cusaturi. Obiectele (A) si (B) sunt urmarite ca umpleri
simple folosind optiunea 'lgnorare deschideri'. Obiectele (C) si (D) sunt urmdrite ca coloane.

3. Setati Dimensiunile Finale

Daca imaginea nu a fost redimensionata tnainte de urmarire, redimensionati obiectele vectoriale acum. Neutilizarea
scarii corecte va duce la un numar inexact de cusaturi.

4. Generati Cusaturile

Selectati toate obiectele si generati cusaturile.

Numarul total de cusaturi pentru designul selectat este afisat in bara de stare a Studio. Aceasta cifra serveste drept
numar estimat de cusaturi.

f

e ]
™ Y | |
= |

Asigurati-vd ca obiectele sunt selectate (1). Numarul total de cusaturi al selectiei este vizibil in
bara de stare (2).

Nota: Acolo unde este cazul, instrumentul Auto Qutliner poate fi utilizat pentru a adduga un contur de
cusatura cu strat dublu obiectelor, crescand si mai mult acuratetea estimarii.

Embird Next 355/ 360



Ghidul utilizatorului - Studio Next > Intrebari frecvente

é% Studio - intrebiri Frecvente Si Depanare

Daci aveti o intrebare, va rugim s ne contactati la embird@embird.net. impartasirea intrebrilor
dumneavoastra ne ajuta sa imbunatatim documentatia pentru toti utilizatorii.

@ Care este diferenta dintre Digitizing Tools si Sfumato Stitch?

Digitizing Tools este una dintre cele doua componente principale ale Embird Studio, utilizatd pentru crearea modelelor
de broderie standard, cum ar fi logo-uri, litere si modele decorative. Sfumato Stitch este componenta specializata
conceputa pentru a crea modele de broderie realiste, aseméanétoare fotografiilor, direct din imagini digitale.

@ Care este diferenta principala dintre un fisier de cusaturi si un fisier vectorial in Embird?

Un fisier de cusaturi (de ex. .PCS, .PES) este rezultatul final care contine coordonate si comenzi specifice pentru o
masind de brodat. Aceste fisiere sunt dificil de editat sau redimensionat fard a compromite calitatea. Un

fisier vectorial (.EOF) este , fisierul sursa” utilizat in cadrul Studio. Acesta constd in contururi scalabile si proprietati,
fiind usor de editat si redimensionat. Acesta este compilat intr-un fisier de cusaturi doar atunci cand designul este
finalizat.

@ Cum redimensioneaza Studio modelele?

Redimensionarea trebuie efectuata direct in Studio in timp ce designul rimane in format vectorial. Deoarece obiectele
vectoriale sunt scalabile matematic, Studio poate regenera cusaturile pentru a se potrivi perfect noilor dimensiuni. Acest
lucru mentine o calitate mult mai ridicata decat incercarea de a redimensiona un fisier de cusaturi procesat.

@ Ce este vectorizarea?

Vectorizarea este procesul de definire a contururilor obiectelor - fie manual, fie automat - pentru a crea un fisier
vectorial. Acest lucru permite software-ului sa calculeze si sa umple formele cu cusaturi, formand nucleul procesului de
digitizare in Studio.

@ Ce sunt curbele Bézier si de ce sunt importante?

Curbele Bézier reprezinta o metoda avansatd de desenare a contururilor in Studio. Acestea oferad o flexibilitate si un
control mai mare decit curbele simple, permitand crearea de forme complexe si netede cu mai putine noduri. Acest
lucru duce la un proces de digitizare mai eficient si la o geometrie a designului mai curata.

@ De ce cusiturile satin lungi apar incomplete pe ecran?

Majoritatea masinilor de brodat au o limita fizica pentru lungimea maxima a unei singure cusaturi (de obicei in jur de
12,7 mm). Daca o cusatura satin depaseste aceasta lungime, Studio o imparte automat intr-o secventa de cusaturi de

tranzitie urmate de o cusatura simpla. Desi acest lucru poate aparea ca o linie intrerupta sau punctata pe ecran, masina
de brodat va executa secventa corect.
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@ Este manualul disponibil in format PDF?

Da, manualul poate fi exportat in format PDF. Pentru un ghid detaliat, va rugdm sa consultati capitolul
Fereastra Ajutor > Exportarea fisierelor de ajutor in PDF.

@ Pot converti un fisier SVG intr-un fisier de design pentru o masini de brodat?

O conversie directa este rareori optima. Trebuie sa importati contururile vectoriale din fisierul SVG in Studio NEXT si
sa ajustati manual ordinea de coasere, suprapunerile si tipurile de umplere. Compilarea acestor obiecte in cadrul Studio
NEXT genereaza apoi datele de cuséturi necesare maginii. Avertisment: Figierele SVG pot contine elemente - cum ar fi
link-uri raster, text neformatat sau animatii - care nu pot fi convertite in date de broderie.

@ Pot converti o imagine JPG intr-un design de broderie?

Un fisier JPG sau JPEG este o imagine raster. Metoda utilizata pentru a interpreta aceste imagini in cusaturi depinde de
subiect, cum ar fi un logo, un portret sau un peisaj. Logo-urile sunt cel mai bine redate folosind obiecte standard precum
satin (coloana), tatami (umplere simpla) si contururi de cusatura simpla. Continutul asemanator fotografiilor este cel
mai bine abordat folosind diverse tehnici de tip foto-stitch. Desi Studio NEXT poate genera broderie dintr-o imagine
raster, procesul implica vectorizarea (trasarea) manuald sau automata a elementelor individuale, mai degraba decat o
simpla conversie a formatului de fisier.
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