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5% Studio NEXT

Digitizing Tools a Sfumato Stitch

Pouzivatelska prirucka

0 tejto prirucke
Kapitoly v tejto prirucke si rozdelené do troch oblasti:

1. Koncepty
2. Ovladacie prvky
3. Navody krok za krokom

Koncepty vysvetl'uji funkéni logiku Embird Studio vratane principov digitalizacie a Strukturalneho zakladu dizajnov
vysiviek.

Ovladacie prvky opisuji konkrétne nastroje zaloZené na vyssie uvedenych konceptoch a poskytujii usmernenie o ich
umiestneni v rozhrani.

Navody poskytuji podrobné postupy krok za krokom na vytvaranie a ipravu réznych dizajnov vysiviek alebo
komponentov pomocou zavedenych konceptov a ovladacich prvkov.

Postupnost kapitol je navrhnuta tak, aby vim pomohla vytvorit jednoduchy dizajn vysivky ¢o najrychlejsie a nasledne

si vybudovat vedomosti potrebné na zvladnutie celej sady funkeii Studio. Kapitoly st usporiadané do troch tirovni so
zvySujucou sa podrobnostou a zlozitostou.

O Studio NEXT

Studio NEXT je modul pre vySivaci softvér Embird, ktory umoziiuje pouzivatelom digitalizovat vlastné dizajny pre
strojové vysivanie.

Studio pozostava z dvoch casti: Digitizing Tools a Sfumato Stitch.
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1. Digitizing Tools

Digitizing Tools sa pouzivaju na digitalizaciu ozdobnych dizajnov vysiviek,
napisov a firemnych log. Dizajny sa digitalizuja vytvaranim obrysovych
(vektorovych) objektov, bud’ na prazdnom pozadi, alebo pomocou rastrovej
snimky ako $ablony. Tieto vektorové objekty sa potom vyplnia stehmi.

|
E m b I rd Vektorové objekty moZno vytvarat manuélne bod po bode, pomocou
digitalizacie od ruky, pomocou nastroja na trasovanie alebo

importovanim siborov vektorovej grafiky (format SVG). Vsetky tieto
pristupy mozno pouzit v kombin4cii.

2. Sfumato Stitch

Sfumato Stitch umoziiuje pouzivatelom vytvéarat fotorealistické dizajny
z digitalnych obrazkov. Mozno ho kombinovat s Digitizing Tools na pridanie
napisov, okrajov a inych prvkov. Sfumato vyuziva vektorové objekty
podobné tym v Digitizing Tools, ale st vyplnené $pecializovanym typom
stehu. Stehy Sfumato tvoria meandre s r6znou hustotou, aby replikovali
podkladovy obrazok a zaroven umoznili latke presvitat cez stehy.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > O programe Studio > Projektovy stbor Studio (*.EOF)

%’é Pochopenie Stuboru EOF V Embird Studio

Sabor EOF je hlavny projektovy stiibor pouzivany v Embird Studio, digitalizacnom zasuvnom module pre softvérovy
balik na vysivanie Embird. Na rozdiel od Standardnych siborov vysiviek, ktoré obsahuji konkrétne stiradnice stehov,
stibor EOF uklada vektorové obrysy a instrukcie objektov.

Subor EOF slizi ako "zdrojovy kdd" alebo povodny plan dizajnu. Zatial ¢o stibor pripraveny pre stroj, ako napriklad
.PES alebo .DST, poskytuje konkrétne pohyby ihly, sibor EOF definuje zdkladni geometriu a konstrukeiu tvarov.
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Dolezitost formatu EOF

Hlavnou vyhodou price so sibormi EOF je bezstratova editovatel’nost. Pretoze format ukladd matematické cesty
namiesto pevnych stehov, mozno vykonat niekol'ko akeii bez zniZenia kvality dizajnu:

« Zmena velkosti: Dizajny mozno vyrazne zvacSovat alebo zmenSovat. Softvér automaticky prepocita pocet
stehov, aby sa zachovala Specifikovana hustota.

« Uprava parametrov: Pouzivatelia mozu kedykol'vek upravit typy stehov (napr. konverzia vypliového stehu
na saténovy steh), upravit kompenzaciu tahu alebo spresnit nastavenia podkladového stehu.

« Uprava uzlov: Obrysy tvaru mozno upravovat prestivanim, pridavanim alebo odstraiovanim bodov, ¢im sa
zmeni Struktira dizajnu.

Pracovny postup: Od EOF k vysivaciemu stroju

KedZe vysivacie stroje nedokazu priamo interpretovat sibory EOF, na pripravu dizajnu na vyrobu je potrebny
$pecificky pracovny postup:

1. Dizajn v Studio: Vytvorte a ulozte projekt ako subor .eof.
2. Kompilacia: Spustite prikaz "Compile and Put into Embird Editor". Tento proces preklada vektorové tvary do
vzoru stehov.

3. Ulozit ako: Ked je dizajn nacitany do Embird Editor, ulozte ho vo "forméte stehov" kompatibilnom s
konkrétnym strojom (napr. .PES, .HUS, .JEF alebo .DST).

Najlepsie postupy pre spravu projektov

Castou chybou je odstranenie siboru EOF po vygenerovani siiboru stehov. Uchovanie stiboru EOF je nevyhnutné z
nasledujtcich dovodov:

« Ak testovacie vysivanie odhali problémy s registraciou alebo medzery, je ovela efektivnejsie upravit obrys EOF
nez manipulovat s jednotlivymi stehmi vo findlnom formate.

« Studio NEXT obsahuje pokrocilé funkcie EOF, ktoré pontkaju vylepsent funkcionalitu v porovnani so star$imi
formatmi bezného Embird Studio.

« Subor EOF zachovava "obrazok na pozadi", ¢o umoziuje, aby pévodna predloha pouzita na obkresl'ovanie
zostala viditeIna pre budice opravy.

Ukladanie suborov pre bezné Embird Studio

Dizajny vytvorené v Studio Next vyuzivaji pokrocilejsie funkcie nez tie v Standardnej verzii Embird Studio. V
dosledku toho nové stibory *.eof nemozno otvorit v beznom Embird Studio. Ak je potrebné preniest dizajn zo Studio
Next do starSej verzie, pouZite prikaz Save in Regular Studio compatible format na uloZenie do tloziska.
Poznamka: Specifické funkcie Studio Next, ako su siefové objekty a ich priradené parametre, sa v tomto forméate
nezachovaju.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Zaginame
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é% Zaciname
Co Je Digitalizacia VySiviek?
Vzory Vysiviek A Subory Stehov

Pocitacové vysivacie stroje vyuzivaju Specifické vstupné sibory, ktoré poskytuji pokyny, ako vysit vzor na latku. Tieto
digitalne siibory st zname ako vzory vysiviek alebo stibory stehov. Stibor stehov pozostava z komplexného zoznamu
stiradnic stehov, zmien farieb a prikazov na odstrih nite. Proces vytvarania tychto siborov sa nazyva digitalizacia
vysiviek. Vzory mozno vyvijat z fotografii, umeleckych diel, pisma alebo pévodnych konceptov. Stibor stehov slizi
ako zakladné prepojenie medzi digitdlnym konceptom a fyzickou vysivkou vyrobenou strojom.

Softvérové Aplikacie Na Digitalizaciu

Digitalizacia vzoru pre strojovi vysivku vyzaduje $pecializovany softvér. Tieto aplikacie automatizujui vel'kd ¢ast prace
pri generovani jednotlivych stehov. Hlavnou zodpovednostou pouzivatela je definovat objekty a priradit im $pecifické
Styly stehov na ich vyplnenie. Hoci je koneénym vystupom vzdy sibor stehov, proces a metddy digitalizacie sa mozu
lisit. Rozne aplikacie pontkaju Specializované nastroje prisposobené roznym typom digitalizacie vySiviek.

Vlavo: Obrys objektu vytvoreny pomocou uzlov a kriviek. Vpravo: Stehy
vygenerované na vyplnenie definovaného objektu.

Kreslenie Objektov: Manualna A Automaticka Vektorizacia

Hoci je mozné kreslit jednotlivé stehy manudlne, digitalizicia zvycajne zahfnia vytvaranie obrysov objektov, ktoré
softvér nasledne vyplni stehmi. Pouzivatelia mozu tiez vyuzit nastroje ako ,kuzelna palicka“ na automatické
trasovanie objektov z rastrovych obrazkov. Proces kreslenia alebo trasovania tychto obrysov je znaimy ako
vektorizacia. Ak je k dispozicii hotovy vektorovy sibor (napriklad SVG) z programu pre graficky dizajn, mozno
ho previest priamo na vzor vysivky, ¢im sa obide potreba manuélnej vektorizacie.

Kompilacia Na Stehy

Vytvorenie vzoru vySivky z objektov vedie k medziproduktu: zdrojovému siboru obsahujticemu vektorové obrysy.
Tieto obrysy st nakoniec vyplnené stehmi a uloZené do Specifického formatu suboru stehov, ktory vyzaduje vysivaci
stroj. V Embird sa tento proces nazyva kompilacia. Zdrojovy sibor by sa mal uchovat pre akékol'vek budice upravy,
pretoze vektorové sibory st Skalovatel'né; pocas kompilacie softvér automaticky upravi pocet stehov a rozlozenie tak,
aby zodpovedali zvolenym rozmerom.
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Pracovny postup od rastrového obrazka cez vektorizované obrysy az po
vygenerované stehy. Zdrojovy subor uklada tieto prvky v organizovanych vrstvach.

A

Embird Poskytuje Niekolko Digitalizacnych Aplikacii:

1. Digitizing Tools: Pouzivaju sa na digitalizdciu log a ozdobnych vzorov. Vstupom moze byt fotografia alebo
umelecké dielo.

2. Sfumato Stitch: Vytvéra fotorealistické vzory, portréty a krajiny. Ako vstup vyzaduje fotografiu.

3. Cross Stitch: Specializovany na vzory krizikovej vysivky. Ako vstup moZe poutzit fotografie alebo umelecké
diela.

4. Font Engine: Prevadza pisma TrueType a OpenType na vySivané pismo a prevadza vektorové formaty, ako je
SVG, na vzory vySiviek.

Digitizing Tools A Sfumato Stitch Zdielaju Rovnaké Rozhranie, Zname Ako Studio.

Zakladny Koncept: Vektorové Objekty

Zatial ¢o hlavny program Embird pracuje vacsinou so sitbormi stehov, Studio vyuziva vektorové objekty na
zefektivnenie tvorby vzorov. Subory stehov obsahuju stiradnice > pre kazdy vpich ihly a Specifické prikazy stroja, ¢o robi
upravu steh po stehu zdlhavym Pprocesom. Naopak, Studio pouziva néstroje podobné programom pre vektorovii
grafiku, ¢o pouzivatelom umoziiuje kreslit obrysy, ktoré sa nasledne vyplnia jednotnymi typmi stehov.

Vyznamnym rozdielom medzi vzorom vysivky a Standardnou vektorovou grafikou je dolezitost poradia objektov a ich
prekryvania. Pri vySivani musia byt objekty strategicky prepojené, aby sa minimalizoval odstrih nite, o méze
ovplyvnit kvalitu vzoru aj ¢as vyroby.
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Vektorové stibory vytvorené v Studio funguju ako "zdrojové sibory". Po
skompilovani a odoslani do Embird Editor vygeneruju stibory stehov pripravené
pre konkrétny format kompatibilny s vySivacim strojom. Pretoze si zaloZené na
vektoroch, tieto vzory mozno ahko menit, ked’Ze stehy sa automaticky
pregeneruji tak, aby zodpovedali novym rozmerom.

Vzory sa v Studio digitalizuju ako vektorové obrysy, pricom rozlozenie stehov
je uréené typmi objektov a parametrami. Kompilé4cia vygeneruje stehy pre
vSetky objekty, ¢im pripravi vzor na koneéné tipravy v module pre tipravu vysivacieho vzoru v Embird.

Vseobecné Pravidla

Dodrziavajte tieto vSeobecné pravidla, aby vzory vyzerali profesionalne a vysivali sa hladko:

 Objekty struktirujte tak, aby sa prechodové stehy vyskytovali len tam, kde je to zamyslané. Kdekol'vek je to
mozné, pouzivajte na prepojenie objektov drahy beznych stehov.

 Poradie objektov je kritické pre minimalizaciu prechodovych stehov a zmien farieb. Vysokokvalitné vzory
udrziavaju nizky pocet odstrihov nite a farebnych prechodov.

« Privytvarani vzoru s niekolkymi prilahlymi oblastami zvazte najprv pouzitie cik-cak podkladového stehu cez
celu oblast vzoru na stabilizaciu latky.

« Napitie nite sposobuje, Ze fyzické stehy vyzerajui o nieco kratsie, nez ako vyzeraji na obrazovke. Aplikujte
kompenzéciu tahu, aby ste to zohladnili, najma pri praci s elastickymi latkami.

o Prizlozitych vzoroch digitalizujte od stredu smerom von, aby ste zabranili kréeniu latky.

« Na siroké objekty pouzivajte okrajové podkladové stehy a na tenké objekty stredové podkladové stehy, aby ste
zabranili deformdcii. Cik-cak podkladové stehy mézu poskytniit 3D efekt. Podkladové stehy by sa mali pouzivat
len pre objekty dostatocne velké na to, aby ich zakryli.

« Prilahlé oblasti by sa mali mierne prekryvat, aby sa zabranilo medzerdm sposobenym tahovym efektom nite.

Specifické Pravidla Pre Embird Studio

Vsetky zmeny vel'kosti vykonavajte v Studio, nie v Embird Editor. Zmena velkosti vektorovych obrysov v
Studio zachovava ovela vyssiu kvalitu nez zmena velkosti siborov stehov.

« Studio umoziuje umiestnit rastrovy obrazok na pozadie pracovnej plochy. V predvolenom nastaveni
Studio povazuje 100 pixelov za 1 centimeter (alebo 254 pixelov na palec).

Zakladné Navody (Odporucané Poradie)

Na zaciatok si prestudujte navody umiestnené v lavom paneli okna pomocnika Studio, ktoré st zoradené v
odporicanom poradi ¢itania. Tento stiibor pomocnika obsahuje aj podrobné popisy poloziek ponuky a parametrov
objektov. Pre konkrétne témy sa pozrite do indexu.

Rozdiely Medzi Stibormi Stehov A Vektorovymi Stibormi

Embird vyuziva dva hlavné typy stiborov:
1. Stabory stehov: Tie sa naditavaji priamo do vysivacich strojov, ale je tazké ich presne upravovat alebo menit ich
velkost.
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2. Vektorové stabory: Tie sa l'ahko upravuju a menia sa im velkost, ale pred pouzitim vo vySivacom stroji musia byt
skompilované.

Toto je porovnatelné s rozdielom medzi rastrovymi (zaloZenymi na pixeloch) obrazkami a vektorovou grafikou.
Vektorové subory (*.eof) sa vytvaraji a upravuji primarne v Embird Studio a slizia ako predloha na generovanie
stiborov stehov.

Stubory stehov obsahuji zoznam jednotlivych stehov a strojovych prikazov. PretozZe im chybajii informécie o
zdkladnych objektoch (ako st vyplne alebo obrysy), automatické softvérové tipravy st menej spolahlivé. Vektorové
stibory vsak ukladajui obrysy a parametre potrebné na generovanie stehov, ¢o umoznuje presné ovladanie a
vysokokvalitné skalovanie.

Tok Nite Vo Vysivacich Vzoroch

Efektivne vzory minimalizuju odstrihy nite. Pri praci s vektorovymi objektmi by pouZivatelia mali dodrziavat tri
zakladné principy:

1. Usporiadajte objekty v logickej postupnosti, aby sa umoznila konektivita.
2. Pridajte prepojenia medzi objektmi tam, kde mozu byt skryté pod nasledujtcimi vrstvami.
3. Spravne definujte zaciato¢né a koncové body kazdého objektu, aby sa zabezpecila stivisla draha nite.

7

2

V priklade vyssie st objekt stipca a objekt vyplne prepojené spojovacim objektom. Stipec konéi v bode B a spojenie
presunie nit do bodu C (zaciatok vyplne), aby sa predislo odstrihu nite. Softvér potom vypocita najefektivnejsiu drahu
na vyplnenie zostévajicej oblasti, ¢o vedie k sivislému toku nite od za¢iatku vzoru az po koniec.

Bezné Stehy A Prechodové Stehy

Bezné stehy su Standardné stehy vysivané v stvislej sérii, zvycajne s dizkou od 0,5 mm do 5 mm. Ked sa stroj musi
presunuf na novi, nesusediacu poziciu, pouzije prechodovy steh. Prechodovy steh je prikaz na pohyb, pri ktorom
ihla nesije, hoci stroj stale prepichuje latku na zaciatku a na konci pohybu.
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Limity Najdlhsieho Stehu

Vacsina vysivacich strojov ma fyzicky limit pre najdlh$i mozny bezny steh
(zvycajne 12,1 mm az 12,7 mm). Pri saténovych stehoch presahujucich tento
limit ich Embird kéduje ako sériu prechodovych stehov konéiacich jednym
beznym stehom. Hoci sa na obrazovke mozu javit ako prerusované c¢iary, na
stroji sa vysivajt spravne. Upozornujeme, Ze vel'mi dlhé saténové stehy
(presahujice 8 — 10 mm) st nachylné na poskodenie pocas prania. Preto sa
odportca pouzit textiru alebo vzor na rozdelenie dlhych stehov.

Sipka (1) oznacuje $tandardny bezny steh. Stehy presahujtice limit stroja st rozdelené na sériu prechodovych stehov
(2) a kratky bezny steh (3).

Najmensi Krok lhly

svye Vs , . . , / 0.1 mm
Viadsina vysivacich strojov sa pohybuje v krokoch malych
az 0,1 mm. Stbory stehov st kodované na zéklade tejto \

0,1 mm mriezky. Pri vysokom pribliZeni si mozete
vsimnut malé schodiky na okrajoch, ktoré inak vyzeraji
hladko; su vysledkom tejto siradnicovej mriezky.

Hustota Stehov

Hustota stehov v Embird je definovana ako vzdialenost medzi bodmi vpichu ihly
na 0,1 mm mriezke. Hustota 4,0 zodpoveda rozostupu 0,4 mm. Bezné hustoty
pre saténové a vypliové stehy sa pohybuju v rozmedzi od 3,0 do 4,0 v zavislosti
od hribky nite. Pretoze 0,1 mm mriezku nemozno dalej delit, hustota 3,5
predstavuje priemerni vzdialenost, pricom niektoré body st od seba vzdialené
0,3 mm a iné 0,4 mm.

Subory Pomocnika

Kompletny zoznam siborov pomocnika pre Studio je k dispozicii cez = Hlavna ponuka > Pomocnik . Na

pristup k hlavnej pouzivatel'skej prirucke mozete pouzit aj klaves F1 na hardvérovej klavesnici. Specializované tlacidl4
pomocnika v dial6govych oknéch poskytuji kontextové informacie relevantné pre dané okno.

Poznamka: Okno pomocnika umoziuje export dokumentécie, ktortit mozno l'ahko previest do formatu
PDF.
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Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Zaginame > Objekty: Principy

Vektorové Objekty: Principy

Digitalizécia v Embird Studio v podstate zahftia kreslenie vektorovych objektov, ktoré
sti automaticky vyplnené stehmi podla parametrov nastavenych individualne pre
kazdy z nich. Tento pristup je vysoko efektivny, pretoze navrh vysivky zvycajne
obsahuje odli$né oblasti vyZadujice Specifické typy stehov — ako sii hladké vyplne
(Tatami), saténové stehy (stlpiky) alebo kontiry.

Tieto oblasti st digitalizované ako samostatné objekty charakterizované svojim
typom a farbou. Softvér nasledne automaticky vygeneruje potrebné jednotlivé stehy,
¢im pouzivatela zbavuje ilohy manualne definovat kazdy jeden vpich ihly.

Kazdy typ objektu sa digitalizuje pomocou Specializovaného néastroja. Napriklad

saténovy stehovy stipik vyuZiva jeden nastroj, zatial o komplexna vyplnen4 oblast vyuziva iny. Tento pracovny postup
zaloZeny na objektoch zefektiviiuje cely proces navrhu.

> D []1./1

Sekvencia vysivania a kontrola e (]2

, T >~ % ® []sr
Poradie stehov v rdmci objektu je primarne riadené algoritmami programu, —

ktoré vypocitaju najefektivnejsiu cestu. Pouzivatel si vSak zachovava kontrolu >~ % 9 [Jar

nad jednym kritickym aspektom: za¢iatotnym a koncovym bodom objektu. ~~if 9 53

« Vysivanie zaéina v za¢iatoénom bode a kon¢i v koncovom bode.
« Presna definicia tychto bodov je nevyhnutna pre spravne prepojenie a

minimalizovat viditel'né prechodové stehy a odstrihy.
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Inspektor objektov a poradie

sekvenciu s predchadzajicimi a nasledujicimi objektmi, o poméha i X W I 8./4
a—f © Pors

a o [J1o.0s

Inspektor objektov

Vytvorené objekty st organizované a zobrazené v paneli In§pektor objektov.
Tento zoznam zobrazuje objekty v ich skuto¢nom poradi vysivania zhora nadol,
¢o pouzivatel'ovi umoziuje spravovat sekvenciu, v ktorej bude stroj vysivat navrh.

Kontury Objektu

Objekty vyuzivaji vektorové kontiry, ¢o znamena, Ze ich mozno menit vel'kost bez straty kvality.

Objekt v Studio sa zvycajne kresli pomocou niekol’kych prvkov kontiry. Rovné a zakrivené prvky mozno I'ubovolne
kombinovat. Tieto prvky si definované bodmi nazyvanymi uzly.

Studio podporuje tri typy prvkov kontiry:

+ Usecky
« Jednoduché krivky

Embird Next
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« Bézierove krivky

Usecka (vlavo) je definovana 2 bodmi. Jednoduché krivka (v strede) je definovana 3
bodmi. Bézierova krivka (vpravo) je definovana 4 bodmi.

Znacky: Pokrocilé Ovladanie Objektov

Znacky su Specializované, pohyblivé body alebo tchyty spojené s konkrétnymi typmi objektov. Nie st sticastou
kontury objektu; namiesto toho umoznuji pouzivatel'ovi definovat umiestnenie Specializovanych operacii alebo
efektov:

« Priklady pouzitia znaciek: Mozu definovat ohnisko efektu, povod vzoru siefovej vyplne alebo poziciu vzoru
nadvazujiceho stehu pre pokrocilé ukotvenie nite.

« Flexibilita: Znac¢ky mozno vol'ne presivat — ¢asto aj mimo objekt, ku ktorému patria — aby sa strategicky
umiestnil efekt alebo kotviaci bod tam, kde je najiéinnejsi alebo I'ahko skryty inymi prvkami ndvrhu.

Pouzivatelska priru¢ka - Studio Next > Zaginame > Typy objektov

Typy Objektov

Studio vyuziva nasledujtice typy vektorovych objektov:

« Vypli « Rucny steh
 Sfumato  Obrys (okraj)
« Stipec  Aplikacia

« Stipec so vzorom o Siet

« Prepojenie

Kazdy typ ma Specifické rozloZenie stehov a nastavitel'né parametre, ako je hustota a uhol (pozri kapitolu Parametre

Embird Next Strana 10 z 360



Vypln
Vypln - Rezim jednoduchej vyplne

V pocitacovom strojovom vySivani je jednoducha vypli (tiez bezne zndma ako vypli Tatami alebo vyplii Ceed)
technika pouzivané na pokrytie vel'kych ploch radmi paralelnych beznych stehov. Na rozdiel od saténového stehu,
ktory pokryva celu Sirku tvaru jednym pohybom, jednoducha vypln sa sklada z viacerych kratsich stehov polozenych
vedla seba. Je to najefektivnejsi sposob vyplnenia zlozitych tvarov, ktoré su prilis Siroké pre saténové stehy (ktoré
maju zvycajne maximalnu Sirku 10-12 mm). PretoZe st jednotlivé stehy relativne kréatke, je menej pravdepodobné, ze
sa zachytia, vytvoria slu¢ky alebo sa ¢asom uvol'nia, ¢o z nich robi idedlnu volbu pre predmety s vysokou mierou
pouzivania, ako st uniformy alebo bundy.

Hlavné technické sucasti jednoduchej vypine zahrnaju:

« Rady: Softvér rozdel'uje velka vektorovii plochu na rady. Tieto rady si umiestnené podla Specifickej hodnoty
rozstupu (hustoty). Tesny rozstup poskytuje iplné pokrytie 1atky, zatial’ ¢o $irsi rozstup vytvara lahky,
priesvitny efekt.

« Vzory vpichov ihly: Ked sa stroj pohybuje pozdiz radu, ihla musi prenikat do latky v pravidelnych
intervaloch. Usporiadanie tychto vpichov ihly vytvara viditenu textiiru. Posunutie vpichov ihly medzi radmi
vytvéra hladky, rovnomerny povrch.

« Dekorativne textiry: Zamernym usporiadanim vpichov ihly mozu pouzivatelia vytvarat geometrické vzory —
napriklad tehly alebo diamanty — bez zmeny farieb niti. Je tieZ mozné definovat az pat vlastnych vzorov
prostrednictvom m Hlavna ponuka > Gadgety > Editory fragmentov > Pouzivatel’ské vzory .

« Smerové ovladanie (Uhol): Uhol radov vyplne je kritickym rozhodnutim pri digitalizacii. Ovplyviuje ,lesk“
(ako sa svetlo odraza od nite) a stabilitu dizajnu. Zvyc¢ajne sa uhly vyplne nastavuji kolmo na smer vlakien latky
alebo podklad, aby sa zabranilo krceniu.

Okraj objektu vyplne pozostava z ¢iar a kriviek. Ikona krizika oznacuje zac¢iatok
obrysovej ¢iary. Diagondlne Ciary ozna¢uji umiestnenie posledného stehu
vyplne, ako aj uhly krycich stehov (najdlhsia ¢iara) a cik-cak podkladov
(kratke a stredné ciary).

Mala hviezdicka vo vnitri objektu je zaostrovaci bod pre efekty, ako su
kruhové vyplne. Tento zaostrovaci bod mozno umiestnit alebo presunit v
reZime tprav uzlov. V tomto rezime pouzite prikaz z kontextovej ponuky na
umiestnenie zaostrovacieho bodu a potom pomocou kurzora ho presurite na

pozadované miesto.

Studio automaticky generuje okrajovy podklad a dva cik-cak podklady, okrem presahov a prepojeni. Objekty vyplne
mozu obsahovat aj otvory.

Pouzivatelia mozu upravovat rozne parametre vypliiového objektu, vratane hustoty stehov na zaciatoénych a
koncovych bodoch a efektov, ako st vInité alebo kruhové vyplne. Vypliiové objekty mozu byt tieZ vyplnené
automatickymi stlpcovymi (saténovymi) stehmi. Po vypliiovom objekte moze nasledovat vyrezavany objekt (Carving
object).
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Vyplnovy objekt s otvormi (vlavo) a vyrezavanymi liniami (vpravo). Objekt s jednou
vyplhou mbze obsahovat viacero otvorov a/alebo vyrezavani.

N\
Vlavo: Jednoducha vypln s Vlavo: Vypln s kruhovymi stehmi a
gradientom hustoty. Vpravo: Vypln s gradientom. Vpravo: Obrysova vypln
vinenim a gradientom. s gradientom.

Vypli - Rezim automatického stipca

Vyphi automatickym stipcom je pecializovany rezim generovania stehov, ktory vyplni vel’ky, ¢asto zloZity tvar,
akoby bol zlozeny z viacerych prepojenych saténovych (cik-cak) stlpcov.

Zatial ¢o jednoduché vypli pouziva rovnobezné rady stehov, ktoré prechédzajii tam a spat cez tvar bez ohladu na jeho
obrys, vypln automatickym stlpcom automaticky vypocita "tok" alebo smer stehov na zaklade okrajov tvaru. Softvér
interne rozdeluje zlozité tvary na mensie, zvladnutel'né casti, aby ur¢il najlepsi tok stehov. Deje sa tak automaticky, ¢o
digitalizatorovi Setri ¢as pri manualnom vytvérani jednotlivych stlpcovych objektov.

Hlavné funkcie vyplne automatickym stipcom zahfaji:

« Stehy sledujiice obrys: Na rozdiel od pevného uhla jednoduchej vyplne, stehy automatického stipca menia
svoju orientéciu tak, aby zostali priblizne kolmé na okraje tvaru. To je idealne pre zakrivené objekty, ako st
okvetné listky kvetov alebo pismena.

« Variabilna diZka stehu: Pretoze stehy pokryvaji $irku segmentov "stipca" vytvorenych softvérom, dizka
stehu sa meni podla hribky tvaru v danom bode.

« Podklad v saténovom $tyle: Objekty automatického stipca pouZivajii podklady $pecifické pre stipce (ako
stredovy, okrajovy alebo cik-cak) namiesto podkladov zaloZenych na mriezke, ktoré sa pouzivaju pri
Standardnych vyplniach.
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Jednoducha vyplf (vlavo) a vypli automatickym stipcom (vpravo).

Vypln - Rezim motivu

</ &/ &/ ES
Vyplii motivom je dekorativna technika, pri ktore;j je oblast vyplnena opakujicimi sa W
vzormi alebo malymi vySivkovymi vzormi (motivmi) namiesto savislych radov stehov.

Funguje podobne ako vzor tapety, pricom dlazdicuje vybrany motiv cez vektorovy W

wa VY

Hlavné technické sui¢asti vyplne motivom zahtnaju:

« Motiv: Namiesto jednoduchych vpichov ihly pouziva softvér "vzorku" alebo "fragment" nazyvany motiv.

 Systém mriezky: Motivy st usporiadané na matematickej mriezke. Mozete ovladat rozostupy medzi tymito
motivmi horizontalne aj vertikdlne, ¢o umoziuje bud’ hustu textiru podobni ¢ipke, alebo riedky, rozptyleny
vzhlad.

Kliéové technické funkcie a vyhody:

1. ZniZeny pocet stehov: PretoZe vyplne motivom ¢asto obsahuji prazdny priestor medzi dekorativnymi
prvkami, zvy¢ajne pouzivaji ovela menej stehov ako suvisla jednoducha vypln. Vd'aka tomu je vysSivka maksia a
pruznejsia, ¢o je idealne pre l'ahké tkaniny.

2. Mriezky s viacerymi motivmi: Pokro¢ilé nastavenia vim umoziujt
definovat mriezku (azZ do 3x3) obsahujticu rozne motivy. Softvér potom cyklicky strieda tieto motivy v
ramci objektu, ¢im vytvéra zlozité efekty podobné mozaike.

Sfumato Stitch

Objekty Sfumato Stitch sa pouzivaji na vytvaranie fotorealistickych vySivkovych
vzorov. Objekt Sfumato Stitch sa kresli rovnakym sposobom ako vypliiovy objekt, ale
vnutorné stehy sa generujui inak. Nit vytvira meandre réznych velkosti, aby
napodobnila obrazok alebo fotografiu umiestnent pod objektom.
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/—\D\ Objekt saténového stehu sa v Studio oznaduje ako stipec. Stlpec pozostéva z dvoch

-i-/—\ﬂ\ obrysov, z ktorych kazdy méze mat iny pocet prvkov (¢iar a kriviek). Prerusovana

¢iara oznacuje koniec segmentu vloZeného pouzivatelom; tieto konce segmentov
urcuju smer stehov. Zaciatok a koniec stlpca automaticky slizia ako konce segmentov.

Program vytvira mali medzeru na zaciatku a na konci stipca, aby sa zabrénilo vydivaniu stehov.

Nadmerne dlhé krycie stehy sti nahradené prechodovymi stehmi, ktoré koncia kratkym stehom. Program generuje
stredové, okrajové a cik-cak podkladové stehy a automaticky skracuje stehy v zakrivenych castiach.

Vel'mi ostré alebo asymetrické rohy saténového objektu by sa nemali vytvarat pomocou jediného stipca. Namiesto
toho by mali byt digitalizované ako strechovy, prelozeny alebo rozdeleny roh. Tieto rohy sii tvorené samostatnymi

stlpcami a spojovacimi objektmi medzi nimi.

A~
B~
e~
e~
——
—

AAAAAAAAAA

—
—
——

Po objekte Stipec moZe nasledovat objekt Carving.

BeZzné chybové hlasenie: "Takyto skriiteny objekt nie je mozné skompilovat. Vlozte do objektu koniec segmentu
alebo upravte obrysy."

Riesenia:
1. Vyhnite sa pouzitiu prilis vel’kého poctu uzlov. Krivky umoznuja hladké obrysy aj pri malom pocte uzlov.

2. Uistite sa, Ze sa dve strany stipca nepretinaji.
3. Pouzite konce segmentov v ramci stlpca na definovanie smeru stehov.

Stipec So Vzorom
D/D/_\U\: Stipec so vzorom je rovnaky objekt ako Stipec, ale pouzivatel mdze definovaf vzor,
p podla ktorého su stehy rozdelené. Pouzivatelia mozu tiez definovat svoje

' vlastné vzory.

Embird Next Strana 14 z 360



Objekty Stipec aj Stipec so vzorom mozno poutit s efektom obélky.

Po objekte Stipec so vzorom moZe nasledovat objekt Carving.

Spojenie

_.-[/D\‘\D\/ Objekty, ktoré sa nedotykaju, st pri zostaveni hotového dizajnu automaticky spojené

prechodovymi stehmi. Aby ste sa vyhli prechodovym stehom, pouzite

/‘\-/ objekt Spojenie na vytvorenie cesty beznych stehov medzi objektmi.

Manualne Stehy

Manualne stehy su Specificky typ objektu, kde mé digitalizator absolitnu kontrolu
nad kazdym vpichom ihly. Na rozdiel od automatickych objektov — ako st vypliové

b alebo saténové stehy — kde softvér vypocitava umiestnenie stehov na zaklade hustoty,
objekt Manualny steh nasleduje presné uzly umiestnené pouzivatelom.

Manuélne stehy sa primarne vyuzivaji na:

Presné cesty: Vytvaranie Specifickych spojeni medzi prvkami dizajnu, ktoré musia
nasledovat uréitd cestu, aby zostali skryté.

Jemné detaily: Digitalizacia drobnych prvkov, ako je napriklad odlesk v oku, kde by
automatické stehovanie mohlo byt prili§ objemné.
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Obrys pozostava z jedného okraja, ktory moze byt otvoreny alebo
. uzavrety. Pouzivatelia mozu na obrys aplikovat roézne vzorky stehov.
- Tento typ objektu sa zvy€ajne pouZiva na obrysy pridané navrch vyplne
alebo stlpika. Obrys mozno previest na skicu, saténovy steh, okraj,

overlock alebo aplikaciu a naopak.

Rozne ukazky premietnuté na obrysovy objekt.

Rezim Overlock mozno pouzit Dalsi priklad obrysu
na vytvorenie obrysu nasivky, vyuzivajuceho rezim Overlock.
vratane rohowv.

Aplikacia

Objekt Aplikécia je podobny objektu Stipik, ale musi byt uzavrety. Pouziva
sa na upevnenie kusu latky namiesto vyplnenia plochy stehmi. Objekt
Aplikacia automaticky generuje znackovacie, prichytavacie a krycie stehy.
Prichytavacie stehy pouzivaji samostatnu farbu na vyvolanie zastavenia
stroja, ¢o umoznuje odstrihnutie latky.

Objekty Aplikécia mézu obsahovat aj otvory. Znackovacie, prichytdvacie a krycie stehy pre hlavna aplikiciu a jej
otvory st automaticky zoradené: najprv vsetky znackovacie stehy, nasleduju vSetky prichytavacie stehy a nakoniec
vSetky krycie stehy.
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Siet

Objekt Siet je podobny objektu Vypli, ale je vySivany volne, takze podkladova latka zostava viditelna. Siet je vhodna
na bodkovanie a iné dekorativne vyplne s nizkou hustotou.

Niektoré vyplne typu Siet pripominaji vysivku Sashiko, tradi¢ni japonsku techniku vyuzivajicu jednoduché,
rovnomerné bezné stehy na vytvaranie geometrickych vzorov.

Iné vyplne typu Sief si vhodné na bodkovanie, vol'ne stojacu ¢ipku alebo dekorativne textiry. Objekt Siet sa kresli
presne ako objekt Vypli, vratane volitenych otvorov a vyrezdvania.

Stehy siete tvoria stivisld ozdobnii cestu, ako su dlazdice blackwork, krize, glyfy
pisma, keltské uzly alebo fraktaly. Vypli mozno upravovat pomocou transformacie
(rotacia, posun, skosenie a perspektivna projekcia) a efektov (rybie oko, vinenie, vir
atd’.).

-------- Mala hviezdicka vo vnitri objektu slazi ako zaostrovaci bod pre efekty, ako st Rybie
oko alebo Vir. Tento zaostrovaci bod mozno prestivat v rezime apravy uzlov. Ked je
zaostrovaci bod umiestneny pomocou kontextovej ponuky, pouzite kurzor na jeho premiestnenie.

Druhou zna¢kou v ramci objektu je bod povodu siete. Niektoré rastlinné vyplne vyuzivaji tento bod ako povod rastu.
Umiestnenie a presiivanie povodu siete je podobné ako sprava zaostrovacieho bodu.

Priklady réznych vyplni typu Siet.
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Vyrezavanie

y Nastroj Vyrezavanie sa nachadza na hlavnom paneli nastrojov.

Vyrezavanie su cesty nakreslené priamo nad objektmi (podobne ako otvory). Ich funkcia zavisi od
typu nadradeného objektu:

1. Pre objekty Vyplii a Stipik slizia ako cesty na rozdelenie stehov a pridanie textury.
2. Pre objekty Sfumato poskytuji dodatoéni cestu stehov.
3. Pre objekty Siet poskytuju dodatocénii cestu stehov alebo zakladiiu, z ktorej vypli vychadza.

Pouzivatelska priru¢ka - Studio Next > Zaginame > Vektorové obrysy

é% Vektorové Kontury

Kubické Bézierove Krivky, Jednoduché Kvadratické Krivky A Usecky

Kontury vektorovych objektov digitalizovanych v Studio NEXT sa oznacuj ako splajny. Splajn je po ¢astiach
definovana krivka zloZena z viacerych spojenych krivkovych alebo priamkovych segmentov. Splajny poskytuji vysoki
vSestrannost pri vytvarani hladkych, komplexnych tvarov v dizajne strojovej vysivky.

Studio NEXT podporuje nasledujiice typy splajnovych segmentov (prvkov):

1. Priamkové segmenty
2. Jednoduché krivky (kvadratické krivky)
3. Bézierove krivky (kubické krivky)

Objekt v Studio NEXT je zvycajne skonstruovany z niekol'kych prvkov konttry. Tieto prvky su definované riadiacimi
bodmi zndmymi ako uzly.

Priamkovy segment (vlavo) je definovany dvoma bodmi. Jednoducha krivka (v
strede) je definovana tromi bodmi. Bézierova krivka (vpravo) je definovana styrmi
bodmi.

Priamkovy segment pozostava z dvoch uzlov: zac¢iato¢ného uzla a koncového uzla.
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Jednoduché krivky obsahuju tri uzly: za¢iatoény bod, stredovy bod a koncovy bod. Uzol v strede krivky definuje
obluk.

Bézierova krivka je najvSestrannejsi typ, definovany zaciatoénym uzlom, koncovym uzlom a dvoma medzilahlymi
riadiacimi Gchytmi.

Poznamka: Stredovy uzol jednoduchej kvadratickej krivky vzdy lezi na samotnej krivke. Naopak, riadiace
uzly (tichyty) kubickej Bézierovej krivky zvycajne na krivke nelezia.

N e

Ikony reprezentujlce typy segmentov: Priamkovy segment (vlavo), jednoducha
krivka (v strede) a Bézierova krivka (vpravo).

Pocas procesu tipravy mozno vSetky typy segmentov podla potreby konvertovat na iné typy. Pri konverzii na
jednoduchsi typ sa tvar segmentu moze automaticky zjednodusit.

Bézierove Krivky

Kubicka Bézierova krivka je zdkladnym nastrojom v pocitacovej grafike, vyuzivanym na vytvaranie hladkych,
skalovatelnych ciest. Je definovana mnoZzinou riadiacich uzlov, pricom jej cesta je vypocitana pomocou
matematického vzorca zalozeného na tychto bodoch. Umiestnenie tychto riadiacich uzlov uréuje tvar krivky. Prvy a
posledny uzol uréuji zaciatoénu a koncovii poziciu. Dva stredové uzly, ¢asto nazyvané tichyty, ovplyviuji smer a
stupen zakrivenia. Bézierove krivky st cenené pre vytvaranie hladkych, spojitych ¢iar, vdaka ¢omu st idealne pre
vektorovi grafiku. Pretoze st matematicky definované, Bézierove krivky mozno zmenit na akikol'vek mierku bez
straty rozliSenia.

Krivka nie vzdy prechédza cez dva stredové riadiace uzly; namiesto toho tieto body funguju ako kotvy, ktoré pritahuji
krivku smerom k sebe. Upravou polohy tychto ichytov mozno presne doladif tvar a zakrivenie.

Spojenim viacerych kubickych Bézierovych kriviek mozete vytvarat zlozité kontdry pre akykol'vek tvar, od
jednoduchych zaoblenych foriem az po velmi detailné postavy.

4

Kubicka Bézierova krivka dokaze vytvorit segmenty v tvare S aj v tvare U.

Rozdiely Medzi Jednoduchymi Kvadratickymi A Kubickymi Bézierovymi Krivkami

Hlavny rozdiel medzi jednoduchou kvadratickou krivkou a kubickou Bézierovou krivkou je pocet pouzitych riadiacich
bodov, ¢o ovplyviiuje flexibilitu. S iba jednym riadiacim bodom sii jednoduché kvadratické krivky menej efektivne pri
definovani komplexnych tvarov. Jedina kvadraticka krivka dokaze vytvorit iba segment v tvare U, zatial ¢o kubicka

Bézierova krivka dokaze vytvorit segmenty v tvare S aj v tvare U. V dosledku toho je pri pouziti Bézierovych kriviek na
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vektorizaciu komplexnej hrany zvyc¢ajne potrebnych menej segmentov. Tato efektivita vedie k rychlejSiemu procesu
digitalizacie.

Ten isty tvar vyzaduje na aproximaciu vyssi pocet jednoduchych kvadratickych
kriviek (vlavo) v porovnani s kubickymi Bézierovymi krivkami (vpravo).

Poznamka: Starsie verzie Studio nepodporovali Bézierove krivky. Stibory vytvorené v tychto starsich
verziach obsahuju jednoduché kvadratické krivky, ktoré zostavaju funkéné. Pre nové projekty sa vsak
odporicaju Bézierove krivky na zrychlenie a zjednodusenie digitalizacie. Ak exportujete vzory do formatu
".SVG" pre pouzitie v externych grafickych programoch, Bézierove krivky tiez zabezpecia dokonale hladké
prechody medzi segmentmi.

Hladkost

Pri spravnej konstrukeii vytvaraji Bézierove krivky plynulé prechody medzi segmentmi kriviek.

Naopak, jednoduché kvadratické krivky tvoria jeden oblik, ¢o stazuje dosiahnutie plynulych prechodov medzi
viacerymi segmentmi.

Studio vadm umoznuje priradit typ vyhladenia zdielanym uzlom po sebe nasledujticich Bézierovych kriviek. Priradené
vyhladenie sa zachovava aj pri prestivani uzlov, ¢im sa zachovava integrita obrysu. Predvoleny typ je "hrot" (cusp),
ktory neaplikuje Ziadne vyhladenie. Typ "hladky" (smooth) automaticky upravuje kontrolné body po sebe
nasledujicich Bézierovych kriviek, aby sa zabezpecil plynuly prechod. Typ "symetricky" (symmetrical) zabezpecuje, ze
prechod je hladky a vyvazeny okolo zdielaného uzla.

Hrotové, Hladké A Symetrické Prechody

Pri spajani viacerych Bézierovych kriviek do splajnov je prechod medzi segmentmi kriticky. Na pomoc pri identifikacii
Studio zobrazuje body stretnutia (uzly) medzi krivkami pomocou roznych tvarov.

1. Hrot

Hrotovy prechod medzi Bézierovymi krivkami. Zdielany uzol je znazorneny
kosostvorcom.

Hrotovy prechod nastava, ked sa dva segmenty Bézierovej krivky stretnu v ostrom
bode, ¢o vedie k néhlej zmene smeru. Toto sa zvycajne pouZiva na vytvorenie ostrych
rohov alebo vyraznych uhlov.

Embird Next Strana 20 z 360



2. Hladky Prechod

\

Hladky prechod medzi Bézierovymi krivkami. Zdielany uzol je zndzorneny Stvorcom.

Hladky prechod nastava, ked’ sa dva segmenty Bézierovej krivky stretnu a vytvoria
plynuly tok. Krivky vyzeraju ako jedna stvisla ¢iara bez ndhlych zmien smeru. Aby sa
to dosiahlo, kontrolné tichytky susednych kriviek musia byt v bode stretnutia
zarovnané.

3. Symetricky Prechod

----- P

Symetricky prechod medzi Bézierovymi krivkami. Zdielany uzol je znazorneny
kruhovym tvarom.

Symetricky prechod d’alej spresnuje vyhladenie tym, Ze zabezpecuje vyvazené

zakrivenie. To znamen4, Ze kontrolné body su usporiadané v symetrickom vzore
vzhladom na bod stretnutia. Tento prechod je idedlny na vytvaranie zaoblenych, rovnomernych tvarov.

Komplexné Obrysy - Splajny

Rovné a zakrivené prvky mozno 'ubovolne kombinovat na vytvorenie komplexnych
tvarov.

Tustracia: Objekt skonstruovany z seciek a Bézierovych kriviek.

Poznamka: Prvky by sa nemali pretinat samy so sebou ani s inymi prvkami
v ramci toho istého obrysu. Takéto priesecniky mozu sposobit chyby pocas
kompilacie do stehov vysivky.

Modelovanie Hran

Bézierove krivky mozno intuitivne upravovat v rezime tpravy uzlov potiahnutim ktorejkol'vek ¢asti krivky. Bod na
krivke pod kurzorom sa moéze tiez prichytit k mriezkam alebo vodiacim ¢iaram, podobne ako Standardné uzly.

Podrzanie primarneho tlacidla mysi na akejkol'vek casti hrany po dobu jednej sekundy vlozi novy uzol na danom
mieste. Dvojité kliknutie primarnym tlacidlom mysi dosiahne rovnaky vysledok.

Podrzanie priméarneho tlac¢idla mysi na existujicom uzle po dobu jednej sekundy tento uzol odstrani. Dvojité
kliknutie na uzol dosiahne rovnaky vysledok.

Poznamka: Sprévanie pri vkladani a odstranovani uzlov pomocou dlhého kliknutia alebo dvojitého kliknutia
mozno prepinat. Tieto moznosti sa nachddzaji v hlavnom nastaveni panela Embird, konkrétne v sekeii
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"Controls-General" (Ovladanie-VSeobecné).

Pouzivatel'ska prirucka - Studio Next > Za¢iname > Vektorizacia bod po bode

Vektorizacia Bod Po Bode
(Digitalizacia)

Vysivaci dizajn v Studio sa sklada z objektov vo vektorovom forméte. Studio vAm umoziiuje vytvarat vektorové objekty
manudlne, bod po bode, alebo poloautomaticky pomocou néastroja Freehand Tool alebo Trace Tool. Mozete tiez
importovat vektorové objekty zo stiborov vektorovej grafiky.

Téato kapitola sa zameriava na manualnu digitalizaciu (vektorizaciu) objektov pomocou metddy bod po bode.

@ Objekty s jednou hranou (vypln, siet, Sfumato, obrys, spojenie)

Digitaliz4cia prostrednictvom vektorizicie bod po bode zahfria manualne umiestiiovanie kontrolnych bodov, alebo
uzlov, na vytvorenie $kalovatelnych vektorovych objektov zlozenych z vektorovych obrysov.

A

Najjednoduchsi objekt v Studio pozostiva z jednej hrany, ¢o je séria tseciek alebo kriviek, zndmych aj ako "spline".
Ur¢ité typy objektov vyzaduji "uzavreti" hranu, ¢o znamen4, ze prvy a posledny bod musia byt na rovnakej pozicii.
Ak chcete vytvorit objekt s jednou hranou (napriklad obrys), postupujte podla tychto krokov:

1. Kliknite na tla¢idlo Outline Tool na paneli nastrojov na /
strane obrazovky. Tym sa aktivuje rezim vytvarania/tiprav.

2. Uistite sa, Ze typ prvku hrany (Edge Element Type) na
paneli nastrojov je nastaveny na Bézierove krivky. 4

3. Kliknite v ramci pracovnej plochy na umiestnenie prvého
uzla objektu. Prvy uzol je oznaceny tenkym krizikom.
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4. Kliknite na iné miesto na vytvorenie druhého uzla. Prvok
spajajtici prvy a druhy uzol sa spociatku javi ako rovny; je vSak
funkéne krivkou, pretoZe ma kontrolné tichytky (oznacené
malymi $ipkami). '

5. Pridajte dva d’alSie uzly. Ak chcete upravit poziciu

akéhokol'vek uzla, vyberte ho kliknutim a potiahnite ho na

nové miesto, pricom drzte primarne tlacidlo mysi. V '
stcasnosti st vSetky prvky medzi uzlami rovné. Teraz ich i
ohneme, aby sme vytvorili hladké obliky.

6. Kliknite na prvy uzol uchytky (Sipky) prvého prvku, aby ste
ho vybrali. Pocas drzania primarneho tlacidla mysi presurite
uzol na novi poziciu. Tym sa tisecka zmeni na krivku.

7. Vyberte a presuiite zostavajice uzly uchytiek jednotlivo,
kym nebude cely objekt hladky.

8. Teraz moézete kliknut sekundarnym tlacidlom mysi (alebo

klepniif na kontextové tla¢idlo) a vyvolat ponuku na

dokoncenie objektu alebo generovanie stehov. Objekt obrysu

nevyzZaduje uzavretie. AvSak objekty ako vypln, otvor alebo

Sfumato musia byt uzavreté. Ak chcete objekt uzavriet, vyberte prikaz Close Edge z kontextovej ponuky.

9. Vyber prikazu Finish Object (Dokoncit objekt) alebo Generate Stitches (Generovat stehy) z kontextovej ponuky
ukon¢i rezim vektorizacie a zahrnie vektorovy objekt do navrhu.

Klicové funkcie kontextovej ponuky v rezime vektorizacie zahrnaju:

« Change Start Point (Zmenit zac¢iato¢ny bod): Predefinovanie zaciato¢ného uzla objektu s jednou
hranou.

« Last Stitch Position (Pozicia posledného stehu): Definicia vystupného bodu pre objekty s jednou
hranou, kde posledny uzol nemusi nevyhnutne zodpovedat pozicii posledného stehu.

« Marker Points (Znackovacie body): Umiestnenie zna¢kovacich bodov na definovanie pozicie
efektov, pociatkov alebo uzlovych stehov v ramci vektorového objektu.
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Kontextova ponuka obsahuje aj prikazy na vkladanie alebo odstratiovanie uzlov, prevod prvkov medzi
priamkami a krivkami a niekol'ko d’alsich prikazov $pecifickych pre tipravu objektov. Vié¢sina tychto funkeii je
dostupna aj prostrednictvom vodorovného panela tlacidiel v hornej casti obrazovky.

Dalgie funkeie st pristupné cez m Main Menu > Nodes (Hlavna ponuka > Uzly) . Zahffiaji moznosti
prichytdvania uzlov k ¢iaram mriezky, vodiacim éiaram, inym uzlom, okrajom pracovnej plochy alebo okrajom
inych objektov.

Modelovanie Hran

Bézierove krivky v rezime tipravy uzlov mozno intuitivne upravovat fahanim za akikol'vek ¢ast krivky.
Body na krivke pod kurzorom sa mo6zu prichytavat k mriezkam a vodiacim ¢iaram, podobne ako bezné uzly.

Podrzanie priméarneho tlac¢idla mysi na akomkol'vek prvku hrany po dobu jednej sekundy vlozi novy uzol na
danom mieste. Dvojité kliknutie primarnym tlacidlom mysi dosiahne rovnaky vysledok.

Podrzanie priméarneho tlac¢idla mysi na uzle po dobu jednej sekundy uzol odstrani. Dvojité kliknutie
primarnym tlacidlom mysi dosiahne rovnaky vysledok.

Poznamka: Spréavanie pri vkladani a odstrafiovani uzlov pomocou dlhého kliknutia alebo dvojitého kliknutia
mozno prepinat. Tieto moznosti sa nachddzaji v nastaveniach hlavného panela Embird, konkrétne v casti
"Controls-General" (Ovladanie-VSeobecné).

@ Objekty s dvoma hranami (Stipec, Stipec so vzorom, Aplikacia)

Objekty s dvoma hranami si vyplnené stehmi, ktoré siahaji od jednej hrany k druhej pod r6znymi uhlami. Tento typ
objektu sa pouziva pre saténové stehy a aplikacie. Ak chcete vytvorit objekt s dvoma hranami, postupujte podla tychto
krokov:

1. Kliknite na tla¢idlo Column Tool (Nastroj Stipec) na
paneli nastrojov na bo¢nej strane obrazovky. Tym sa aktivuje
rezim vytvarania/uprav.

. y \ . " . 0 B8-—0 o =
Uistite sa, ze v rozbalovacej ponuke rezimu stlpca v pravom boblg o "®
hornom rohu je vybraty "Mode A" (ReZim A); tento rezim A
umoznuje odlisny pocet uzlov na kazdej strane stlpca.
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2. Kliknite do pracovnej plochy a umiestnite prvy uzol
objektu. Prvy uzol je oznaceny tenkym krizikom.

Poznamka: Zobrazené svetlosivé stehy slizia len na ilustraéné ucely. Slizia ako vizuilna pomocka na
znazornenie koneéného vysledku. Pocas procesu digitalizacie st vidite'né iba vektorové obrysy. Softvér

vygeneruje skutocné stehy az po dokonceni definicie tvaru.

3. Kliknite na iné miesto a vytvorte zdkladiiu objektu stipca.
Zakladna sa zobrazuje ako preruSovana ¢iara. Obe hrany buda
vychadzat z tejto zdkladne a kon¢it na druhej zakladni na
opa¢nom konci stlpca. Zaciato¢na a koncova zakladna su vzdy
¢iarové prvky; definuji uhol stehu na zaciatku a na konci
stlpca. Uhly stehov medzi tymito bodmi st interpolované z
oboch zakladni.

4. Vytvorte novy uzol kliknutim do pracovnej plochy. Tym sa
vytvori prvy prvok hrany.

5. Vytvorte niekol'ko dal$ich uzlov pre prvi hranu.

6. Teraz vyberte uzol na druhej strane zakladne. Tento krok je
nevyhnutny, pretoZe informuje program, Ze nasledujice uzly
patria k druhej strane.
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7. Opakovane klikajte v pracovnej oblasti, aby ste vytvorili 2 / i

uzly pre druhd hranu. //VV/A/Cs\A\‘
v ~
g
T 4/
(4
Ly . Ly . f > <
8. Obe hrany su v sticasnosti tvorené useckami. Uchytky § My
Bézierovych kriviek (momentalne rovné) sa zobrazuju ako //<yv/4 gl
malé $ipky. <I>/' » ™~
-4 /

9. Vyberte a presuiite uzly uchytiek, aby ste vyhladili obe
hrany. Podrzte primarne tlac¢idlo mysi a potiahnite uzly
uchytiek na nové pozicie. Tato metéda umoznuje upravu
akéhokol'vek uzla, nielen uchytiek. VySivanie zacina v mieste
prvého uzla (oznaceného krizikom) a konéi pri poslednom
uzle na druhej strane. Ak chcete zmenit strany stlpca, pouzite
prikaz = Hlavna ponuka > Hrana > Zamenit hrany .

10. Kliknite sekundarnym tla¢idlom mysi kdekol'vek v

pracovnej oblasti (alebo klepnite na tlac¢idlo kontextovej

ponuky), aby ste vyvolali ponuku. Vyberte Generovat stehy.

Tym sa dokon¢i rezim vytvarania/tiprav a objekt sa vyplni

stehmi. Ak nechcete generovat stehy okamzite, pouzite namiesto toho prikaz "Dokon¢it objekt".

11. Hotovy objekt stipca obsahuje stehy prebiehajtce v cik-
cak vzore od zaciato¢nej zakladne po koncovi zakladnu.
Zakladne nemusia stacit na definovanie uhlov stehov pre
zlozité stlpce. V takychto pripadoch pouzite prikaz Koniec
segmentu z kontextovej ponuky na definovanie uhlov v rémci
stlpca. Tento prikaz spoji vybrany uzol s najblizsim uzlom na
opacnej strane, ¢im definuje uhol stehu pre dany konkrétny
segment.
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Aplikacia

Digitalizdcia objektu Aplikécia je identické s vytvdranim
objektu stlpca, s vynimkou toho, ze Aplikacia musi tvorit
uzavrety tutvar. Obrazok vyssie znazornuje Aplikaciu pred
uzavretim hran, pricom ukazuje medzeru medzi zac¢iatocnou a
koncovou zdkladnou.

Tento obréazok zobrazuje objekt Aplikacia s uzavretymi
hranami. Aby ste zabezpe¢ili presné zarovnanie zaciato¢nej a
koncovej zdkladne, pouzite kontextovii ponuku z kroku 10 a
vyberte prikaz Uzavriet hranu.

Vkladanie novych uzlov

Kontextovii ponuku mozno pouzit na vkladanie alebo odstraiovanie uzlov na vektorovej hrane. Ak chcete rychlo
pridat viacero uzlov, pouzite prosim Rezim vkladania prvkov.

Objekty s dvoma hranami: Blizsi pohlad

V softvéri na navrh vysiviek, ako je Studio, st objekty s dvoma hranami Specializovanym konceptom odliSnym od
tradicnej pocitacovej grafiky. Na rozdiel od jednej vektorovej cesty definujicej obvod tvaru, objekty s dvoma hranami
pouzivaju dve samostatné cesty na definovanie hranic vyplne saténovym stehom. Tento pristup je nevyhnutny na
kontrolu smeru a hustoty stehov, ¢o je kritické pre vysokokvalitni vysivku.

Preco dve hrany?

Hlavnym dovodom pouzitia dvoch hran je presné definovanie smeru stehov napriec¢ tvarom. V Standardnej pocitacovej
grafike je vypln oblast ohranicena jedinym obrysom. Vo vysivke sa vypli sklada z jednotlivych stehov. Saténovy steh
vytvara hladky, leskly povrch kladenim plochych stehov rovnobezne vedla seba, ¢im tiplne zakryva latku. Dve hrany
definuji vonkajsie hranice tychto stehov, zatial’ ¢o ¢iary uhlov (nazyvané "zakladne") definuju ich smer.
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Tento systém dvoch ciest umoznuje:

1. Presni kontrolu uhla stehu: Stehy v objekte s dvoma hranami prebiehajui od jednej hrany k druhe;.
Manipulaciou s uhlom zaciato¢nej a koncovej zakladne a priddvanim vnitornych ¢iar uhlov navrhar presne
ovlada tok stehov. Je to klicové pre hladké krivky a zlozité tvary.

2. Variabilna Sirka: Vzdialenost medzi dvoma okrajmi sa moze menit. Je to zékladné funkcia pre pismo a
zlozité tvary. Softvér automaticky upravuje dlzku stehu, aby vyplnil priestor medzi okrajmi.

3. Okraje aplikacie: Pri aplikacii definuje objekt s dvoma okrajmi cestu pre ozdobné stehy. Prvy okraj zvycajne
kopiruje obvod latky, zatial ¢o druhy okraj je mierne posunuty, aby vytvoril Cisty lem.

Ako to funguje

Ak chcete vo vysivke vytvorit jednoduchy tvar polmesiaca, nakreslite jeden okraj pre vonkajsiu krivku a druhy pre
vnttornu krivku. Softvér vygeneruje stehy, ktoré prechadzaji kolmo medzi krivkami, ¢im vytvaraju efekt saténového
stehu.

Vlavo: Jednoduchy graficky tvar definovany jednou zakrivenou vektorovou ¢iarou. V
strede: Ten isty tvar pripraveny na vysivanie s dvoma odliSnymi vektorovymi okrajmi
a Sikmymi "zakladnymi ¢iarami”. Vpravo: Kone¢né saténové stehy vygenerované
softvérom.

Pociato¢na a koncova zakladiia fungujt ako smerovace stehov. Kreslenim tychto zdkladni pod roznymi uhlami
ovplyviiujete sklon stehov v celom objekte. Pri zlozitych tvaroch prikaz Koniec segmentu umoziuje pridanie dalSich
uhlovych ¢iar, ¢o poskytuje iroven kontroly, ktora odlisuje digitalizaciu vySiviek od Standardnej vektorovej grafiky.

@ Vytvaranie a prestivanie znackovacich bodov

V rezime tprav uzlov mozete umiestiiovat a manipulovat so $pecidlnymi znackovacimi bodmi na definovanie
polohy efektov, pociatkov alebo uzlovych stehov v ramei vektorového objektu.

@ Viacnasobny vyber uzlov

Sucasny vyber viacerych uzlov je uzitoény na presivanie, odstrafiovanie alebo konverziu viacerych segmentov obrysu
(okrajov) naraz. Viacnasobny vyber ulahéuje efektivnu manipuléciu so zloZitou geometriou.
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Metody viacnasobného vyberu

Existuju dve hlavné met6dy vyberu skupin uzlov:

1. Nastroj Laso (nepravidelny vyber):
Aktivujte néstroj Laso z hlavného panela s
nastrojmi. Kliknite a potiahnite kurzor, aby
ste nakreslili vol'ny tvar okolo
pozadovanych uzlov. Vybrané budu iba uzly
tiplne uzavreté lasom. Je to idedlne pre
husto zoskupené uzly.

2. Obdiznikovy vyber: Stlatte a podrzte
klaves SHIFT a zaroven kliknite a
potiahnite kurzor, aby ste nakreslili )
vyberovy riméek. VSetky uzly v rdmei obdlznika sa pridaja do vyberu.

Manipulacia so skupinou

Po vybere viacerych uzlov mézete vykonat nasledujice akcie:

« Odstranit uzly a segmenty medzi nimi.
« Presunif uzly a segmenty medzi nimi.
« Konvertovat segmenty medzi jednoduchymi alebo Bézierovymi krivkami a priamkami.

PouZivatelska priru¢ka - Studio Next > Zaginame > ReZim stipcaA, Ba C

Rezim StlpcaA,BAC

V Néstrojoch na digitalizciu (Studio) sa Nastroj Stipec primarne pouziva na vytvaranie prvkov saténového stehu,
ako st npisy, ornamenty a okraje. Ked’ aktivujete tento néstroj, mozete si vybrat z troch sposobov kreslenia
prostrednictvom rozbal'ovacej ponuky rezimu stlpca v pravom hornom rohu okna. Tieto rezimy — A, B a C — st
dostupné pocas vektorizacie objektov stlpca a ur¢uji presne to, ako vykresl'ujete svoje riadiace uzly na definovanie
l'avého a pravého okraja stlpca.

Poznamka: tieto rezimy platia aj pre Nastroj Aplikacia.
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Rezim stlpca A: Samostatné okraje

Rezim A je najcastejSie pouzivand manuédlna moznost, ked chcete iplni kontrolu nad krivkou, tvarom a uhlom svojho
saténového stehu.

« UmoZiuje maf na kaZdej strane stipca iny poéet uzlov. To je uzitoéné pri digitaliz4cii zloZitych ciest, kde je
jeden okraj hladkou, Sirokou krivkou vyzadujicou menej uzlov, zatial’ ¢o druhy okraj obsahuje ostré zakruty
alebo detailné rohy vyzadujtice vyssiu hustotu uzlov.

« Mbzete digitalizovaf celd stranu alebo ¢ast jednej strany stipca (napr. Iavi stranu) umiestnenim jej uzlov.
Potom mozete kedykol'vek prepnit na digitalizaciu opacnej strany (napr. pravej strany) a podla potreby
striedaf obe strany.

Rezim stipca B: Striedavé strany

Rezim B je klasicky, tradiény sposob kreslenia stipcov saténového stehu.

« Striedate strany pri pohybe pozdi tvaru. Umiestnite uzol 1 na Favii stranu, uzol 2 priamo oproti na pravii
stranu, uzol 3 na l'avii, uzol 4 na pravi a tak dale;j.

« Niiti vds budovat priecky stipca postupne, ¢o vam d4va priamu a okamzitii kontrolu nad smerom stehu
(uhlami) po celej dlzke cesty.

Rezim stipca C: Sticasné strany (pevna Sirka)

Rezim C sa sprava skor ako nastroj pero s hrubym tahom, ktory taha obe strany vasho vysivacieho prvku dopredu z
jednej stredovej Ciary.

« Digitalizujete iba jednu ¢iaru pozdiz stredu cesty. Embird automaticky duplikuje ¢iaru, aby vytvoril obe strany
stlpca sucasne na zéklade vopred definovanej Sirky.

« Jeidedlny pre prvky, ktoré si zachovévajii rovnomernt hriibku, ako st obrysy okrajov alebo geometrické tvary.
Rovnomerni hribku moézete upravit v poli Sirka stlpca hned’ vedla vyberu rezimu.

Zatial ¢o rezim A pontka najuniverzélnejsie pouzitie, rezimy B a C st vysoko efektivne pre jednoduchsie objekty.
Okrem toho, stlpce vytvorené v rezime B alebo C mozno I'ahko rozsirit alebo zaZit posunutim ich okrajov smerom k
sebe alebo od seba.

Pozniamka: Ktorykol'vek z troch rezimov stipca mozno kombinovat v ramci jedného objektu stipca. Medzi
tymito rezZimami mozZete pocas procesu digitalizacie volne prepinat, aby vyhovovali poziadavkam tvaru.
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Rezim stipca A: Samostatné okraje

Navod krok za krokom

ﬁ_"2

Ideme vytvorit objekt stipca, ako je ten zobrazeny na ilustracii.

Spustite vektorizaciu. Vyberte rezim stipca A. Umiestnite prvé dva uzly, aby
ste vytvorili poéiatoénii zékladnu. Uzol 1 lezi na zaciatku prvého okraja a uzol 2
lezi na zac¢iatku druhého okraja. Saténové stehy budu prechadzat z jednej strany
na druhu a spit' v cik-cak vzore. Prave teraz je uzol 2 zamerany (zvyrazneny). To
znamend, Ze po kliknuti na prazdnu oblast sa za zameranym uzlom pridaji nové
uzly na tom istom okraji. Toto spravanie nastdva iba vtedy, ak je zamerany

posledny uzol na okraji. Ak vyberiete uzol, ktory nie je posledny, kliknutie nani vim umozni upravit jeho polohu

namiesto pridania nového.

Zlty tvar pozadia slizi ako referencna pomocka na znazornenie zamyslaného konec¢ného tvaru.

1 4
-4 3
A
1= 4
-4 ®
A
Embird Next

Umiestnite uzol 3 na druht hranu stipca. Medzi zaostrenym uzlom 2 a uzlom 3
sa vytvori novy segment. Uzol 3 sa teraz stava zaostrenym uzlom.

Umiestnite uzol 4 na druht hranu stlpca. Medzi zaostrenym uzlom 3 a uzlom 4
sa vytvori novy segment. Uzol 4 sa teraz stdva zaostrenym uzlom.

Ak chcete pokracovat v praci na prvej hrane, kliknite na uzol 1, aby ste ho
zaostrili. Tato akcia zmeni zaostrenie bez vytvorenia nového uzla. Oznacenie
1=5 indikuje, Ze piate kliknutie sa vykona priamo na mieste uzla 1, aby sa
vybral.
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Pretoze aktivne zaostrenie bolo presunuté na prvi hranu, nasledujice kliknutie

1=5 (/'3//_““( (kliknutie 6) vytvori na tejto strane novy uzol, ém sa prediZi prv4 hrana.
“2

6
7 . . , v . P . .
/O—_\‘ Umiestnite uzol 7 na prvi hranu, aby ste pokracovali v definovani jej zakrivenia.
% /3/_?
VA
8 7

Vykonajte 6sme kliknutie na mieste uzla 4. Tato akcia presunie zaostrenie spat
1=5 //_4‘1 8 na druhu hranu stlpca bez vytvorenia nového uzla.
Iy 3 -
¢2

KedZe posledny uzol na druhej hrane je teraz zaostreny, dalSie kliknutie vytvori
uzol 9. Objekt stlpca je teraz kompletny, pricom obe strany si plne definované
neparnym poctom uzlov.

Rezim stipca B: Striedavé strany

Sprievodca krok za krokom

Tento sprievodca ukazuje, ako vytvorit objekt stipca pomocou rezimu Striedavé
strany, ako je znazornené v cielovom tvare.
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Spustite vektorizaciu. Vyberte reZim stipca B. Umiestnite prvé dva uzly na
vytvorenie pociato¢nej zdkladne. Uzol 1 tvori zaciatok prvej hrany a uzol 2 tvori
1.<:>7 zatiatok druhej hrany. Saténové stehy budi striedat tieto dve hrany v cik-cak
vzore. Aktudlne je uzol 2 zaostreny (zvyrazneny), co znamen4, ze nasledujice
2 uzly budi pripojené k inej hrane pri kliknuti na prazdnu oblast platna. Toto
spravanie nastava iba vtedy, ked’ je zaostreny posledny uzol aktivnej hrany.
Vyber nekoncového uzla vim umoziiuje upravit jeho polohu namiesto pridania nového.

Zlté pozadie slizi ako vizualna referencna pomocka pre zamyslany konecny tvar.

3 So zaostrenym uzlom 2 dalsie kliknutie automaticky strieda strany vd'aka
/ nastaveniam rezimu B, ¢im umiestni uzol 3 na opacni (prvii) hranu. Uzol 3 sa
1 i teraz stava zaostrenym uzlom, ¢im sa aktivny stav presunie spit na prvi hranu.
N Medzi uzlom 1 a uzlom 3 sa automaticky vygeneruje novy zakriveny prvok.

2
3, So zaostrenym uzlom 3 vytvori nasledujiice kliknutie uzol 4 na druhej hrane.
/ Uzol 4 sa stane zaostrenym, ¢im sa druha hrana stane aktivnou a vytvori sa
1 i 4 zakriveny prvok medzi uzlom 2 a uzlom 4. Automaticky sa vlozi koniec
AN segmentu spdjajuci uzol 3 a uzol 4. Koniec segmentu definuje smer stehu na
2 tomto mieste; preto umiestnite tieto uzly tak, aby zohl'adiiovali geometriu

vonkaj$ej hrany aj pozadovany uhol vyslednych saténovych stehov.

Vygenerujte uzly 5 a 6 pomocou rovnakej metddy striedania. VSimnite si, ako sa
Struktura stlpca nepretrzite buduje striedanim umiestnenia uzlov medzi prvou a
druhou hranou.

V tychto technickych ilustréciach si novo pridané segmenty farebne odlisené,
aby sa demonstrovalo, ako je Struktira stlpca segmentovana pomocou rezimu B.
Pocas samotnej digitalizicie sa tieto docasné farebné vyplne na pracovne;j
ploche nezobrazia.

PokraCujte v sekvencii umiestnenim uzlov 7 a 8 pomocou rovnakej striedavej
techniky pozdlz referen¢ného tvaru.
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Vektorovy obrys objektu stipca je teraz kompletny. Obe strany st plne
definované rovnakym poctom uzlov. Tieto zodpovedajice péry uzlov uréuji
vonkajsiu fyzickd hranicu stipca aj vniitorné distribuéné vektory pre stehy.

Vygenerujte skutoéné vysivacie stehy pre dokonéeny objekt stipca. Systém
spracuje pary (1-2, 3-4, 5-6, 7-8) na interpolaciu hustej vyplne saténovym
stehom medzi dvoma definovanymi okrajovymi cestami.

Rezim stipca C: Sticasné strany (pevna Sirka)

Sprievodca krok za krokom

Tento sprievodca ukazuje, ako vytvorit objekt stipca pomocou rezimu C, ako je
znazornené na cielovom tvare. VSimnite si, ze tito metoda vytvara obJekt S
konstantnou $irkou po celej jeho dizke.

Spustite vektorizaciu. Vyberte rezim stipca C. Umiestnite prvé dva uzly na
vytvorenie pociatocnej zakladnej iary. Uzol 1 tvori za¢iatok prvého okraja a
- uzol 2 tvori zac¢iatok druhého okraja. Saténové stehy budu striedavo prechadzat
., medzi tymito dvoma okrajmi v stvislom cik-cak vzore.

Z1té pozadie sluzi ako vizualna referencna pomocka pre zamyslany koneény
tvar.

Pevn4 $irka stipca je spociatku uréend vzdialenostou medzi uzlom 1 a uzlom 2. Této hodnota dizky sa automatlcky
skoplruje do ovladacieho pola Sirka stipca, kde ju mozno kedykol’vek pocas dlgltallzacle uprav1t VSimnite
si, Ze aktualizacia hodnoty $irky ovplyvni iba segmenty vytvorené po zmene; spiitne nezmeni existujici
tvar.

Kliknite na poziciu P1 pozdlz stredovej cesty zamysFaného stipca.

P{{ Zodpovedajuce uzly vonkajsieho okraja sa automaticky vygeneruji na oboch
Lo x strandch na zéklade nastavenia aktivnej $irky. Koncova ¢iara segmentu spdjajica
e f tieto dva nové uzly sa tiez automaticky vlozi, aby definovala smer stehu v tomto
mieste.

Akonahle je segment umiestneny, jeho geometria je definovana t}’lmito uzlami vonkajsieho okraja, a nie poéiatoénym
bodom stredovej cesty. Vysledné péry uzlov vSak zostévajii prepojené; ak posuniete uzol, ]eho zodpovedajuci par bude
zrkadlif pohyb, aby sa zachovala kongtantn4 $irka stipca vzdy, ked je to $trukturalne mozné.
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Pridévajte nové segmenty stipca neustalym klikanim na cielové body pozdiz
stredovej cesty objektu.

Akykolvek segment mozete doladit priamou tipravou uzlov alebo prvkov krivky
na ktoromkol'vek okraji stlpca. Opaény okraj sa automaticky prisposobi, aby sa
zachoval vztah pevnej $irky. VSimnite si, ze manuélna iprava okolo ostrych

rohov alebo tesnych polomerov moze obéas sposobit deformaciu okraja alebo samopretinanie, ¢o vyzaduje opatrné

umiestnenie uzlov.

< » —————— > p3y V tychto technickych ilustrécidch sii novo pridané segmenty farebne odliSené,
23 aby sa demonstrovalo, ako je Struktira stlpca segmentovana pomocou rezimu C.
l:): Pocas samotnej digitalizacie sa tieto doc¢asné farebné vyplne na pracovnej
e, ploche nezobrazia.
S 7
ST /’/j e Vektorovy obrys objektu stipca je teraz kompletny. Obe strany st plne
//jg;/ ////// 6 definované rovnakym poctom uzlov. Tieto zodpovedajtce péry uzlov uréuji
l';: 4 8 vonkajsiu fyzickd hranicu stlpca aj vnitorné distribu¢né vektory pre stehy.

Vygenerujte skutoéné vysivacie stehy pre dokonéeny objekt stipca. Systém
spracuje pary (1-2, 3-4, 5-6, 7-8) na interpoléciu hustej vyplne saténovym
stehom medzi dvoma definovanymi okrajovymi cestami.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Zaginame > Znackovacie body

Znacky (Marker Points)

Sprievodca vytvaranim a prestvanim znaciek vektorovych objektov

Znacky su Specializované, pohyblivé body alebo uchyty pouzivané v Embird Studio na definovanie stiradnic
konkrétnych operacii alebo efektov. Na rozdiel od Standardnych uzlov nie st znacky sicastou vektorového obrysu
objektu. Znacky sa vytvaraja a upravuju vyhradne vtedy, ked' je program v rezime upravy uzlov — faze pouzivanej na
digitalizaciu alebo upravu vektorovych objektov na urovni uzlov.

1. Pochopenie funkcii znaciek

Znacky umoznuji presni kontrolu nad aspektmi objektu, ktoré nestivisia s obrysom, vratane:

Pozicia vzoru naviazania (Tie-In): Definuje umiestnenie pre pokrocilé ukotvenie nite na

69'3 zaciatku objektu.
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konci objektu.

Ohnisko efektu: Nastavuje stredovy bod pre efekty, ako st kruhové vyplne alebo efekt virenia
(Swirl) v objektoch siete (Mesh).

Povod vyplne siete (Mesh): Specificky bod, z ktorého vychadzaji komplexné vyplne, napriklad
v rastlinné vzory.

ogo Pozicia vzoru ukoncenia (Tie-Off): Definuje umiestnenie pre pokrocilé ukotvenie nite na
A

()

Objekt siete s bodom pévodu Rastlinna vypln vyrastajuca z
bodu pévodu

2. Vytvaranie (umiestinovanie) znaciek ohniska a naviazania

Znacky sa zvycajne umiestiujii pomocou Standardizovaného postupu, zvyc¢ajne cez kontextovii ponuku objektu v
rezime tpravy uzlov.

A. Znacka bodu ohniska (napr. vyplii, Mesh)

Znacka v tvare hviezdy slizi ako ohnisko pre $pecifické efekty v ramci objektov vyplne a siete (Mesh).

 Vstipte do rezimu dpravy uzlov: Uistite sa, Ze objekt je aktivny v rezime upravy uzlov.
« Vyvolajte kontextovi ponuku kliknutim pravym tlac¢idlom mysi.

» Umiestnite bod ohniska: Vyberte prislusny prikaz z ponuky na inicializaciu znac¢ky bodu ohniska (ikona
hviezdy) v ramci objektu.

B. Znacky naviazania (Tie-In) a ukoncenia (Tie-Off)

Znacky naviazania a ukoncenia urcuji presné miesta pre pokrocilé viacsmerné ukotvovacie stehy.

« Vstipte do rezimu dpravy uzlov: Uistite sa, Ze objekt je aktivny v rezime tdpravy uzlov.
» Vyvolajte kontextovi ponuku kliknutim pravym tlac¢idlom mysi.
» Umiestnite vzor naviazania a/alebo ukoncenia: Vyberte prikaz na umiestnenie znacky spojenej so stehmi

naviazania a/alebo ukoncenia.

Priklad znacky naviazania. Vlavo: Objekt stipika s manualne umiestnenou znackou
naviazania. Vpravo: Vysledné stehy s naviazanim zvyraznenym pre prehladnost.
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3. Presiivanie znaciek

Po inicializacii znacky ju mozno premiestnit tak, aby vyhovovala poziadavkam dizajnu.

« Pomocou kurzora vyberte znacku (ikona hviezdy pre body ohniska alebo symbol naviazania).
« Presunte znacku na pozadované miesto.

« Znacky su velmi flexibilné a mozu byt umiestnené mimo hranic objektu. To vAm umoziuje strategicky
umiestnit efekty alebo kotviace body tam, kde si najicinnejsie alebo kde ich mozno l'ahko skryt inymi prvkami
dizajnu.

Aktivacia

Aby znacka fungovala podla zimeru, musite tiez aktivovat jej zodpovedajiice parametre (ako napriklad Specificky efekt
alebo vzor uzla) v okne Parametre.

Dolezité poznamky

Znacky vs. uzly obrysu: Je nevyhnutné rozliSovat medzi znac¢kami (hviezdicky zamerania alebo symboly
nadviazania) a Standardnymi uzlami obrysu (body definujiice vektorovii geometriu objektu).

Uzly definuji geometrické obrysy tvaru.

Znacky definuji umiestnenie internych efektov alebo $pecializovanych vysivacich funkeii.

Pouzivatelska priru¢ka - Studio Next > Zadiname > Zaistovacie stehy

Uzlovacie stehy

Uzlovacie stehy st navrhnuté tak, aby zabranili vytiahnutiu nite cez latku po jej odstrihnuti.

N

(X) ....... \z} (X)

Zaciatocneé a koncoveé uzlovacie stehy

V strojovom vysivani su zac¢iatocné a koncové uzlovacie stehy nevyhnutné na zaistenie nite na zaciatku a na konci
prvku dizajnu. Tieto zaisfovacie stehy sa generuju iba pre objekty, ktorym predchadza alebo po ktorych nasleduje
prechodovy steh — pohyb bez vysivania, pri ktorom sa ma nit odstrihnit. Hoci uzlovacie stehy mézu tvorit
jednoduchii linearnu drahu, moézu zahfnaf aj zloZité vzory, napriklad tvar hviezdy, aby poskytli pevnejsie ukotvenie. V
idealnom pripade je zaciatocny uzlovaci steh skryty nasledujticimi vrstvami vysivky.

Zaciatocny uzlovaci steh (tie-in) je speviujtici steh umiestneny na zaciatku objektu, aby sa zabranilo paraniu.
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Ikona znazornujuca bod umiestnenia zaciatoc¢ného uzlovacieho stehu.

Naopak, koncovy uzlovaci steh (tie-off) sa vykonava na konci objektu, aby sa nit ukotvila a zabranilo sa uvolneniu
posledného stehu. Na rozdiel od zadiatoéného uzlovacieho stehu je koncovy uzlovaci steh zvycajne maly, jednoduchy
steh; jeho tcelom je diskrétne zaistit nit bez pridania zbyto¢ného objemu alebo viditenych vzorov. Pretoze koncovy
uzlovaci steh zvycajne lezi na vrchnej krycej vrstve, jeho vidite'nost by mala byt minimalizovana. Pre koncovy uzlovaci
steh mozno pouzit aj vzor, za predpokladu, Ze je umiestneny tam, kde ho nasledujice vysivanie skryje.

Ikona znazornujuca koncové uzlovacie stehy.

Pochopenie uzlovacich stehov

Tieto dva typy zaistovacich stehov sa stithrnne oznacuji ako uzlovacie stehy. Tento vSeobecny pojem zahina
zaistovacie mechanizmy pre zaciatoény bod (zaciatocny uzlovaci steh) aj koncovy bod (koncovy uzlovaci steh). Ich
primarnou funkciou je zabezpecit trvanlivost a dlhi Zivotnost vysivaného dizajnu tym, Ze zabraiiuji vytiahnutiu nite

pocas nosenia alebo prania.
7!
2

Bezna ikona pre uzlovacie stehy. Oznacuje sekcie, kde sa spravuju nastavenia
zaciatocnych aj koncovych uzlovacich stehov.

Globalne nastavenia pre uzlovacie stehy

V Studio NEXT sa ovladanie uzlovacich stehov spravuje hierarchicky, aby sa zabezpecila konzistencia aj flexibilita.
Ovladanie sa riadi na dvoch odlisnych tirovniach:

1. Globalna troven: Nastavenia pristupné cez okno Parametre, konkrétne karta Cely dizajn.
2. Uroven objektu: Nastavenia pristupné cez okno Parametre jednotlivého objektu.

Globéalne nastavenia uzlovacich stehov slizia ako predvolené parametre pre cely dizajn. Zabezpecuju konzistentné
zaistenie nite a minimalizuji potrebu manualnych tprav. Tieto nastavenia ovladaji zaciatoéné aj koncové uzlovacie
stehy pre kazdy objekt (ako st vyplne, obrysy a stlpiky), pokial nie su $pecificky prepisané na irovni objektu.

Globéalne nastavenia st identické pre zaciato¢né aj koncové uzlovacie stehy a vyuzivaji jednoduché linedrne Struktiry
stehov, ktoré sa umiestniuju automaticky.
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Prepisanie predvolieb pre jednotlivé objekty

Hoci globalne nastavenia pontikaji spolahlivy zaklad, pouZivatelia maju flexibilitu prepisat ich pre konkrétne objekty
vramci okna Parametre jednotlivého objektu. Uprava nastaveni zaciatoénych a koncovych uzlovacich stehov pre
konkrétny objekt umoznuje doladenie procesu vysivania aj konecnej estetiky.

Jednoduché, automatické uzlovanie

Predvolené uzlovanie je automaticky generovana linearna Struktura. Vytvara sa rozdelenim a vrstvenim zaciatocného
(pre zaciato¢ny uzlovaci steh) alebo koncového (pre koncovy uzlovaci steh) stehu objektu na jednom mieste. Pretoze
je umiestneny presne na existujicom stehu, pre tento zakladny typ nie je potrebné Ziadne manuélne oznacovanie
polohy.

~~

x_

Ikona znazornujuca jednoduchu linearnu strukturu zaciatocného uzlovacieho stehu.

Malé stehy dopredu a spitné stehy st umiestnené priamo na sebe alebo mierne posunuté, aby vytvorili spevneny uzol.
Tento viacprechodovy pristup uzamkne nit bez vytvorenia vyrazného objemu, ¢o umoziuje jej lahké prekrytie
beznymi stehmi objektu. Tento zakladny uzol v§ak méze byt nedostatoény pre urcité aplikacie s vysokym namahanim.

Koncepcna schéma zakladného uzlového stehu vytvoreného rozdelenim prvého
alebo posledného stehu objektu.

Pouzitie pokrocilych vzorov uzlovych stehov pre zvyseni bezpecnost

Pre prvky dizajnu, ktoré vyzaduju robustnejsie ukotvenie, si k dispozicii pokrocilé vzory uzlovych stehov.
Priklady pokroc¢ilych vzorov uzlovych stehov.

Struktira vzoru uzlového stehu

Na rozdiel od jednorozmerného linearneho stehu je vzor uzlového stehu dvojrozmerna, samo-prekryvajica sa
Struktira. Tieto prekryvajice sa viacsmerné stehy efektivne uzamkni nit' do latky, ¢im vyrazne znizuju riziko parania.
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Manualne umiestnenie

PretoZe vzor zabera vicsiu plochu a jeho umiestnenie méze ovplyvnit zaciatoény alebo koncovy bod objektu, jeho
pozicia musi byt definovand manudalne. To sa dosiahne umiestnenim znaéky v rezime tipravy uzlov na pozadované
miesto pred definovanim vlastnosti vzoru (typ a velkost) v okne Parametre. Tento proces zabezpecuje, Ze bezpecny

vzor je umiestneny presne tam, kde ma byt.

&\ i

Priklad aplikacie vzoru uzlového stehu. Vliavo: Stipcovy objekt s manualne
umiestnenou znackou. Vpravo: Vysledné stehy s uzlovym stehom zvyraznenym pre
lepSiu viditelnost.

Pocas vykonavania softvér vysiva vopred naprogramovany vzor na oznacenom mieste, pricom ho automaticky otaca
smerom k spojovaciemu stehu.

Strategické umiestnenie uzlového stehu mimo objektu

Znacka vzoru uzlového stehu nemusi byt nevyhnutne umiestnena vo vnutri objektu, ktory ukotvuje. Znac¢ku mozno
vol'ne prestvat pomocou rezimu tipravy uzlov, aby sa optimalizovala bezpecnost aj vzhlad.

& P

P — &
e
LRSRRSR
5SRO

Priklad vzoru uzlového stehu umiestneného mimo primarneho objektu.

Externé umiestnenie je nevyhnutné pri praci s objektmi, ktoré maju riedke vyplne. Ak by bol husty, samo-prekryvajuici
sa vzor uzlového stehu umiestneny vo vnutri riedkej sietoviny alebo motivovej vyplne, zostal by velmi viditelny a
vytvoril by nevzhladny uzol. Pre zachovanie Cistého dizajnu je vhodnejsie umiestnit uzlovy steh tam, kde bude skryty
inym objektom, ako je napriklad okraj alebo prekryvajuci sa saténovy steh. Toto strategické umiestnenie zabezpecuje,

ze nit je bezpecne ukotvena bez narusenia vizualnej kvality vyplne.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Za€iname > Spojenia

Spojenia

Embird Next Strana 40 z 360



7

Vysivaci vzor by mal obsahovat ¢o najmenej odstrihov nite. Odstrihy st ¢asovo narocné a moézu znizit &
kvalitu vysivky z dovodu mozného uvolnenia nite. Preto vzdy, ked je to mozné, pouzivajte spojenia

medzi objektmi, aby ste znizili celkovy pocet odstrihov. Spojenie je séria beznych stehov uréenych

vyhradne na presun nite z jedného miesta na druhé, ¢im sa obchadza potreba odstrihu. Studio poskytuje
$pecializovany néstroj na vytvéaranie tychto spojeni, ktory sa nachadza v paneli nastrojov (Tool Bar) na l'avej strane
okna Studio.

Spojenia by sa mali vyuZivat medzi objektmi rovnakej farby v oblastiach, kde s
bud’ skryté, alebo vyrazne neovplyviiuji vizualny vzhlad vzoru. Casto st
umiestnené pod inymi objektmi alebo pozdlz obrysov. V pripade malych napisov
alebo susediacich malych objektov, kde spojenia nemozno skryt, by mali byt ¢o
najkratsie. Tento typ spojenia sa oznacuje ako spojenie "najblizsieho bodu".

Poradie vySivania objektov by sa malo vzdy zvolit tak, aby vyzadovalo
minimalny pocet odstrihov. Napriklad, ak vzor obsahuje dva modré objekty a
jeden Zlty objekt, najprv by sa mali vysit modré objekty a nasledne zlty objekt
navrchu. Aby ste sa vyhli odstrihu medzi modrymi objektmi, mozno ich prepojit
spojenim skrytym pod nasledujiicou vrstvou zltého objektu.

Definujte zaciatoéné a koncové body kazdého modrého objektu tak, aby vlozené spojenie neprerusilo kontinuitu
vysivania. Prvy modry objekt by mal koncit presne tam, kde spojenie za¢ina, a druhy modry objekt by mal zac¢inat
tam, kde spojenie kondi.

Existuju dve metody vytvarania spojenia:

’ 1. Pouzite Connection Tool na manuélnu digitalizdciu spojenia bod po
bode.

2. Vyberte druhy modry objekt a kliknite pravym tlacidlom mysi, ¢im
vyvolate kontextovii ponuku. Vyberte moznost Create Connection to
Previous Objects. Tym sa vygeneruje priamociare spojenie, ktoré
mozno neskor upravovat bod po bode. Tento prikaz je dostupny aj cez

m Main Menu > Build

Poznamka: Ak chcete rychlo upravit priamociare spojenie pridanim viacerych uzlov, pouzite rezim
Insert Elements Mode.

V tomto priklade sa spojenie skladé z troch prvkov: priamky, krivky a d’alSej
priamky. Zacdiato¢ny bod spojenia je oznaceny krizikom.

Tvar spojenia je navrhnuty tak, aby stehy prechadzali hlboko do oblasti zltého
objektu, ktory bude vysivany cez neho. Tym sa zabrani tomu, aby sa spojenie
stalo viditelnym, ak pocas vySivania dojde k miernemu posunu. Takyto posun
¢asto vyplyva z vol'ného upnutia latky v rdme alebo z "tahového efektu" nite. Ak
je prekryvajuci sa objekt dostatocne vel'ky, umiestnite spojenie aspoii 2-3 mm
do jeho vnitra. Pri mensich objektoch umiestnite spojenie cez stred.
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1 Ners Spojenie zabezpecuje stvisla drahu nite od zaciatku prvého objektu (1) az po
N koniec druhého objektu (4).

Spojenia maji nastavitelné dizky stehov Minimum a Maximum. Stehy s
maximalnou dlzkou sa aplikuji na priamociare segmenty, zatial’ ¢o zakrivené
segmenty vyuzivaju kratsie stehy na zachovanie hladkych kriviek. Nastavenie
Minimum Stitch definuje najkratsi povoleny steh v ramci spojenia.

4 \§ V oblastiach, kde nie st ziaduce bezné stehy medzi objektmi, objekt spojenia
umoziuje vytvorenie "riadeného prechodového stehu" na ulahcenie
manuélneho odstrihu.

Inteligentné spojenia

Inteligentné spojenia sa generuji pomocou pokrocilych verzii prikazu Vytvorit spojenie s predchadzajicim
objektom. Tieto funkcie s nazvom Inteligentné spojenie s predchadzajicim objektom (stredova ¢iara) a
Inteligentné spojenie s predchadzajicim objektom (obrys) st dostupné cez Hlavna ponuka > Zostavit a v
niektorych nastrojoch Studio, ako je napriklad nastroj VoI'na ruka.

Podobne ako pri Standardnom prikaze, Inteligentné spojenie spaja nestvislé objekty; generuje vSak komplexnii,
optimalizovani spojovaciu cestu.

Inteligentné spojenie stredovou ciarou

Cesta stredovej Ciary zacina v najblizsich bodoch medzi objektmi a potom pokracuje ako skryta cesta pod cielovym
objektom. Cesta sa automaticky prisposobuje tvaru objektu a obchadza otvory (diery). Tento prikaz ulahc¢uje
efektivnejsiu digitalizaciu tym, Ze vyrazne zniZuje manualne usilie potrebné na vytvorenie spojovacich ciest.
Inteligentné spojenie obrysom

Cesta obrysu zaéina v najblizich bodoch medzi objektmi a pokracuje pozdlz vonkajsieho okraja cielového objektu.
Tato metdda je uréend pre objekty s volnymi vypliami, ako su sietovina, motivy alebo prechodové hladké vyplne.
Okrem toho moZe byt spojovacia cesta sledujiica obrys cielového objektu skryta saténovym cik-cak okrajom.
Nasledujice obrazky znazornujt rozne sposoby spojenia dvoch nestvislych objektov. V tychto prikladoch si

spojovacie segmenty prekryté vybranym objektom znézornené prerusovanymi ¢iarami, zatial’ ¢o viditené segmenty st
zobrazené plnymi ¢ervenymi ¢iarami.

A
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A Nesuvislé objekty. Koncovy bod horného objektu je oznaceny 1 a zaciatoény bod dolného
objektu je oznaceny 2.

B Objekty maju jednoduché, neoptimalizované priamociare spojenie.

Objekty spojené pomocou prikazu Inteligentné spojenie "stredovou Ciarou”. Vacsina spojenia

C je skryta pod vybranym objektom. Jediny viditelny segment spojenia prekonava vzdialenost
medzi koncovym bodom predchadzajlceho objektu a najbliz§im bodom na obryse cielového
objektu.

D Objekty spojené pomocou prikazu Inteligentné spojenie "obrysom”. Spojovacia cesta sleduje
vonkajsiu hranicu cielového objektu.

Poznamka: Pojem "inteligentné" sa vztahuje na moment vytvorenia spojovacej cesty, pri ktorom sa vyuziva
tvar cielového objektu na najdenie optiméalnej cesty. Po vytvoreni sa sprava ako bezny spojovaci objekt a
automaticky sa neprisposobi, ak sa tvar ciel'ového objektu neskor zmeni. Ak sa tvar zmeni, spojenie sa musi
odstranit a znova vytvorit, aby odrazalo novii geometriu.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > ZaCiname > Manualna digitaliz&cia napisov

Tutorial: Manualna Digitalizacia Pisma

Hoci Studio obsahuje $pecializovany Nastroj na pismo na rychlu tvorbu textu,
vyzaduje si subor Alphabet alebo pismo kompatibilné s pozadovanym $tylom.
Profesionalni digitalizatori sa ¢asto stretavaji s vlastnymi firemnymi logami,
kde ziadne standardné pismo nevyhovuje, ¢o si vyzaduje manualnu digitalizaciu
pisma.

Tento tutoridl sa zameriava na manualnu digitaliziciu malého saténového
pisma. Ak vas projekt vyzaduje vel'ké pismo s plochou vypliiou a obrysmi,
pozrite si tutoriadl Ako digitalizovat logo.

Principy digitalizécie pisma si demonStrované na znaku "A". St predstavené
dva hlavné pristupy: 1. Manuélna digitalizicia pomocou stlpcov a
spojeni a 2. Digitalizicia pomocou automatického stlpca. Druhy pristup
je poloautomaticky a moze vyuzivat nastroje na trasovanie pre vektorizaciu.

Obe metddy predpokladaji, Ze pouzivatel mé graficki Sablénu (rasterovy obrazok) loga, ktora slizi ako pomocka.
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Pristup 1: Maximalna Kontrola Nad Smerom Stehov

Pri tejto metdde sa kazdy objekt kresli uzol po uzle v Specifickom poradi. Manudlna digitalizécia saténového pisma
vyZaduje dva hlavné néstroje: Nastroj Stipec (saténovy steh) a Nastroj Spojenie.

Znaky sa zvycajne skladaju z viacerych stlpcov Aby sa zabezpecilo plynulé vySivanie bez zbytocnych prechodovych
stehov alebo odstrihov niti, musite pouZit Spojenia medzi segmentmi stipcov. Tie isté spojovacie cesty sa ¢asto
pouZzivaji na prepojenie Jednothvych znakov.

KedZe znak "A" nemozno vykreslit ako jeden stvisly stipec, skongtruujeme ho pomocou niekolkych segmentov
prepojenych spojeniami.

Vyberte Nastroj Stipec (fav4 ikona) alebo Nastroj Stipec so vzorom(prava ikona):

NG

Néstroj Vzor funguje podobne ako Standardny néstroj Stipec, ale aplikuje texttiru na §irsie segmenty. Uistite sa, Ze v
rozbal'ovacej ponuke rezimu stlpca v pravom hornom rohu je vybraty "ReZim A"; tento rezim umoziuje odliSny pocet
uzlov na kazdej strane stlpca.

A

Rezim stipca A - "Oddelené okraje”.

Dlgltahzu]te prvy stipec umiestnenim uzlov na definovanie okrajov. V diagrame (1) oznacuje zac1at0cny bod objektu a
(2) oznacuje koncovy bod. Stehy vyplnia stlpec od zaciatku do konca. VSimnite si, Ze stlpec mierne prekryva susedné
oblasti, aby sa kompenzoval efekt tahu latky, ¢im sa zabrani vzniku medzier pocas vySivania.

o o

Kliknite pravym tla¢idlom myi a vyberte Generovat stehy. Stipec sa zobrazi nasledovne:
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Tento objekt sa teraz spravuje pomocou InSpektora objektov na pravej strane obrazovky.

3 gy 7o ) I1./5

Ak cheete zacat dalSiu cast "A" bez prechodového stehu, vyberte Nastroj Spojenie:

0/0

Vytvorte cestu k nasledujicemu zadiatoénému bodu. Pouzite Generate Stitches alebo Finish z kontextovej ponuky.

Digitalizujte druhy stipec. Pretoze horny vrchol pismena ,,A“ je prili$ ostry pre jeden stvisly stipec, ukonite stipec na
vrchole:

Pred zadatim posledného stipca vloZte spojenie z predchadzajiceho objektu. Aby spojenie zostalo neviditelné,
nakreslite ho v tvare ,,V¥, aby bolo skryté pod nasledujiicimi krycimi stehmi:
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Dokoncite posledny stipec. Hotovy znak sa teraz sklad4 z troch stipcov a dvoch spojeni (oznaéenych C). Toto
Specifické poradie zabezpecuje, Ze vSetky spojenia su skryté.

W

VvV,

Viimnite si, Ze koncovy bod (E) posledného stipca je vIavo dole. Ak spajate viacero znakov pomocou spojeni ,,najblizsi
bod“, mozno budete musiet obrétit zac¢iato¢né/koncové strany posledného stlpca, aby ste umiestnili vystupny bod na
pravu stranu.

In$pektor objektov (Object Inspector) teraz uvadza vsetkych pat komponentov v poradi $itia (zhora nadol).

N
P
Q) / ) .3./5
P
N

Tieto objekty mozete vybrat a zoskupif pre jednoduchsie zvi¢Sovanie alebo presivanie. Na zdkladné zoskupenie
pouzite prikaz ,,Group 1°.
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Pristup 2: Rychlejsi Pracovny Postup S Funkciou Auto-Column

Tato metéda vyuziva funkciu Auto-Column na automatické generovanie sekvencie stehov a vnttornych spojeni. Hoci
je to rychlejsie, pretoze nevyzaduje digitalizaciu samostatnych segmentov, pouzivatel ma mensiu kontrolu nad
presnou drahou nite.

Digitalizujte vonkajsi obrys znaku pomocou néstroja Fill tool:

Zaciatoény bod je oznaceny malym krizikom (vlavo dole) a koncovy bod ,,pavié¢imi nohami“ (vpravo dole).

Dalej digitalizujte vniitorny otvor pomocou nastroja Opening tool:

Ak ma graficka Sablona vysoké rozliSenie, mozete pouzit nastroj Trace Tool na automaticki vektorizaciu okrajov.

Nakoniec vyberte moznost "Auto-Column" v okne Parameters window a vygenerujte stehy. Studio automaticky
vypocita vypli saténovym stehom a potrebné spojenia.
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Pouzivatelska priru¢ka - Studio Next > Zaginame > Obrysy

% Kontury - Prehlad

Tato kapitola poskytuje prehlad roznych metéd vytvérania tenkych vlasovych kontir. Tieto metddy st podrobnejsie
popisané v prislu$nych navodoch.

Suvisla Vlasova Kontira

Tenké konttiry, ako je zndzornené na tychto obrazkoch, sa ¢asto

pouzivaju pri napisoch, logach a kreslenych motivoch. Jednym zo

zdkladnych pravidiel vo vysivani je minimalizovat pocet odstrihov

nite. V dosledku toho je najefektivnejsim sposobom vyroby tychto

kontir ich digitalizacia ako jednej stvislej drahy stehov. Aby sa

eliminovali odstrihy nite, musia byt konkrétne casti vysité

dvakrat: raz v smere dopredu (dopredna draha) a raz v smere

dozadu (spatna draha). V praxi mozno zlozitd kontiru vytvorit tak, ze kazdy jej prvok vySijeme dvakrat. Koncovy bod
takejto kontury je totozny s jej zaciatoénym bodom. V Studio sa to oznacuje ako dvojvrstvova kontiira.
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Objekty Kontir V Object Inspector

.. crls e . , , » 1./1
Object Inspector ulahcuje identifikiciu nespojitosti v konttirach. Medzery @’ - : I

alebo prerusenia s oznacené ikonou noznic. Tento néstroj tiez poméha ~ — 7Y 4=/2 /1

identifikovat dopredné a spitné drahy v rdimei kontiry. -~ (\ p l 371

~ (/L Ea

Spatné Drahy ~N ~ P55/

; ~ N B

’ Spatné drahy predstavuji navratové trasy na vetvach dvojvrstvovej . ( p l 7 /1

kontury. V Object Inspector su identifikované ikonou stop. : '
a0

Ked’ je na dvojvrstvovej kontire pritomna spatna draha, vysivka zostava stvisla

a nevyzaduje Ziadne odstrihy nite.

Dvojvrstvova Kontira

Studio pontka niekol'’ko metdd na vytvaranie dvojvrstvovych kontir, ktoré sa liSia iroviiou poskytovanej
automatizacie. Hoci mnohi digitalizatori uprednostiiuju $pecificky pracovny postup, najefektivnejsim pristupom je
zvycajne pouZitie plne automatickych kontir. V ur€itych scendroch vSak mozu byt potrebné manuélne alebo
poloautomatické metddy, napriklad pri kombinovani tenkej kontiry s objektom stlpika.

Metoda 1

Manuélna digitalizacia vSetkych prvkov, vratane spatnych drah, v spravnom poradi.

-

Ikona nastroja Kontura.

Na zabezpecenie stvislého vySivania je potrebna presna postupnost objektov kontir. Tato metdda sa vo vSeobecnosti
neodporica a je zahrnuta len pre dplnost.

Embird Next
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Postupnost prvkov 1-4. Fialova a ¢ervena oznacuju aktualny prvok.
Fialovy prvok predstavuje prvu vrstvu stehov, zatial o Cerveny prvok predstavuje
druhu vrstvu.
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Postupnost prvkov 5-8.

Vsimnite si, ze koncovy bod prvku 8 je totozny so zac¢iatocnym bodom prvku 1.

Metoda 2

Manuélna digitalizicia pomocou prikazu = m hlavna ponuka > Zostavit > Kontiry > Vytvorit spitnia
drihu

N
Prvky spitného stehu st identické s prvkami dopredného stehu, ale st vySivané v opacnom poradi. Vd'aka tomu ich

softvér dokaze generovat automaticky.

Hoci softvér pomaha, spravne poradie prvkov je stale nevyhnutné. Tato met6da je vhodna na vytvaranie malych
obrysov v kombin4cii s inymi typmi objektov.

Metoda 3

Poloautomatickd metéda: manudlna digitalizicia doprednych prvkov v 'ubovolnom poradi, po ktorej nasleduje
automatické usporiadanie pomocou prikazu m hlavna ponuka > Zostavit > Obrysy > Usporiadat casti

obrysu

Prvky sa mozu pretinat a mozno ich digitalizovat v lubovol'nom poradi. Pre optiméalnu presnost zabezpecte, aby sa
prvky v miestach spojov spravne spajali. Softvér prvky rozdeli a roztriedi, aby vytvoril spravne poradie a vygeneroval
vSetky potrebné spitné stehy.

Pociatocny bod prvého prvku slazi ako pociatocny bod celého obrysu. Ked'ze je obrys dvojvrstvovy, slizi to aj ako
koncovy bod.

Ak urcité prvky tvoria samostatné objekty (napriklad bodka nad "i") alebo sti umiestnené daleko od ostatnych prvkov,

program vytvori prechodovy steh, aby zabezpecil, Ze obrys zostane jednym objektom. Ak chcete tieto objekty
ponechat’ oddelené, pouzite prikaz Usporiadat ¢asti obrysu (bez prechodovych stehov).

)VL

Nastroj Usporiadat ¢asti obrysu (bez prechodovych stehov).
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Prvky 1-4. Poradie digitalizacie nie je pri tejto metode dolezité.
Pociatocny a koncovy bod obrysu su identické s prvym uzlom prvého prvku
(oznac¢enym modrym krazkom).

Je dolezité vyhnut sa duplicitnym hranam a presne zarovnat koncové body
jednotlivych hran.

Tustrécie vysSie znazornuju poradie a rozloZenie prvkov obrysu.

Usporiadané prvky sa spajaji do vicsich segmentov, aby sa optimalizovalo rozlozenie
stehov. Ak chcete ponechat povodné prvky oddelené pre jednoduchsiu tpravu,
vypnite funkciu Kombinovat usporiadané ¢asti obrysu v okne

Parametre > Cely dizajn > karta Hlavné nastavenia.

V porovnani s Metddou 1 vyzaduje tato metdda digitalizaciu priblizne o 50 % menej
prvkov, pretoze spatné stehy sa nevytvaraji manuélne. Poradie prvkov je flexibilné a
nie je potrebné sledovat, ktoré ¢asti uz maji druht vrstvu vysivania.

Tato poloautomaticka metoda sa odporica pre zloZité obrysy, ked nemozno pouzit Metodu 4.

Metoda 4
Automatické vytvaranie obrysov z vypliiovych a stipcovych objektov. Pouzivatel vyberie objekty,
ktoré sa maji obkreslit, a pouzije prikaz m hlavna ponuka > Zostavit > Automaticky

obrysovaé . Tento pristup sa odporica vzidy, ked je to mozné.

Automatické obkresl'ovanie moze zlyhat, ak majt vypliiové alebo stipcové objekty identické hrany (susediace oblasti
bez prekrytia). K tomu c¢asto dochadza pri praci s vektorovymi objektmi importovanymi z grafickych siborov (SVG). V
tychto pripadoch upravte susediace hrany tak, aby vzniklo prekrytie, alebo pouzite inii metédu obkresl'ovania.

Metody 3 a 4 st najcastejSie pouzivané.

Poznamka: Dopredné a spatné stehy st v InSpektore objektov identifikované Specifickymi ikonami:

a a
i, .
|

Tieto ikony pomahaju pri identifikacii prvkov na vyber a ipravu. Okrem toho prikaz m hlavna ponuka >
Vybrat > Obrysy > Spitné stehy umoziuje rychly vyber vSetkych spatnych stehov. Po vybere mozete na
tieto prvky aplikovat napriklad saténové stehy alebo vykonat iné potrebné tpravy.
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Pouzivatelska priruka - Studio Next > Zaginame > Usporiadat asti obrysu

Usporiadat Casti Obrysu

Prikaz Usporiadat ¢asti obrysu je navrhnuty na vytvaranie komplexnych, tenkych obrysov pomocou dvojitého
presivania, podobne ako pri dizajnoch Redwork. Tito funkciu mozno pouzit na vygenerovanie akéhokol'vek obrysu
beznym stehom, bez ohl'adu na jeho zlozitost.

Na poutzitie tejto funkcie musi pouzivatel nakreslit samostatné objekty obrysu. Poradie kreslenia tychto objektov je

Tubovol'né; segmenty sa vSak musia priblizne dotykat. Funkcia funguje tak, ze kombinuje jednotlivé obrysy, v pripade
potreby ich rozdeli, zoradi do logickej postupnosti a vygeneruje spatnu cestu na vytvorenie druhej vrstvy stehov.

Zjednodusené Obrysy

Vyslednym vystupom je novy objekt pozostavajiici zo zoskupenej série obrysov s dvojitym presivanim v
optimalizovanom poradi. Studio automaticky upravi postupnost segmentov obrysu.

Tri segmenty obrysu pripravené pre funkciu Usporiadat casti obrysu.
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I \Yg"\l Priesecniky
\ !
P \\ , / Funkcia Usporiadat ¢asti obrysu automaticky rozdeli povodné obrysy v
C‘ Ny potrebnych priesecnikoch (oznacené C). Taktiez organizuje postupnost a
5 I £=777N  generuje spatnt cestu (druha vrstva stehov).
\\___/ % W "Q" Iba Qrvy segment ovtzrysq zostdva vo svojej pé\i(,)dnej polohe. PretoZe proces
/ I\ I vytvara dvojité presivanie, koniec obrysu kon¢i v rovnakom bode, v ktorom
/ I\ NJ zacal. Preto umiestnite prvy segment obrysu do pozadovaného zaciato¢ného a
ll c! \\ koncového bodu celého obrysu.
N N 1
~NS

Konsolidacia Prvkov Pre Stvislé Vysivanie

Usporiadané prvky sa spoja do vacsich segmentov, aby sa optimalizovalo rozloZenie stehov. Ak uprednostiujete
zachovanie povodnych jednotlivych prvkov pre jednoduchsiu manualnu Gpravu, mozete tito funkciu vypnitv m

Parametre > Cely dizajn > karta Hlavné

Poznamka: Prikaz Usporiadat ¢asti obrysu nebude fungovat, ak sa medzi vybranymi objektmi uz nachadza
spitna cesta.

Spojenia

Ak dizajn obsahuje samostatné segmenty obrysu, ktoré sa nedotykaji hlavného obrysu (napriklad vniitro otvoru),
funkcia vygeneruje spojenie k tymto izolovanym objektom. Ak sa chcete vyhnit tymto automatickym spojeniam,
pouzite nasledujuci alternativny prikaz:

Usporiadat casti obrysu (Bez spojeni) funguje identicky ako standardny prikaz, ale nepripaja izolované objekty k
priméarnemu obrysu.

Viac informécii najdete v stivisiacich témach o Automatickom obrysovani a prehP’ade metéd obrysovania.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > ZaCiname > Zlu€ovanie objektov do skupin

Skupiny Objektov

Skupina spdja niekol’ko vektorovych objektov do jedného celku, aby sa ulahéil vyber a manipulécia pocas procesu
digitalizacie.

Dizajn pre strojové vy$ivanie pozostava z mnohych zakladnych ¢asti, ako sii vyplne, stipiky a spojovacie cesty. Tieto
objekty sa pouzivaji na digitalizéciu komplexnych entit vratane pisma, kvetinovych motivov alebo zvierat.
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Pouzivanie Skupin

Zoskupovanie umozinuje softvéru rozpoznat, Ze konkrétne zdkladné Casti patria k jednému celku (napriklad znak v
slove). To pouzivatel'ovi umoziuje vybrat, presunit alebo transformovat celi mnozinu objektov sticasne.

Prikazy Na Zoskupovanie

Prikazy na zoskupenie a zruSenie zoskupenia vybranych objektov sa nachddzajiv m Hlavni ponuka >
Skupiny a st dostupné aj prostrednictvom kontextovej ponuky v rezime Vyber/Transformacia.

3= 2
o/

—1

Digitalizované pismeno "R" zvyCajne pozostava z troch Casti: 1. Objekt stipika, 2.
Spojovacia cesta, 3. Objekt stlpika.

Pri digitalizacii pisma mozno zdkladné ¢asti (stipiky a spojenia) spojit pomocou prikazu Skupina 1, takze kazdé
pismeno funguje ako jedna jednotka. Pismena mozno nésledne spojit do slov pomocou prikazu Skupina 2 a slovéa
mozno dalej zoskupit do viet pomocou prikazu Skupina 3.

Cisla 1, 2 a 3 predstavujt troven hierarchickej skupiny. Na rozdiel od mnohych programov, ktoré poniikajt iba jednu
turoven zoskupenia, Embird Studio NEXT poskytuje viacero iirovni, ¢o umoziuje sofistikovanu spravu dizajnu. To
vam umoziuje izolovat a upravovat objekty na jednej arovni (napr. konkrétne pismeno) pri zachovani strukturélneho
zoskupenia slova alebo vety.

0 W AN EWE

~ & W21

~P & B3

Pismeno "R" zloZené zo stlpikov a spojovacej cesty.

V tomto priklade st zakladné ¢asti pismena "R" — stipik, spojenie a koncovy stipik — vybrané v
zozname InSpektor objektov.

Pouzite Skupina 1 na ich spojenie do jedného objektu. Tento proces by sa mal zopakovat pre kazdé jednotlivé
pismeno v dizajne.
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Mala ikona zamku indikuje, Ze objekt sa sklada z ¢asti zoskupenych na urovni 1.

Hoci sa kazdé pismeno sklada z niekol’kych zakladnych casti, teraz sa spravajui ako jednotlivé objekty. Jedna ikona
zadmku, ktora sa objavi na pravej strane objektu v In$pektore objektov, indikuje, ze je zoskupeny na tirovni 1.

Dalej vyberte zoskupené pismena tvoriace slovo "RED" a pouZite prikaz Skupina 2. Zopakujte to pre nasledujtice
slova. Kazdé slovo bude teraz povazované za skupinu drovne 2.

1aj2.

Trojita ikona zamku indikuje, Ze objekt sa sklada z vnorenych skupin naprie¢
urovhami 1,2 a 3.

Rozdelenie Skupin

Na rozobratie tychto Struktir pouzite prikazy Zrusit skupinu 1, Zrusit skupinu 2 a Zrusit skupinu 3 na
rozdelenie skupin na ich prislu$nych drovniach. V tomto pracovnom postupe by Zrusit skupinu 3 rozdelilo vetu na
slova, Zrusit skupinu 2 by rozdelilo slova na pismena a Zrusit skupinu 1 by vratilo pismena na ich zdkladné
vektorové objekty.
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@ Preco Sa Pouziva Viacuroviiové Zoskupovanie

V programe Embird Studio NEXT je hierarchicky systém zoskupovania (tirovne 1, 2 a 3) navrhnuty tak, aby zvladal
inherentnu zlozitost profesionalnej digitalizacie vysiviek. Na rozdiel od Standardnych grafickych aplikacii, ktoré casto
pouzivaju jediny prikaz na zoskupovanie, Studio vyuziva vnorené irovne, ¢o umoziiuje presné tipravy bez narusenia
celkovej Strukturalnej integrity dizajnu.

1. Hierarchicka Organizacia

Dizajny vysiviek sa vytvaraji zdola nahor. Trojtiroviiovy systém umoziiuje digitalizitorom organizovat dizajny do
logickych celkov:

« Urovei 1 (irovenn komponentov): Pouziva sa na zoskupenie zékladnych ¢asti, ako st dva stipiky a jedna
spojovacia cesta potrebna na vytvorenie jedného pismena "R".

« Uroven 2 (firoveii entit): PouZiva sa na zoskupenie objektov tirovne 1 do véésich celkov, ako je napriklad
spojenie jednotlivych pismen do celého slova.

« Uroven 3 (irovei dizajnu): Pouziva sa na zoskupenie entit irovne 2 do finlneho rozloZenia, ako je
napriklad spojenie viacerych slov do vety alebo zlicenie loga s textom.

2. Izolované Upravy A Presnost

Hlavnou vyhodou hierarchickych tirovni je schopnost upravit mali ¢ast dizajnu bez rozobratia celej Struktiry. Pre
priklad, ak j je potrebné upravit uzol v pismene "R", pouZzivatel musi pouzit iba Zrusit zoskupenie 1 na dané
konkrétne pismeno. Pretoze slovo bolo zoskupené na Urovni 2 a veta na Urovni 3, tieto $truktiry VysseJ urovne
zostavaju nedotknuté. To Setri digitalizatorovi opakované tilohy zoskupovania po Vykonam drobnych tiprav.

3. Vizualna Sprava V Inspektore Objektov

Studio poskytuje $pecifické vizualne indikatory na identifikiciu "hibky" skupiny na prvy pohlad. To zabrafiuje zmitku
v dizajnoch obsahujtcich stovky vektorovych objektov:

1. Ikona jednoduchého zamku: Oznacuje skupinu trovne 1 (jednotlivé znaky alebo malé segmenty).

2. Ikona dvojitého zamku: Oznacuje vnorené skupiny tirovne 1 a irovne 2 (celé slova alebo odlisné dizajnové
prvky).

3. Ikona trojitého zamku: Oznacuje komplexné vnorenie vetkych troch tirovni (vety alebo celé rozlozenie
dizajnu).

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Zaginame > Farby

Farby, Vyber Farieb A Katalog Niti
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Sprava farieb v raimci dizajnu vysivky je kritickou tlohou. Efektivna kontrola farieb zabezpecuje, ze sa dizajn na
obrazovke zobrazuje spravne a optimalizuje pocet zmien niti a odstrihov niti po¢as vyroby. Mnozstvo a poradie farieb
priamo ovplyviiuji koneéni kvalitu vySivky a celkovy ¢as vyroby. Preto Studio poskytuje komplexné nastroje na

analyzu rozlozenia farieb a ipravu konkrétnych farieb.

@ Zoznam Niti

Zoznam niti (Thread List) poskytuje zjednodusent, chronologicki postupnost
farieb, ktora sa automaticky generuje z dizajnu v ktorejkol'vek faze procesu
digitalizacie.

Ked’ sa dizajn otvori alebo vytvori, Zoznam niti priradi vSeobecné farebné idaje
stboru k $pecifickému sortimentu vyrobcu, znazmemu ako Predvoleny katalog
niti. To zabezpecuje, Ze digitalne zobrazenie na obrazovke presne zodpoveda
fyzickym Specifikdcidm niti pre vyrobu. Zoznam niti, pracujici v tandeme s
Paletou umiestnenou na tej istej karte, slizi ako primarne rozhranie pre
komplexnu spravu farieb.

Hlavné Funkcie Zoznamu Niti

Zoznam niti plni Styri kritické technické tlohy:

EELELD

1. Zjednoduseny prehl’ad: Poskytuje zhusteny zoznam zmien niti v ich presnom poradi vysivania, bez ohladu na

pocet jednotlivych vektorovych objektov priradenych ku kazdej farbe.

2. Pristup k vniitornym farbam: Komplexné objekty ako Sfumato Stitch alebo nasivka (Appliqué) obsahuja
"vnutorné" farby, ktoré sa zvycajne spravuju cez okno Parametre. Zoznam niti umoziuje rychlejsi prehl'ad na vysokej

urovni a priamu upravu tychto vndtornych vrstiev.

3. Priradenie katalogu: Ulahcuje presny prevod digitalnych hodnot na realne kédy niti z vybraného Predvoleného

katal6gu.

4. Globalny vyber a iprava: Umoziuje univerzalnu upravu konkrétnej farby. Zmena farebného zaznamu tu
aktualizuje kazd1 inStanciu danej farby v celom dizajne, aj ked je farba vloZzena do komplexnych objektov alebo

distribuovana napriec viacerymi po sebe nasledujticimi objektmi.

Embird Next
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@ Farby V Inspektore Objektov

Zoznam InSpektora objektov poskytuje farebné idaje pre jednotlivé objekty. - e D 11

Maly obdlznikovy ramcek v kazdom riadku In$pektora objektov slizi ako vzorka 4\ Q X @ D 2./2

farby pre dany objekt. Ak riadok obsahuje zoskupené objekty, raméek zobrazuje .

farbu prvého objektu v danej skupine. - @ K @ D 812
a 1 .

Cislo ozna¢ené $ipkou oznacuje poradie farieb. Farby st o¢islované v poradi ich — Qxh A D 412

vyskytu v rdmci dizajnu. V tomto priklade zoznam obsahuje $tyri odli$né farby; >~ if D P53

objekty #2, #3 a #4 zdielaji rovnaki farbu. Vyuzitie poradia farieb umoziuje
optimalizdciu zmien niti na vysivacom stroji.

Hoci vSetky vektorové objekty maju vlastnost farby, tato vlastnost nie je aplikovatelna na Specifické
typy objektov, ako si vyrezavania a otvory (diery).

@ Paleta Farieb

Paleta predstavuje dostupny fond farieb pre projekt. Novo vytvorené objekty
automaticky preberaju farbu aktudlne zvyraznenej bunky (v tomto priklade I:l
gastanova).

Paleta podporuje nasledujice operacie:

1. Priméarne kliknutie: Zvyrazni konkrétnu bunku v palete.

2. Sekundarne kliknutie: Otvori kontextovii ponuku palety.

3. DIhé stlacenie: Otvori okno miesania farieb na definovanie novej farby.

4. Presun my$ou (Drag-and-Drop) (z bunky do bunky): Skopiruje farbu z jednej bunky do druhe;j.

5. Presun mySou (Drag-and-Drop) (z palety na objekt): Zmeni farbu cielovych objektov v Pracovnej ploche
alebo v InSpektore objektov.

Okrem toho mozno palety ukladat alebo nacitat cez m Hlavna ponuka > Dizajn > Export/Import > Farebna
paleta
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@ Katalog Niti

[ L JL > ]
I [
Na dosiahnutie realistickych ndhladov a zefektivnenie tvorby dokumentacie v — D
hlavnom programe Embird mo6zu pouzivatelia digitalizovat pomocou
skutocnych farieb niti. Studio obsahuje nastroj Katalég niti, ktory poskytuje -~
pristup k preddefinovanym farebnym sadam zodpovedajicim komerénym [— [ 4
znackam niti. (x [ v ]

Néstroj Katalog niti je pristupny cez  m Hlavna ponuka > Objekt alebo kontextovii ponuku. Tato ponuka sa

zobrazi po kliknuti pravym tlacidlom mysi na vybrané objekty v pracovnej ploche alebo v InSpektore objektov. Mozno
k nej pristupovat aj cez tlacidlo Kontextova ponuka.

Standardne pouziva Katalég niti farbu prvého vybraného objektu ako referenciu. Nite, ktoré sa najviac zhodujt s
touto farbou, st automaticky uprednostnené na zaciatku zoznamu.

@ Vyber Farby

podkladového rastrového obrazka. Pri obrazkoch s vizudlnym Sumom moze pouzitie moznosti

Nastroj Vyber farby, dostupny v kontextovej ponuke, sa pouziva na vzorkovanie farieb priamo z
vzorkovania priemeru 3x3 alebo 5x5 pixelov zlepsit presnost farieb. %

@ Miesac Farieb

Néstroj Miesaé farieb je Specializovany panel na definovanie vlastnych farieb eoce
pomocou zloziek RGB alebo HSL, alebo vyberom z farebnej roviny. Pre CO
Specifické vysivacie objekty alebo stehy je k dispozicii Specializovana verzia =
tohto néstroja, ktord umozniuje pouzivatelom vyberat farby z katalégov niti a
ukladat ich ako vzorky na budiice pouzitie. I e
[ () I I O B
Le lxv]

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Zaginame > Tlacidlo rozbalenia

Tlacidlo Expander

Tlac¢idlo Expander je tlaé¢idlo s variabilnou funkénostou, znime aj ako rozbal'ovacie tla¢idlo. Obsahuje
pandetje Hacicro s variabrinou 1 U, e 0zba ovacle salfje |
vyskakovaci panel s roznymi moznostami; primarna funkcia tlacidla sa meni podl'a aktualne zvolenej moznosti.
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[ / \ Efektivita pracovného priestoru programu je kriticka kvoli vysokému poétu Specifickych néstrojov
EI'J“. X (digitalizacia, uprava stehov, iprava hustoty atd’.), ktoré si potrebné pre projekt. Tla¢idlo
L}
e e®

K Expander (rozbalovacie tla¢idlo) je prvok pouZivatel'ského rozhrania navrhnuty na
zoskupenie stvisiacich nastrojov bez toho, aby zaplial obrazovku. Funguje ako dynamicky
kontajner. Zobrazuje ikonu naposledy pouzitého nastroja v danej skupine. Vd'aka tomu zostava

rozhranie ¢isté, pricom nastroje si dostupné na jedno kliknutie.

Tlacidlo Expander pouziva ikonu v pravom dolnom rohu podobni \\ /
> . 7 . v/ . . . v / - L

rozbalovaciemu zoznamu (combo box). Tato ikona Sipky indikuje, Ze pre dany <

ovladaci prvok st k dispozicii dalsie moznosti. Tieto moznosti st usporiadané v

paneli, ktory sa zobrazi po dlhom kliknuti primarnym tlacidlom mysi alebo
dlhom tuknuti (pri pouziti dotykovej obrazovky).

=4 e A bezné kliknutie alebo tuknutie vykona aktualnu funkciu
- 3 tlacidla. Ako bolo uvedené vyssie, konkrétna funkcia

® vykonavana tlacidlom sa meni podl'a zvolenej moznosti.
— Tlacidlo Expander zvycajne zdruzuje funkcie, ktoré spolu
2—— o stvisia.
— <« Vyvolany panel zobrazujici dostupné moznosti.
1 Tlacidlo.

Panel. Ak je k dispozicii dostatok miesta na obrazovke, panel sa zobrazi pod tlacidlom
Expander na lavej alebo pravej strane.

Volitelné zahlavie. Ak je pritomné, zahlavie obsahuje popis.

Tlacidlo Zavriet. Kliknutim na toto tlaCidlo sa panel skryje. Panel sa zatvori aj vtedy, ak kliknete
kamkolvek mimo neho.

Aktivna moznost. Aktualne aktivna moznost je zvyraznena.

S a1 AW DN

Volitelna pata. Ak je pritomnad, pata obsahuje tip alebo kratky popis.

Aktuélne aktivna moznost je v paneli zvyraznena. Ak vyberiete ini moznost, tla¢idlo aktualizuje svoju ikonu, textovy
stitok a funkcnost tak, aby zodpovedali novému vyberu.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > ZaCiname > Z&kladné tvary
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é% Zakladné Tvary

Rezim Vytvarania/Transformacie

Zakladné tvary su geometrické a ornamentalne vzory, ktoré sa ¢asto pouzivaji ako zakladné stavebné prvky pri tvorbe
vysiviek.

Geometrické tvary zahnaju elipsy, trojuholniky, pravidelné mnohouholniky a iné standardné obrazce.

QUOA

Ornamentélne tvary zahimajt kvety, hviezdy, srdcia a $piraly.

RO WKV

Pouzitie
Zakladné tvary mozno v ramci Studio vyuzit v dvoch odlisnych pracovnych rezimoch:

1. Rezim vyberu/transformacie — rychle vytvaranie tvarov pripravenych na pouZzitie.
2. Rezim vektorizacie — vytvaranie zdkladnych tvarov ako sticasti spline obrysu digitalizovaného objektu.

Tato kapitola sa zameriava na moznost ¢. 1 — vytvaranie tvarov pripravenych na pouZzitie v rezime
vyberu/transformacie.

Parametrizacia

Na rozdiel od skladovych vzorov nacitanych z kniznice nie su tvary vytvorené tymto nastrojom vopred digitalizované.
Studio generuje tieto tvary dynamicky, ¢o umoziuje jemné doladenie ich geometrie pomocou nastavitelnych
parametrov pocas procesu vytvarania.

Dostupné sada parametrov sa liSi v zavislosti od konkrétneho tvaru a typu vysivacieho objektu, ktorym sa stane. Tieto
parametre zahfnaji okrem iného: uhol, hribku (pre stlpiky), ostrost a pocet stran alebo bodov.

220 120

Priklad parametrov: nastavenia horizontalneho a vertikalneho zakrivenia pre tvar
zaobleného obdIznika.
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Poznamka: PretoZe su tieto tvary uréené na pouzitie ako vysivacie vzory, parametre musia byt zvolené
opatrne, aby sa zabezpedila vysoka kvalita vySivania. Nevhodna kombinécia nastaveni méze viest k zbludilym
stehom alebo k vzoru, ktory nie je vhodny na vyrobu.

Rezim Vyberu/Transformacie, Tvary Pripravené Na Pouzitie

Tvary nakreslené v tomto rezime sa automaticky konvertujii na vySivacie objekty, ako je jednoducha vypln, siet,
obrys alebo stlpik. Z tohto dovodu sa povazujui za pripravené na pouZzitie.

Zakladné tvary sa v tomto rezime vytvaraju pomocou nastroja Tvary, ktory sa nachadza v
hlavnom paneli nastrojov na hlavnej obrazovke Studio Next.

N | -
fr

fr

r

W
PARAS
PARAS
PARAS

= 33333434
[

T —
|
e — |

Hlavny panel nastrojov.

Néstroj Tvary obsahuje tla¢idlo rozbalenia, ktoré umoziiuje vybrat konkrétne moznosti z vyskakovacieho panela.

B T@ B TP I 7 T8 @ W

Moznosti oznacuju typ vysivacieho objektu, na ktory sa vybrany tvar skonvertuje.
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Kreslenie Tvaru

Vyber Spravnej Moznosti, Spustenie Rezimu Tvaru

Dlhym stlacenim tlacidla nastroja Tvary otvorte panel moznosti a potom vyberte pozadovany typ objektu. Tato akcia
prepne program do rezimu kreslenia tvaru. Alternativne, Standardné kliknutie na tlacidlo nastroja Tvary spusti
kreslenie pomocou aktualne aktivnej moznosti.

Priklad: moznost nastroja tvaru nakonfigurovana na vytvorenie objektu stipika.

Vyber A Kreslenie Tvaru

Lavy, pravy a horny panel modulu Studio sa aktualizuju, aby zobrazili ovladacie prvky pre rezim tvarov. Vyberte
pozadovany tvar z ponuky v hornom paneli a potom nakreslite tvar priamo v pracovnej ploche.

Uchytky

Tvar obsahuje dve tuchytky (malé kruhové uzly), ktoré definuji jeho vel'kost a proporcie, spolu so stredovou tichytkou,
ktora umoznuje pohyb.

Prichytavanie

Lavy panel obsahuje prepinace na povolenie alebo zakéazanie prichytavania tichytiek k mriezke, vodiacim ¢iaram a
inym prvkom. Tieto nastavenia pouzite na presné umiestnenie alebo zarovnanie tvarov.

Priklad: Tvar zaobleného obdiznika definovany pomocou tchytiek.

Parametre

Pocas prace v reZime tvarov upravte parametre tvaru v hlavnom ovladacom paneli podla potreby. Pri zaoblenom

obdizniku to zvy¢ajne zahfiia zakrivenie rohov. Ak je vyslednym objektom stipec, je potrebné upravit aj parameter
hribky.
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Dokoncenie Tvaru, Konverzia Na Objekt Vysivky

Po ukonéeni rezimu tvarov sa tvar skonvertuje na vybrany vektorovy objekt — v tomto priklade na objekt stipca.

7 D

& /

Priklad: Objekt stipca vytvoreny zo zaobleného obdiZnika a vyplneny stehmi.

Poznamka: Konverzia tvarov na stipce vyuziva parameter Roh, ktory uréuje, ako sa ostré rohy skracuju
alebo vyhladzuju.

Poznamka: Okrem pouzitia zdkladnych tvarov ako priamych objektov vySivky mozu slizit aj ako doéasné
Sablony. Tieto Sablony poméhajt presne umiestnit iné objekty vysivky pred ich odstranenim. Této technika je
uzitoéna pri vytvarani symetrickych dizajnov, ako si mandaly. Akykol'vek typ objektu, napriklad obrys, moze
slazit ako Sablona.

Poznamka: Zikladné tvary mozno pouzit aj na vytvorenie vlastnej zakladnej linky pre napisy.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Zaginame > Kataldg niti

Katalog Niti

Katalég niti je digitdlna databdza v ramci vySivacieho softvéru, ktoré obsahuje presné Specifikacie farieb, nézvy a
identifika¢né kody pre rozne znacky fyzickych niti. Namiesto préace so vSeobecnymi farbami (ako napriklad "Cervend"
alebo "Modra") umoziiuje katal6g niti priradenie konkrétnych znackovych niti k dizajnu.

Pouzivanie presnych farieb niti je nevyhnutné pre preciznu vysivaciu pracu. Pretoze vysivacie stroje "nevidia" farbu —

interpretuju iba prikazy na zmenu farby — katal6g niti zabezpecuje, aby nahl'ad na obrazovke o najpresnejsie
zodpovedal fyzickej niti zaloZenej v stroji.
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Embird obsahuje nastroj Katalog niti, ktory obsahuje preddefinované palety farieb od mnohych vyrobcov. Pri praci s
dizajnom, ktory pouziva vSeobecné farby, moze Embird vyuzif tieto katal6gy na identifikiciu najblizsej zhody na
zdklade dostupnych niti od preferovanej znacky.

Néstroj Katalog niti sa otvara v samostatnom okne obsahujiicom zoznam niti a rozne ovladacie prvky spravy.

Pouzivanie Katalogu Niti K H J
N D
1. Na vyber farby pre akykolvek objekt v dizajne = [ A
pouzite tabul'ku (A). Jo L E
2. Na spravu skupiny preferovanych f <)

(oznaéenych) niti pouite stipec (K) a ovlidacie

prvky (F). A
3. Na vyber primarneho katalégu pre export a

tla¢ dokumentacie projektu pouzite rozbal'ovaci

zoznam (D). [

KK (€
«
Ei
s —'l— |
® =

LN

X
<

Ovladacie prvky st definované nasledovne:

Tabulka niti z katal6gu vybraného v rozbalovacom zozname (D). Poradie niti zavisi od kritéria
A triedenia vybraného bud'v kontextovej ponuke (H), alebo kliknutim na prislusné zahlavie stlpca
v riadku (C).

B Vybrana polozka. Kliknutim na akykolvek riadok v tabulke (A) vyberiete farbu z kataldgu.
Vybrana farba sa zobrazi v poli (G).

Obsah stlpca: farebny vzorkovnik, kéd nite, nazov nite a stav vyberu. Kliknutim na bunku
zahlavia akéhokolvek stipca sa nite zoradia podla kritérii reprezentovanych tymto stipcom

C (napr. zhoda farieb, Cislo, nazov alebo stav oznacenia). Tieto kritéria su dostupné aj
prostrednictvom vyskakovacieho tlac¢idla (H). Dvojitym kliknutim na bunku zahlavia stipca
prepnete poradie triedenia medzi vzostupnym a zostupnym.

Filter katalégu — umoznuje zobrazenie vSetkych kataldgov alebo konkrétneho vyberu. Tabulka

D (A) sa naplni nitami z katalogu vybraného tu. Ak bolo okno Katalégu niti otvorené na vyber
primarneho kataldgu pre funkcie exportu alebo tlace, primarny katalog je ten, ktory je vybrany
v tomto poli.

E Vyhladavacie pole na zadanie nazvu alebo kédu nite, sprevadzané tlacidlami na vyhladanie
nasledujucej alebo predchadzajucej zhody.

F Ovladacie prvky na oznacovanie vybranych niti, vratane moznosti zobrazit iba oznacené nite.
To je uzitocné na obmedzenie zobrazenia na inventar niti, ktory aktualne vlastnite.

Nahladové pole pre farbu vybranu v tabulke (A). Ak bolo okno otvorené na zmenu farby
G objektu, zobrazi sa aj pévodna farba, aby sa pomohlo pri hladani vhodnej zhody. V tomto
scenari sa odporuca zoradit tabulku (A) podla zhody farieb.

H Pristupové tlacidlo pre vyskakovaciu ponuku. Tato ponuka poskytuje moznosti pre
vykreslovanie vzoru nite (3D alebo ploché) a preferencie triedenia.

| Tlagidla () Zrusita () Pouizit.

J  Horizontalny rozdelovaé.
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Posledny stlpec umoziuje oznacenie preferovanych niti. Kliknutie na bunky v tomto stipci

K prepina oznacenie jednotlivych niti. Podrzanie klavesu Shift umoznuje oznacenie viacerych niti
sucasne, zatial o podrzanie klavesu Ctrl umoznuje zruSenie oznacenia viacerych niti jedinym
kliknutim.

Pozri Tiez

« Podporované katalogy niti

Pouzivatelska priruka - Studio Next > Za€iname > MieSac farieb

Color Mixer

Vlastné Farby

Color Mixer je panel s ovladacimi prvkami, ktoré vaim umozniuju definovat vlastné farby pomocou zloziek RGB alebo
HSL, alebo ich vyberom z farebnej roviny.

Preddefinovana Farebna Paleta

O _ c Tento panel obsahuje aj mriezku vzoriek,
E—1 000 ktora sluzi ako preddefinovana farebna
paleta (G) pre rychly pristup. Paletu mozno
F— QO prisposobit pretiahnutim aktuélnej farby z
' I B velkého farebného pola (D) vlavo do buniek
" palety alebo prestivanim farieb z jedne;j
A bunky palety do druhe;.
= e g g
D R [ ] el
| ! 1 1 1 | |
[ ¢ [ x J v ]
D |
H G
Ovladacie Prvky

A Posuvnik odtiena
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Vertikalny rozdelovac

Pozicia aktualnej farby v rovine

Pole zobrazujuce aktualnu farbu

| (O Reset, (JCancel a () Apply tlacidla

Ako Namiesat Novu Farbu?

Rovina sytosti a svetlosti pre odtien nastaveny posuvnikom (A)

Nastavitelné zlozky aktualnej farby v schéme RGB (Cervenad, zelena, modra)

Nastavitelné zlozky aktualnej farby v schéme HSL (odtien, sytost, svetlost)

Paleta pre rychly pristup s preddefinovanymi farbami. Aktualnu farbu z pola (D) mozno
pretiahnut do ktoréhokolvek z tychto policok a ulozit ju ako preddefinovanu farbu.

Najprv pouzite posuvnik odtienia (A) na nastavenie pozadovaného odtienia. Potom vyberte farbu z roviny sytosti a
svetlosti (B). V pripade potreby vykonajte jemné tpravy zloziek farby v poliach (E) alebo (F).

Farby Z Katalogov Niti

1— |l
;  I— 4
- (A=)
S [ [ [ [ [ [ ]
e JLx v )
3
5

Ovladacie Prvky Sivisiace S Nitami

Specializovana verzia nastroja Color Mixer sa
pouziva, ked je farba $pecificka pre vySivany
objekt alebo stehy. Okrem definovania novych
farieb vdm tato verzia nastroja Color Mixer
umoziuje vyberat farby z

katalogov vySivacich niti a ukladat ich do
vzoriek pre rychly pristup.

1 Tlacidlo () From Catalog. Kliknutim na toto tlacidlo otvorite okno s katalégmi niti, z ktorych si

mozete vybrat farbu.

2 Informacie o farbe vybranej z kataldgu sa zobrazia v tomto textovom poli.
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3 Farba vybrana z katalégu sa zobrazi v hlavnhom farebnom poli (D). V rohu sa zobrazi ikona
cievky nite, ktora indikuje, Ze ide o farbu nite definovanu v katalogu.

Ak chcete ulozit novu farbu do vzorky na neskorsie pouzitie, pretiahnite ju na prislusnu vzorku.
4 Vzorky si zachovavaju svoju farbu, ¢o vam umoznuje definovat sadu oblibenych farieb niti pre
rychly vyber.

5 Vzorky obsahujuce farbu nite z katalégu zobrazuju ikonu cievky nite.

6 Farbu nite moZete pretiahnut z jednej vzorky do druhej. Tato akcia naklonuje farbu zo zdrojovej
vzorky do cielovej vzorky.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > ZaCiname > Navigéacia v prieinkoch

Navigacia V Priecinkoch

Ovladaci Prvok Bread Crumbs

Bread Crumbs je navigaény ovladaci prvok pre priecinky, ktory sa pouziva v roznych oblastiach programu Embird
Next na vyber pozadovaného priecinka so sibormi. Umoziiuje vybrat dlozisko a prechadzat Struktirou prie¢inkov.

Tento ovlédaci prvok zobrazuje cestu k prie¢inku od korena zvazku (jednotky) az po aktualny priecinok. Cesta
pozostdva zo samostatnych prvkov nazyvanych ,bread crumbs® (drobéeky). Kazdy prvok funguje ako tlac¢idlo, ¢o
umoznuje rychle prehliadanie a vykonavanie roznych operacii s prie¢inkami.

Nasledujiica schéma znazornuje rozlozZenie tohto ovladacieho prvku.

Tlacidlo na pristup ku kontextovej ponuke s prikazmi pre priecinky. Kliknutim na toto tlacidlo
vyvolate kontextovu ponuku pre bezné operacie s priecinkami. Precitajte si kapitolu
Kontextova ponuka, kde sa dozviete viac o kontextovych ponukach.

1 Ak sa popri ovladacom prvku Bread Crumbs pouziva samostatny = A A E
zoznam priecinkov, tlac¢idlo kontextovej ponuky sa moze D
nachadzaf v zozname priecinkov. M
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Ulozisko. Toto tlac¢idlo vyvola zoznam pristupnych vstavanych, externych a cloudovych
2 jednotiek (zvazkov), ako aj beznych umiestneni tloziska, ako je priecinok Downloads, priecinok
Pictures atd. Pomocou tohto zoznamu vyberte umiestnenie Uloziska pre navigaciu.

3 Koren. Toto tlacCidlo predstavuje korenovy priecinok daného umiestnenia.

Oddelovac cesty. Tieto tlacidla oddeluju jednotlivé prieCinky v ceste. Kliknutim na tlacidlo
oddelovaca zobrazite zoznam podprieCinkov patriacich do nadradeného priec¢inka. Vyberom

4 podpriecinka z tohto zoznamu prejdete hlbsie do Struktury priecinkov. Vybrany podpriecinok
sa potom stane poslednou ¢astou cesty (aktualnym priecinkom). Takto sa vytvara cesta k
priecinku (bread crumbs). Ak priecinok nema Ziadne podpriecinky, za tlacidlom daného
prieCinka sa nezobrazi ziadne tlacidlo Oddelovac cesty.

Priecinok. Kazdy prieCinok v ceste je reprezentovany tlac¢idlom obsahujucim nazov priecinka.
5 Kliknutim na tlacidlo priecinka prejdete na dany priecinok. Kliknuty priecinok sa potom stane
aktualnym priecinkom.

Aktualny priecinok. Aktualny priecinok je poslednym prvkom v ceste. Kliknutim na tlacidlo
6 Aktualny priecinok vyvolate ponuku s prikazmi na odstranenie, premenovanie, pridanie
prieCinka medzi oblubené polozky alebo pridanie nového podpriec€inka.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > ZaCiname > Prehliadanie suborov a prieCinkov

Dialégové okno na prehliadanie suborov a priecinkov

Toto dialdgové okno sa pouziva na otvaranie, ukladanie, importovanie a exportovanie stiborov. Shizi tiez ako
rozhranie na prehliadanie priec¢inkov pocas roznych operacii softvéru.

6 16 17 7 5
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Rozlozenie

Navigacia v priecinkoch (Breadcrumbs). Tento ovladaci prvok pouzite na nastavenie korenového
1 priecinka. Vyhladavanie prechadza vsetky podpriecCinky a subory v ramci korenového
priecinka.

Zoznam priecinkov. Tento zoznam je prepojeny s ovladacimi
prvkami navigacie (1) a ulahcuje rychlejsie prehliadanie
adresarov. Polozky v tomto zozname su podprieCinky

2 aktualneho adresara (posledny segment v retazci priec¢inkov).

3 Zoznam suborov nachadzajucich sa v aktualnom priecinku.
4 Nahlad suboru (16) vybratého v zozname suborov (3). Ak nahlad nie je k dispozicii, tento panel
zostane skryty.

Rozbalovaci zoznam pre pripony suborov. Tento zoznam obsahuje formaty a pripony siborov

5 relevantné pre aktualne dialdgové okno. Tieto moznosti sa liSia v zavislosti od operacie;
napriklad formaty dostupné na importovanie rastrového obrazka sa lisia od formatov
dostupnych na uloZenie dizajnu ako suboru stehov.

Textové pole pre nazov siboru. Zadajte nazov suboru alebo vyberte stibor zo zoznamu (3). Tento
subor bude spracovany po uspeSnom zatvoreni dialdgového okna.

6 Poznamka: Do tohto pola je mozné priamo vlozit cestu zo schranky. Program potom
prejde na dany konkrétny subor alebo priecinok. Je to uzito¢né pri kopirovani cesty z
externej aplikacie, aby ste ju mohli prehliadat v Embird.

7 Tlagidlo () Vymazat nazov stboru.

8 Vertikalny rozdelovac ¢. 1. Tento rozdelovac obsahuje tlacidla pre rychly pristup k
obltibenym priecinkom.

Q  Vertikalny rozdelovaé ¢. 2.

() Potvrdzovacie tlacidlo. Zatvori okno a pokracuje v ¢akajucej operacii (napr. otvorenie,
10 uloZenie alebo zlG&enie). Ikona na tomto tlagidle sa meni, aby odrazala konkrétnu prebiehajicu
operaciu.

11 @ Tlagidlo Zrusit. Zatvori okno a ukoné&i aktualnu operaciu.

12 O Tlagidlo Zdielat stibor. Toto tladidlo je viditelné iba vtedy, ak vybraty subor (3) mozno zdielat
prostrednictvom panela zdielania operaéného systému.

13 Aktuélny priecinok, ako je vybrany v ovladacom prvku navigécie (1) a zozname prie€inkov (2).
Sipky znamenaju, Ze kliknutim na tuto polozku prejdete do nadradeného prie¢inka.
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14 () Tlacidlo kontextovej ponuky. Kliknutim na toto tlacidlo sa otvori ponuka pre operacie s
priecinkami.
O Tladidla obliibenych poloziek. Umoziiujui okamzité prepnutie na akykolvek uloZeny
obliibeny priecinok. Oznacovanie alebo zruSenie oznacenia obltubenych poloziek sa spravuje
15 blubeny prie¢inok. Oznac ie aleb Seni cenia oblubenych poloziek '
prostrednictvom kontextovej ponuky (14).

16 Vybrany siibor. Subor, ktory je aktualne zvyrazneny v zozname (3), sa zobrazi v paneli nahladu
(4), ak je nahlad k dispozicii. Nazov suboru sa tiez automaticky viozi do textového pola (5).

() Tlacidlo kontextovej ponuky. Kliknutim na toto tlacidlo sa otvori ponuka pre operacie so
17 subormi.

Vyber Viacerych Poloziek

V $pecifickych kontextoch je mozné vybrat viacero siborov podrzanim kldvesu
Ctrl (Cmd) na hardvérovej klavesnici alebo pomocou zaskrtavacich poli¢ok na 0 E
O
D

obrazovke. Rezim vyberu pomocou zaskrtavacich poli¢ok pre zoznam siborov
(3) sa aktivuje prostrednictvom kontextovej ponuky (17).

Tento rezim ulahcuje vyber a zrusenie vyberu viacerych stiitborov pomocou mysi, stylusu alebo dotykového vstupu bez
potreby klavesnice.

M DO

Jednoduchy A Podrobny Rezim

Kontextova ponuka zoznamu siborov (17) poskytuje moznost prepinat medzi D
jednoduchym a podrobnym rezimom zobrazenia informacii o siiboroch.

Obliibené Priecinky

Obl'ibené priecinky funguju ako zalozky umiestnenia pre vase ilozné média, ¢o umoziuje rychlu navigaciu do casto
pouzivanych adresarov.

Pocas prehliadania mozno prie¢inok oznacit ako oblibeny pomocou £ ovladacieho prvku navigacie prie¢inkov
(Breadcrumbs) (1) alebo kontextovej ponuky (14).
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Kontextova ponuka (14) tiez poskytuje moznosti na zruSenie oznacenia alebo odstranenie prie¢inka zo zoznamu
oblibenych poloziek.

Vsetky dialégové okné zdielaju spolocni sadu obltibenych poloziek. Upozoriujeme, Ze pocet povolenych oblibenych

poloziek je

obmedzeny. Obl'ibené polozky su trvalé a zostavaji ulozené aj po ukonéent relacie softvéru.

Pouzivatel'ska prirucka - Studio Next > Hlavné okno

Hlavné Okno

Hlavné okno Studio obsahuje vel'kii Pracovni plochu a niekol’ko panelov s kontextovo citlivym obsahom, ¢o
znamena, ze sa prisposobuji podla aktivneho pracovného rezimu. Ich rozlozZenie je zndzornené na diagrame nizsie.
Pomocou integrovanych rozdel'ova¢ov mozete upravit proporcie niekol’kych panelov.

Embird Next
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Pracovna plocha. Podrobné informacie o tomto prvku rozhrania najdete v kapitole Pracovna plocha

Stavovy riadok. Tato oblast zobrazuje suradnice kurzora mysi, irovne priblizenia, rady k
nastrojom a dalSie kontextové udaje. Ked je objekt vybraty, stavovy riadok zobrazuje jeho
rozmery a pocet stehov. Pocas vytvarania alebo Upravy vyplhnového objektu zobrazuje uhly pre
krycie stehy a podkladové stehy.

Hlavny ovladaci panel. V zavislosti od aktualneho pracovného rezimu obsahuje tento panel jednu
alebo viac kariet poskytujucich prislusné ovladacie prvky a informacie. Viac podrobnosti
najdete v nasledujucich ¢astiach.

Vertikalny Panel nastrojov. Presunutie kurzora nad tlacidla nastrojov zobrazi rady k nastrojom v
stavovom riadku (2).

Kontextovo citliva Hlavna ponuka a doplnkové ovladacie prvky.
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8 Vertikalny rozdelovac. Pouzite ho na zmenu Sirky boc¢nych panelov.

Paleta farieb. Kliknutie sekundarnym tlac¢idlom mysi (pravé kliknutie) alebo dlhé kliknutie
primarnym tlacidlom na akukolvek farbu umoziuje Upravy farieb. Ak chcete zmenit farbu
existujuceho objektu, kliknite a potiahnite farbu z palety na vybraty objekt (objekty) na
Pracovnej ploche. Ak chcete nastavit predvolenu farbu pre nové objekty, kliknite na farbu
primarnym tlac¢idlom mysi.

Aktivna farba. Farba aktualne vybrata pre nové objekty je oznacena Ciernobielym obrysom.

Lupa. Toto okno poskytuje zvacseny pohlad na oblast okolo kurzora mysi. UlahCuje presné

9 umiestnenie uzlov a zaroven umoznuje pouzivatelovi zachovat celkovy prehlad o dizajne na
Pracovnej ploche.
Rozdelovac na upravu velkosti Hlavného ovladacieho panela. Tento rozdelovac obsahuje aj
10 tlacidla pre rychly pristup k ¢asto pouzivanym funkciam. Tie isté funkcie st dostupné aj
prostrednictvom hlavnej a kontextovej ponuky.
11  Tlagidlo na export hotového dizajnu do Embird Editor.
Inspektor Objektov

Najcastejsie pouzivanou kartou v ramci Hlavného ovladacieho panela je

InSpektor

A

objektov. Jeho rozloZenie je znazornené na diagrame nizsie.

InSpektor objektov. VSetky objekty vytvorené v dizajne su tu uvedené v
poradi ich vysivania. Tento zoznam zobrazuje miniaturu objektu, typ
objektu, farbu, stav viditelhosti a to, Ci je objekt spojeny s
predchadzajucim objektom pomocou prechodového stehu.

Parts Inspector. Tento zoznam podrobne uvadza vnutorné prvky, ako su
otvory vo vyplnovych objektoch, vyrezavanie, ako aj komponenty
spojenych alebo zoskupenych objektov. Toto okno umoznuje
manipulaciu s ¢astami, ktoré nie je mozné vybrat priamo v pracovnej
ploche (Work Area) alebo v hlavhom inSpektore objektov (Object
Inspector). VSimnite si, Ze v rezime Uprav uzlov (Node Editing Mode) su
Object Inspector (A) a Parts Inspector (B) nahradené panelom
parametrov objektu.

o=

>

Col~]

m==

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Hlavné okno > Pracovné plocha

Pracovna Plocha

Embird Next
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Pracovna plocha je primarny pracovny priestor v rimci
hlavného okna Studio. Je to miesto, kde pouzivatelia digitalizujia
vzory, vykonavaji ulohy tprav a zobrazuji nahlady vzorov.
Nasledujica schéma a popisy vysvetluju komponenty a funkénost
pracovnej plochy.
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Zobrazovacia oblast. Toto je viditelna oblast navrhu pouzivatela. Zahfia oblast vysSivacieho ramu
1 (2) a okolity prazdny priestor (3), ktory sa stane viditelnym, ked je zobrazovacia oblast
dostatocne oddialena.

2 Oblast vysivacieho ramu. Ked sa spusti novy navrh, vysSivaci ram je prazdny. Pouzivatelia sem
mozu importovat rastrovy obrazok, ktory bude sliuzit ako Sablona na digitalizaciu.

3 Prazdny priestor. Oblast obklopujuca vysivaci ram alebo importovanu $ablénu obrazka.

Mriezka. Mriezka pomaha pri ur€ovani velkosti a zarovnavani objektov navrhu. Objekty a uzly
4 mozno prichytit k mriezke, ked je povolena prislusna moznost prichytavania, ¢o ulahcuje
presné zarovnanie.
Pravitka. Ked sa kurzor pohybuje v ramci zobrazovacej oblasti, na pravitkach sa zobrazuju
vlasové Ciary, ktoré indikuju jeho presnu polohu. Okrem urCovania polohy a merania sa
5 pravitka pouzivaju na vytvaranie vodiacich ciar. Pravitka mozno skryt pre maximalizaciu
pracovného priestoru prostrednictvom m Hlavna ponuka > Zobrazit > RozloZenie . Jednotky
pravitka sa konfiguruju v regionalnych nastaveniach nastavenych v hlavhom Embird
Dashboard alebo pomocou kontextovej ponuky (8).

Posuvniky. Okrem posuvnikov mozno pracovnu plochu posuvat podrzanim sekundarneho
6 tlacidla mysi a potiahnutim kurzora na novu poziciu. Tato funkcia je identicka s nastrojom
posunu, ktory sa nachadza v inom grafickom softvéri.

7 Karty rezimu zobrazenia. Tieto karty umoznuju zmenit sposob vykreslovania navrhu v
zobrazovacej oblasti. Aktivna karta je vzdy zvyraznena.

8 Tlac¢idlo kontextovej ponuky. Poskytuje pristup k ponuke, kde mozu pouzivatelia nastavit hribku ¢iar
pouzivanych v rezime tiprav uzlov.

Predvolené Farby

Predvolené farby pre vySivaci rdm a ¢iary mriezky mozno prisposobit prostrednictvom m Hlavna ponuka >
Moznosti > Nastavenia > Predvol’by > Pracovny priestor

Urovne PribliZzenia

Uroven pribliZenia 1:1 znamen4, Ze navrh sa na obrazovke zobrazuje v jeho skuto¢nej fyzickej vel'kosti.
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Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavné okno > Rezimy zobrazenia

9}% Rezim Zobrazenia

Studio pontika niekol’ko metdd vykresl'ovania vzorov vysiviek na obrazovke
pocas procesov digitalizacie a iprav. Tieto rezimy pomahaji identifikovat
problematické oblasti, ktoré vyzaduji pozornost, a poméhajt udrziavat
kontrolu nad rozloZenim stehov, aj ked’ st objekty zakryté hornymi vrstvami.

Vyberte pozadovany rezim zobrazenia pomocou kariet umiestnenych v spodnej
G IS g . : . . A
f!:]:]:]:]:]:] casti Pracovnej plochy. Kliknutim na kartu prepnete aktivny rezim

zobrazenia.

(7] Karty Normalne, Obrazok A Vektor

V rezime Normalne st viditelné vSetky prvky (obrazok na pozadi a digitalizované vektorové objekty). V rezime
Obrazok sa zobrazuje iba obrazok na pozadi. V rezime Vektor st viditeIné iba digitalizované objekty.

) Karta 3D

V rezime 3D sa vzor vysivky zobrazuje pomocou realistickej trojrozmernej simulacie skutoéného vysivania.

(7] Karta Ploché

V rezime Ploché sa vzor vysivky vykresluje jednoduchymi farbami bez tienovania alebo zvyrazneni, pricom sa
zachovava technicka $irka nite. Tento rezim je efektivny pri praci na detailnych ¢astiach, kde mozu textiry niti posobit
rusivo.
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3D Ploché

[T Karta Mapa Hustoty

Mapa hustoty zobrazuje vzor pomocou stupnice nepravych farieb s prechodom od modrej cez zelenu a 7Itd az po
cervenu. Intenzivna ¢ervena oznacuje oblasti s kritickou hustotou stehov. Tento rezim je obzvlast uzitoény pri prevode
grafickych staborov (ako napriklad SVG) na vzory vysiviek. Grafické stibory casto obsahuji skryté alebo
prekryvajtice sa vrstvy, ktoré musia byt pre vySivanie spravované; Mapa hustoty zvyrazinuje oblasti, kde nadmerné
vrstvenie vytvorilo vysoku hustotu stehov.

Farebna stupnica mapy hustoty: modro-fialova predstavuje prazdne oblasti, zatial ¢o
oranzovo-cervena indikuje oblasti s vysokou hustotou.

%) Karta Rontgen

Rontgenovy rezim vykresluje stehy ako polopriehladné, ¢o umoziuje kontrolu podkladovych stehov,

uzlovych stehov a prekryvajicich sa vrstiev pod krycimi stehmi. Tento rezim umoziiuje si¢asni kontrolu vsetkych
vrstiev vzoru na identifikdciu oblasti s vysokou hustotou. Taktiez zvyraziiuje technické chyby, ako su prili$ kratke
alebo prilis dlhé stehy, ich vykreslenim vo vyraznych, kontrastnych farbach.
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Prvky vyplnového objektu v rontgenovom rezime:
1 - uzlové stehy, 2 - prechodova cesta, 3 - okrajovy podkladovy steh, 4 - prekryvanie
vyplnovych sekcii, 5 - vzor krycieho stehu, 6 - prilis kratky steh, 7 - prilis dlhy steh.

Poznamka: Dialogové okno m hlavna ponuka > MozZnosti > Nastavenia > Vykresl'ovanie
poskytuje pristup k dalsim nastaveniam, ktoré ovplyviluju tieto rezimy zobrazenia.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavné okno > Hlavny ovladaci panel

%@ Hlavny Ovladaci Panel

Ocege2g e
V Studio NEXT sluzi Hlavny ovladaci panel ako primarne rozhranie na i
spravu, organizaciu a ipravu komponentov projektu. Namiesto fungovania ako - ‘
staticky panel s nastrojmi funguje ako dynamické "riadiace centrum", ktoré s ‘ @
prisposobuje svoje rozhranie a néstroje na zdklade aktivnej ilohy. ' ’-GE
. : i
Hlavny ovladaci panel sa nachadza na pravej strane okna Studio. Toto N1l @

centralizované centrum umoznuje digitalizatorom vyhnut sa zloZitym vnorenym
ponukam tym, Ze umiestiuje zakladné nastroje a idaje do jediného panela s
viacerymi kartami.

Dynamickeé rozhranie a ovladacie prvky nastrojov

Definujicou charakteristikou Hlavného ovladacieho panela je jeho odozva na pracovny rezim softvéru. Ked je vybraty
konkrétny nastroj — napriklad nastroj na upravu uzlov alebo prikaz transformacie — panel sa automaticky aktualizuje,
aby poskytol okamzity pristup k prislu$nym nastaveniam pre dant funkciu. To zaistuje, Ze najdolezitejSie ovladacie
prvky st vzdy k dispozicii.
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Hlavny ovladaci panel je navrhnuty tak, aby zefektivnil pracovny postup zniZenim potreby naviga¢nych kliknuti.
Konsolidaciou spravy objektov, parametrov nastrojov a vizualnych pomocok do jediného adaptivneho rozhrania
umoziuje digitalizatorovi sistredit sa na kreativne a technické aspekty navrhu vysivky.

Klucove funkcné karty

Panel je usporiadany do niekolkych odlisnych kariet, z ktorych kazda je venovana konkrétnemu aspektu procesu
tvorby vysivky:

1. Karta Inspektor

Karta InSpektor je primarnym nastrojom na spravu Struktiry ndvrhu. Je rozdelend na dve hlavné sekcie:

« InSpektor objektov: Toto okno zobrazuje kazdy vektorovy prvok (éiary, vyplne, pismo) v chronologickom
zozname. Tento zoznam predstavuje poradie vySivania; objekty v hornej Casti zoznamu sa vysivaju ako prvé,
zatial Co tie v spodnej Casti sa vysivaji ako posledné.

« InSpektor ¢asti: Tato sekcia umoziiuje detailné ovlddanie. Umoziiuje pouzivatelovi vyberat a manipulovat s
vnutornymi komponentmi, ku ktorym moze byt v hlavnej pracovnej oblasti tazky pristup, ako su otvory (diery)
vo vypliiovom objekte alebo jednotlivé podprvky v rdmci zoskupenych objektov.

2. Karta Vzorkovnik

Karta "Vzorkovnik" obsahuje nastroje na spravu farieb:

 Paleta: Vyhradeny priestor na spravu farieb navrhu.
« Zoznam niti: Zoznam niti poskytuje zjednodusenu farebnu sekvenciu generovanii automaticky z navrhu v
akejkol'vek faze pracovného procesu.

3. Karta Presnost

Karta "Presnost” obsahuje ovladacie prvky a vizuilne pomocky, ktoré pomahaju s technickou presnostou digitalizacie:

» Prepinace prichytavania: Zahinaji prepinace na prichytavanie objektov, uzlov, vodidiel alebo
znackovacich bodov k vodidlam, mriezke alebo inym objektom, aby sa zabezpecilo presné geometrické
zarovnanie.

« Lupa BirdEye: Precizny néstroj, ktory poskytuje zva¢Seny pohlad na oblast okolo kurzora. To umoziiuje
digitalizatorovi umiestniovat uzly s vysokou presnostou.

Moznosti Prichytavania Objektov

"""" Prichytava presunuté objekty k akymkol'vek aktivnymvodidlam.

H Prichytéva presunuté objekty k mriezke na pozadi.
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Moznosti Prichytavania Uzlov A Znackovacich Bodov

D Prichytava presunuté uzly k ohrani¢ujicemu obdlzniku vysivacieho ramu, ked si v
! tesnej blizkosti.

/O/ Prichyti presunuté uzly k najblizsiemu existujicemu uzlu.

Prichyti presunuté uzly k akymkol'vek aktivnymvodiacim liniam.

Prichyti presunuté uzly k mriezke na pozadi.

Prichyti presunuté uzly k obrysu susedného objektu.

Moznosti Prichytavania Vodiacich Linii

Prichyti presunutt vodiacu liniu k ohrani¢ujicemu obdiZniku rdému, ked je v tesnej
blizkosti.

Prichyti presunuti vodiacu liniu k najblizsiemu existujicemu uzlu.
Prichyti presunuti vodiacu liniu k mriezke na pozadi.

Prichyti presunuti vodiacu liniu k obrysu susedného objektu.

Preco Prichytavat Vodiace Linie?

Prichytenim vodiacej linie k ciel'u vytvorite rovnii ,,magneticki” cestu. PretoZe karta Presnost (Accuracy Tab)
umoziuje prichytavat objekty a uzly k tymto vodiacim linidm, vodiaca linia funguje ako mostik pri digitalizacii
symetrickych vzorov, ako st loga alebo zrkadlené kvetinové motivy.

Vodiace linie mozno pouzit aj na rozrezavanie objektov. Prichytenim vodiacej linie k mriezke alebo k uzlu
existujiceho objektu pred rezanim zabezpecite, Ze rez bude vykonany presne tam, kde je to potrebné.

4. Karta Nastroj

Obsah karty Nastroj je vel'mi premenlivy a meni sa podl'a aktivneho rezimu, ako je napis, trasovanie alebo
kreslenie od ruky.

« Kontextové ovladacie prvky: Zobrazuje nastavenia Specifické pre prave pouzivany nastroj.
« Zivé nahlady: Pri pouziti nastrojov rozlozenia — ako si Zarovnat, Distribuovat,

Automatické opakovanie alebo Transformovat — tito karta generuje ndhl'ad. To umoziuje pouzivatel'ovi
presne vidiet, ako aktualne nastavenia ovplyvnia objekty predtym, nez sa zmeny natrvalo aplikuji.

5. Karta Parametre

Karta Parametre sa stava kritickou pocas fazy spresiovania digitalizacie. V rezime tupravy uzlov tato karta poskytuje
priamy pristup k vlastnostiam vybraného objektu. Namiesto otvidrania samostatného okna Parametre mozu
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pouzivatelia rychlo upravit hustotu, $tyly stehov alebo nastavenia podkladu priamo v paneli.

Poznamka: Neaktivne karty su skryté, aby sa zjednodusilo pouzivatel'ské rozhranie; stant sa viditeInymi az
vtedy, ked’ ich aktivuje prislusny pracovny rezim.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavné okno > InSpektor

InSpektor Objektov

Hlavny ovladaci panel obsahuje niekol'ko kariet (1), ktoré sa prisposobuji aktuidlnemu pracovnému rezimu. Tato
kapitola sa zameriava na kartu In§pektor, ktora je nevyhnutna na vyber a manipulaciu s objektmi navrhu.

Inspektor objektov je centralnym uzlom spravy v ramci karty InSpektor. -

Zobrazuje vSetky vektorové objekty vysivky v ich presnom poradi Sitia. Zoznam i ‘
poskytuje dolezité udaje vratane typu objektu, stavu viditeInosti (ikona oka) a ok 1

stavu prepojenia (indikujice prechodové stehy, odstrih niti alebo spojenia ’-DE ‘
beznym stehom). i

Ako primarny néstroj vyberu je InSpektor obzvlast uzitocny pri zlozitych
navrhoch, kde je vyber objektov priamo v pracovnej ploche naroény.
Pouzivatelia mo6zu jednoducho upravit poradie Sitia pomocou funkcie drag-and-drop, upravit parametre, prepinat
viditel'nost a aktualizovat farby. Susedny In§pektor ¢asti (B) je urceny na vyber nevyberatel'nych prvkov, ako st
otvory vo vypliiovych objektoch a podcasti zoskupenych objektov.

(71 Karty

Vacsina funkeii v ramci tychto kariet je pristupna prostrednictvom kontextovych pontk. Ak pouzivate @
mys, kliknite pravym tla¢idlom na otvorenie kontextovej ponuky. Na zariadeniach s dotykovou
obrazovkou pristupujte k tymto ponukdm klepnutim na tla¢idlo kontextovej ponuky (E).
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Karta Inspektor

A

Inspektor objektov: Zobrazuje vsetky objekty navrhu v ich
aktualnom poradi Sitia, vratane typu, viditelhosti a stavu
prepojenia.

Inspektor Casti: Zobrazuje vnutorné otvory vo vypliovych
objektoch a komponenty zoskupenych objektov. Toto okno
umoznuje manipulaciu s prvkami, ktoré nemozno vybrat
priamo v pracovnej ploche.

Tlacidla na prehliadanie objektov. Ikony Sipok umoznuju
pouzivatelom preskakovat medzi objektmi rovnakej farby
alebo tymi, ktoré su spojené prepojeniami, ¢o ulahcuje
rychlejsiu navigaciu v dlhych zoznamoch.

Ovladaci prvok Prepinac: Zapina alebo vypina rezim vyberu
zacCiarkavacim polickom, ¢o je obzvlast uzitocné pre
pouzivatelov dotykovych obrazoviek.

Tlacidlo kontextovej ponuky: Poskytuje pristup ku kontextovej

ponuke zoznamu pre pouzivatelov dotykovych obrazoviek
alebo tych, ktori pouzivaju mys s jednym tlacidlom.

Hlavny rozdelovac: Upravuje celkovu Sirku ovladacieho panela.

Je to uzitocné pri prezerani dlhych textovych stitkov pre
objekty napisov. Naopak, zmensenie ovladacieho panela
poskytuje viac priestoru pre pracovnu plochu.

Rezim Vyberu Zaciarkavacim Polickom

Fi

D

Karta InSpektor.

V moduloch Embird je Rezim vyberu zaskrtavacimi poli¢kami Specializované nastavenie rozhrania navrhnuté na
zjednodusenie procesu vyberu viacerych poloziek v zozname. Aktivuje sa pomocou ovladdacieho prvku prepinaca
alebo kontextovej ponuky umiestnenej v blizkosti zoznamu Inspektor objektov, alebo vedla zoznamu siborov v
dialégovych oknach otvorenia / uloZenia.

v| [

Tento rezim je obzvlast vyhodny pre pouzivatelov pracujicich na zariadeniach s dotykovou obrazovkou, ako si
tablety, kde nie je k dispozicii fyzickd kldvesnica na vykonavanie Standardnych skratiek vyberu, ako je Ctrl+kliknutie.

Ako funguje rezim vyberu zaskrtavacimi polickami:

1. Vizualne zaskrtavacie policka: Po aktivacii sa nalavo od kazdej polozky zoznamu prida malé
zaSkrtavacie policko.

2. Viacnasobny vyber jednym klepnutim: Namiesto drzania klavesu Ctrl mozete jednoducho
klepnit na zaskrtavacie policka roznych poloziek zoznamu a pridat ich do svojho vyberu. To ulahcuje
jednoduchy vyber viacerych nesuvislych poloziek.
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3. Davkové spracovanie: Akonahle je zaskrtnutych viacero polozZiek, akdkol'vek akcia, ktort vykonate
— napriklad zmena farieb, iprava parametrov alebo pouzitie prikazov geometrickej transforméacie — sa
aplikuje na kazdua vybrant polozku sticasne.

4. Pouzivanie mysi: Tento rezim je uZito¢ny aj pre pouzivatelov mysi, ktori uprednostiuji "prepinaci”
$tyl vyberu pred drzanim klavesov na klavesnici na udrzanie skupinového vyberu.

Praca S Objektmi A Castami

~ b ¥ I 6./2 Jadrom Inspektora objektov je podrobny zoznam objektov. Okrem nédhladu
miniatiry poskytuje technické idaje o kontinuite stehov, ¢o vim poméha
’bf«l ¥ I 7.12 identifikovat a vyriesit neziaduce orezdvanie pridanim spojovacich stehov.
A I 8./2 Ak chcete zmenit poradie vysivania, jednoducho vyberte objekty v zozname a

presuiite ich na novi poziciu. Po pusteni tlacidla mysi vam ponuka umozni
vybrat Vlozit pred alebo Vlozit za. MozZete tieZ vybrat Nastavit identické
I 10./2 parametre alebo Nastavit identicki farbu na rychlu synchronizéciu

I 112 nastaveni medzi objektmi.

F S -

>8 | =>8 | =>8

N S ESRR AR VRS
]

919199

Ak chcete objekt skryt alebo zobrazit, dlho kliknite alebo dvakrat kliknite na
ikonu oka. Pre operacie ako duplikovanie, mazanie alebo tiprava parametrov kliknite pravym tla¢idlom mysi na vyber
alebo pouzite tla¢idlo kontextovej ponuky (E). Ak chcete vybrat viacero nestvislych objektov, podrzte Ctrl pocas
klikania.

Poznamka: Pre zariadenia s dotykovou obrazovkou povolte prepinac zaskrtavacich policok (D) pre
jednoduchsi vyber jednym klepnutim.

Anatomia Riadku Objektu:

2 5 6 7 8 9
4\ E :% @ itl 2. I3 Text
1 - Viditelnost

g ViditeIné. DIhé kliknutie alebo dvojité kliknutie pre skrytie.

~/ Skryté. DIhé kliknutie alebo dvojité kliknutie pre zobrazenie.

Skupina so zmieSanou viditel'nostou. DIhym kliknutim alebo dvojitym kliknutim zobrazite/skryjete
vSetko.
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2 - Miniatura
Dvojitym kliknutim na ikonu objektu vygenerujete stehy.

Mala zelena bodka oznacuje poziciu prvého stehu objektu. Mala cervena bodka oznacuje poziciu

E posledného stehu objektu.
Ak sa namiesto ikony objektu zobrazi symbol vykri¢nika (!), je to varovanie, Ze objekt ma nulovi
velkost. K tomu niekedy dochédza pri importe objektov z vektorovej grafiky, napriklad zo stiborov
.svg. Objekty s nulovou vel'kostou by sa mali odstranit.

3 - Kontinuita

|
: %} Ikona noznic oznacuje prechodovy steh (odstrih) pred objektom. Ikona tuby oznacuje zmenu farby.

4 - Typ Objektu

Dvojité kliknutie na ikonu objektu umoziiuje pristup k oknu Parametre. Ak chcete skopirovat parametre alebo
farbu do inych objektov, vyberte polozku, stlacte primarne tlacidlo mysi a presuite ju na druhi polozku (drag and
drop).

Objekt je jednoducha vypln.

Objekt je vyplii s automatickym stipikom.

Objekt je vypli s motivmi.

Objekt je Sfumato.

Objekt je otvor vo vyplni alebo v objekte Sfumato.
Objekt je vyrezavanie (Carving).

Objekt je obrys.

Objekt je nacrt obrysu.

Objekt je obrys pouzity ako okraj.

ZI_IN\NRNOBDSED

Objekt je sekvencia manualnych stehov.
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Objekt je spojenie.
Objekt je stipik.
Objekt je stipik v rezime pruhov.

Objekt je stipik v rezime viacvrstvovosti.

Objekt je stipik so vzorom. Je to podobny objekt ako objekt stipika, ale jeho krycie stehy st rozdelené
podla uréitého vzoru. To umoziiuje pouzit SirSie stlpiky a pridat textdru ku krycim stehom.

Objekt je aplikacia.
Objekt je otvor v aplikacii.
Objekt je siefovina.

Objekt je otvor v sietovine.

GHTODBPODDN

ﬂ'{%% Polozka sa sklada z niekol’kych d’al$ich objektov, ktoré st zoskupené.

5 - Vnutorné Odstrihy

% Indikuje odstrihy vo vniitri zoskupenych objektov. To moze signalizovat zmenu farby, chybajice
@ spojenie alebo chybajicu cestu spat v rdmci skupiny.
6 - Farba

Dvojité kliknutie na farebné pole vyvola miesa¢ farieb. Precitajte si kapitolu Zoznam nit{ a karta
vzoriek pre efektivnejsi sposob spravy farieb dizajnu.

7 - Cislo Objektu
# Dvojité kliknutie na textovy Stitok (¢islo objektu a farby) pre zmenu parametrov objektu.

8 - Cislo Farby

Farby st oc¢islované v poradi vyskytu. Toto ¢islo pomaha identifikovat objekty s rovnakou farbou, ¢o
je uzitoéné najma v pripade velmi podobnych farieb. Preéitajte si kapitolu Zoznam niti a karta vzoriek
pre efektivnejsi sposob spravy farieb dizajnu.
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9 - Komentare A Napisy

Obsahuje metadata, ako st nazvy vzoriek obrysov alebo podrobnosti o pisme. Pre napisy vytvorené
pomocou Font Engine alebo Alphabets zobrazuje textovy obsah. Kliknite pravym tlacidlom mysi pre
vyber Upravit text.

Farby

Kazd4 polozka v InSpektore objektov umoziiuje pristup k svojim farbdm cez okno Parametre alebo panel Miesac¢
farieb. Zatial' ¢o InSpektor objektov efektivne definuje geometriu a poradie, dohlad a iprava farieb sa efektivnejsie
spravuju prostrednictvom Zoznamu niti a karty vzoriek. Zoznam niti poskytuje zhusteny prehl'ad vsetkych farieb
aktualne pouzitych v projekte, ¢o ulahcuje rychle kontroly a hromadné aktualizacie.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavné okno > Zoznam niti

Karta Zoznam Niti A Vzorkovnik

V rdmci Embird Studio je Zoznam nit{ umiestneny na karte Vzorkovnik na o

Hlavnom ovladacom paneli. Tento panel obsahuje niekol’ko kariet, ktoré

automaticky prisposobuji svoju konfiguraciu na zdklade aktudlneho rezimu ’
S

tiprav alebo vyberu objektu. &
. i

Ked je dizajn otvoreny alebo vytvoreny, Zoznam niti mapuje vSeobecné farebné T e e s 0
tdaje suboru na $pecificky sortiment vyrobcu, znamy ako Predvoleny katalég —
niti. To zaistuje, ze digitalne zobrazenie na obrazovke presne zodpoveda

fyzickym Specifikiciam niti pre vyrobu. Zoznam niti, pracujici v tandeme s Paletou umiestnenou na tej istej karte,
slizi ako primarne rozhranie pre komplexnu spravu farieb.

Rozlozenie Karty Vzorkovnik

(farby aktuélne pouzité vo vaSom dizajne) a Paletu (kolekciu dostupnych farieb, z ktorych si mozete

vybrat). Vzorkovnik sa vztahuje na vizualnu kniznicu $pecifickych, opakovane pouzitelnych definicii

farieb. Predstavte si to ako digitalny vzorkovnik alebo krabicu s nitami. Namiesto zakazdym
nahodného vyberu farby zo spektra pouzivate "Vzorkovnik" na zabezpecenie konzistencie v celom dizajne.

ﬁb Karta Vzorkovnik je $pecificka oblast pouzivatel'ského rozhrania, ktora obsahuje Zoznam niti
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1 Paleta: Sprava kolekcie farieb pre rychly pristup k 2
preddefinovanym farbam.
Aktivna farba: Zvyraznena farba pouzita pri vytvarani
2 novych objektov alebo farba, ktord mozno pretiahnut na
existujuci objekt alebo polozku v zozname niti. 3
3 Ponuka palety: Pristup k prikazom Specifickym pre paletu.
4 sz’del'ovaé: Sprava pomeru medzi paletou a zoznamom —— 5§
niti.

5 Zoznam niti: Chronologicky zoznam vSetkych farieb
pouzitych v dizajne.

Vacsina funkeii na karte Vzorkovnik je pristupna prostrednictvom kontextovych poniik. Ak pouzivate @
mys, kliknite na sekundarne tlaé¢idlo pre otvorenie kontextovej ponuky. Na zariadeniach s
dotykovou obrazovkou pristupujte k tymto ponukam klepnutim na tla¢idlo kontextovej ponuky.

Zoznam Niti A—— [ E

Zoznam niti poskytuje zjednodusent, chronologicki sekvenciu
farieb generovani automaticky z dizajnu v akejkol'vek faze procesu
digitalizacie.

C—

3.
X 082

Predvoleny katalog niti: Farby dizajnu su priradené k tomuto kataldgu, ktory sa vybera z
dostupnych kniznic. Kliknutim na toto zahlavie tabulky nastavite iny kataldg ako predvoleny.
Dal$im spésobom, ako nastavit tento kataldg, je pouzit prikaz  m hlavna ponuka > Moznosti >
Predvoleny katalog niti .

Rl

Rozlozenie Zoznamu Niti

Poznamka: Farby su priradené k tomuto katalogu, aj ked boli pévodne vybrané z inej
kniznice niti.

Zoznam farieb vzoru: PouZite metddu drag-and-drop (potiahni a pust) na kopirovanie farieb z
B palety alebo inej polozky zoznamu. Kliknutie pravym tlacidlom mysi na akukolvek polozku
otvori kontextovu ponuku, ktora je dostupna aj pomocou klavesovej skratky Control (E).
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Farebny box - Farba na obrazovke a farba nite: Horna polovica predstavuje "farbu na obrazovke”
priradenu objektom. Spodna polovica zobrazuje najblizsiu zodpovedajucu farbu z vybraného

C predvoleného kataldgu niti. Upozornujeme, Ze farby sa mozu lisit, pretoze kataldgy niti
obsahuju konec¢ny vyber v porovnani s milionmi digitalnych farieb na obrazovke. Horné ¢islo
oznacuje chronologické poradie farby vo vzore, zatial ¢o spodny kdd identifikuje nit v rdmci
katalogu.

Textovy popis: Horna cast popisuje objekt alebo vrstvu priradenu k farbe (napr. "Sfumato objekt,
D odtien ¢. 3"). Spodna ¢ast zobrazuje oficialny nazov zodpovedajlicej nite z predvoleného
katalogu.

Tlacidlo kontextovej ponuky: Poskytuje pristup k operaciam Specifickym pre dany kontext, ako je
E definovanie novych farieb, vyber farieb priamo z obrazka na pozadi alebo synchronizacia farieb
niti s farbami na obrazovke.

Hlavné Funkcie Zoznamu Niti

Zoznam niti plni Styri kritické technické dlohy:

1. Zjednoduseny prehlad: Poskytuje zhusteny zoznam zmien niti v ich presnom poradi vySivania, bez ohladu
na pocet jednotlivych vektorovych objektov priradenych ku kazdej farbe.

2. Pristup k vniitornym farbam: Komplexné objekty ako Sfumato alebo Appliqué obsahuju "vniitorné" farby,
ktoré sa zvycajne spravuji cez okno Parametre. Zoznam niti umoziuje rychlejsi prehl'ad na vysokej irovni a
priamu tpravu tychto vniitornych vrstiev.

3. Zhoda s katalégom: Ulah¢uje presny prevod digitalnych hodnot na realne kody niti z vybraného
predvoleného katalogu.

4. Globalny vyber a tiprava: Umoziiuje univerzalnu ipravu konkrétnej farby. Zmena farebného zéznamu tu
aktualizuje kazd1 inStanciu danej farby v celom vzore, aj ked’ je farba vlozena do komplexnych objektov alebo
distribuovana vo viacerych po sebe nasledujuicich objektoch.

Paleta Vs. Zoznam Niti

Zatial’ ¢o zoznam niti zobrazuje poradie farieb tak, ako sa objavuji vo vzore, paleta predstavuje dostupny fond farieb
pre projekt. Pouzivatelia mozu prestvat farby z palety priamo na objekty v pracovnej ploche alebo na zaznamy v
zozname niti, aby rychlo priradili hodnoty farieb bez otvarania hlbokych nastaveni ponuky.

Porovnanie S Object Inspector

Zatial ¢o Object Inspector je primarnym navigaénym néastrojom na spravu Strukturalnej hierarchie vzoru — s
podrobnostami o typoch objektov, skupinéch a vrstvach — nie je optimalizovany na prehlad farieb. Pri vzoroch
obsahujtcich stovky objektov moze byt identifikicia poradia farieb v Inspectore zdlhava.

V Studio je vztah medzi objektmi a farbami kategorizovany nasledovne:

» Zdielané farby: Viaceré odlisné vektorové objekty casto vyuzivaji rovnaki farbu nite, aby sa minimalizovalo
zastavenie pocas vySivania.

« Viacfarebné objekty: Specializované typy objektov, ako napriklad Sfumato, Appliqué alebo objekty typu
Border (obrys), casto obsahujui vniitorné farebné podmnoziny v ramei jedného Strukturalneho celku.
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Pouzivatelska priru¢ka - Studio Next > Hlavné okno > Panel nastrojov

Hlavny Panel S Nastrojmi

OJeecgogoee
Hlavny panel s néstrojmi v Studio sa pouziva na vytvaranie a Gipravu objektov v wh =
ramci Pracovnej plochy. Obsahuje kreativne nastroje, ako aj Specializované I ¥
nastroje na pribliZovanie, vyber a meranie objektov. " 5

AR o=
Hlavny panel s nastrojmi je kontextovy, ¢o znamena, Ze jeho obsah sa I i
dynamicky aktualizuje na zaklade aktualneho pracovného rezimu. o .

Indikator Priblizenia

Indikator pribliZenia, ktory sa nachadza v hornej casti tohto panela, zostava dostupny vo vSetkych pracovnych
rezimoch. Zobrazuje aktualnu droven priblizenia Pracovnej plochy. Na tento ovladaci prvok mozno kliknit pre
rychle obnovenie priblizenia na skuto¢ni vel'kost (1:1).

Faktor pribliZenia. Toto tla¢idlo ma dvojitd funkeiu: 1. Zobrazuje aktualny pomer pribliZenia. 2.
3.5x Kliknutim na tlaéidlo sa pomer priblizenia nastavi na 1:1, ¢im sa dizajn vykresli vo velkosti, v akej
sa zobrazi po vysiti.

Vzhlad tlacidla faktora pribliZenia, ked je mierka nastavena presne na 1:1.

Rezim C. 1 - Vyber A Transformacia

Nastroje v hornej Casti panela sa pouzivaji na vyber a manipuléciu s hotovymi objektmi a na tipravu priblizenia
Pracovnej plochy.

Nasledujtica c¢ast obsahuje nastroje na vytvaranie novych objektov spolu so Specializovanou kategériou pre Néstroj
merania.

Nastroje Vyberu
Nastroj ukazovatel. Vyber kurzorom
Uprava hran
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PribliZenie

Vyber lasom

L]

Postivanie Pracovnej plochy sa vykondva pohybom kurzora pri si¢asnom drzani sekundarneho tla¢idla mysi.

Kreativne Nastroje

Vyplii (Jednoduch4 vyplii, Motivova vyplii, Automaticky stipik)

Sfumato.

Siet

Otvor (diera). Otvory mozno pridat k existujicim objektom typu Vypln, Sfumato alebo Siet.

. Vyrezavanie mozno pridat k objektom typu Vypln (Fill), Sfumato, Siet (Mesh)

Vyrezavameal ebo Stipik (Column).

Stipik

Stipik so vzorom

Obrys (Jednoduchy, Vzorky, Nacrt, Okraj, Satén, Overlock)
Rucné stehy

Aplikacia

Otvor v aplikacii (diera)

Spojenie

Nastroj Trasovanie (Kliknutim vyplnit)

Nastroj Vol'na ruka

NS 80 \DDN0|S B
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Zakladné tvary

Pomocné Nastroje

@ Nastroj Meranie

Priblizenie

Nastroj pribliZenia zvi¢suje zobrazenie kliknutim primarnym tlacidlom a zmensuje ho
kliknutim sekundarnym tlacidlom v konkrétnom bode. To mozno vykonat aj pomocou
kolieska mysi.

Ak chcete priblizit konkrétnu oblast, stlacte primarne tlacidlo mysi a tahanim vytvorte
obdlznikovy vyber. Po uvolneni sa vybrana oblast zvacsi tak, aby vyplnila pracovni

plochu.

Vyber

Nastroj Ukazovatel/Vyber identifikuje jeden objekt priamym kliknutim alebo viacero objektov pomocou vyberového
ramceka.

Ak chcete pridat alebo odstranit objekty z vyberu, podrzte klaves "Shift" a kliknite na ne.

Ak chcete pouzit vyberovy rdmcek na viacnasobny vyber, fahajte kurzor so stlacenym primarnym tlacidlom mysi.
Logika vyberu je urena smerom fahania:

ZXava doprava: Vyberie vSetky objekty, ktorych sa vyberovy ramcek dotyka alebo ktoré st v iom obsiahnuté.
Sprava dolava: Vyberie iba objekty, ktoré s tiplne uzavreté vo vyberovom ramceku.

W e

Tahanie zlava doprava vyberie vetky objekty, ktorych sa vyberovy raméek dotyka.

Embird Next Strana 90 z 360



Tahanie sprava dolava vyberie iba objekty, ktoré st Gplne uzavreté.

Otvory

Otvor mozno vytvorit iba po objekte typu Vypln, Sief alebo Sfumato, alebo po inom otvore. Nezobrazuje sa ako
samostatna polozka v In§pektore objektov a nemozno ho vybrat priamo. Ak chcete vybrat otvor na transforméciu,
pouzite InSpektor ¢asti. Tento protokol plati aj pre otvory v aplikaciach.

Ak chcete pridat otvor, musi byt vybraty nadradeny objekt alebo musi byt poslednou polozkou v zozname In$pektora
objektov.

Vyrezavanie

Nastroj Vyrezavanie je G¢inny iba vtedy, ak sa pouZije na objekt typu Vypli, Siet, Sfumato, Stipik, Stipik so vzorom
alebo Otvor.

Objekty S Jednou Hranou

Objekty Vypln, Siet, Sfumato, Otvor, Vyrezavanie, Konttra, Spojenie a Manualny steh pozostavaji z jedného okraja
. Pre objekty Vypli, Siet, Sfumato a Otvor musi tento okraj tvorit uzavreti slucku, kde sa koncovy bod zhoduje s
pociatocnym bodom.

Objekty S Dvoma Okrajmi
Objekty Stipec, Stipec so vzorom a Aplikicia vzdy disponujii dvoma odli$nymi okrajmi. Ak sii funkcie "Dokonéif
objekt" alebo "Upravit" neaktivne, zvycajne to znamen4, ze druhy okraj objektu este nebol definovany.

Postup Vysivania Aplikacie

Ked’ sa otvor aplikacie pouziva s hlavnym objektom aplikacie, postup vysivania je nasledujici:
1. Znackovacie stehy pre hlavny objekt aj otvor.

2. Fixacné stehy pre hlavny objekt aj otvor.

3. Krycie stehy pre hlavny objekt aj otvor.
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Nastroj Na Meranie

Nastroj na meranie vypocitava vzdialenosti a uhly v ramei dizajnu. Mo6ze vytvorit jednu alebo dve
meracie Ciary; ak st pritomné dve, nastroj tiez vypocita uhol medzi nimi. Namerané hodnoty sa
zobrazuji na hlavnom ovladacom paneli.

Rezim C. 2 - Vytvaranie/Uprava Po Uzloch

Nasledujice ovladacie prvky su Specifické pre vytvaranie a Gipravu po uzloch. Tieto moznosti sa zobrazia na paneli
nastrojov po vstupe do tohto rezimu.

Typ prvku okraja. Pouzite toto na vybertypu prvkupre digitalizaciu novych okrajov.

Stredovy bod ako prvy. Ked je povolené, novy prvok krivky sa pri prvom kliknuti
inicializuje ako ¢iara. Druhé kliknutie ho prevedie na krivku, pricom predchadzajici bod
pouzije ako stredovy bod. Ak je zakazané, krivka sa vytvori pri prvom kliknuti, o vyzaduje
manualne umiestnenie stredového bodu alebo Bézierovych tchytiek.

Sipkové tichytky. Toto prepina Bézierove ovladacie tichytky medzi $ipkovymi a
kruhovymi tvarmi.

22 s

Rezim vkladania. Toto prepina rezim Vlozit prvky ZAP alebo VYP.

Rezim C. 3 - Pismena

Nasledujtice ovladacie prvky st Specifické pre rezim Pismena a po aktivécii sa zobrazia na paneli nastrojov.

@ p Rozbal'ovacia ponuka obsahujica preddefinované zakladné ¢iary pre zarovnanie textu.

Aktivuje rezim celkovej ipravy pre objekt pismen.

Aktivuje ipravu pre jednotlivé znaky.

g o Aktivuje ipravu na drovni uzlov pre zékladni ¢iaru textu.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavné okno > Panel ponuky
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Panel Hlavnej Ponuky

RN &g S
Panel hlavnej ponuky je umiestneny v hornej ¢asti hlavného okna v Studio. o =
W v
<
Tento panel integruje rozne ovladacie prvky vratane ponik, tlacidiel a s g
rozbalovacich zoznamov. Je kontextovo citlivy, ¢o zaistuje, ze dostupné i o |=
moznosti a ovladacie prvky sa automaticky aktualizuji na zéklade aktivneho W M
pracovného rezimu. v G-

Podrobné informacie o jednotlivych polozkach ponuky najdete v kapitole m
Hlavna ponuka

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavné okno > Panel rozdelovaca

Panel Rozdelovaca

: z > v . 7 . . TS SRRRTPYON
Horizontalny rozdelovac¢ umiestneny v hlavnom okne Studio upravuje w i
celkovii Sirku hlavného ovladacieho panela. Poskytuje tiez tlacidla na rychly e
pristup k casto pouzivanym operaciam. Vacsina tychto tlacidiel duplikuje -
[ e ]

0
O
O
O
O
O
O

funkcie nachadzajuice sa v hlavnych ponukach alebo paneloch néstrojov. A
Pouzivanie tychto tlac¢idiel moze zvysit efektivitu, najma pri pouzivani dotykovej iy
obrazovky alebo pri intenzivnej praci s mysou. e O —

8.8.8.8.8.8.8

Dostupna sada tlacidiel sa dynamicky aktualizuje podla aktivneho pracovného
rezimu. Panel napriklad zobrazuje rozne moznosti v zavislosti od toho, ¢i je momentalne aktivny rezim
tvorby napisov alebo rezim vektorizacie.

Panel Rozdelovaca - Spolocné Tlacidla Pre VSetky Pracovné Rezimy

Pristup k vyskakovacej ponuke. Ide o rovnaki ponuku, aké sa vyvolé kliknutim na
pracovni plochu sekundarnym tlac¢idlom mysi.

Priblizit: Zvicsi zobrazenie pracovnej plochy. Toto tlac¢idlo obsahuje funkciu automatického
’EB opakovania; podrzanim primarneho tlacidla mysi sa uroven priblizenia plynule a nepretrzite
meni, az kym tla¢idlo neuvolnite.

Oddialit: Zmensi zobrazenie pracovnej plochy. Rovnako ako nastroj Priblizit, aj toto tlacidlo
obsahuje funkciu automatického opakovania, ktord umoziiuje plynulé a nepretrzité zmensovanie

|
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mierky zobrazenia pri podrzani tlacidla.

Rezim C. 1 - Vyber A Transformacia

Is)

SUSP,

Il'
——)
I.l

X8

Vratit zmeny

Zopakovat zmeny

Ulozit vzor do uloziska

Generovat stehy pre vybrany objekt(y).

Prepnut viditelnost prechodovych stehov na pracovnej ploche.

Spustitsimulator Sitia.

PribliZit pracovni plochu na vybrany objekt alebo objekty.

Rezim C. 2 - Tvorba A Uprava Bod Po Bode

Horna sada tlacidiel je identicka s rezimom ¢. 1. DalSie nastroje zahfnaju:

10

Y

_D_
—a*u—

2

Vytvorit spitni cestu (druhd vrstva) pre objekt kontiry.

Zarovnat zaciato¢ny bod k predchadzajicemu objektu.

Zarovnat koncovy bod k nasledujicemu objektu.

Rozdelit vybrant hranu.

Vytvorit rozdelenie segmentu v objekte Stipec alebo Aplikécia.

Rezim C. 3 - Pismo

Horna sada tlacidiel je identicka s rezimom ¢. 1. DalSie nastroje zahfnaju:
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Nacitat pismo

Ulozit pismo

Vymazat text

| le]b

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavné okno > Kontextova ponuka

Vyskakovacia Ponuka

Vyskakovacia ponuka (Pop-up menu) je kompaktn4, kontextova ponuka poskytujiica rychly pristup k prikazom a
moznostiam relevantnym pre aktudlny pracovny rezim. T4to ponuka zostava skrytd, kym nie je manualne vyvolana.

@ Kliknutim na toto tlacidlo otvorite vyskakovaciu ponuku.

Na zariadeniach vybavenych mySou sa k vyskakovacim ponukdm pristupuje kliknutim na @
sekundarne tlacidlo mysi (pravé kliknutie).

Studio obsahuje niekol’ko vyhradenych tlacidiel vyskakovacej ponuky v rdmci svojich okien a panelov. @
St primarne navrhnuté pre pouzitie na dotykovej obrazovke na zariadeniach bez mysi, hoci

zostavaju plne funkéné aj pre pouzivatel'ov, ktori uprednostiiuju pracovny postup s jedno-tlacidlovou

mysou.

Pouzivatel'ska prirucka - Studio Next > Uprava uzlov

Uprava uzlov

Pouzivatel'ska prirucka - Studio Next > Uprava uzlov > Smerové ¢iary
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Smerové Ciary Pre Nastroj Auto Column

Nastroj Auto Column vyuziva pokrocilé algoritmy na vyplnenie objektov saténovymi stehmi, ¢im verne napodobiuje
manudlne techniky pouzivané profesionalnymi digitalizatormi. Niektoré navrhy v§ak mo6zu vyzadovat manualne
upravy orientécie stehov v urcitych oblastiach.

Toto ovladanie sa dosahuje pomocou smerovych ¢iar. Smerova ¢iara sa definuje nakreslenim cesty z existujiceho
uzla na okraji cez vyplneni oblast. Upozorniujeme, Ze smerova ¢iara musi pretinat vyplneni oblast, aby ovplyvnila
orienticiu stehov; ak zostane mimo hranic objektu, nebude mat zZiadny tc¢inok.

NizSie uvedeny priklad ilustruje, ako smerova ¢iara upravuje tok stehov v rdmei automatického stipca.

Ak to chcete implementovat, vstiipte do rezimu Create/Edit a vyberte uzol, ktory ma byt za¢iatoénym bodom
smerovej ¢iary. Potom kliknite pravym tlacidlom mysi na miesto, kde ma dsecka koncit. Tato akcia oznaci koncovy
bod a otvori kontextovi ponuku.

Na dokoncenie tipravy vyberte z ponuky prikaz "Place Direction Node Here". Softvér okamzite prepocita uhly
stehov na zaklade nového vektora.

Ak sa chcete vratit k povodnému automatickému toku stehov, jednoducho odstrate uzol umiestneny na konci
smerovej ciary.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Uprava uzlov > Vkladanie prvkov

Vkladanie Prvkov

Pri praci v Standardnom rezime vektorizacie mozno nové uzly zvycajne pridavat iba postupne za posledny uzol na
hrane. Hoci mozete pouzit prikaz V1oZif z kontextovej ponuky na pridanie uzlov inde, tento proces moze byt
neefektivny pri préci s viacerymi bodmi. Okrem toho, umiestnenie nového uzla v tesnej blizkosti existujiceho moze
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netimyselne vyvolat vyber uzla namiesto vytvorenia nového bodu. Rezim Vkladanie prvkov je navrhnuty tak, aby
vyriesil tieto problémy s dvoma hlavnymi vyhodami:

1. Umoziiuje pridavanie novych uzlov za akykol'vek vybrany uzol, a nie iba na koniec sekvencie.

2. Obchadza logiku vyberu uzlov, ¢o vim umoziuje umiestnit novy uzol priamo na existujtici uzol alebo do jeho
blizkosti bez toho, aby ste ho nahodne vybrali.

EEE

Ak chcete aktivovat rezim Vkladanie prvkov pomocou klavesnice, stlacte a podrzte klaves "a" a
zaroven kliknite primarnym tlacidlom mysi na pozadované miesto v rimci Pracovnej plochy.

Pre zariadenia bez klavesnice prejditena m Ponuka (rezim tvorby/dprav) > Upravit > @
Vlozit , alebo pouzite tla¢idlo Rezim prvkov na paneli s ponukami na aktivaciu tejto funkcie.

o

-

Vkladanie novych uzlov je obzvlast uzitocné pri spresiovani automaticky generovanych spojeni medzi objektmi alebo
pri digitalizacii komplexnych tiefiovacich efektov pomocou manualnych stehov. Pri vytvarani vel’kého mnozstva
manualnych stehov tento rezim zabranuje nahodnému vyberu existujtcich uzlov, ¢im zefektiviiuje proces digitalizacie.

Nasledujtci priklad ilustruje vkladanie novych uzlov. V tomto scenari poly¢iara kon¢i v bode (E), ale potrebujeme
vlozit niekol’ko uzlov za uzol (2). Zacnite kliknutim na vyber uzla (2).

Aktivujte rezim Vkladanie prvkov a kliknite tam, kde chcete umiestnit dalsie body. Vytvorte nové uzly (3), (4),
(5), (6) a (7). Po dokonceni ukoncite rezim Vkladanie prvkov. VSimnite si, Ze tieto body st teraz integrované do
stredu sekvencie uzlov bezprostredne za uzlom (2). Bodkovana ¢iara na obrazku nizsie predstavuje povodni cestu
polyciary.
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Poznamka: Kym je rezim Vkladanie prvkov aktivny, existujice uzly nie je mozné vybrat ani presunit. Ak
chcete ziskat spat moznosti vyberu, musite najprv ukonéit rezim uvolnenim klavesu "a" alebo zrusenim
vyberu moznosti v ponuke.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Uprava uzlov > Zakladné tvary v rezime vektorizacie

Zakladné Tvary V Rezime Vektorizacia

Rezim Vektorizacia je primarne prostredie na vyuzivanie zdkladnych tvarov, ktoré slizi ako pokrod¢ila alternativa k
rezimu Vyber/Transformacia.

Na rozdiel od rezimu Vyber/Transformécia, ktory je obmedzeny na vytvaranie preddefinovanych, pripravenych
tvarov, rezim Vektorizdcia vim umoziiuje upravovat tvary na irovni uzlov a spéjat viacero tvarov do jedného celku.

Tvar mozno tiez integrovat s krivkovym okrajom objektu, ktory sa prave vektorizuje. Okrem toho tento rezim
poskytuje flexibilitu pri premiestiiovani zac¢iatocného bodu akéhokolvek tvaru.

Zakladné Tvary

Zakladné tvary pozostavaju z geometrickych a ornamentalnych vzorov, ktoré slizia ako zakladné stavebné prvky na
vytvaranie vysivacich vzorov.

Geometrické tvary zahfnaju elipsy, trojuholniky a pravidelné mnohouholniky.

QUOA

Ornamentalne tvary zahimaju kvety, hviezdy, srdcia a Spiraly.

RO KV

V rezime Vektorizécia su tieto tvary dostupné cez m Hlavna ponuka > Tvar

Definicie parametrov tvaru a funkénost ovladacich prvkov prichytenia zostavaji v silade s tymi v rezime
Vyber/Transformacia.

Parametre Hriibka a Roh Specifické pre stipcové objekty viak v tomto rezime nie st dostupné. Je to preto, Ze rohy a
dve strany stlpca st tu definované manudlne, namiesto toho, aby boli generované prostrednictvom odsadenia tvaru.
Hoci to vyZaduje viac manualneho vstupu, umoziuje to vytvaranie stipcov s premenlivou hribkou, co je funkcia,
ktort nastroj Tvary v rezime Vyber/Transformacia nepodporuje.
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Priklad - Elipsa so saténovym stehom

Rezim Vektorizacia zjednodusuje kombinovanie niekol’kych tvarov do jedného objektu. Beznym pouzitim je
vytvorenie elipsy so saténovym stehom s premenlivou hribkou.

\N\f” il il VW%
= @
% TG

Kliknite na tla¢idlo Nastroj stipca na paneli nastrojov na lavej strane obrazovky. Tym sa Studio
prepne do rezimu Vektorizacia.

e [ =
|

Kliknite do pracovnej oblasti a umiestnite prvy uzol. Prvy uzol je identifikovany tenkym krizikom.

Kliknite na iné miesto a vytvorte zékladitu stipcového objektu. Viimnite si, Ze zaostreny uzol je zvyrazneny. Zikladiia
je zobrazena ako prerusovana ¢iara. Obe hrany stipca budi zaéinaf na tejto zdkladni a kon¢it na druhej zdkladni na
opa¢nom konci. Zékladne st vzdy priamky a definujii uhol stehu na zadiatku a na konei stipca; uhly medzi nimi st
interpolované.

Prejditena m Hlavna ponuka > Tvar > Elipsa . Predvolené
nastavenie §tyr0ch prvkov je zvyéajne pre elipsu dostatoc¢né, hoci ak je
potrebna vyssia presnost, mozno pridat dalsie.
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Nakreslite elipsu v blizkosti zaostrovacieho bodu. Pomocou kruhovych
tuchytov (1 a 2) upravte rozmery a pomocou stredového tichytu v tvare
diamantu umiestnite tvar.

Kliknite pravym tla¢idlom mysi kdekol'vek v pracovnej oblasti a z
kontextovej ponuky vyberte Na prvky. Tym sa elipsa skonvertuje na
postupnost vektorovych prvkov so zaciatoénymi a koncovymi bodmi
umiestnenymi v blizkosti zaostrovacieho bodu.

Prvé strana stipca je teraz hotové a tvar bol integrovany do okraja stipca.

Kliknite na prvy uzol druhej strany, aby ste ho zaostrili.

Znova vyberte m Hlavna ponuka > Tvar > Elipsa

Nakreslite druhu elipsu blizko zaostreného bodu.
Kliknite pravym tla¢idlom mysi a z kontextovej ponuky vyberte Na

prvky. Tym sa druha elipsa skonvertuje na sériu prvkov, ¢im sa dokon¢i
ohranicenie.

Obe strany elipsy st teraz hotové.
Znova kliknite pravym tlacidlom mysi v pracovnej oblasti a vyberte

Generovat stehy. Vyslednym objektom je elipsa zo saténového stehu s
premenlivou hribkou.

Embird Next
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@ Poznamka: Na zariadeniach bez mysi pouzite tlacidlo Kontextova ponuka na pristup
ku kontextovej ponuke namiesto kliknutia pravym tlacidlom mysi.

Obdiznik - Rohy

Okrem $tandardnych obdiznikov pontika néstroj Tvary tri metédy tipravy rohov:

&
Typy Uprav rohov.

1. Zaobleny roh (vyplneny): Nahradza ostry 90-stupiiovy uhol hladkym, vonkajsim oblikom.
2. Vlnity roh: Nahradza ostry uhol vniitornym, konkdvnym zarezom pre dekorativny efekt.
3. Skoseny roh: Nahradza roh rovnym, diagonalnym rezom.

Intenzita dpravy rohu je definované ako percento, kde 100 % predstavuje polovicu dizky strany obdiZnika.

-~ 100% —

_> 30% 4_

Hodnota 100 % zodpoveda polovici dizky strany.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Ako digitalizovat logo

Ako digitalizovat logo

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Ako digitalizovat logo > Ako digitalizovat logo - 1. ¢ast
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%@ Digitalizacia Vysivky - Ako Digitalizovat Logo - 1. Cast

V tejto lekeii sa naucime, ako digitalizovat firemné logo. Tento tutorial je urceny pre zaciato¢nikov a vsetky kroky
obsahuji podrobny komentar.

Studio vypliia vektorové objekty — nakreslené pouzivatefom alebo importované z vektorového siiboru — stehmi
vysivky.
Po dokonéeni sa hotovy dizajn nahra do Embird Editor pre findlne ipravy a ulozi sa v pozadovanom formate.

Pre proces digitalizicie, ak uz mate vektorizované logo vytvorené v grafickom programe (uloZené ako SVG), mozete
vyuzit funkciu konverzie vektorovej grafiky. Pouzite prikaz  m Hlavné menu > Dizajn > Export/Import >
Importovat vektorovy siitbor na konverziu vektorovej grafiky priamo do vasho dizajnu, ¢im sa vyhnete potrebe
manudalneho prekresl'ovania objektov. Tato lekcia sa vSak zameriava na manuélnu digitalizaciu, aby ilustrovala
zakladné techniky Studio, pretoze manuélne doladenie je ¢asto nevyhnutné na dosiahnutie optimalnych vysledkov.

Pri digitalizécii v Studio moze pouzivatel importovat naskenovany obrazok alebo fotografiu na Pracovnii plochu

, ktora bude slazit ako Sabléna. Proces zahina kreslenie vektorovych objektov nad obrazkom a ich vyplnenie stehmi.
Pre zlepSenie viditeI'nosti tychto vektorovych objektov je mozné obrazok na pozadi zosvetlit, stmavit alebo filtrovat.

Import Obrazka

Prvym krokom pri digitalizacii loga alebo dizajnu je zvyc¢ajne import
zdrojového obrazka. Zdrojové obrazky su casto otocené, deformované alebo

Q@ inak skreslené.

‘a Pouzite prikaz = Hlavné menu > Obrazok > Importovat na

b‘ nacitanie obrazka do pozadia Pracovnej plochy. Pocas importu sa Studio

@ opyta, ¢i chcete zmenit velkost obrazka tak, aby zodpovedal aktuadlnemu
ramu (Pracovna plocha). Pre toto cvicenie vyberte Nie, pretoze velkost
obréazka definujeme manuélne neskor.

Studio podporuje import obrazkov do Sirky a vysky 5000 pixelov.

Uprava Obrazka

OtocCenie

Zdrojovy obrazok casto vyzaduje otocenie, aby sa dosiahla dokonale vodorovna poloha. Pouzite prikaz m Hlavné
menu > Obrazok > Nastroje > Okno ipravy obrazka na otvorenie ovladacich prvkov tiprav. Ovladaci prvok
Otocit obrazok sa nachadza na prvej karte; pouzite ho na otocenie obrazka do pozadovanej orientacie.

Uhol otocenia mozno upravit niekol’kymi sposobmi:

« Kliknutie primarnym tla¢idlom mysi na ¢iselni hodnotu uhla pre zvicSenie uhla.
+ Kliknutie sekundarnym tla¢idlom mysi na ¢iselni hodnotu uhla pre zmensenie uhla.
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« Kliknutie primarnym tla¢idlom mysi na cifernik hodin pre priame nastavenie uhla.

« Kliknutie sekundarnym tlacidlom mysi na cifernik hodin pre otvorenie okna posuvnika pre manualnu
upravu uhla.

Po uprave uhla dajte Studio chvil'u na spracovanie otocenia. Pokracujte v iprave, kym obrazok nedosiahne spravnu
polohu.

-21.7°

Kliknite na tla¢idlo () PouZit pre dokonéenie otocenia.

Nastroj "Otocit Do Vodorovnej Polohy”

Alternativnou metédou zarovnania je nastroj ®m Hlavné menu > Obrazok > Néstroje > Otocit do vodorovnej
polohy .

Umiestnite rukovite ndstroja pozdiZ akejkol'vek ¢iary v obrazku, ktor4 by mala byt vodorovn4, a potom kliknite na
OK. Softvér automaticky otoci obrazok tak, aby bola vybran4 ¢iara dokonale vodorovna.

Obr. 2. Rotacia pomocou nastroja Rotate To Obr. 3. Narovnany obrazok.
Horizontal.

Orezanie

Pre izol4ciu oblasti dizajnu aktivujte nastroj Orezanie (Crop) cez m Hlavna ponuka > Obrazok > Nastroje >
Orezanie

Potiahnite ¢iary orezania smerom k okrajom loga. Tieto ¢iary obsahu]u uchytky pre ]ednoduche nastavenie. MoZete
vyuzit nastroje pribliZenia a posuvniky Pracovnej plochy na posiivanie a zvi¢Sovanie pre presné umiestnenie hranic
orezania.

Kliknite na OK pre orezanie obrézka na definovanu oblast.
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Obr. 4. Logo ohrani¢ené Ciarami orezania.

Velkost Obrazka

Nastavenie vel'kosti obrazka urcuje kone¢né rozmery dizajnu vysivky.
Otvorte ovladacie prvky Gpravcez m Hlavna ponuka > Obrazok > Nastroje > Okno upravy obrazka

Prejdite na druhi kartu pre nastavenie pozadovanych rozmerov. Tretia karta vaim umoziuje definovat okraj
prazdneho priestoru, ktory sa prida po zmene velkosti. Tento okraj je uzitocny pocas digitalizacie, pretoze zabranuje
pouzivatel'ovi pracovat prili$ blizko okrajov Pracovnej plochy.

Kliknite na tla¢idlo () PouZit. Obrazok bude teraz otofeny, orezany a zodpovedajiicim spdsobom

zmensSeny/zvacSeny.

Poznamka: Ak je zdrojovy obrazok skoseny alebo inak deformovany, pouzite nastroj Narovnat obrazok,
ktory nijdetev m Hlavna ponuka > Obrazok . Tento krok nie je pre tito konkrétnu lekciu potrebny.

Farebné Filtre

Pre zlepSenie viditelnosti pocas vektorizacie pouzite filter na zosvetlenie. To zabezpeci, Ze detaily dizajnu zostani
jasné a zaroven poskytne vyssi kontrast medzi pozadim a digitalizovanymi vektorovymi objektmi. Prejditena m

Hlavna ponuka > Obrazok > Nastroje > Filtre pozadia pre otvorenie okna upravy farieb. Pouzite posuvnik
na zvysenie jasu a kliknite na tla¢idlo () PouZit.

Obr. 5. Efekt zvySeného jasu na Sabléne obrazka.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Ako digitalizovat logo > Ako digitalizovat logo - 2. Cast
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é% Digitalizacia Vysivky - Ako Digitalizovat Logo - 2. Cast
Digitalizacia (Vektorizacia) Oblasti Obrazka

Vyplne A Obrysy
Akonahle je podkladova grafika pripravend, moze zacat samotny proces digitalizacie.

Na digitalizaciu plnych farebnych oblasti, ako st pismen4 a grafické prvky, pouzijeme vypliové objekty. Nésledne
na tieto oblasti navrstvime tenké Cierne obrysové objekty.

Vyplilové objekty sa skladaji z dlhych paralelnych stehov (pri pouziti Standardného nastavenia "plain fill"). Tieto
stehy st automaticky rozdelené na kratsie segmenty, aby sa udrzalo spravne napitie nite a zabranilo sa vzniku volnych
sluciek. Tieto rozdelenia tiez dodavaji vyplni jemnt vizualnu textru. Vdaka tymto rozdelenym stehom a ich
konzistentnému uhlu $itia st vypliiové objekty idedlne na digitalizciu vaésich prvkov dizajnu.

Poznamka: Pri pouziti vypliovych objektov na pismo by mali mat znaky vysku aspon 1 e¢m (1/2 palca), aby
sa zabezpecili kvalitné vysledky vysivania. Nie st vhodné pre velmi malé pismo alebo tzke objekty v style
saténu.

Odstrihy A Spojenia

Kvalitny dizajn vySivky by mal minimalizovat prechodové stehy, aby sa urychlil proces Sitia a zabezpecil Cistejsi
vysledok. Ak dizajn neobsahuje Ziadne odstrihy niti ani zmeny farieb, méze byt vysivany kontinuélne. Hoci st
niektoré odstrihy nevyhnutné, digitalizator by sa mal snazit znizit ich frekvenciu v celom dizajne.

Na minimaliziciu odstrihov niti je nevyhnutné strategicky umiestnit zaciatoéné a koncové body kazdej digitalizovanej
oblasti. Ak st objekty umiestnené blizko seba, ich za¢iato¢né a koncové body by mali byt zarovnané tak, aby sa dali
prepojit pomocou objektov Connection. Tym sa vytvori "spojenie v najblizSom bode", ¢im sa spojovacia nit udrzi ¢o
najkratsia.

Obr. 1. Spojenie v najblizSom bode medzi dvoma vypliovymi objektmi.

Poznamka: Spojenia v najblizSom bode nie si vzdy povinné. Ak bude medzera medzi prepojenymi objektmi
zakryta nasledujiicim objektom inej farby, cesta spojenia by mala byt skryta pod tymto objektom, aj ked to
nie je najkratsia fyzicka cesta.
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Zaciatok Procesu Digitalizacie

Vyberte cervenu farbu z palety (umiestnenej v pravom hornom rohu
obrazovky), aby ste nastavili aktivnu farbu pre nové objekty.

[ Vyberte néstroj Fill a umiestnite prvy uzol na pismeno 'E' v bode najblizsie k
pismenu 'm'. Studio je teraz v rezime "Tvorba/Upravy'. Pri prvom pismene slova
sa zaciatocny a koncovy bod zvy¢ajne umiestiiuji na rovnaké miesto.
Digitalizujte celé pismeno umiestnenim uzlov pozdlz jeho obvodu.

<« Obr. 2. Digitalizicia pismena E.

Vyberte ¢ervent farbu z palety (umiestnenej v pravom hornom rohu
obrazovky), aby ste nastavili aktivnu farbu pre nové objekty.

Ak chcete tvar uzavriet, umiestnite posledny uzol mierne nabok a potom ho
potiahnite priamo na prvy uzol. Tym zabranite ndhodnému vyberu prvého uzla
namiesto vytvorenia nového uzatvaracieho bodu.

Akonéhle je obrys objektu hotovy, kliknite pravym tlac¢idlom mysi, aby ste
otvorili kontextovii ponuku. Na dokonéenie pismena vyberte prikaz Generate
Stitches. Skontrolujte dalSie moznosti v tejto ponuke, ktoré vim umoziuji
previest krivky na priamky, vkladat alebo mazat uzly a upravovat pozicie
zaciato¢ného a koncového bodu vyplne. Softvér vyplni objekt nifou zacinajiicou v uréenom zaciatoénom bode a
konéiacou v koncovom bode. Spravne umiestnenie tychto dvoch bodov je kIi¢ové pre spajanie objektov a eliminéciu
odstrihov niti.

<« Obr. 3. Dokonceny obrys pre pismeno E. Tri ¢iary vychadzajice z prvého uzla oznac¢uji uhly pre cik-cak podklad
1, cik-cak podklad 2 a konecné krycie stehy.

Hotové pismeno je vyplnené stehmi pod konzistentnym uhlom (v tomto pripade 0 stupiiov).
Studio tiez automaticky generuje podkladové stehy. Okrajovy podklad sleduje kontiru, aby
sa zabrénilo stahovaniu latky krycimi stehmi, zatial’ ¢o cik-cak podklad stabilizuje material,
aby sa minimalizoval efekt ,,posunu® pocas $itia.

Drobné bodky vidite'né na horizontalnych stehoch predstavuji vpichy ihly — miesta, kde st
dlhé stehy rozdelené. Tieto body nasleduju $pecificky vzor vyplne. Pouzivatelia si mézu
vybrat z roznych preddefinovanych vzorov vyplne v okne parametrov alebo si

navrhnut vlastné.

Obr. 4. Hotové pismeno E s podkladovymi a krycimi stehmi. P

Inspektor Objektov

Vsetky dokoncené objekty su uvedené v Inspektore objektov.

Embird Next Strana 106 z 360



~€ o PR

Obr. 5. Ikona objektu tak, ako sa zobrazuje v Inspektore objektov.

Vsimnite si, Ze znak 'E' bol vytvoreny pomocou nastroja na jednoduchi vypli. Ak vas dizajn vyzaduje saténové pismo,
pozrite si navod Manualna digitalizacia pisma.

Digitalizujte zostavajice pismena pomocou rovnakej techniky. Pre pismeno 'm' umiestnite zaciatocny bod na lavii
stranu a koncovy bod vyplne na pravii stranu. Aby ste to dosiahli, obkreslite uzly okolo pismena so za¢iatkom a
koncom na l'avej strane, potom vyberte najpravsi uzol, kliknite pravym tlac¢idlom mysi a vyberte prikaz Umiestnit
posledny steh sem. Toto nastavenie umoznuje neskorsie plynulé spojovacie stehy medzi pismenami.

Obr. 6. Digitalizované pismeno m. Sekvencia Sitia kon¢i na pravej strane, aby sa
prisposobila nasledujucemu spojeniu.

Vytvaranie Otvorov V Objektoch

Pismend ako 'b' a 'd' vyzaduju iny pristup, pretoze obsahuji vniitorné otvory. Najprv vytvorte vonkajsiu kontiiru
pomocou nastroja vyplne, potom definujte otvor pomocou nastroja Otvor. VSimnite si, ze otvory sa nezobrazujt v
primarnom InSpektore objektov; namiesto toho st uvedené v InSpektore ¢asti, ktory spravuje podkomponenty
komplexnych objektov.
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Obr. 7. Hotové pismeno b. Obr. 8. Otvor tak, ako sa zobrazuje v

InSpektore Casti.
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Klonovanie Objektov

Digitalizujte modru cast jedného botanického lieskového orecha pomocou néstroja vyplne. Zvysné objekty
vygenerujeme pomocou duplikcie a rotacie. Vyberte objekt a prejditena m Hlavna ponuka > Transformovat

> Transformovat objekty .

Obr. 9. Prvy objekt digitalizovany manualne.

Nastavte uhol rotacie na 120 stuprniov a Poéet na 3. Umiestnite stred rotacie (oznaceny malou kruhovou ikonou) v
pracovnej oblasti podla potreby. Zobrazi sa polopriehladny nahl'ad novych kopii. Pre dokoncenie kliknite na tlacidlo
Generovat stehy (ikona vedra) na hornom paneli.

Obr. 10. VSetky urcené modré oblasti su teraz vyplnené predbeznou ¢ervenou nitou.

Zmena Farieb Objektov

Vsetky modré ¢asti obrazka boli digitalizované a vyplnené ¢ervenou nitou kvoli viditel'nosti na pozadi. Teraz ich
zmenime na spravnu modri farbu. Vyberte objekty pomocou niektorej z nasledujicich met6d:

o Pouzite prikaz = Hlavna ponuka > Vybrat > Vybrat v§etko
 Potiahnite vyberovy ram okolo objektov v pracovnej oblasti.
 Vyberte polozky priamo v InSpektore objektov.

Kliknite a podrzte primarne tla¢idlo mysi na bunke modrej farby v palete, presunte kurzor na vybrané polozky v
Pracovnej ploche a uvolnite tlacidlo pre aplikaciu farby.
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Obr. 11. Objekty aktualizované na spravnu modru farbu.

Dalej digitalizujte z1té vniitorné ¢asti lieskovych orechov.

<« Obr. 12. 7lt4 oblast digitalizovana s ochrannym prekrytim.

Ideélne by mali byt digitalizované pred modrymi oblastami, aby v konecnej
vysivke prirodzene sedeli pod nimi. Mézeme ich vSak digitalizovat teraz a
upravit poradie Sitia. Vyberte docasnt farbu (napr. hnedi) a pouzite néstroj
Vyplii pre zltt oblast prvého lieskového orecha. Zabezpedte, aby medzi zltou a

modrou oblastou bolo mierne prekrytie. To zabrani presvitaniu latky, ak by

napitie nite sposobilo, ze sa objekty pocas Sitia od seba odtiahnu.

Pouzite = Hlavna ponuka > Transformovat > Transformovat objekty na vytvorenie dvoch otoéenych
duplikatov (120 stupiiov). Potom pre tieto nové objekty Vygenerujte stehy.

Sprava Poradia Sitia

Hnedé objekty sii momentélne navrchu modrych. Aby ste to
opravili, vyberte tri hnedé objekty v InSpektore objektov.
Pomocou primarneho tla¢idla mysi presutite vyber nad prvy objekt v
zozname (pismeno E). Uvolnite tlacidlo a z kontextovej ponuky,
ktora sa zobrazi, vyberte prikaz Vlozit pred. Hnedé objekty sa
presuni na zaciatok zoznamu, ¢im sa zabezpeci, Ze sa vySiju ako
prvé.

Obr. 13. Uprava poradia $itia pomocou funkcie drag-and-drop. »

Uprava Parametrov Objektu
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Musime zmenit uhol stehov pre hnedé objekty. Ak majt susedné vypliové objekty rovnaky uhol stehov, stehy sa mozu

prepletat, ¢o vedie k zubatému okraju.

Vyberte tri hnedé objekty, kliknite pravym tla¢idlom mysi na vyber a zvol'te prikaz Parametre. V okne Parametre

zmeiite uhol vyplne na 90 stuptiov a kliknite na (] OK.
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Obr. 14. Uprava uhla vypliovych stehov pre lep$ie oddelenie.

Implementacia Prepojeni

~® F 9 P ~w §{ O Perz
Mal4 ikona cervenych noznic v InSpektore objektov indikuje, Ze ~0 i o P2 ~E it 2 P2
objekt nie je prepojeny s predchadzajticim, o vyvola odstrih na ~0 o P ~— < Psi2
vySivacom stroji. Aby ste sa vyhli tymto odstrihom medzi ~ €0 a2 ~m o [Jo
pismenami, ktoré st blizko seba, mozete ich prepojit pomocou -~ f o [s2 ~— 7 Qo
prepojeni beZznym stehom. ~w i o Pz ~b o Qi
z L LA b PR B B BN | "] ¥ . ){' 7.2 — 0/0 12.12
Vyberte pismena 'm', 'b', 'i', 'r' a 'd' v In§pektore objektov : ;ﬁ 7 g :8 > : I o : -
(nevyberajte 'E', pretoZe zac¢ina slovo). Kliknite pravym tlac¢idlom ~o o B " s 1 s
mysi na vyber a zvolte Vytvorit prepojenie s predchadzajicim : ° '
. , . s Y , . 01 ¢ < Proz ~Fr 9 P2
objektom. Tym sa vytvori prepojenie z kazdého vybraného objektu : .
na ten, ktory mu predchadza. chkio Bue v~ s Qe
>~ (O Pz ~qQ 9 P2

Obr. 15. Generovanie automatickych prepojeni na eliminéciu
odstrihov. »

Softvér vygeneruje prepojovacie stehy medzi objektmi. Na obrazku nizsie si oznacené malymi cervenymi sipkami. Ak
vidite dlhé stehy prechadzajiice stredom objektov, znamena to, Ze zaciatoéné a koncové body vasich vyplni neboli
umiestnené spravne. Hoci Studio vytvara rovné prepojenia predvolene, ich tvar mozZete manualne upravit pridanim

novych uzlov.
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Obr. 16. Optimalizované prepojenia medzi pismenami v najblizSom bode.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Ako digitalizovat logo > Ako digitalizovat logo - 3. ¢ast
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Digitalizacia Kontur
Uplny zoznam metéd tvorby kontir nijdete v kapitole Kontiiry - Prehlad.

V tejto Casti pridame k logu tenké kontiiry z obycajnych stehov. Vytvorime dvojvrstvovi kontiru tak, ze nakreslime
prvu vrstvu a nasledne pouzijeme automatizované funkcie Studio na vygenerovanie druhej vrstvy (spatna draha). Hoci
Studio pontka rozne kreativne $tyly kontir, jednoduchy, tenky obycajny steh je zvycajne najefektivnejSou vol'bou pre
firemné loga. Ostatné Styly - ako napriklad vzorované, okrajové alebo skicové kontury - zvycajne vyzaduja vacsie
rozmery, aby sa spravne vysivali.

Kontury zo saténového stehu sa pri digitalizacii tiez ¢asto vyuzivaju, hoci pre tento konkrétny dizajn loga nie st
potrebné.

-’ : : . :
E Z palety vyberte ¢iernu farbu. Pouzite nastroj Kontira na vytvorenie prvého segmentu konttry
lieskového orecha.

Kontiru budeme digitalizovat po Castiach, aby sme vyuzili funkciu m Hlavna ponuka > Zostavit > Kontiry >
Usporiadat ¢asti kontary , ktora preusporiada segmenty a automaticky prida spatné drahy. Aby tato funkcia
fungovala spravne, kazdy segment by mal mat pociatocné alebo koncové body umiestnené v blizkosti zodpovedajicich
bodov susednych segmentov, ¢o softvéru umozni urcit logické spojovacie body.

Vsimnite si, Ze novy objekt kontiiry je v InSpektore objektov oznaceny ikonou ¢ervenych stop. Tato ikona indikuje,
ze objektu momentalne chyba spatna draha (druha vrstva stehov).

(i 7 rs3

Obr. 1. Pociatocny segment kontury lieskového orecha.

Podas vytvarania segmentov konttry povol'te moznost m Hlavna ponuka (rezim tprav uzlov) > Uzly >
Prichytif k uzlom . To umoziuje novym uzlom prichytit sa k existujicim uzlom podkladovych modrych a hnedych
objektov, ¢im sa zabezpeci, Ze kontira presne kopiruje vypliiové objekty.

Digitalizujte druhy segment konttiry ako samostatny objekt a jeho pociatoény bod umiestnite na koncovy bod
predchadzajiceho segmentu alebo do jeho blizkosti.

(i 7 rs3
2y e

Obr. 2. Digitalizacia druhého segmentu so zapnutou funkciou Prichytit k uzlom pre
zjednodusenie umiestnenia.
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Ked sti oba segmenty vytvorené, vyberte ich a pouzite prikaz m Hlavna ponuka > Zostavit > Kontary >
Usporiadat ¢asti kontary . Studio zlici segmenty do jedného objektu a vygeneruje dve identické spatné drahy s
obratenym poradim uzlov (viditeIné v InSpektore casti). Softvér tieto ¢asti preusporiada, aby zabezpecil plynulé
vySivanie, pricom zac¢ina a konéi v rovnakom bode, ¢im vytvori bezproblémovii dvojvrstvovi drahu.

Tieto usporiadané casti su zlicené do jedného zaznamu v In§pektore objektov.

> @ i & |83
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Obr. 3. Dokoncena kontira lieskového orecha zlozena z povodnych segmentov a automaticky vygenerovanych
spatnych drah.

Vyberte dokoncent konttiru lieskového orecha, potom ju duplikujte a otocte pre zvysné lieskové orechy pomocou
prikazu = Hlavna ponuka > Transformovat > Transformacie objektov . Presuiite nové kontiry na ich

spravne pozicie.

Obr. 4. Kontury aplikované na vsSetky tri lieskové orechy.

fWﬂii

Dalej vytvorime konttry pre napis. Kede st pismena umiestnené blizko seba, najefektivnejsou metédou je obkreslit
jednu kontiiru okolo celého slova a nasledne vygenerovat spatnia drahu.

Obr. 5. Obkreslovanie kontury okolo napisu.

Vyberte obrys a pouzite prikaz = Hlavna ponuka > Vytvorit > Obrysy > Vytvorif spitnia cestu . Tym sa
vytvori identicky objekt s obratenym poradim uzlov. Novy objekt bude v InSpektore objektov oznaceny ikonou
ciernych stop, ¢o potvrdzuje, Ze ide o spatnu cestu.
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Obr. 6. Obrys pisma s aplikovanou druhou vrstvou (spatna cesta).

Poznamka: Pociatoény obrys pisma uz obsahuje dve vrstvy stehov na kratkych spojoch medzi pismenami.
Aplikécia spatnej cesty bude mat za nasledok dve vrstvy na pismendch a Styri vrstvy na spojoch. Hoci je to
zvyCajne prijate'né, mozete dosiahnut rovnomerny dvojvrstvovy obrys tak, ze obrys zdigitalizujete ako
samostatné segmenty a namiesto toho pouzijete funkciu m Hlavna ponuka > Vytvorit > Obrysy >
Usporiadat ¢asti obrysu

12 11

Obr. 7. Metdda kreslenia samostatnych segmentov na optimalizaciu funkcie
Usporiadat Casti obrysu.

Alternativne mozno tieto obrysy vygenerovat automaticky pomocou nastroja Auto Qutliner.

Dizajn je takmer hotovy. Na dokonc¢enie musime pridat obrysy pre otvory v pismenéach 'b" a 'd'. Obkreslite otvor v
pismene 'b' a vygenerujte jeho spatni cestu; zopakujte to pre pismeno 'd'. Medzi hlavnym obrysom pisma a obrysmi
otvorov dojde k odstrihom niti, pretoze tieto oblasti nie je mozné spojit neviditel'ne.

Obr. 8. Dokonceny dizajn loga s vyplhami a obrysmi.

Dizajn v sicasnosti obsahuje 3 farby a 13 odstrihov niti. Vytvorenie spojeni medzi komponentmi lieskového orecha
rovnakej farby by mohlo potencilne znizit pocet odstrihov niti o 6.
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Pouzivatelska priruka - Studio Next > Ako digitalizovat logo > Ako digitalizovat logo - 4. ¢ast

% Digitalizacia Vysivky - Ako Digitalizovat Logo - 4. Cast
Dodatocné Vylepsenia

Tato ¢ast ndvodu opisuje dve metddy na vylepsenie vizudlnej textiry dizajnu vysivky. Upravou parametrov objektu a
generovanim novych stehov moZzno oblast s jednoduchou vypliiou transformovat tak, aby napodobiiovala vzhlad
viacerych prepojenych stlpcovych objektov, ¢im sa doda $pecifickym dizajnovym prvkom vicsia hlbka. Okrem toho,
kreslenie textirnych ciest vyrezavania (carving) cez jednoduchi vypli pridava vpichy ihly, ktoré dotvaraji textiru
podkladovej vyplne.

<« Obr. 1 Konverzia jednoduchej vyplne na vyplii Auto Column.

Na zlepSenie vizuélnej pritazlivosti dizajnu mozeme konvertovat Specifické
oblasti vyplne na cik-cak oblasti, ¢im priddme reliéf a textiiru. Vyberte
modr cast lieskového orecha, kliknite pravym tlacidlom mysi a zvolte
Parameters. Na karte Fill vyberte moZnost Auto Column, kliknite na OK a Generate Stitches. Objekt bude teraz
vyplneny stehmi, ako keby bol zlozeny z niekolkych prepojenych stlpcovych objektov.

<« Obr. 2. Aplikécia vyrezavania (Carving) na vylepsenie textiry vyplne.

Hneda vypli na lieskovom orechu pouziva predvoleny vopred definovany vzor. Tiato
textiru mozete vylepsit vyberom iného vzoru, definovanim vlastného vzoru alebo
pridanim objektov Carving. Objekty Carving vytvaraji v rdmci vzoru dodatoéné
vpichy ihly, ¢im dodavaju realisticki hlbku. Vyberte objekt hnedej vyplne a pouzite

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavna ponuka - Predvoleny rezim
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Hlavnha Ponuka

Panel Hlavnej ponuky poskytuje komplexné rozhranie obsahujtice polozky ponuky, tlacidla a rozbalovacie polia. Je
kontextovo zavisly, ¢o znamena, Ze dostupné ovladacie prvky a obsah sa automaticky prisposobuji aktivnemu
pracovnému rezimu.

Primarne pracovné rezimy si: #1 Vyber/Transformacia, #2 Uprava uzlov a #3 Pismo. Specifické polozky
ponuky pre tieto rezimy s podrobne popisané v prislusnych kapitolach.

V pomocnych pracovnych rezimoch je tento panel zjednoduseny tak, aby zobrazoval iba zédkladné ovladacie prvky, ako
st tla¢idla () Zrusita () Pouzit, ¢im sa zabezpecuje intuitivne ovladanie.

Rezim C. 1 - Rezim Vyberu/Transformacie

Toto je predvoleny pracovny rezim po spusteni Studio. Slizi ako zdkladné prostredie pre vSeobecnii spravu dizajnu.

Panel Ponuky V Rezime Vyberu A Transformacie Obsahuje Nasledujiice Kategorie:

« Dizajn - Prikazy na otvaranie, ukladanie, exportovanie a zlucovanie dizajnov.

« Vyber - Néstroje a prikazy na vyber konkrétnych objektov v ramci dizajnu.

« MozZnosti - Pristup ku globalnym nastaveniam a parametrom jednotlivych objektov.

« Obrazok - Nastroje na import, export a tipravu obrazkov na pozadi pouzivanych ako Sablény.
 Text - Pristup ku komplexnym nastrojom na tvorbu vysivaného pisma.

» Objekty - Zakladné prikazy na manipulaciu s objektmi dizajnu.

» Transformacia - Prikazy na zmenu mierky, otaCanie a skosenie objektov.

 Skupiny - Prikazy na spravu hierarchického zoskupovania a zru$enia zoskupenia.

« Zostavif - Pokrocilé prikazy na generovanie komplexnych vysivacich objektov.

« Konvertovat - Funkcie na transformaciu objektov z jedného typu na druhy (napr. Vyplii na siet).
« Zobrazit - Ovladacie prvky na zobrazenie alebo skrytie objektov, stehov a prvkov rozhrania.
« Gadgety - Pokrocilé pomocné nastroje, ako napriklad Simulator $itia a Editor vzorov.

« Pomocnik - Pristup k vyhladdvaniu, exportu a tla¢i siborov dokumentécie.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Hlavna ponuka - Predvoleny rezim > VySivka

Hlavna Ponuka - Design
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Ponuka Design Je Pristupna Iba V Rezime Vyberu/Transformacie.

Kompilovat a vlozit do Embird Editor

Novy
Zavriet subor

Otvorit O

Otvorit nedavne O

Ulozit O

Ulozit ako O

Zlgcit O

Ulozit vo formate kompatibilnom s beznym Studio O
Zlgeit O

Export/Import »

Zlucit z kniznice O

Exportovat O

Ulozit v kompaktnom formate (pre web) O
Ulozit vybrané ako O

Importovat vektorovy subor O

Farebna paleta

Nacitat paletu O
Ulozit paletu O

Okraj »

Novy okraj
Otvorit okraj O
Ulozit okraj O
Ulozit okraj ako O

Ukoncit

Kompilacia

Prvy prikaz, Kompilovat a vlozit do Embird Editor, skompiluje dizajn digitalizovany v Studio a prenesie ho do

Editor. To umoziuje ulozit dizajn vo vyZadovanom vysivacom forméte.

Embird Next
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Hlavneé operacie so subormi

Nasledujucich Sest prikazov je Novy, Otvorit, Otvorit nedavne, Ulozit, Ulozit ako a ZIu¢it. Tieto operécie
vyuzivaju format siboru EOF, ktory je nativnym formatom pre Embird Studio. Sibor EOF uklada vsetky objekty
dizajnu, népisy a obrazok na pozadi do jedného siboru.

Poznamka: Vietky dial6gové okna na otvaranie/ukladanie umoziuji pouzivatelovi vlozit cestu k
stiboru zo schranky do pola nézvu siboru. Studio nésledne prejde priamo do daného siiboru alebo priecinka.
Tato funkcia je urcena pre pripady, ked bola cesta skopirovana z inej aplikécie a je potrebné k nej rychlo
pristupovat v ramci Studio.

sve

Ulozit vo formate kompatibilnom s beznym Studio: Dizajny vytvorené v Studio Next vyuzivaji pokrocilejsie
funkcie nez tie v Standardnej verzii Studio. V dosledku toho nie je mozné otvorit nové sibory *.eof v beznom Studio.
Ak je potrebné preniest dizajn zo Studio Next do starSej verzie, pouZite tento prikaz na jeho uloZenie v kompatibilnom
formate. Poznamka: Specifické funkcie Studio Next, ako st siefové objekty (mesh objects) a ich priradené
parametre, nebudi v tomto formate zachované.

Zlucovanie dizajnov

Prikaz Zla¢it prida vybrany dizajn do projektu, ktory je momentalne otvoreny v Studio.

Prikaz Zla¢it z kniZnice vim umoziiuje importovat vopred digitalizované tvary z prie¢inka kniznice Studio.

Tvar z kniznice - dvojfarebny dizajn.

Export dizajnov a vektorovej grafiky

Prikaz Exportovat konvertuje vektorové dizajny zo Studio do inych formatov stiborov. Aktuélna verzia podporuje
Scalable Vector Graphics (*.SVG) a Embird Text Baseline (*.ETB).

Prikaz "Exportovat™ nie je uréeny na ukladanie dizajnov ako stiiborov so stehmi pre vysivacie stroje. Ak chcete
ulozit vzor vo finilnom vysivacom forméte (ako napriklad PES, JEF alebo DST), digitalizovany vzor musi byt
najprv skompilovany v Studio a nasledne odoslany do modulu Editor. Modul Editor spravuje findlnu
konverziu a formatovanie vyzadované konkrétnym vysivacim hardvérom.

Pouzite "Export to SVG" na prenos vzorov zo Studio do rezacieho softvéru alebo grafickych aplikacii, ako je Corel
Draw, na dalSie spracovanie alebo na vytvaranie vektorovych ilustracii.

Pouzivatelia mozu exportovat SVG ilustracie vysivacieho vzoru s 3D efektmi, animéaciami stehov alebo objektov,
vizualizovanymi uzlami, bodmi ihly a d'al$imi prvkami. Tieto stibory st $kalovatel'né bez straty detailov a prisposobuji
sa roznym vel'kostiam stran. Pomocou tohto prikazu na export mozno do siborov SVG previest aj rastrové (pixelové)
obrazky.
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Vzory sa exportuji do formatu SVG v ich skutoénej velkosti. Pri exporte stehov si v§imnite, Ze kone¢né rozmery
stehov sa mozu liSit od rozmerov zdrojového vektorového objektu. Tato odchylka je sposobena faktormi, ako st
kompenzacia tahu, medzery pri rozSirovani a vzory stehov. NeocCakava sa, ze stehy vygenerované z vektorového
objektu v Studio budi presne zodpovedat velkosti povodného objektu.

Ukladanie v kompaktnom formate

Prikaz Save in Compact Format (for Web) ulozi vzor ako Skalovatel'ny stiibor obrysov, pri¢om vylici obrazok a
stehy, aby sa minimalizovala vel'kost stiboru. Je to uréené na online dorucovanie vysivacich siborov. Prijemcovia
mozu tieto vzory otvorif v prislusnej verzii Embird a zmenit ich vel'kost bez straty kvality. Hoci kompaktny stibor
pouziva rovnaku priponu EOF ako Standardny sibor vzoru, jeho vel’kost je vyrazne mensia. Digitalizatori by si mali
ponechat aj kdopiu v Standardnom formate EOF (pomocou Save alebo Save As) pre budiice tipravy, pretoze kompaktny
format neuklad4 obrazky na pozadi, vodiace ¢iary ani iné pomocné udaje.

Ukladanie vybranych objektov
Prikaz Save Selected As funguje podobne ako "Save As," ale do vysledného stiboru ulozi iba aktualne vybrané
objekty.

Import vektorovych stiborov

Funkcia Import Vector File otvori sibor vektorovej grafiky a prevedie ho na vysivaci vzor.
Tato funkcia poskytuje vyznamny uzitok pre roznych pouzivatel'ov:

« Graficki profesionali a reklamné agentury: Tito pouZivatelia casto pracuji s vektorovymi logami a prvkami
znacky. Priamy import umozinuje konverziu zlozitych log bez manualnej digitalizacie, ¢o urychl'uje pracovny
postup a zabezpecuje, zZe vysivaci vzor je presnou a SkalovateI'nou reprezentaciou povodnej grafiky.

« Standardni pouzivatelia a webova grafika: Pouzivatelia, ktori ziskaji vektorovi grafiku online, mézu tiito

funkciu vyuzit na rychlu konverziu grafiky na vySivatelny vzor. Tym sa eliminuje potreba pokrodilych
digitaliza¢nych zruénosti, o umoziiuje premenit externi vektorovu grafiku na upravitel'ny vysivaci projekt.

Sprava farieb

Prikazy Load Palette a Save Color Palette umoziuji kopirovanie prisposobenej farebnej palety medzi sibormi
vzorov. Farby sa nacitaji do palety v hornej ¢asti hlavného ovladacieho panela a pouzivaji sa na priradenie farieb
vektorovym objektom v ramci vzoru.

Ukazky okrajov

Prikazy Border sa pouZivaji na vytvaranie a ipravu pouzivatel'om definovanych ukazok okrajov.

Ukoncit

Prikaz Exit sa riadi Standardnymi softvérovymi konvenciami a vyzve pouzivatela, aby v pripade potreby ulozil zmeny

a zadal nazov a umiestnenie suboru.
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Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavna ponuka - Predvoleny rezim > Vybrat

Hlavna Ponuka - Vyber

Ponuka Vyber Je Dostupna Iba V Rezime Vyberu/Transformacie.

Prikazy v tejto ponuke umoziuji pouzivatelom vyberat vektorové objekty na zaklade roznych kritérii alebo upravovat
aktuélne vybery.

Posuniit a priblizit na vybrané
Priblizit a upravit vybrané objekty

Vybrat vSetko
Zrusit vyber
Invertovat vyber

Novy vyber
Pridat k vyberu
Vybrat podmnozZinu

Objekty »
Vyplne »

Vsetky vyplne
s motivom
s automatickym stipikom

Siet p>

|  VSetky sietové objekty
Sfumato Stitch »

|  VSetky objekty Sfumato Stitch
Stipiky »

Vsetky stipiky
$0 Vzorom

Obrysy »

Embird Next Strana 119 z 360



Vsetky obrysy
Spatné cesty
Redwork

Manualne stehy »

| VSetky manuélne stehy
Prepojenia »

|  VSetky prepojenia
Aplikacie »

| Vsetky aplikacie

Vsetky

Text /Alphabet/
Text /Font Engine/

Prikaz Posunuf a pribliZif na vybrané vycentruje vybrany objekt (objekty) na obrazovke a upravi tiroven
pribliZenia tak, aby sa vyber zmestil do zobrazovacej oblasti. Tento néstroj je uzito¢ny na lokalizaciu objektov
vybranych v okne Inspektor v ramci pracovnej plochy.

Prikaz Priblizit a upravit vybrané objekty funguje podobne ako vyssie uvedeny, ale navySe automaticky iniciuje
rezim tupravy uzlov.

Prikaz Invertovat vyber zrusi vyber aktualne vybranych objektov a vyberie vSetky zostavajtce objekty v dizajne. Je
to uzitocné, ked potrebujete upravit vacsinu objektov, pricom niekol’ko konkrétnych chcete ponechat nezmenenych.
Ak to chcete urobit, vyberte objekty, ktoré maji zostat nedotknuté, a potom pouzite prikaz Invertovat vyber.

Moznosti Novy vyber, Pridat k vyberu a Vybrat podmnozinu definujt, ako sa s vektorovymi objektmi naréba pri
pouziti inych prikazov v tejto ponuke. Funguji ako prepinace a naraz moze byt aktivny iba jeden. Uréujq, ¢i prikaz
vytvori novy vyber, prida objekty k aktudlnemu vyberu alebo vyfiltruje aktualny vyber tak, aby zahfnal iba konkrétne
podmnoziny.

Priklad 1 - Vyber vSetkych vyplni a obrysov:

1. Aktivujte moznost "Vyber > Novy vyber".

2. Spustite prikaz "Vyber > Vyplne > Vsetky vyplne".

3. Aktivujte moznost "Vyber > Pridat k vyberu".

4. Spustite prikaz "Vyber > Obrysy > VSetky obrysy". Vsetky vyplne a obrysy v dizajne su teraz vybrané sicasne.

Priklad 2 - Obmedzeny vyber v rdmci podmnoziny:

1. Vyberte konkrétnu ¢ast dizajnu na pracovnej ploche alebo v Inspektore objektov.
2. Aktivujte moznost "Vyber > Vybrat podmnozinu".

3. Spustite prikaz "Vyber > Vyber > Spitné cesty". Vyber bude teraz zahfiat iba spitné cesty nachadzajice sa v
ramci predtym vybranej oblasti, namiesto vyberu kazdej spatnej cesty v celom dizajne.

Dalsie prikazy v tejto ponuke ulahéuji vyber viacerych objektov uréitého typu, ako napriklad Manualne stehy,

spitné drahy alebo Motivové vyplne. Ich spravanie zavisi od aktudlne povoleného rezimu vyberu (Novy, Pridat
alebo Podmnozina).
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Prikazy na vyber textu zostavaji funkéné len dovtedy, kym je zachovany odkaz na prislusny textovy stitok. Ak sa
odkaz odstrani pomocou polozky Hlavna ponuka > Text > Previest text na bezné objekty, objekt sa stane
Standardnym vektorovym objektom. V tom momente ho uz nemozno identifikovat ani vybrat pomocou prikazov
Vyber > Text.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Hlavna ponuka - Predvoleny rezim > Moznosti

Hlavna Ponuka - Moznosti

Parametre 1

M
M
M
M
¥

Prichytit uzly a znacky »

Vodiace ciary
Mriezka

Uzly

Obrysy
Vysivaci ram

Prichytit objekty »

Prichytit objekty k vodiacim ¢iaram
Prichytit objekty k mriezke

Vodiace ciary

Uzamknut vodiace ciary
Vymazat vodiace cCiary
Prichytit vodiace ciary »

M Mriezka
Uzly
Obrysy

N & &

Vysivaci ram

Predvoleny katalog niti 0
Nastavenia O

Embird Next
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Ponuka Moznosti Je Dostupna Iba V Rezime Vyberu/Transformacie.

Parametre prikaz otvori okno pre parametre navrhu a jeho objektov.

Prichytit uzly a znacky moznosti prichytenia sa vzfahuji na achytky uzlov (ak je program v rezime apravy uzlov)
a na znackovacie body, ako je znacka uzla pre nadviazanie alebo znacka stredu otacania. Znacky vyuzivajia
tieto moznosti prichytenia vo vSetkych rezimoch, v ktorych sa pouzivaju.

Prichytit objekty k mriezke prichyti vybrané objekty k najblizsej ¢iare mriezky, ked ich pouzivatel presiiva v
rezime transforméacie. Objekty sa prichytia iba vtedy, ak su blizko ¢iary mriezky. Tato funkcia umoziuje pouzivatel'ovi
zarovnat objekty pomocou ¢iar mriezky. Funguje s celymi objektmi (nielen s upravenymi uzlami).

Prichytit objekty k vodiacim ¢iaram prichyti vybrané objekty k najblizSej vodiacej ¢iare, ked ich pouzivatel

prestva v rezime transformacie. Objekty sa prichytia iba vtedy, ak st blizko vodiacej ¢iary. Tato funkcia umoziuje
pouzivatel'ovi zarovnat objekty pomocou vodiacich ¢iar. Funguje s celymi objektmi (nielen s upravenymi uzlami).

Prepinace prichytdvania st pre rychly pristup duplikované aj na karte Presnost v
Hlavnom ovladacom paneli.

Uzamknit vodiace ¢iary zakéaze upravu vodiacich ¢iar a pridavanie novych vodiacich ¢iar. Uzamknutie vodiacich
Ciar zabranuje netimyselnému vyberu vodiacich ¢iar pri praci s digitalizovanymi objektmi v Pracovnej ploche.
Vymazat vodiace ¢iary odstrani vSetky vodiace Ciary v Pracovnej ploche.

Prichytavanie vodiacich ¢iar: Samotné vodiace ¢iary mozno prichytit k roznym cielom pre dokonalé zarovnanie.
Tieto vodiace ¢iary potom mozZete pouzit na rozdelenie objektov alebo ako ciele prichytavania pre iné entity.

Predvoleny katal6g niti otvori okno katalégu niti na vyber predvoleného katalgu. Zoznam niti sa nasledne
vygeneruje na zdklade tohto vyberu.

Pouzite prikaz Nastavenia na vyvolanie okna s nastaveniami Studio, ako je vel’kost vysivacieho rdmu, mriezka atd.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavna ponuka - Predvoleny rezim > Obrazok

Hlavna Ponuka - Obrazok

Importovat O
Exportovat O
Nastroje

Filtre pozadia

Okno upravy obrazka
Redukovat farby
Posterizovat
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Otocit na zvislo
Otocit na vodorovne
Orezat

Vyrovnat

Presunut

Odstranit obrazok

Ponuka Obrazok Je Dostupna Iba V Rezime Vyberu/Transformacie.

Importovat sa pouziva na nacitanie rastrového obrazka do pozadia ako Sablony pre proces digitalizacie. Studio
podporuje import obrazkov vo formatoch JPG, GIF, BMP a PNG.

Studio ignoruje DPI, rozliSenie alebo Specifické rozmery nastavené externym grafickym softvérom. Namiesto toho
aplikuje pevni schému mierky: 100 pixelov = 1 cm vel'kosti vzoru (254 pixelov = 1 palec). Pouzivatelia mozu tiez
vybrat moznost "Prisposobit obrazok aktudlnemu rdmu" pre automatickd zmenu velkosti obrazka tak, aby pri importe
zodpovedal rozmerom ramu.

Pre podrobné informdcie o Filtroch pozadia a Okne tipravy obrazka si pozrite kapitolu Néstroje obrazka.

Pozrite si kapitolu Nastroj obrazka - Redukeia farieb pre podrobnosti o konverzii obrazkov na farby s
obmedzenou paletou.

Pozrite si kapitolu Nastroj obrazka - Posterizacia, kde sa dozviete viac o splosteni farieb obrazka.
Otocit na zvislo a Otoc¢it na vodorovne su $pecializované nastroje na presné zarovnanie obrazka. St navrhnuté na
opravu orientacie obrazkov obsahujticich zvislé alebo vodorovné prvky. Ak ich chcete pouzit, umiestnite znacky

ota¢ania pozdiz referenéného objektu alebo ¢iary v obrazku a kliknite na tlacidlo Pouzit. Softvér otoéi cely obrazok
tak, aby sa vybrana referencia stala dokonale zvislou alebo vodorovnou.

T
@6@9\@
®

Otacanie vykonané pomocou nastroja Otocit na vodorovne.

Poznamka: Ak potrebujete otocit obrazok o konkrétny ¢iselny parameter uhla, pouzite Okno tpravy
obrazka.
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Orezat je nastroj na presné umiestnenie orezovych znaciek na orezanie obrazka na pozadi. Umiestnite orezové znacky
na obrazok a kliknite na tlacidlo Pouzit pre dokonéenie oblasti.

Logo ohranicené aplikovanymi orezovymi Ciarami.

Vyrovnat je nastroj navrhnuty na kompenzaciu skreslenia v skenovanych obrazkoch. Ak sa skenovany obrazok javi
ako deformovany, ale obsahuje hrany, ktoré by mali byt ortogondlne, umiestnite znacky na tieto skosené ¢iary a
kliknite na tlac¢idlo Pouzit. Obrazok sa transformuje tak, aby sa vybrany tvar opravil na skutoény obdlznik.

Poznamka: Obrizky mozno do Studio preniest aj pomocou prikazov Kopirovat (CTRL+C) a Vlozit
(CTRL+V). Pouzite CTRL+C v akomkol'vek grafickom programe na skopirovanie rastrového obrazka do
schranky, potom pouzite CTRL+V v Studio na jeho priame nacitanie.

Pouzivatelska priru¢ka - Studio Next > Hlavna ponuka - Predvoleny rezim > Text

%@ Hlavna Ponuka - Text

Ponuka Text Je Pristupna Iba V Rezime Vyberu/Transformacie.

Text ...

Font Engine Text ...

Text s vybranym objektom ako zakladnou liniou ...

Font Engine Text s vybranym objektom ako zakladnou liniou ...

Upravit text
Previest text na bezné objekty

Importovat zakladnii liniu
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Nasledujtce prikazy prepnu Studio do rezimu tvorby textu. V Studio existuji dve hlavné metddy vytvarania textu:
1. Abecedy (Alphabets) a 2. Text cez Font Engine. Hoci obe metddy vyuzivaji podobné pouzivatel'ské rozhranie,
spoliehaju sa na odli$né zdroje textu.

Text vlozi napis z abecied Embird. Abecedy st predigitalizované vysivacie pisma Embird. Kliknite kamkol'vek do
pracovnej plochy, aby ste definovali pociatoény bod textu. Kliknutim na existujici text aktivujete rezim dprav; v
opacnom pripade sa spusti nova relacia tvorby textu. Program otvori panely na vyber abecedy a konfiguraciu
parametrov a nastaveni rozlozenia. Po dokonceni sa nipis umiestni do pracovnej plochy ako zmenitel'né vektorové
objekty.

Font Engine Text vlozi text pomocou Embird Font Engine, ktory automaticky konvertuje pisma TrueType a
OpenType na vysivacie vzory. Kliknite kamkol'vek do pracovnej plochy, aby ste nastavili poéiatoény bod. Kliknutim na
existujtci text spustite dpravy, zatial' ¢o kliknutim na prazdne miesto spustite novy textovy objekt. Vysledny népis sa
umiestni do pracovnej plochy ako zmenitel'né vektory.

Hlavny rozdiel medzi Font Engine a abecedami spociva v tom, Ze abecedy st pisma manudlne digitalizované
odbornikmi, zatial’ ¢o Font Engine automatizuje konverziu akéhokol'vek pisma TrueType alebo OpenType. Hoci Font
Engine vyuziva pokrocilé techniky automatickych stlpikov na vyplnenie pismen saténovymi stehmi, vysledky sa mozu
obcas lisit od manuélneho pristupu digitalizatora.

Vyssie uvedené prikazy vam umoznuju vytvaraft viacriadkovy text zadanim znakov, ktoré sa automaticky konvertuji na
obrysy a stehy. Ak digitalizujete konkrétne logo, pre ktoré neexistuje zodpovedajiica abeceda alebo pismo, mozno
budete musiet digitalizovat napis manualne pomocou jednotlivych stlpikov a spojeni.

Text s vybranym objektom ako zdkladnou liniou funguje podobne ako prikaz Text, ale vyuZiva vybrany objekt v
pracovnej ploche ako vlastni zakladni liniu. To vAm umoziiuje pouzif existujici objekt (napriklad vypln, stlpik alebo
obrys) ako cestu pre vas text. Tento prikaz je obzvlast uzitocny na sledovanie vol'ne nakreslenej zakladnej linie alebo
umiestnenie textu rovnobezne s okrajom existujiceho prvku vzoru.

Font Engine Text s vybranym objektom ako zakladnou liniou vykonava rovnaki funkciu ako prikaz Font
Engine Text, ale aplikuje text na vybrany objekt pouzity ako vlastna zdkladna linia.

Upravit text umoziiuje tpravu existujiceho textu. Vyberte akikol'vek ¢ast textu (jednotlivé pismeno alebo skupinu
objektov) v pracovnej ploche alebo v inSpektore objektov a spustite tento prikaz. Studio sa prepne do rezimu
tvorby textu a otvori prislu$ny text na ipravu. Po dokonceni sa povodny text nahradi aktualizovanou verziou.
Upozornenie: ak ste predtym upravovali textové objekty na tirovni uzlov, tieto manualne zmeny sa po opitovnej
tiprave v rezime tvorby textu stratia.

Previest text na bezné objekty: Objekty ako vyplne, stipiky a spojenia, ktoré patria k textovému $titku, st
prepojené s tymto Stitkom a v inSpektore objektov st oznacené ako "Alphabets Text" alebo "Font Engine Text". Tento
prikaz pouzite, ak uz nepotrebujete upravovat text na arovni tvorby textu. Prepojenie s textovym Stitkom sa odstrani,
¢o umozni manualnu dpravu jednotlivych komponentov po uzloch.

Prikaz Importovat zakladni liniu umoziuje import zakladnych linii vo formate stiboru "Embird Text Baseline
*.etb". Tento prikaz je urceny pre starsie stibory zakladnych linii vytvorené v starsich verziach Studio. Stucasny systém
pisiem uklada relacie pisiem (vratane zakladnej linie) v ramci hlavného stiboru vzoru alebo samostatnych stiborov
pisiem, ¢o umoziuje prenos pomocou kopirovania a vkladania. V dosledku toho je tento prikaz zachovany iba z
dovodu spitnej kompatibility.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavna ponuka - Predvoleny rezim > Objekty
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Polozka Ponuky Objekty Je Dostupna Iba V Rezime Vyberu/Transformacie.

% Hlavna Ponuka - Objekty

Kopirovat
Prilepit

Upravit uzly
Generovat stehy
Odstranit
Duplikovat
Vymazat stehy
Triedit »

Triedit farby

Triedit typy

Triedit velkosti

Poradie

Do pozadia
Do popredia

Farba >

Doladit farby

Zmenit poradie ...

Definovat farbu O

Vybrat farbu z obrazka

Vybrat farbu z obrazka /vzorka 3x3/
Vybrat farbu z obrazka /vzorka 5x5/

Farba z katalogu niti O

Operacie so schrankou, ako napriklad Kopirovat a Prilepit, umoziujt prenos objektov medzi samostatnymi

stbormi navrhov.

Prikaz Upravit uzly prepne vybrany objekt do rezimu dprav pre vektorovii manipulaciu.

Prikaz Generovat stehy vypocita konec¢né vysivacie stehy pre vybrané objekty. Rovnaky vysledok mozno dosiahnut

dlhym kliknutim alebo dvojitym kliknutim na ikonu objektu v okne In§pektor objektov.

Embird Next
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Funkcia Triedit farby reorganizuje poradie vybranych objektov tak, aby tie, ktoré majt rovnaku farbu, boli
umiestnené za sebou. Tato optimalizacia poméaha minimalizovat zbyto¢né zmeny farieb pocas procesu vysivania.

Funkcia Triedit typy zmeni poradie vybranych objektov tak, aby boli objekty rovnakého typu vysivania zoskupené v
poradi Sitia.

Funkcia Triedit vel’kosti je nevyhnutna pri tiprave objektov importovanych zo siborov vektorovej grafiky (napr.
SVG). Tieto stibory ¢asto obsahuji mnozstvo drobnych objektov — ¢asto mensich ako 1 milimeter —, ktoré je
nepraktické vysivat a mozu znizit kvalitu ndvrhu. Pouzite prikaz Triedif vel'kosti na zmenu poradia objektov podla
rozmerov, ¢o vim umozni jednoducho vybrat a odstranit prvky, ktoré si prili§ malé na vyrobu.

Podponuka Poradie poskytuje funkcie na tipravu vrstvenia a poradia Sitia vybranych objektov. Toto poradie urcuje
hierarchiu zobrazenia v okne In$pektor a fyzické poradie vysivania na vySivacom stroji.

Funkcia Doladif farby umoziiuje sicasni tpravu farieb pre vSetky vybrané objekty alebo cely navrh. Tento prikaz

otvori okno s ovlidacimi prvkami pre Jas, Kontrast, Gamu, Sytost a vyvéZenie farieb (Aziirova-Cervena, Purpurova-
Zelena, ZIta-Modra). Tieto upravy ovplyviuji farebné parametre vektorovych objektov a stehov niti, nie obrazok

$ablony na pozadi.

S S
a4

o

Vlavo: pévodné farby pred doladenim. Vpravo: jas zvySeny pre vSetky objekty naraz.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavna ponuka - Predvoleny rezim > Transformovat

Hlavna Ponuka - Transformacia

Ponuka Transformacia Je Pristupna lba V Rezime Vyberu/Transformacie.

Spat
Znova

Prichytit k predchadzajiicemu objektu
Prevratit a otocit »

Prevratit zvislo
Prevratit vodorovne
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Otocit dolava
Otocit doprava

Pouzit rotaciu na vypliové stehy
Zarovnat objekty

Rozmiestnit objekty

Transformovat objekty

Vycentrovat

Presunit na stred
Vycentrovat zvislo
Vycentrovat vodorovne

Odsadenie »

Zmensit objekt

Zmenit Sirku stipca
Znizit pocet uzlov
Obalka

Tieto prikazy sa vztahuji na vybrané objekty.

Prikaz Prichytit k predchadzajicemu objektu sa pouziva na odstranenie medzier alebo vzdialenosti
"prechodovych stehov" medzi objektmi.

Prikaz Prevratit zvislo zrkadli vybrané objekty podla vodorovnej osi.

Prikaz Prevratit vodorovne zrkadli vybrané objekty podla zvislej osi.

Prikaz Otoéit dolava otoci vybrané objekty o 90 stuptiov proti smeru hodinovych ruciciek.

Prikaz Oto¢it doprava oto¢i vybrané objekty o 90 stupniov v smere hodinovych rudiciek.
Poznamka: Moznost PouZif rotaciu na vypliové stehy. Ked je tito moznost povolena, uhly stehov pre
krycie stehy a cik-cak podkladové stehy vo vypliiovych objektoch sa automaticky upravia vzdy, ked’ je objekt
otoceny alebo zrkadleny. Toto nastavenie ovplyviiuje niekol'ko operacii vratane Standardnej rotacie,

prevratenia, vytvarania rohov a funkcii automatického opakovania. Ak je vypnuté, uhly stehov zostavaju
pevné bez ohl'adu na orientaciu objektu.

Okno Transformovat objekty poskytuje presne ¢iselné ovladanie pre transformacie, ako je pohyb, rotécia,
skosenie a zmena velkosti. Tieto operacie mozno vykonat aj interaktivne v rimci Pracovnej plochy alebo cez okno
Ins$pektor objektov.

Prikaz Presunit na stred je obzvlast uzitocny, ak potrebujete umiestnit dizajn do stredu vysivacieho rdmu s
absoldtnou presnostou.

Prikazy Vycentrovat zvislo a Vycentrovat vodorovne zarovnajii vybrané objekty presne pozdiz ich prislugnych
osf.
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Prikaz Zvacsit objekty zvicésuje velkost vybranych objektov

odsadenim ich obrysov. Je $pecidlne navrhnuty na vytvorenie prekrytia s
konstantnou $irkou medzi susednymi objektmi, aby sa zabrénilo vzniku medzier pocas
vysivania. Tato metéda odsadenia vytvara iny geometricky vysledok ako Standardné
proporcionalne zvacsenie.

Prikaz Zmensit objekty zmensuje rozmery vybranych objektov odsadenim obrysov smerom dovniitra. Je to
uZitocné na tipravu otvorov vo vyplniach, aby sa vytvorilo spravne prekrytie medzi otvorom a objektom, ktory ho
zakryva.

. . : : A 0|00 ¢
Prikaz Zmenit Sirku stlpca sa vztahuje iba na stlpce, stlpce so vzormi a aplikacie - go0|g0° :
konkrétne na objekty definované dvoma hranami. Tento prikaz rozsiruje alebo zuzuje A B C
sirku tychto objektov. Na rozdiel od predchadzajuicich dvoch prikazov, ktoré aplikuji

absolitny posun, tento prikaz pouZziva relativny posun zaloZeny na percentéch (%). Na

vypocet novej $irky pouziva zodpovedajtice prvky na stranach stipca. Preto funguje najlepsie na stipcoch vytvorenych
pomocou Metddy B alebo C, ktoré sa vyznacuji zhodnym poc¢tom prvkov na oboch hranéch.

Funkcia Znizit poéet uzlov zjednodusuje vektorovi cestu odstrdnenim nepotrebnych uzlov na zéklade parametra
"Jednoduchost". Pouziva sa primérne na vyhladenie pisma alebo objektov so skreslenymi hranami, ktoré obsahujt
prilis vela uzlov na efektivnu manuélnu dpravu.

Prikaz Obalka vam umoziuje skresl'ovat a tvarovat vybrané objekty pomocou kriviek obalky, ¢im poskytuje
kreativnu kontrolu nad geometriou objektu.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavna ponuka - Predvoleny rezim > Skupiny

Hlavna Ponuka - Skupiny

Ponuka Skupiny Je Pristupna Iba V ReZime Vyberu/Transformacie.

Zoskupit 1
Zrusit zoskupenie 1
Zoskupit 2
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Zrusit zoskupenie 2
Zoskupit 3
Zrusit zoskupenie 3

Zoskupit 1, Zoskupit 2 a Zoskupit 3 si funkcie pouzivané na spojenie viacerych objektov vysivky do jedne;j
jednotky pre efektivnej$iu manipuléciu. Tieto prikazy umoznuji pouzivatel'ovi vytvorit hierarchicki struktiru pre
kombinované objekty, ¢o zjednodusSuje proces vyberu a upravy zlozitych komponentov dizajnu.

Pouzite prikazy Zrusit zoskupenie 1, ZrusSit zoskupenie 2 a Zrusit zoskupenie 3 na oddelenie skupin na ich
prislusnych drovniach.

Kapitola Skupiny poskytuje podrobny popis a praktické priklady vyuzitia prikazov Zoskupit a Zrusit zoskupenie
vo vaSom pracovnom postupe.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavna ponuka - Predvoleny rezim > Zostavit

%@ Hlavna Ponuka - Build (Zostavit)

Vytvorit spojenie s predchadzajiicim objektom (rovné)

Inteligentné spojenie s predchadzajiicim objektom (stredova ciara)
Inteligentné spojenie s predchadzajicim objektom (obrys)
Automaticky obrys

Roh ...

Automatickeé opakovanie ...

Tvarovanie p

Zjednotenie
Priesecnik
Rozdiel

Obrysy »

Usporiadat casti obrysu

Usporiadat casti obrysu /bez spojeni/
Vytvorit spatnu cestu

Odstranit spatné cesty

Kombinovat obrysy
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Ponuka Build (Zostavit) Je Pristupna Vyhradne V Rezime Select/Transform (Vyber/Transformacia).

Vytvorit spojenie s predchadzajacim objektom (rovné). Tento prikaz je urceny pre vzory, kde je vybrany objekt
oddeleny od predchéadzajiiceho. Vykonanie tohto prikazu vlozi zakladny objekt Connection (Spojenie) medzi dva
prvky, aby sa eliminovali zbytocné prechodové stehy.

Inteligentné spojenie s predchadzajicim objektom (stredova ¢iara) a

Inteligentné spojenie s predchadzajicim objektom (obrys). Podobne ako Standardny prikaz, aj tieto moznosti
spajaji oddelené objekty. Generujii vSak komplexné, optimalizované spojovacie cesty. MoZnost Stredové ¢iara skryje
cestu pod vybranym objektom, zatial ¢o moznost Obrys ju umiestni pozdlz vonkajSieho okraja objektu. Tieto cesty st
navrhnuté tak, aby boli skryté bud’ samotnym vybranym objektom, alebo saténovym cik-cak okrajom vySitym
navrchu.

Funkcia Auto Outliner (Automaticky obrys) automaticky generuje tenky, dvojvrstvovy obrys okolo vybranych
objektov. Kapitola PrehPad obrysov poskytuje d’alSie podrobnosti o alternativnych metédach digitalizacie obrysov.

g}

’ v > . . 7 ’ . 3 2
Prikaz Roh ... otvori okno s moznostami na symetrické kopirovanie vybranych '}E\\‘-’
objektov do rohov vysivacieho ramu. *

3 ‘
A}
CXN

Dostupné moznosti pre Roh zahfnaji:

1. Umiestnit — Skopiruje objekty v ich povodnej orientécii. 1 77"’ I
2. Zrkadlit — Zrkadli objekt v kazdom rohu. @ (@_
3. Oto¢it v smere hodinovych rucic¢iek — Otoci objekt v smere hodinovych L] ‘.

ruciciek vzhladom na predchadzajtci roh.

4. Otocit proti smeru hodinovych ruéi¢iek — Otoci objekt proti smeru hodinovych ruéiciek vzhladom na
predchéadzajici roh.
Poznamka: Akjev m Main Menu > Transform (Hlavna ponuka > Transformacia) povolena

moznost Apply Rotation to Fill Stitches (PouZif oto¢enie na vypliiové stehy), uhol stehu sa pocas
otéCania automaticky upravi.

Prikaz Automatické opakovanie ... otvori konfiguratné okno na duplikovanie vybranych objektov pozdiz Giary,
okolo kruhu alebo obdlznika, alebo na vyplnenie obdlznikovej plochy. Mozno tiez $pecifikovat medzeru alebo
vzdialenost medzi objektmi.

V tomto priklade bol horny trojuholnik automaticky zopakovany osemkrat pozdiz
kruhovej cesty.
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Podponuka Tvarovanie obsahuje booleovské operécie pre vyplnené plochy, konkrétne Zjednotenie, Priese¢nik a
Rozdiel.

V pocitaovom vysivani a vektorovom dizajne si booleovské funkcie tvarovania matematické operacie pouzivané
na kombinovanie alebo odéitanie prekryvajicich sa objektov s absolitnou presnostou.

V ponuke Zostavit > Tvarovanie s k dispozicii tri zdkladné booleovské operacie:
1. Zjednotenie (Zvarenie)

Operacia Zjednotenie zluci viacero vybranych objektov do jedného stvislého tvaru. Vsetky vnitorné
prekryvajuce sa oblasti sa rozpustia a vysledny objekt sleduje vonkajsiu hranicu kombinovanej skupiny.
Zvytajne sa pouZiva na:

o Zlucenie prekryvajucich sa pismen, aby sa zabranilo dvojitému presivaniu v stredoch.
o Spojenie samostatnych dekorativnych prvkov do jednej zjednotenej vyplinovej plochy.

2. Prienik

Operacia Prienik identifikuje iba oblast, kde sa dva alebo viac objektov prekryvajui. Po aplikacii softvér odstrani
vSetky cCasti objektov, ktoré nezdielaji rovnaky priestor. Je to uzito¢né na:

o Vytvorenie nového segmentu, ktory dokonale zapada do Specifickych hranic "kontajnerového" tvaru.
o Izolovanie Specifickej ¢asti komplexného vzoru pomocou jednodusej geometrickej masky.

3. Rozdiel (Od¢éitanie)

Operacia Rozdiel pouziva horny objekt ako "reza¢" na orezanie alebo odstranenie Casti objektu pod nim.
Oblast, kde sa horny objekt prekryva so spodnym objektom, sa zo spodného objektu vymaze. Je to nevyhnutné

na:

o Vytvéranie otvorov alebo prazdnych miest vo vel'kych vypliovych plochéch.

o Orezéavanie spodnych vrstiev, aby sa zabranilo objemnému, tazkému nahromadeniu stehov, ktoré by
mohlo zlomit ihly.

Usporiadat ¢asti obrysu vytvira komplexné, dvojito presité tenké obrysy zo série samostatnych prvkov.

Prikaz Vytvorit spitnii cestu mozno pouzit na sériu objektov obrysu alebo manudalnych stehov na ich duplikovanie a
obréatenie. Vysledkom su dve cesty: povodna cesta definovand pouzivatel'om (od zaciatku do konca) a druhé cesta (od
konca k zadiatku) vygenerovana programom Studio. Tento prikaz nie je k dispozicii, ak sa vo vybere uz nachadza
spatna cesta.

Prikaz Odstranit spitné cesty je urceny pre scenare, kde komplexny obrys, predtym vytvoreny pomocou
Usporiadat ¢asti obrysu, vyzaduje tipravu. Pouzite tento prikaz na odstranenie vSetkych spatnych ciest z vybranych
objektov, ¢im sa vratia k povodnym castiam obrysu bez druhej vrstvy stehov. Po tiprave ¢asti pouzite znova
Usporiadat ¢asti obrysu na rekonstrukciu komplexného obrysu.

Prikaz Kombinovat obrysy zIidi sériu jednotlivych obrysov do jedného objektu obrysu.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavna ponuka - Predvoleny rezim > Konvertovat
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é% Hlavna Ponuka - Konvertovat

Tieto prikazy sa vztahuji na objekty vybrané pomocou nastroja Transformovat ($ipka) alebo prostrednictvom
Inspektora objektov. Slizia na konverziu vybranych objektov na rozne typy vysiviek vratane stlpikov a

editovatelnych stehov.

Ponuka Konvertovat je pristupnd iba v rezime vyberu/transformécie.

Vypli, siet a Sfumato »

Vytvorit obrysy

Vytvorit stipiky z vyplne
Vytvorit obrysy zo siete
Vytvorit samostatné obrysové prvky zo siete
Na otvor

Vypli na Sfumato
Sfumato na vypln

Vypln na siet

Siet na vypln

Oblasti na stredovii Ciaru
Vytvorit vyplh z otvoru

Obrys »

Vytvorit stipiky z obrysov
Vytvorit vypli z obrysu
Obrys na spojenie

Obrys na vyrezavanie
Rozdelit okraj na prvky

Rozdelit obnitkovanie na prvky
Stipik a aplikacia »

Stipik na aplikaciu
Aplikacia na stipik

Stipik so vzorom na stipik
Stipik na stipik so vzorom
Stipik na obrys

Stipik na vypli

Rozdelit aplikaciu na vrstvy

Spojenie a manualne stehy »
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Spojenie na manualne stehy
Spojenie na obrys
Manualne stehy na spojenie

Vyrezavanie p>

|  Vytvorit obrysy z vyrezavania

na editovatelné stehy

Vytvorit obrysy vygeneruje obrysovy objekt zo zvolenej plnej oblasti, ako je objekt vyplne, siete alebo Sfumato. Ak
objekt obsahuje otvory, Studio vytvori obrysy aj pre tieto otvory ako samostatné objekty. Poc¢iatoény bod kazdého
obrysu je totozny s pociatocnym bodom zodpovedajticeho nadradeného objektu plnej vyplne alebo jeho otvoru. Ked'ze
je Casto vyhodnejsie zacat obrys tam, kde konéi plna vyplii, mozete prepnit obrys do rezimu tprav a pouzit prikaz
"Umiestnit poé¢iato¢ny bod sem" z kontextovej ponuky na tipravu pozicie.

i /\\

' - \7
\ /
\( )/
\ II
\\_________,I

Vytvorit stipiky z vyplne generuje komplexny objekt zloZeny zo stipikov a spojeni z vybraného objektu vyplne.
Toto je primarne uréené pre scenére, kde sa pre objekt vyplne pouziva moznost Auto stlpik, ale vyZaduje sa viac
parametrov, nez poskytuje Auto stlpik.

Vytvorit obrysy z mriezky.
Ak je mriezka viacvrstvova, tento prikaz vytvori komplexny objekt zlozeny z doprednych a spatnych obrysov z
vybranej mriezky. Toto je uzito¢né, ked’ pouzivatel potrebuje manudlne upravit cesty mriezky.

Ak je mriezka jednovrstvova, vytvori objekt pozostavajuci z obrysov a spojeni. V tomto pripade st obrysy
jednoduché (bez spatného prechodu) a mozno pouzit akykol'vek rezim obrysu — napriklad saténovy steh alebo vzorky.

Vytvorit samostatné obrysové prvky z mriezky.
Tento prikaz prevedie mriezku na jednotlivé obrysové prvky. Ak je mriezka viacvrstvova, vysledné obrysy nezahfnaja
spatné cesty a nie si usporiadané v sivislej sekvencii. Ak je mriezka jednovrstvova, vysledné obrysy st usporiadané v
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stvislej sekvencii spojenej prepojeniami. Tento prikaz je urceny pre pouzivatel'ov, ktori vyZadujti podrobni dpravu
vygenerovanej vyplne mriezky.

Vytvorit stipik z obrysov generuje objekt stipika z vybraného obrysu.

Rozdelit okraj na prvky vytvori komplexny objekt zlozeny zo stipikov, obrysov a/alebo spojeni z vybraného
obrysového objektu. Toto je uzitocné na ipravu konkrétnych casti preddefinovaného obrysu okraja, ako je napriklad
lanovy okraj.

Rozdelit obnitkovanie na prvky vytvori komplexny objekt zloZeny zo stipikov a/alebo spojeni z vybraného
obrysového objektu. Toto je ur¢ené na tipravu Casti preddefinovaného obrysu obnitkovania.

Vytvorit vypli z otvoru vytvori novy objekt vyplne z vybraného otvoru v rameci existujiicej vyplne. Otvor musi byt
vybrany v okne In$pektor ¢asti. Tento prikaz je uzitoény pri vytvarani krycich stehov inej farby pre dieru (otvor) vo
vyplni. Novovytvoreny objekt vyplne by mal byt upraveny tak, aby mierne prekryval otvor, ¢im sa vytvori prekrytie,
aby sa zabranilo medzeram pocas vySivania.

Vytvorit vypli z obrysu vytvori novy objekt vyplne z vybranych obrysovych objektov. Ak je obrys otvoreny, Studio
automaticky uzavrie novovytvoreny objekt vyplne.

Rozdelit aplikaciu na vrstvy generuje samostatne upravitelné vrstvy z vybranych objektov aplikécie. Tieto vrstvy
zahfiaji: 1. znackovacie stehy (obrysové objekty), 2. fixaéné stehy (objekty stlpikov) a 3. krycie stehy (objekty
stlpikov).

Vlavo: Objekt aplikacie so v§etkymi vrstvami. Vpravo: Vrstvy posunuté nabok pre
prehladnost.

Vsimnite si, Ze vysSie uvedené prikazy pred konverziou objekt duplikuji. Napriklad pri pouziti "Vytvorit s;ipiky z
obrysov," Studio objekt duplikuje, pricom zachova povodny obrysovy objekt a druhy prevedie na objekt stlpika.

Nasledujtce prikazy konvertuji objekty priamo bez duplikacie:

Embird Next Strana 135z 360



« Aplikicia na stipik

« Stipik na aplikéciu

« Stipik so vzorom na stipik

« Stipik na stipik so vzorom

« Stipik na obrys

o Stipik na vypli

« Pripojenie na manuélne stehy
« Pripojenie na obrys

« Manualne stehy na pripojenie
« Obrys na pripojenie

 Obrys na vyrezavanie

« na otvor (vypln, siet alebo plné plochy Sfumato)
» Objekt vyplne na Sfumato

« Sfumato na vyplii

» Objekt vyplne na siet

« Siet na vypln

Kazda z tychto funkeii zmeni objekt z jedného typu na druhy.
Stipik na aplikaciu spoji zadiatok a koniec objektu, pretoze objekt aplikacie musi tvorit uzavretu slucku.

Funkcie Stipik na obrys a Stipik na vypli taktieZ konvertuju stipiky so vzorom a aplikacie na obrysy a vyplne.

Stipik so vzorom na stipik
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Ak je nainstalovany modul Font Engine, prikaz Objekt vyplne na siet
mozno pouzit na vytvorenie zlozitého vysivaného pisma z pisiem True
Type a Open Type.

1. Pouzite nastroj Pismo na vytvorenie textu.

2. Vyberte objekty vyplne a konvertujte ich na objekty siete pomocou
prikazu Objekt vyplne na siet.

3. Vyberte konvertované objekty siete a pouzite okno Parametre na
nastavenie pozadovaného Stylu siete.

Uistite sa, zZe objekt siete je dostatocne velky na to, aby sa vzor siete vykreslil jasne.

Specializovany prikaz Konverzia ploch na stredovii éiaru umoziiuje vytviranie redwork objektov z objektov
vyplne alebo stlpika. Vysledkom je sada obrysovych prvkov, ktoré by mali byt spojené do jedného obrysového objektu
pomocou funkcie m Hlavna ponuka > Zostavit > Obrysy > Usporiadat ¢asti obrysu . Toto sa primarne

pouziva na vytvaranie redwork pisma.

—

\
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Prikaz na editovatel'né stehy konvertuje stehy vo vybranych vektorovych objektoch na editovateIné manualne
stehy. Po vytvoreni pociatoéného objektu pouzite tito funkeiu na pristup k jednotlivym stehom a ich pravu. Je to
uzitocné napriklad na presné nastavenie vyplni motivov.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Hlavna ponuka - Predvoleny rezim > Zobrazit

Hlavna Ponuka - Zobrazit

Ponuka Zobrazit Je Dostupna Iba V Rezime Vyber/Transformacia.

Tato ponuka umoziiuje konfigurovat rezim zobrazenia pracovnej plochy a prepinat viditel'nost konkrétnych objektov,
obrysov alebo stehov. Obrysy objektov predstavuju vektorové ¢iary a krivky viditené na obrazovke pocas procesu
navrhu, hoci nepredstavuji skutocné vygenerované stehy.

M Obrysy objektov
M Stehy
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Y]

Prechodové stehy
Latka (v 3D)

Obrazok na pozadi (v 3D a plochom rezime)

N & &

Zhrubnut jednosmerné obrysy
Objekty »

8]

Vyplne

Sietové objekty
Sfumato
Vyrezavanie

LS U NN

Stipce

]

Stipce so vzormi

L8|

Obrysy

L8|

Manualne stehy

L8|

Spojenia

S|

Aplikacie
Zobrazit/Skryt objekty >

Zobrazit vsetko

Zobrazit vybrané

Zobrazit vSetko okrem vybraného
Skryt vybrané

Skryt vsetko okrem vybraného
Skryt vsetko pred vybranym
Skryt vSetko za vybranym

Rozlozenie pracovnej plochy »

Pravitka
Vodiace ciary
Mriezka

Na rozdiel od ikony "Oko" v okne InSpektor objektov, ktord prepina viditelnost jednotlivych objektov, prikazy v
podponuke Zobrazit/Skryt objekty ovplyviiuju vsetky objekty spliajiice zadané kritéria. Sprava viditelnosti
segmentov navrhu je nevyhnutn pri vytvarani komplexnych projektov, najmi ak musia byt ur¢ité vrstvy skryté, aby
bolo mozné zobrazit alebo upravit podkladové prvky.

Prechodové stehy zobrazuji prechodové stehy umiestnené medzi objektmi alebo v rimei konkrétnych typov
objektov, ktoré mozu obsahovat prechodové stehy (ako napriklad objekty Sfumato). Prechodové stehy medzi objektmi
st v okne InSpektor objektov konzistentne oznacené malou ikonou éervenych noznic umiestnenou vedla ikony
reprezentujticej objekt.

Prepina¢ Obrazok na pozadi (v 3D a plochom rezime) ovlada viditelnost referencnych predloh, sablén alebo
nacrtov importovanych do pracovnej plochy. Viac informacii najdete v kapitole Nastavenia.
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Zhrubnift jednosmerné obrysy vykresl'uje objekty obrysov, ktorym chybaju spétné cesty, ako hrubé ¢iary alebo
krivky. Tato vizudlna pomocka pomaha pouzivatelom rychlo identifikovat, ktoré ¢asti obrysu vyzaduji sekundarnu
vrstvu stehov alebo spatnu cestu na dokoncenie digitalizovanej sekvencie.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Hlavna ponuka - Predvoleny rezim > Pomdcky

Hlavna Ponuka - Gadgets

Ponuka Gadgets Je Pristupna Iba V Rezime Vyber/Transformacia.

Fragment Editors
Style Editor
Stitch Analysis
Sew Simulator

Fragment Editors otvara okno na vytvaranie vlastnych vypliiovych vzorov, motivov a vzoriek kontir, ako aj na
spravu pouzivatel'om definovanych vzoriek okrajov.

Néstroj Style Editor vam umoziuje definovat a aplikovat optimalizované parametre prisposobené na vysivanie na
rozne textilné materialy.

A
Stitch Analysis pontika podrobny prehlad o Specifickych charakteristikach, AN
ktoré st nevyhnutné na udrzanie vysokej kvality vzoru. DalSie informéacie o B
tomto nastroji su k dispozicii v kapitole Stitch Analysis. /
e
0 45 9.0

18.0 mm

Sew Simulator poméha pri analyze postupnosti stehov vzoru. Simulacia stehov poskytuje
vizualnu animaciu skuto¢ného procesu vysivania.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Hlavna ponuka - Predvoleny rezim > Pomocnik
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Hlavna Ponuka - Pomocnik

Vacsina prikazov v tejto ponuke spusti okno Pomocnika na zobrazenie konkrétnych kapitol alebo kompletnej
Pouzivatel'skej prirucky.

Prikaz O programe Studio NEXT ... otvori okno obsahujtice informacie o aktualnej verzii modulu Studio a
kontaktné udaje predajcu.

Zaciname

Pouzivatelska prirucka

Co je nové?

Klavesove skratky

Casto kladené otazky

0 programe Studio NEXT ...

Pouzivatel'ska prirucka - Studio Next > Ponuka - Upravy

Hlavna Ponuka

Panel hlavnej ponuky poskytuje komplexni skalu ovladacich prvkov vratane poloziek ponuky, tlacidiel a
rozbalovacich poli. Je kontextovy, ¢o znamena, Ze obsah sa automaticky aktualizuje na zaklade aktivneho pracovného
reZimu.

Primérne pracovné rezimy sii: #1 Vyber/Transformacia, #2 Uprava uzlov a #3 Pismena. Specifické moZnosti
ponuky pre tieto rezimy st podrobne popisané v prislusnych kapitolach.

V sekundarnych pracovnych rezimoch tento panel zobrazuje len niekol'ko zdkladnych ovladacich prvkov, ako st
tla¢idla () Zrusita () Pouzit, ¢im sa zabezpecuje, Ze rozhranie zostiva intuitivne.

Rezim #2 — Uprava Uzlov

Tento rezim sa aktivuje pri spusteni vektorizacie alebo procesu tpravy uzlov.
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Obsah Panela Ponuky V Rezime Upravy Uzlov:

Polozky Ponuky

Upravit - Pristup k Spét / Znova, prepnutie rezimu Rychle vkladanie uzlov alebo ukoncenie procesu
upravy.

Tvar - Prikazy na vlozenie $tandardnych tvarov, ako si hviezdy, obdizniky a elipsy.

Uzly - Prikazy na pridavanie, odstraniovanie, vyber, zarovnanie alebo prichytavanie jednotlivych uzlov.
Hrana - Prikazy na vimenu, zmensenie, uzavretie, obréatenie, odstranenie alebo zrkadlenie celej hrany.

Tlacidla Panela Nastrojov

Vlozi novy uzol do zvyrazneného prvku na hrane.

Odstrani aktuélne zvyrazneny uzol.

Zmeni prechod medzi Bézierovymi krivkami vo vybranych uzloch na hrot.

Zmeni prechod medzi Bézierovymi krivkami vo vybranych uzloch na hladky.
Zmeni prechod medzi Bézierovymi krivkami vo vybranych uzloch na symetricky.
Prevedie vybrané prvky hrany na kubicka Bézierovu krivku.

Prevedie vybrané prvky hrany na jednoduchi kvadraticka krivku.

Konvertuje vybrané prvky obrysu na optimalizovani sériu kvadratickych kriviek. Tato
adaptivna funkcia automaticky uréi pocet kriviek potrebnych na zhodu s pévodnou cestou.

Konvertuje vybrané prvky obrysu na priamky.
Zavrie aktivnu cestu obrysu.
Prichyti zamerany uzol k najblizs§iemu dostupnému uzlu.

Vymeni obrysy objektu Stipec alebo Aplikacia.

TFIENRIDN I =
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Pouzivatel'ska priru¢ka - Studio Next > Ponuka - Upravy > Upravit

% Rezim Tvorby/Uprav - Hlavna Ponuka - Upravy

Ponuka Upravy Je Dostupna Iba V Rezime 2 Tvorby/Uprav .

Spat

Znova

Rezim vkladania prvkov
Koniec segmentu

Zastavit proces Uprav

Podrobné informacie tykajiice sa Rezimu vkladania prvkov si dostupné v prislusnej kapitole.

Segmenty vnutri stipcovych objektov

V poéitadovom strojovom vysivani sa stipcovy objekt sklad4 z dvoch odli$nych okrajov, ktoré definujt jeho hranicu.
Softvér generuje stehy striedanim smeru ihly z jednej strany na druhu, pricom nasleduje celkovii drahu stanovenu
tymito okrajmi. Tato metdda zabezpecuje, ze vySivka vyplni oblast medzi hranicami pri zachovani pozadovanej
hustoty stehov a orientécie vzhladom na tvar objektu.

Koniec segmentu prikaz vlozi deliacu éiaru do stipcového alebo aplikovaného objektu a rozdeli ho na odliné
segmenty. Jeden koncovy bod novej ¢iary konca segmentu je ukotveny k vybranému uzlu, zatial’ ¢o opaény koncovy
bod je automaticky umiestneny na zodpovedajiicom najblizSom uzle na druhej strane.

Konce segmentov sii nevyhnutné na definovanie smeru stehov v ramci stlpca alebo aplikacie. Pocas generovania

stehov softvér analyzuje orientaciu tychto ¢iar konca segmentu a prisposobuje tok stehov na tychto konkrétnych
miestach tak, aby sa zhodovali.

S

Koniec segmentu — vplyv na tok smeru stehov.
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Pouzivatel'ska priru¢ka - Studio Next > Ponuka - Upravy > Tvar

Rezim Vytvarania/Uprav - Hlavna Ponuka - Tvar

Ponuka Tvar Je Pristupna Iba V Rezime Vytvarania/Uprav.

Zakladné tvary, ako st elipsy a obdiZniky, st dostupné priamo z tejto ponuky.

Tato ponuka predstavuje pokrocili met6édu vyuzitia geometrickych primitiv. Zatial' ¢o rezim Vyber/Transformacia
je obmedzeny na generovanie hotovych objektov pripravenych na pouzitie, tento rezim umoziuje presnu ipravu na
tirovni uzlov.

V tomto prostredi mozete kombinovat viacero tvarov alebo integrovat tvar priamo do spline obrysu objektu, ktory sa
prave vektorizuje. Pouzivatelia maju navyse flexibilitu pri predefinovani zaciatoéného bodu akéhokol'vek
vygenerovaného tvaru.

Elipsa
Trojuholnik

Trojuholnik
Pravouhly trojuholnik
Obdiznik »

Obdiznik
Zaobleny obdiznik
VInity obdiznik
Skoseny obdiznik

Polygon »

Polygon

Polygon /5 stran/
Polygon /6 stran/
Polygon /8 stran/

Hviezda »

Hviezda
Hviezda /5 cipov/

Koleso »
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Ozubené koleso
Pilové koleso
Pilové koleso 2

Stuha »

Stuhova hviezda 1
Stuhova hviezda 2
Stuhova hviezda 3
Stuhova hviezda 4

Spirala »

Rovnomerne rozlozena spirala
Nerovnomerna Spirala
Nerovnomerna Spirala 2

Okvetné listky »

Okvetné listky 1
Okvetné listky 2
Okvetné listky 3
Okvetné listky 4

Srdce »

Ak chcete implementovaf tieto tvary, najprv umiestnite aspon jeden uzol do Pracovnej plochy, potom vyberte
pozadovany tvar a nakreslite ho.

Kliknite pravym tla¢idlom mysi alebo pouzite tla¢idlo kontextovej ponuky pre pristup k d'alsim moznostiam. Vyberom
polozky Tvar na prvky z tejto ponuky sa posledny uzol zarovna k najbliz§iemu bodu na novo vytvorenom tvare, ¢im
sa tento bod efektivne nastavi ako novy zaciatok. Upozorniujeme, Ze pri pouziti tohto konkrétneho prikazu sa vsetky
ostatné predtym vytvorené uzly zahodia.

Alternativne, vyberom polozky Tvar na prvky s pripojenim sa zachovaju vSetky predtym vytvorené uzly a tvar sa
integruje priamo do existujicej cesty obrysu.

Zakladny tvar - hviezda. Uzly 1 a 2 definujt rozmery hviezdy. Uzol 3 ulahcuje presun
celého tvaru. Uzol 4 oznacuje vybrany zac¢iato¢ny bod pre cestu tvaru.

Pouzivatel'ska priru¢ka - Studio Next > Ponuka - Upravy > Uzly
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é% Rezim Tvorby/Uprav - Hlavna Ponuka - Uzly

Ponuka Uzly Je Dostupna Iba V Rezime Tvorby/Uprav.

Viozit uzol

Odstranit uzol

M Upravit vSetky uzly

M Stredovy bod ako prvy
Zarovnat »

Zarovnat zaciatok k predchadzajlicemu objektu
Zarovnat koniec k nasledujiicemu objektu

Zarovnat zaciatok kontury k zaciatku predchadzajiicej
Upravit smer prvku

Prichytit »

M Prichytit k okrajom pracovnej plochy
Prichytit k uziom

Prichytit k vodiacim ¢iaram

Prichytit k mriezke

R E

Prichytit k okrajom objektov

v v

Vybrat »

Vybrat prvy uzol

Vybrat posledny uzol
Vybrat predchadzajtici uzol
Vybrat nasledujtci uzol

Upravit vSetky uzly umoziiuje alebo zakazuje vyber a manipuléciu s uzlami pocas tiprav. Ked’ je tato funkcia
vypnut4, mozno upravovat iba uzly na poslednom prvku hrany. Tato funkcia je obzvlast uzitoén, ked’ st uzly
umiestnené blizko seba, ¢im sa zabrani tomu, aby kurzor neimyselne vybral existujici uzol pri pokuse o vytvorenie
nového. V podstate "uzamkne" vac¢sinu uzlov, takze neprekazaju pri umiestiiovani novych.

Stredovy bod ako prvy: Ked je tito moznost povolena, novy krivkovy prvok sa vytvori v dvoch krokoch: prvé
kliknutie vytvori priamku a druhé kliknutie premeni tiito priamku na krivku pomocou predchadzajiceho bodu ako

Embird Next Strana 145 z 360



stredového bodu. Ak je vypnut4, krivka sa iniciuje prvym kliknutim, ale pouzivatel’ musi manuéalne pretiahnut
stredovy bod (pre kvadratické krivky) alebo kontrolné body (pre Bézierove krivky) na pozadovani poziciu.

Prikaz Zarovnat zaciatok k predchadzajacemu objektu presunie zaciatoény bod upravovaného objektu presne
na koncovy bod predchadzajiiceho objektu. Tym sa zabezpeéi plynuly prechod a eliminuji sa neziaduce prechodové
stehy medzi tymito dvoma komponentmi.

Prikaz Zarovnat koniec k nasledujiicemu objektu funguje podobne a zarovnava koncovy bod aktuilneho objektu
so zaciatoénym bodom nasledujiceho objektu.

Zarovnat zaciatok kontary k zaciatku predchadzajicej: Pri digitalizacii komplexnej kontiry moze vetvenie
vyzadovat, aby urcité ¢asti zac¢inali na zaciatku predchadzajticeho segmentu a nie na konci. Tato funkcia umiestni
zaCiatok nového segmentu presne na zaciatok predchadzajiiceho. Hoci néstroj Usporiadat ¢asti kontiry dokaze
vyrovnat drobné odchylky v umiestneni, pouzitie tohto prikazu na zarovnanie pomaha predchadzat chybam "Casti nie
st dostato¢ne blizko" pocas procesu trasovania.

Upravit smer prvku zarovna uzly zameraného prvku tak, aby bol dokonale vertikalny, horizontalny alebo
diagonalny. Softvér automaticky vyberie orientaciu, ktora najviac zodpoveda povodnej drahe prvku.

Prichytit uzly k okrajom pracovnej plochy, Prichytit k vodiacim ¢iaram, Prichytit k uzlom, Prichytit k
mriezke a Prichytit k okrajom objektov su Specializované moznosti pre presné zarovnanie. Uzly sa prichytia k
tymto prislusnym referenciam, ked sa presunti do tesnej blizkosti hranic pracovnej plochy, vodiacich éiar,
existujucich uzlov, priese¢nikov mriezky alebo inych kontir objektov.

Poznamka: Dalsie parametre prichytévania si dostupné v = m hlavna ponuka > MoZnosti . Tieto
nastavenia st v§ak navrhnuté na prichytavanie celych objektov, nie jednotlivych uzlov.

Prikaz Prichytit k najbliZzsiemu uzlu posunie vybrany uzol priamo na najblizsi uzol iného objektu. Tento néstroj
berie do uvahy iba uzly z inych objektov, nie ten, ktory sa prave upravuje, ¢o umoziuje presné zarovnanie medzi
roznymi prvkami dizajnu.

Prikazy Vybrat prvy, posledny, nasledujiici a predchadzajaci uzol naviguji cez uzly na vektorovej hrane. Tieto
nastroje su uzitoéné na identifikiciu zaciatoénych a koncovych bodov na zlozitych cestach obsahujicich velké
mnozstvo uzlov.

Pouzivatel'ska priru¢ka - Studio Next > Ponuka - Upravy > Okraj

Rezim Tvorba/Upravy - Hlavné Menu - Obrys

Menu Obrys Je Dostupné Iba V Rezime Tvorby/Uprav.

Prikazy v tomto menu vykonavajii operacie s celym obrysom. Pre stipiky a aplik4cie pozostavajiice z dvoch obrysov sa
tieto prikazy vztfahuju $pecificky na aktivny obrys.

Zamenit obrysy
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Obratit poradie uzlov
Odstranit cely obrys
Vytvorit druhy obrys
Znizit pocet uzlov
Zrkadlenie »

Duplikovat a zrkadlit
Duplikovat a zrkadlit horizontalne
Duplikovat a zrkadlit vertikalne

Uzavriet obrysy

Prikaz Zamenit obrysy je uréeny pre stipiky a iné objekty s dvoma stranami. Zamenif obrysy sa pouZiva na
vymenu stran, aby sa zabezpecilo, Ze vySivanie objektu skonéi na opacnej strane.

Prikaz Obratit poradie uzlov meni postupnost uzlov.
Pouzite prikaz Odstranit cely obrys na odstranenie celého obrysu a restartovanie jeho tvorby od zaciatku.

Prikaz Vytvorit druhy obrys sa vztahuje na stipiky a objekty s dvoma stranami. Po vytvoreni prvého obrysu a
pociatocného bodu druhého obrysu pouzite tento prikaz na vygenerovanie druhého obrysu rovnobezného s prvym.
Koniec segmentu bude umiestneny za kazdym prvkom obrysov.

Prikaz Znizit pocet uzlov zjednodusuje obrys, ktory obsahuje nadmerny pocet uzlov. Dosahuje to zlic¢enim prvkov,
¢im sa znizuje celkovy pocet uzlov na obryse.

Prikaz Duplikovat a zrkadlit ulahcuje tvorbu symetrickych objektov. Nakreslite pociatoénii ¢ast objektu a potom
aplikujte tento prikaz na vygenerovanie druhej polovice. Vysledna cast je symetricka k prvej pozdlz osi prechadzajice;j
prvym a poslednym uzlom.

-
I

Duplikovat a zrkadlit horizontalne a Duplikovat a zrkadlit vertikalne funguji podobnym sposobom. V tychto
pripadoch je osou symetrie vertikalna alebo horizontalna ¢iara prechadzajica prvym uzlom.

Postup pri tvorbe objektu, ktory je symetricky podla horizontéalnej aj vertikalnej osi, je popisany v nasledujicom
priklade:

1. Vytvorte jednu Stvrtinu objektu.
2. Aplikujte prikaz Duplikovat a zrkadlit vertikalne.
3. Aplikujte prikaz Duplikovat a zrkadlit horizontéalne.
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Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Ponuka - Napisy

Hlavna Ponuka

Panel Hlavnej ponuky poskytuje komplexné rozhranie obsahujice polozky ponuky, tlacidla a rozbalovacie polia. Je
kontextovo citlivy, o znamen4, Ze zobrazeny obsah a ovladacie prvky sa automaticky prisposobuju aktualnemu
pracovnému rezimu.

Primérne pracovné rezimy si: #1 Vyber/Transformécia, #2 Uprava uzlov a #3 Lettering. Podrobné popisy
poloziek ponuky pre tieto rezimy si uvedené v prislusnych kapitolach.

V pomocnych pracovnych rezimoch je tento panel zjednoduseny tak, aby obsahoval iba zédkladné ovladacie prvky, ako
st tla¢idla () Zrusita () PouZit, ¢im sa zabezpecuje, Ze rozhranie zostava intuitivne.

Rezim #3 — Lettering

Tento rezim sa aktivuje pri spusteni zadavania alebo tipravy textu.

Panel Ponuky V Rezime Lettering Obsahuje Nasledujiice Polozky A Tlacidla:

Polozky Ponuky

 Nastroje - Pristup k funkciam Spit/Znovu, nacitanie alebo uloZenie projektov Lettering, vloZenie textu zo
schranky a ukoncenie rezimu Lettering.

« Pismo - Vyhladavanie dostupnych pisiem (poznamka: toto sa nevztahuje na vopred digitalizované Alphabets) a
poutzitie Stylov, ako je tu¢né, kurziva, zvislé alebo orientacia na druhi stranu.

« Uzly - Vykondavanie operécii s uzlami zdkladnej linie, vratane Vlozit a Odstranit, na manipuldciu s cestou textu.

Poznamka: Proces vyhladavania pisiem prehladava pisma nainstalované v opera¢nom systéme, ako aj
nenainstalované pisma umiestnené v priecinkoch a archivoch $pecifikovanych v nastaveniach Lettering.
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Tlacidla

Ukoncit a zrusit aktualnu relaciu rezimu Lettering.

Finalizovat a zatvorit rezim Lettering.

Finalizovat rezim Lettering a automaticky vygenerovat stehy pre znaky.

Pk B

Rozbal'ovacie pole: Nastavenie zarovnania textu (VlIavo, Na stred, Vpravo).

Rozbal'ovacie pole: Definicia poradia vysivania znakov.

A

Rozbal'ovacie pole: Vyber konkrétneho typu vyplne a obrysu pre Lettering.

P

Rozbalovacie pole: Konfiguracia spravania prechodovych stehov medzi znakmi.

H =
L

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Ponuka - Napisy > Nastroje

Rezim Lettering - Hlavna Ponuka - Nastroje

Ponuka Nastroje poskytuje zakladné prikazy na spravu stavu vasho navrhu napisu a resetovanie Specifickych
atributov rozlozenia pocas procesu digitalizacie.

Spat

Vrati spaf posledni akciu vykonanu v rezime Lettering.
Znova

Znovu aplikuje akciu, ktord bola predtym vréitena prikazom Spat.
Nacitat

Otvori predtym ulozeny projekt alebo $ablénu napisu.
Ulozit

Ulozi aktualny navrh napisu pre budice tpravy.

Vlozit

Vlozi text zo schranky do aktualneho pracovného priestoru.
Vymazat

Odstréni vybrané pismena.
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Resetovat

Resetovat rozostupy

Obnovi predvolené kerningy a rozostupy znakov pre vybrany text.

Resetovat rozlozenie

Vrati zakladni liniu a umiestnenie textu do povodnych horizontalnych pozicii.
Resetovat vsetko

Sucasne vymaze vSetky manudalne ipravy rozostupov a rozlozenia.

Ukoncit rezim Alphabet / FontEngine
Ukondi Specializované prostredie napisov a vrati sa do vseobecného rezimu digitalizacie.

Pouzivatelska priru¢ka - Studio Next > Ponuka - Napisy > Pismo

é% Rezim Napisov - Hlavna Ponuka - Pismo

Najst pisma

M Druha strana
Vertikalne
Tucné

HE R

Kurziva

Y]

Zlucit zlozené glyfy

Moznost Zlaéit zlozené glyfy zabezpecuje spravne spracovanie zriedkavych pisiem TrueType a OpenType, ktoré si
vytvorené z prekryvajuicich sa alebo "navrstvenych" blokov namiesto Standardnych stvislych obrysov.

i :ﬁA%:

Vlavo: Glyfy vytvorené z prekryvajucich sa blokov. Vpravo: Glyfy zlicené do
jednoduchych obrysov.

O

Hoci st pisma vytvorené z blokov pomerne nezvyc¢ajné, zlicenie je nevyhnutnym krokom pri prevode tychto
Specifickych stylov na vysivku, aby sa zabezpecilo spravne generovanie stehov.
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Poznamka: Vyhnite sa pouzitiu funkcie zlicenia pri standardnych (nezloZenych) pismach, pretoze by to
odstranilo vniitorné otvory v glyfoch.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Ponuka - Napisy > Uzly

Rezim Napisov - Hlavna Ponuka - Uzly

Prikazy v tejto ponuke st Specificky povolené pocas ipravy zakladnej ¢iary textu. Tieto nastroje vim umoziuji
manipulovat s cestou, na ktorej je umiestneny vas vySivany napis.

Vlozit uzol

Prida novy kotviaci bod k zakladnej ¢iare, ¢o umoznuje zlozitejsie tvarovanie cesty.

Odstranit uzol

Odstrani vybrany kotviaci bod zo zakladnej ¢iary.

Na krivku

Prevedie segment priamky na zakriveny segment pomocou ovladacich rukoviti pre presné tvarovanie.
Na ciaru

Prevedie zakriveny segment na priamku medzi dvoma uzlami.

Vyhladit

Automaticky upravi rukovite uzlov tak, aby vytvorili plynuly, prirodzeny prechod medzi segmentmi.
Uzavriet zakladnu ciaru

Spoji zaciatoény a koncovy uzol cesty, ¢im vytvori suvisla slucku, napriklad kruh alebo oval.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Obrazok

Sablény Rastrovych Obrazkov

Rastrovy obréazok ¢asto slazi ako zdklad, na ktorom sa v Studio konstruuje dizajn vySivky. Obrazok sa importuje do
pracovnej plochy, aby fungoval ako Sabléna pre digitalizaciu. KedZe vSetky ulohy digitaliz4cie sa vykonavaji na
vrchnej vrstve obrazka, bezne sa oznacuje ako obréazok pozadia.

Hoci je vyuzitie obrazka pozadia velmi prospesné pre presnost, nie je povinné. Ak je to potrebné, mozete nechat
vrstvu obrazka prazdnu a vytvorit dizajn na ¢istom pozadi.
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Ak chcete importovat obrazok do vrstvy pozadia pod vasim dizajnom, pouzite prikaz m Hlavna ponuka >
Obrazok > Import .

Rastrovy obréazok sa sklad zo Stvorcovych
farebnych bodov zndmych ako pixely (alebo
obrazové prvky). Tieto pixely vo v§eobecnosti
nemaju prirodzenu fyzicki vel'kost a na roznych
zariadeniach sa vykresl'uji odli$ne. Pri pouziti ako
$abléna na digitalizaciu musi byt tymto pixelom
priradenad fyzickd mierka, aby sa zabezpecilo, Ze
vysledny dizajn si zachova spravne rozmery.
Studio aplikuje pevny pomer medzi pixelmi
obrazka a rozmermi dizajnu: 10 pixelov sa rovné 1 milimetru, ¢o zodpoved4 254 pixelom na palec.

Digitalizacia objektov vySivky zahftia vytvorenie (pomocou manuéalnych alebo ] —_—

automatickych metdd) vektorovych objektov definovanych kontrolnymi i i

uzlami umiestnenymi nad rastrovou vrstvou. Studio potom vyplni tieto ] | |

digitalizované vektorové hranice stehmi, ktoré tvoria konecny produkt vysivky. \3_')/1 | __—-'%—
| I

3

e
(PRI

D
Emowre
Struktura vrstiev dizajnu vySivky v Studio: 1. rastrovy obrazok (volitelny), 2.

digitalizované vektorové objekty a 3. konecné stehy. Pri ukladani dizajnu sa vSetky
vrstvy zachovaju v ramci toho istého suboru.

Importovany rastrovy obrazok casto vyzaduje upravy predtym, ako je vhodny na digitalizaciu. Studio obsahuje
$pecializované néastroje na orezavanie a vylepSovanie rastrovych obrazkov, aby sa optimalizovali pre pracovni
plochu.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Obrazok > N&stroje na upravu obrézkov
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é% Nastroje Obrazkov

Tieto nastroje sa pouzivaji na Gpravu rastrovych obrazkov, ktoré slizia ako Sablony pre proces digitalizacie.

Ak chcete importovat obrazok do vrstvy pozadia vasho vzoru, prejditena m Hlavna ponuka > Obrazok >
Importovat .

Sada Nastroje obrazkov obsahuje:

1. {¥ Filtre pozadia

2.1} Okno apravy obrazka
3. L Redukovat farby
4.1} Posterizovat

5.1} Otoéit na zvislo

6. {x Otoéit na vodorovne
7.1} Orezat

8. {¥ Narovnat

9. {} Presunat

¥ Filtre Pozadia

Filtre pozadia spravuju vizualny vzhlad pozadia vratane vysivacieho rimu alebo importovanych obrazkov tak, ako sa
zobrazuju za digitalizovanym vzorom.

V tradi¢nom grafickom softvéri filtre primarne vylepsuju esteticky vzhlad. V Studio su vSak filtre navrhnuté tak, aby
stlmili, odsaturovali alebo rozjasnili obrazok, aby jeho farby neprekazali stehom a objektom nakreslenym nad nim.
Vsetky parametre filtrov sa ukladaji do stiboru vzoru .EOF.

Zlava doprava: 1. Zvyseny jas, 2. Znizena sytost, 3. Odtien posunuty smerom k Zltej.

Filtre pozadia st rozdelené do troch skupin:

1. 24 Svetelnost: Zahiia Jas, Kontrast a Gamu.
2. ¥ Sytost
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3. ¥ Odtien: Upravuje sa vyvazenim azirovej-éervenej, purpurovej-zelenej a modrej-zltej. Tiene, stredné tony a
svetla mozno vyvazit nezavisle.

Ovladaci prvok Gama upravuje jas primarne v tmavych oblastiach bez ovplyvnenia absoliitnej ¢iernej alebo bielej.
Toto je obzvlast Gc¢inné pri tmavych alebo preexponovanych skenoch a fotografiach.

Ovladaci prvok Sytost upravuje intenzitu farieb, od Zivych ténov az po odtiene sivej.
Posuvniky Aziirova-Cervena, Purpurovi-Zelena a Zlta-Modra spravuji vyvazenie farieb. Ich ipravou moZete

obréazok ténovat konkrétnym odtienom (napr. modrym), ¢im sa zabezpeci lepsie vizualne oddelenie medzi pozadim a
vasimi digitalizovanymi objektmi.

¥ Okno Upravy Obrazka

Okno Okno tpravy obrazka nijdetev m Hlavna ponuka > Obrazok > Nastroje > Okno tpravy

obrazka . Toto okno obsahuje ovladacie prvky na otacanie a zmenu velkosti obrazka, ako aj moznost pridat’ okraj
pre jednoduchsiu digitalizaciu v blizkosti okrajov obrazka.

Po importe $ablony otvorte okno Okno dipravy obrazka a aplikujte Gpravy v nasledujicom poradi:

1. 24 Otoéit: Upravte orientéciu obrazka.
2. ¥ Velkost: Definujte nové rozmery po otoéeni.
3. £ Rozsirit: Pridajte prazdny okraj okolo obréazka.

Po dokonéeni tychto nastaveni kliknite na () PouZit v paneli ponuky, aby sa zmeny vykonali.

Poznamka: Pouzite prikazy = Hlavna ponuka > Obrazok > Nastroje > Otocit na zvislo a Oto¢it na
vodorovne pre presné zarovnanie obrazkov obsahujucich jasné zvislé alebo vodorovné referenc¢né ciary.

1} Redukovat Farby

Proces zniZenia poctu farieb v rastrovom obrazku je podrobne popisany v kapitole Redukecia farieb obrazka.

1* Posterizovat

Posterizacia zjednodusuje obrazok zlicenim susednych pixelov podobnych farieb.

Dalgie podrobnosti o tomto nastroji st k dispozicii v kapitole Posterizacia obrazka.
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BEN N

Obrazok po procese posterizacie. Paletizovany obrazok so znizenym
poctom farieb.

¥ Otoc¢it Na Vodorovnu Polohu

Ak vas obréazok obsahuje vyrazny vodorovny prvok, pouzite nastroj Oto¢it
na vodorovnii polohu namiesto manualneho odhadovania uhla.
Umiestnite ovladacie body pozdlz prvku, ktory ma byt vodorovny, a
kliknite na () PouZit.

¥ Otocit Na Zvislu Polohu

Tento néstroj funguje rovnako ako nastroj Oto¢it na vodorovni polohu, s tym rozdielom, ze zarovnava obrazok na
zaklade vybranych zvislych prvkov.

¥ Orezanie

Néstroj Orezanie pouziva dve rukovite na definovanie oblasti obrazka,
ktora sa ma zachovat. Kliknutim na tla¢idlo () Pouzif sa odstrania
vSetky pixely mimo vybraného ramca.
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1} Vyrovnanie

Néstroj Vyrovnanie vyuZiva osem rukoviti na opravu ohnutych alebo skosenych obrazkov, ¢im ich transformuje do
Standardného obdlznikového tvaru. Je to obzvlast uzito¢né pre fotografie a skeny, ktoré nie st dokonale zarovnané.

¥ Posun

Podobne ako néstroje na zarovnanie, aj nstroj Posun pouziva dve rukovite na definovanie konkrétneho smeru a
vzdialenosti pre posun pozicie obrazka.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Klavesové skratky

Embird Next Strana 156 z 360



Studio - Klavesové Skratky

Pre pouzivatel'ov s hardvérovou klavesnicou sii ¢asto pouzivané funkcie dostupné prostrednictvom klavesovych
skratiek. Nasledujuici zoznam podrobne uvadza vSetky klavesové skratky dostupné v Embird Studio Next.

CTRL

CTRL

Shift

CTRL+1
CTRL+2
CTRL+A
CTRL+Shift+A
CTRL+Shift+E
CTRL+B
CTRL+C
CTRL+D
CTRL+E
CTRL+G
CTRL+l
CTRL+M
CTRL+N
CTRL+O
CTRL+P
CTRL+Q
CTRL+S
CTRL+U
CTRL+V
CTRL+W
CTRL+Y
CTRL+Z

Embird Next

V rezime vektorizacie obmedzuje nové Ciary a krivky na presné
horizontalne, vertikalne alebo diagonalne prirastky v rezime Uprav/tvorby.
Pri pouziti s tvarmi vytvori dokonaly kruh alebo Stvorec. Upozornujeme, ze
klaves CTRL funguje odliSne v rezime napisov a v

editore pouzivatelskych vzorov.

Umoznuje vyber viacerych nesuvislych poloziek v zozname
Inspektora objektov.

Umoznuje vyber viacerych suvislych (sekvenénych) poloziek v zozname
Inspektora objektov.

PribliZzi zobrazenie tak, aby sa zmestil vybrany objekt (objekty).
PribliZi na vybrany objekt (objekty) a sicasne aktivuje rezim tpravy uzlov.
Vyberie v§etky objekty v rezime transformacie.

Zrusi vyber vSetkych objektov v rezime transformacie.

Otvori dialégové okno Exportovat dizajn.

Vytvori spatnu cestu pre vybrané objekty obrysu.

Skopiruje vybrané objekty do schranky.

Duplikuje vybrané objekty.

Prepne vybrany objekt (objekty) do rezimu Upravy uzlov.
Vygeneruje stehy pre vSetky vybrané objekty.

Importuje rastrovy obrazok do pozadia.

Zluci externy subor do aktualneho dizajnu.

Vytvori novy subor dizajnu.

Otvori existujuci dizajn.

Otvori okno Parametre pre vybrany objekt.

Skompiluje dizajn, odosle ho do Embird Editor a ukonci Studio.
Ulozi aktualny vzor.

Vlozi text pomocou Embird Alphabet.

Prilepi objekty zo schranky.

Spusti hlavné okno Nastavenia.

Znovu vykona poslednu vratenu akciu.

Vrati spat predchadzajucu akciu.
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CTRL+INSERT

CTRL+ALT+INSERT

CTRL+F1

CTRL+F2

CTRL+F3

CTRL+ALT+A
CTRL+ALT+B
CTRL+ALT+C
CTRL+ALT+D
CTRL+ALT+E
CTRL+ALT+l
CTRL+ALT+0
CTRL+ALT+T
CTRL+ALT+U
CTRL+Shift+3
CTRL+Shift+F
CTRL+Shift+H
CTRL+Shift+K

CTRL+Shift+T

CTRL+Shift+U

3

Embird Next

Vytvori manualne spojenie s predchadzajucim objektom.
Vytvori inteligentné spojenie s predchadzajucim objektom.

V rezime Uprav zarovna zaciato¢ny bod objektu ku koncovému bodu
predchadzajuceho objektu.

V rezime Uprav zarovna koncovy bod objektu k zaciatocnému bodu
nasledujuceho objektu.

V rezime Uprav zarovna zaciatok aktualneho obrysu k zaciatku
predchadzajuceho obrysového objektu.

Zobrazi oknoZarovnat objekty.

Zobrazi filtre pozadia (Upravy farieb obrazka).

Presunie vybrané objekty do stredu pracovnej plochy.

Zobrazi okno Distribuovat objekty.

V rezime Uprav vytvori druhu hranu rovnobeznu s primarnou hranou.
Zobrazi okno Upravit obrazok.

Prevedie vyplnovy objekt na obrys.

Zobrazi okno Transformacie.

Otvori pouzivatelské editory.

Prepne viditelnost latky v 3D nahlade.

Prepne viditelnost prechodovych stehov.

Prepne viditelnost vySivacieho ramu.

Otvori katalog niti na zmenu farby vybraného vektorového objektu.

Otvori okno kataldgu niti na vyber predvoleného kataldgu. Zoznam niti (
Thread List) sa nasledne vygeneruje na zaklade tohto vyberu.

Vlozi text pomocou modulu Embird Font Engine (konverzia TrueType).

Prichyti zaciatok aktualneho objektu ku koncu predchadzajuceho objektu
pocas vytvarania alebo Upravy.

Prichyti druhy zaciatoény bod (pre stipcové objekty) ku koncu
predchadzajuceho objektu.

V rezime obrysu tato klavesa dokonci objekt, vytvori spatnu drahu a spoji
ich do jedného objektu v jednom kroku.

Prida novy segment priamky k okraju v rezime vytvarania/uprav.

Prida novy segment priamky k druhému okraju (stipcové objekty) v rezime
vytvarania/uprav.

Prida novy segment krivky k okraju v rezime vytvarania/uprav.

Prida novy segment krivky k druhému okraju (stipcové objekty).
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P
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
ALT+F
ALT+G
ALT+L
ALT+M
ALT+N
ALT+0
ALT+Q
ALT+R
ALT+S

Embird Next

Upravi uhol prvého cikcakového podkladového stehu pre vyplnovy objekt.
Upravi uhol druhého cikcakového podkladového stehu pre vypliovy objekt.
Upravi uhol horného krycieho stehu pre vyplhovy objekt.

Dokonc¢i vytvaranie alebo upravu objektu.

Zrusi aktualnu operaciu alebo zatvori dialégové okno.

Potvrdi nastavenia v dialdgovom okne.

Posuva pracovnu plochu.

Presuiva vybrané objekty v rezime transformacie alebo posuva aktivny uzol
v rezime uprav.

Oddiali zobrazenie.

Priblizi zobrazenie.

Oddiali zobrazenie.

Priblizi zobrazenie.

Presunie vybrané objekty dopredu v poradi vysivania.
Presunie vybrané objekty dozadu v poradi vySivania.
Odstrani vybrané objekty alebo uzly.

Vlozi novy prvok pred aktualne vybrany uzol.

Prida koniec segmentu na vybranom uzle (nemozno pouzit na stredovom
bode krivky).

Pozrite si kapitolu Lettering, kde najdete funkcie klavesy ALT v textovom
rezime.

Simuluje kliknutie pravym tlacidlom mysi na vyvolanie kontextovych
ponuk. Uzito€né pre pouzivatelov stylusu/pera.

Prepina viditelnost kontury objektu.

Prepina viditelnost mriezky na pozadi.

Prepina viditelnost vyplnovych objektov.
Prepina viditelnost vodiacich Ciar.

Prepina viditelnost Standardnych stipcov.
Prepina viditelnost objektov manualneho stehu.
Prepina viditelnost stipcov so vzormi.

Prepina viditelnost objektov kontury.

Prepina viditelnost aplikacii.

Prepina viditelnost pravitok.

Prepina viditelnost vygenerovanych stehov.
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ALT+U
ALT+V
ALT+W
ALT+X
ALT+Y
ALT+F1
ALT+F2
ALT+F3
F1

F2

F3

F4

F5

F6

F7

F8

F9

F10
F11
F12
Dvojité kliknutie na

pracovnu plochu

Pravé tlacidlo mysi +
tahanie kurzora

Dvojité kliknutie na ikonu
objektu v Inspektore
objektov

Home

End
CTRL+Home
CTRL+End

a + kliknutie lavym
tlacidlom

Embird Next

Prepina viditelnost objektov Sfumato.
Prepina viditelnhost vyrezavacich Ciar.

Prepina viditelnost jednosmernych kontur.
Prepina viditelnost spojovacich ciest.
Prichyti aktivny uzol k najblizSiemu existujucemu uzlu.
Aktivuje nastroj Vyber.

Aktivuje nastroj Uprava uzlov.

Aktivuje nastroj Lupa.

Otvori pouzivatelsku prirucku a subory pomocnika.
Iniciuje novy vyplnovy objekt.

Iniciuje novy objekt Sfumato.

Iniciuje novy otvor (dieru).

Iniciuje nové vyrezavanie.

Iniciuje novy objekt stipca.

Iniciuje novy stipec so vzorom.

Iniciuje novy objekt kontury.

Iniciuje objekt manualneho stehu.

Iniciuje objekt spojenia.

Iniciuje objekt aplikacie.

Iniciuje otvor pre objekt aplikacie.

Spusti novy objekt rovnakého typu, ako bol naposledy vytvoreny, ¢im
urychluje opakujuce sa ulohy digitalizacie.

Docasne aktivuje nastroj Posun (Pan). Uvolnenim sa vratite k
predchadzajucemu nastroju. Uzito¢né pre rychlu navigaciu bez pouzitia
posuvnikov.

Spusti generovanie stehov pre konkrétny objekt, na ktory ste v zozname
dvakrat klikli.

V rezime uzlov: Vyberie prvy uzol aktualnej hrany.

V rezime uzlov: Vyberie posledny uzol aktualnej hrany.
V rezime uzlov: Vyberie predchadzajuci uzol v poradi.
V rezime uzlov: Vyberie nasledujuci uzol v poradi.

Aktivuje Rychle vkladanie uzlov, co vam umoznuje pridavat nové uzly za
akykolvek vybrany uzol, namiesto toho, aby ste ich pridavali len na koniec
cesty.

Strana 160 z 360



Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Transformacie

Transformacie

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Transformacie > Interaktivne transformacie

2 Interaktivne Transformacie

Transformacie ako zmena vel’kosti, presun, otac¢anie a skosenie su zakladnymi operaciami pri navrhovani. Tieto
akcie mozno vykonat interaktivne pomocou nastrojov popisanych nizsie alebo prostrednictvom ¢éiselného vstupu v
okne 1} Transformations Window.

Tato kapitola sa zameriava na transformacie vykonavané interaktivne v rimci Work Area programu Studio NEXT.
Prvym krokom je vyber objektov uréenych na transforméciu. Pouzivatelia mozu vybrat jednotlivé alebo viaceré

objekty v rimci Work Area alebo prostrednictvom Object Inspector. Alternativne mozno viaceré objekty vybrat
pomocou Marquee Box (vyberového ramceka).

Vyber Pomocou Marquee Box

Ked je Studio v rezime vyberu/transforméacie, umiestnite kurzor na prazdne miesto v ramci Work Area. Stlacte a
podrzte primarne tla¢idlo mysi, potiahnite kurzor na novii poziciu a uvol'nite tla¢idlo. Téato akcia vytvori Marquee
Box, ktory vyberie objekty obsiahnuté v iom alebo nim dotknuté.

A
Existuju dve odlisné met6dy vyberu objektov pomocou &\ 2%
Marquee Box: 1 ; ;

1. Potiahnite Marquee Box zl’ava doprava, aby ste 7
vybrali vSetky objekty, ktorych sa ramcek dotkne,
vratane tych, ktoré si v nom zahrnuté len
Ciastocne.

2. Potiahnite Marquee Box sprava dolava, aby ste vybrali len tie objekty, ktoré si iplne uzavreté v rdmeci
ramceka.

[\
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Interaktivne Transformacné Techniky

Presun Alebo Zmena Velkosti

S

Objekt vybrany na presun a/alebo zmenu velkosti.

Ak chcete transformovat objekty interaktivne v Work Area, najprv vyberte objekty a potom:

Ak chcete upravit velkost
proporcionalne, kliknite a
potiahnite akiikol'vek rohovit l
tuchytku primarnym tlac¢idlom mysi. i /\ :

Ak chcete upravit vel'kost
neproporcionalne, kliknite a
potiahnite stredovi tchytku
primarnym tlac¢idlom mysi.

Proporcionalne Neproporcionalne
Skalovanie skalovanie

Otacanie Alebo Skosenie

Ak chcete prepnut rezim transformécie z presunu/zmeny vel'kosti na otd¢anie/skosenie, kliknite do vniitra
vyberového ramceka. V rezime otacania/skosenia mozno znacku stredu otac¢ania premiestnit pomocou kurzora.

[ ] > ]

A

U@

[ ) P ®

Objekt vybrany na otacanie a/alebo skosenie.
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« Pre rotaciu kliknite a potiahnite
akykolvek rohovy iichyt pomocou
primarneho tla¢idla mysi. Pozndmka:
Akjev
Nastavenia > Prepinace projektu
povolena moznost Aplikovat
rotaciu na vypliové stehy, uhol
stehu sa pocas rotacie automaticky
upravi.

 Pre skosenie kliknite a potiahnite
akykol'vek stredovy iichyt pomocou primarneho tlacidla mysi.

Rotéacia Skosenie

Premiestnenie stredu rotacie vim umoziiuje urcit presni os pre transforméciu. Okrem toho mozno bod stredu
rotacie presne umiestnit prichytenim k mriezke, vodiacim ¢iaram, obrysom objektu alebo uzlom. Konfiguracie
prichytavania st dostupné cez m Moznosti > Prichytavanie uzlov a znaciek

' \\\\\3;" ' FPUUUTRRE A

':Q\“\\\\ \)

Objekt vybraty na rotaciu a/alebo skosenie. Objekt rotovany okolo nového stredu rotacie.
Stred rotacie bol presunuty do pravej hornej
pozicie.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Transforméacie > Zarovnat objekty

é% Zarovnat Objekty

Tento néstroj je pristupny cez m Hlavna ponuka > Transformovat > Zarovnat objekty
Zarovnanie objektov je proces umiestiiovania dvoch alebo viacerych objektov vzhladom na seba.

Funkcie zarovnania st dostupné, ked’ si v Pracovnej ploche alebo v Inspektore objektov vybrané dva alebo viac
objektov. Zarovnanie sa vykonava vzhladom na objekt, ktory bol vybrany ako prvy (,kotva“).
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Ovladacie Prvky

Tri horizontélne ovladacie prvky umoziujt zarovnat vybrané objekty k 'avému okraju, horizontalnemu stredu alebo

pravému okraju kolektivneho vyberu.

Tri vertikalne ovladacie prvky umoziuji zarovnat vybrané objekty k hornému okraju, vertikilnemu stredu alebo

spodnému okraju kolektivneho vyberu.

Okamzity nahlad vysledného zarovnania sa zobrazi v paneli Rozvrhnutie a v ramci Pracovnej plochy.

Priklad Zarovnania

V Pracovnej ploche st vybrané tri objekty. Objekt oznaceny ¢islom 1
%% predstavuje prvy vyber.
|

Nahlad zarovnania k hornému okraju. Zarovnanie sa vypocita na zaklade
polohy objektu 1.

Vektorové objekty z prikladu vyssie su teraz zarovnané presne k hornému
okraju prvého vybraného objektu.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Transformacie > Rozmiestnit objekty
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é% Distribuovat Objekty

Tento néstroj je pristupny cez m Hlavné menu > Transformovat > Distribuovat objekty . Umoziiuje presné
nastavenie rozostupov medzi viacerymi vysSivacimi objektmi.

Distribiicia objektov sa vztahuje na usporiadanie troch alebo viacerych objektov tak, aby boli rozostupy medzi nimi
rovnomerné. Na rozdiel od zarovnania, ktoré sa tyka umiestnenia objektov pozdlz tej istej linie, distribucia sa
zaoberda udrziavanim konzistentnych medzier alebo vzdialenosti medzi objektmi.

Funkcie distribiicie vyzaduji vyber troch alebo viacerych objektov v rimci Pracovnej plochy alebo
InsSpektora objektov.

Ovladacie Prvky

Tri vertikalne ovladacie prvky distribuuji objekty pozdiz osi Y tak, aby boli vrchné ¢asti, stredy alebo spodné ¢asti
objektov rovnomerne rozmiestnené v ramci hranic vyberu.

ot B
o B

7

- O,
= @

Tri horizontalne ovladacie prvky distribuuju objekty pozdiz osi X tak, aby boli Iavé strany, stredy alebo pravé strany
objektov rovnomerne rozmiestnené v ramci vyberu.

=l L

Posledné dva ovladacie prvky distribuuji objekty vertikalne aj horizontéalne, aby sa zabezpecili rovhomerné negativne

Okamzity ndhlad vysledkov distribicie sa zobrazuje v paneli Rozlozenie a v rdmci Pracovnej plochy.
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Priklad

||
%% Na Pracovnej ploche sii na spracovanie vybrané tri objekty.
: n ;
%% Vizualny nahlad nastaveni distribiicie pred aplikaciou.

; Objekty z prikladu vyssie su teraz rovnomerne rozmiestnené na zaklade
%% ich geometrickych stredov.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Transformacie > Transformovat objekty pomocou Eiselnych oviadacich prvkov

Transformacia Objektov Pomocou Ciselnych Ovladacich Prvkov

Tento néstroj je pristupny cez = Hlavna ponuka > Transformovat > Transformovat objekty .
Ovladacie prvky Transformovat vykonavaji rovnaké operacie, ktoré st dostupné interaktivne v rimei
Pracovnej plochy: posun, rotaciu, skosenie a zmenu velkosti. Pouzitie ¢iselnych ovladacich prvkov vsak zaistuje
vyrazne vyssiu presnost nez manuélne, interaktivne transformacie.

Rotécia sa vykonava okolo stredového (referencného) bodu, ktory mozno premiestnit v rdmci Pracovnej plochy
pomocou kurzora.

Ked’ je parameter Pocet nastaveny na hodnotu vi¢siu ako jedna, transforméacia vygeneruje duplikaty vybraného
objektu (objektov). Kazdy nasledujuci duplikat ziska prirastkové zvySenie posunu a uhla na zdklade zadanych hodnot.
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Tato funkcia je idedlna na klonovanie vyberov na vytvaranie rota¢ne symetrickych vzorov alebo rovnomernych radov
identickych objektov.

Obrézok vlavo znazornuje priklad klonovania a rotéacie objektov okolo
referencného bodu s uhlom rotacie 60°. V tomto pripade je stred rotéacie
prichyteny k zvislej vodiacej ¢iare zarovnanej so stredom povodného
objektu; presné prichytenie je nevyhnutné pre presné klonovanie.

Okamzity nahlad vysledkov transformacie sa zobrazuje v paneli RozloZenie
aj na Pracovnej ploche.

Poznamka: Ak je povolena moznost Aplikovat rotaciu na
vypliiové stehy v ¢asti Nastavenia > Prepinace projektu, uhol
stehu sa pri rotécii objektu automaticky upravi.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Transforméacie > Obéalka

Nastroj Obalka (Envelope)

Nastroj Obalka (Envelope) vam umoziiuje upravit tvar objektu nastavenim jeho okolitej hranice, oznac¢ovanej ako
"obalka". Tento nastroj funguje ako flexibilny ram a umoziiuje vim manipulovat s hranami a riadiacimi bodmi, ¢im
transformujete celkovy tvar objektu. Je obzvlast i¢inny pri Gprave vysSivacich vzorov napisov a bannerov.

T

Vlavo: pévodny napis. Vpravo: napis transformovany pomocou obalky. Body
oznacené (1) predstavuju kotviace uzly obalky, zatial ¢o body oznacené (2) su
riadiace uzly.

Pre vstup do rezimu obalky vyberte jeden alebo viac objektov v Pracovnej ploche a prejditena = Hlavna
ponuka > Transformovat > Obalka
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Ovladaci panel na boénej strane obrazovky poskytuje pristup k roznym
moznostiam, vratane preddefinovanych tvarov obalky, typov
horizontalnych a vertikdlnych hran a nastaveni symetrie.

Mézete vybrat preddefinovani obalku alebo pouzit predvolené nastavenie.
Postivanim uzlov obalky zdeformujete vybrané objekty do pozadovaného tvaru.

Po dokonceni transformacie kliknite na tla¢idlo () PouZit alebo
() Generovat stehy umiestnené v hornom paneli ponuky.

Poznamka: Prvky s priamymi ¢iarami vo vektorovych objektoch sa pri pouziti obalky automaticky
neohybaju; zostévaji rovné a meni sa len poloha ich koncovych bodov. Ak cheete povolit ohybanie tychto
prvkov, prepnite do rezimu tiprav alebo tvorby a pred pouzitim obalky preved’te segmenty priamych ¢iar na
krivky (splajny).

Pouzivatelska priru¢ka - Studio Next > Transforméacie > Tvarovanie

% Tvarovanie

Tvarovanie zahfna ipravu hranic dvoch alebo viacerych vektorovych objektov bud kombinaciou ich ploch, alebo
odstranenim prekryvajicich sa ¢asti za icelom vytvorenia novych tvarov. Tri hlavné dostupné operécie tvarovania st
Zjednotenie (Union), Rozdiel (Difference) a Prienik (Intersection).

Tieto prikazy sa aplikuju na objekty vybrané pomocou Néastroja ukazovatela (Sipka) alebo na objekty zvyraznené v
InsSpektore objektov (Object Inspector).

Ak sa chcete dozvediet, ako vyuzit prikazy tvarovania ako masku na rozdelenie vektorovych tdajov, pozrite si kapitolu
Pouzitie masky na rozdelenie vektorovych objektov.

Prikazy = Hlavna ponuka > Zostavit > Tvarovanie vam umoziuji upravovat a kombinovat vybrané objekty

pomocou booleovskych operacii. Tieto funkcie sii kompatibilné vyhradne s plnymi vektorovymi objektmi, ako st typy
Vypli (Fill), Siet (Mesh), Sfumato a Stlpik (Column).

Na vykonanie tychto prikazov musite najprv vybrat viacero prekryvajicich sa alebo
susediacich objektov.

Tustracia: Dva vybrané objekty: hviezda a obdiznik. Hviezda obsahuje digitalizovany
otvor. p

Poznamka: Tieto prikazy nemozno aplikovat na obrysy (Outlines),
manualne stehy alebo spojovacie objekty.
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Zjednotenie (Union)

Prikaz Zjednotenie (Union) vytvori novy objekt (alebo mnozinu objektov) zlicenim
vSetkych vybranych poloziek do jednej hranice. Uzly a segmenty hran nachadzajice sa
vo vyslednej vyplnenej ploche sa automaticky odstrania. Ak sa vybrané objekty
neprekryvaji ani sa nedotykaju, operacia zjednotenia jednoducho vytvori kopie
povodnych objektov.

Tustracia: Vysledok prikazu Zjednotenie (Union) aplikovaného na dva objekty. »

Poznamka: Tento prikaz je obzvlast uzito¢ny na vytvorenie globalneho podkladu (vypln bez krycich stehov)
pod zlozitym dizajnom. Ak to chcete urobit, vyberte vSetky prislusné objekty a aplikujte prikaz Zjednotenie
(Union). Potom prejdite do okna Parametre, nakonfigurujte preferované nastavenia podkladu a zruste
zaciarknutie policka "Vytvorit krycie stehy" (Make Cover Stitches), aby zostali iba stabilizacné stehy.

Prienik (Intersection)

Prikaz Prienik (Intersection) vytvori novy objekt (alebo objekty) predstavujiici iba
oblast, kde sa vSetky vybrané objekty prekryvaji. Ak medzi vybranymi objektmi Y
neexistuje Ziadna oblast prekrytia, funkcia nevytvori ziadny vysledok. T, ST

Tustracia: Vysledok prikazu Prienik (Intersection) aplikovaného na dva objekty. »

Rozdiel (Difference)

Prikaz Rozdiel (Difference) odcita nasledne vybrané objekty od objektu, ktory sa v
zozname InSpektora objektov (Object Inspector) nachadza ako prvy. Pred
vykonanim tohto prikazu je nevyhnutné usporiadat poradie vrstiev v InSpektore
objektov, aby sa zabezpecilo, Ze spravny objekt bude fungovat ako "zakladna".
Vysledny objekt (objekty) bude pozostavat iba z oblasti prvého objektu, ktoré neboli
pokryté objektmi umiestnenymi za nim vo vybere.

Tustréacia: Vysledok prikazu Rozdiel (Difference) aplikovaného na dva objekty. »

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu
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é% Parametre

Studio pracuje s vektorovymi objektmi, ktoré st vyplnené Specifickymi typmi stehov. Logika, na zéklade ktorej sa tieto
stehy generuji, je definovana parametrami. Napriklad najzakladnejsim parametrom je hustota stehov. Kazdy objekt
vytvoreny v Studio ma nastavitené parametre, ktoré si nevyhnutné na dosiahnutie Specialnych umeleckych efektov a
prisposobenie vzorov pre konkrétne typy latok.

Tato kapitola poskytuje komplexni prirucku na pochopenie a vyuzivanie nastaveni parametrov v Embird Studio
NEXT. Vysvetluje, ako tieto parametre riadia generovanie stehov pre vektorové objekty. Okrem toho tato ¢ast opisuje
organizaciu a funkcénost "okna Parametre", vratane jeho roznych sekeif a $pecifickych ovladacich prvkov pouzivanych
na upravu ¢iselnych a necdiselnych parametrov pre optimalne vysledky vysivania.

Ako Pristupovat K Parametrom

K parametrom objektu mozno pristupovat dvoma hlavnymi sposobmi:

1. Rychly pristup cez panel pocas procesu tvorby alebo pocas ipravy jednotlivych objektov uzol po uzle.
Tieto parametre sa zobrazuji v hlavnom ovladacom paneli. Akékolvek tipravy vykonané tu ovplyvnia iba
konkrétny objekt, ktory sa prave vytvara alebo upravuje.

2. Vyhradené okno Parametre, ktoré pontika rozsirenu skdlu moznosti konfiguracie.

Okno Parametre < F

Okno Parametre umoziiuje sicasni tipravu parametrov pre viacero
vybranych objektov alebo tipravu globalnych parametrov, ktoré ovplyviuji

cely vzor. D Q 0

Ak chcete upravit parametre viacerych objektov naraz, vyberte pozadované
objekty a otvorte okno kliknutim na kontextové tlacidlo alebo navigaciou
! ] )

/

B

do m Hlavna ponuka > Moznosti > Parametre

Okno Parametre

Rozlozenie Okna

Zoznam sekcii parametrov, vratane Celkové, Vypli, Stipik a Obrys. Medzi tymito sekciami
prepinajte kliknutim na nazov prislusnej sekcie.

aplikovanie zmien na nahlad efektov a pristup k dokumentacii pomocnika.

Tu sa zobrazuju parametre pre aktivnu sekciu. Ak sekcia obsahuje mnozstvo nastaveni, su

B Ovladacie tlacidla na zatvorenie okna, obnovenie parametrov na vyrobné nastavenia,
C usporiadané do viacerych kariet.

Reprezentativny priklad ovladacieho pola parametra.
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E Ovladaci prvok rozdelovaca pouzivany na upravu relativnych pomerov lavého a pravého
panela okna.

Kontextové tlacidlo poskytujice ponuku spravy. Pouzite ho na ulozenie aktualnych hodnét ako

F novych predvolenych hodnot alebo na ich "podrzanie” pre buduce objekty. Predvolené hodnoty
pretrvavaju aj po ukonceni Studio, zatial ¢o podrZzané parametre sa vztahuju iba na aktualnu
relaciu.

Sekcie

Parametre si rozdelené do niekol’kych sekcii na zéklade typu objektu alebo rozsahu parametra. Globalne nastavenia,
ktoré ovplyviiuju vetky objekty v rdmei vzoru — bez ohladu na stav vyberu — sa nachadzaji v sekcii Celkové.

O Celkové / Obrys
- E Vsetky vybrané N Manualne stehy
o 0 | | |
O Vyplii 0/ Pripojenie
@ iet O Aplikacia

Siet
@ Stipec m Sfumato Stitch
% Stipec so vzorom

Parametre

Nenumerické parametre su reprezentované Standardnymi zaskrtavacimi

poli¢kami, prepina¢mi a rozbalovacimi zoznammi. Numerické parametre 1 0 o
< , . , . . |

sa zobrazujui pomocou ovladacieho prvku, ktory obsahuje: (A) ikonu alebo

popis, (B) aktudlnu hodnotu a (C) mernu jednotku.

Ak chcete tieto hodnoty upravit, pouzite primarne tla¢idlo mysi na
hodnotu (B) pre jej zvySenie, alebo sekundarne tlacidlo mysi pre jej A

zniZenie. @6@

Panel Hodnot - DalSie Moznosti

Ovladacie prvky numerickych parametrov mozno rozbalif a zobrazif tak panel s dalsimi moznostami dprav. Kliknutim
na popis alebo ikonu parametra ziskate pristup k $pecializovanym ovladacim prvkom pre jednoduchsiu tipravu.
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Nazov parametra
|
@ Ikona parametra

Aktualna Ciselna hodnota

Minimalna povolena hodnota

=T & M m U O T >

A Maximalna povolena hodnota
B
A G Editacné pole pre manuélne zadavanie z klavesnice

D - BEOERE |

-180 -130° 180 {— E oo . v >« .

Tlacidla rychleho pristupu pre ¢asto pouzivané hodnot

H-lco ) y p pup p y

[EET ([ x JLv~.J Posuvnik pre plynulé nastavenie hodnot
F C I

Tlacidla () Zrusita () Pouzit

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Celd vySivka

D Parametre - Cely Dizajn

Tato kapitola poskytuje technicky prehlad parametrov "Cely dizajn" v Embird Studio NEXT. Tieto nastavenia
umoziuju univerzalne ovladanie projektu vysivky, pokryvaju zakladné metadata projektu, dynamiku niti a latky,
logiku ukotvenia uzatvaracich stehov a komplexni spravu podkladovych stehov pre rozne typy objektov.

Tieto parametre riadia globalne prostredie projektu a sii usporiadané do niekol’kych funkénych kariet:

« [T Hlavné nastavenia dizajnu

[ Nastavenia stvisiace s nitou

» [ Nastavenia stvisiace s latkou

[T Uzatvaracie stehy

« (7] Odsadenie podkladovych stehov

(7 Vyplinové podkladové stehy

= Podkladové stehy stlpika a aplikacie

(%) Hlavné Nastavenia Dizajnu

azov: Tento parameter sa pouZiva na identifikiciu pouZivatel’om definovanych vzoriek okrajov.
N Tent t dentifik tel'om defi ych k ok
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Referencna sirka, Referencna vyska: Tieto hodnoty definuji rozmery ohranicujticeho raméeka pre pouzivatelom
definované vzorky okrajov.

Rezim prili§ dlhého stehu: Vic$ina vysivacich strojov vynucuje limit maximalnej dizky stehu, zvy¢ajne 12,7 mm
(priblizne 0,5 palca). Ked’ digitalizovana cesta prekro¢i tento limit, Studio moéze bud’ vlozit medzipodporné body ihly
na rozdelenie stehu, alebo ho nahradit prechodovym stehom. Body ihly mézu sposobit neziaducu textiru, zatial ¢o
prechodové stehy mozu zostat volné; toto ovladanie umoziiuje vyber preferovanej metédy zmiernenia.

Kombinovat usporiadané éasti obrysu: Ked je tato funkcia povolena, konsoliduje prvky obrysu do vacsich

stivislych segmentov pocas procesu optimalizicie Usporiadat ¢asti obrysu. Ked’ je zakdzan4, prvky zostavaju
oddelené pre podrobnejsie manuélne tpravy.

) Nastavenia Suvisiace S Nitou 5

Medzera zaciatku/konca vyplni: Toto nastavenie zaviddza miernu vol'u, aby sa
zabranilo hromadeniu alebo vydiivaniu nite na hraniciach vyplinovych oblasti. Je to
obzvlast dolezité, ked je okolo vypliiového objektu umiestneny

obrys z beznych stehov.

=:

\\ A / Medzera zaciatku/konca stipikov: Toto definuje vol'u na za¢iatku a konci
-»e - objektov zalozenych na stlpikoch. KedZe vektory na obrazovke predstavuji osi
\\ V V\ stehov, skuto¢na Sirka nite je vicSia; tito medzera zabranuje nevzhladnému
hromadeniu nite na koncoch stlpikov a stlpikov so vzormi.
Minimélna dizka stehu: Globalne obmedzenie, ktoré zabratiuje generovaniu stehov kratsich, ako je zadana
hodnota, na ochranu stroja a latky.

(7] Nastavenia Suvisiace S Latkou

Dodato¢na kompenzacia tahu: Tento parameter poskytuje globalne nastavenie pre
rozne typy latok. Ak je latka vysoko elasticka alebo maju stehy tendenciu sa prepadavat,
zvysenie tejto hodnoty prida kompenzaciu fahu stcasne pre cely dizajn.

EN Dodatoéné rozostupy: Toto umoziiuje univerzalne ipravy hustoty na prispésobenie
roznym hribkam niti. Ak konkrétna vol'ba nite sposobuje, Ze dizajn vyzera prilis riedko
alebo prilis husto, pouzite tento posuvnik na prekalibrovanie celkovej hustoty.
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(7] Uzatvaracie Stehy - Globalne Nastavenia

-

L 4 Upeviiovacie stehy st nevyhnutné na ukotvenie nite a zabranenie jej parania pocas
odstrihov. Kontrola tychto stehov je hierarchicka; tato ¢ast definuje globélne
predvolené nastavenia kategorizované podla typu objektu.

+ Upevitovacie stehy vyplne: Automatizované zaistovacie stehy pridané pred a po
N prechodovych stehoch pre objekty typu Vypln (Fill), Siet (Mesh) a Sfumato.

Upeviiovacie stehy obrysu: Automatizované zaistovacie stehy pre objekty typu Obrys (Outline) a Spojenie
(Connection).

Upeviiovacie stehy stipika: Automatizované zaistovacie stehy pre objekty typu Stipik (Column), Stipik so vzorom
(Column with Pattern) a Aplikacia (Appliqué). (Vynimky zahfniaji prechodové stehy v ramci stlpikov presahujice
irku 1,2 cm).

Upevitovacie stehy manuilneho stehu: Automatizované zaistovacie stehy Specificky pre objekty typu Manuélny
steh (Manual Stitch).

Dizka upeviiovacich stehov: Definuje maximalnu pripustni dizku pre vietky typy automatizovanych upeviiovacich
stehov.

Poznamka: Tieto globélne predvolené nastavenia mozno prepisat na turovni jednotlivych objektov
prostrednictvom Parametrov objektu.

) Odsadenie Podkladu

Toto globalne nastavenie uréuje vzdialenost okrajovych a cik-cak podkladov od hranic objektu v celom projekte. K
dispozicii s dva rezimy:

1. Optimalizované a Skalované odsadenie (v %): Odsadenia sa automaticky vypoéitaji na zaklade vel'kosti
objektu, pricom sa pouZije globalna percentudlna mierka na prisposobenie dizajnu elastickym alebo
vysokovlasovym latkam (napr. pouzite >100 % pre fleece).

2. Absolitne odsadenie (v palcoch alebo milimetroch): Nastavuje pevnt vzdialenost pre vSetky odsadenia
podkladu bez ohl'adu na rozmery objektu.

ovladacie prvky sa prisposobia zvolenému rezimu:

Af : A’ B Rezim sa vybera pomocou rozbal'ovacieho pola na tejto karte. Nasledujtice
-t /// §~\\\t
'
{

Odsadenie okrajového podkladu (A): Ovlada globalnu vzdialenost
odsadenia pre okrajové podklady vo vyplniach, stlpikoch a aplikaciach.

Odsadenie cik-cak podkladu (B): Ovléda globalnu vzdialenost
odsadenia pre cik-cak podklady vo vyplniach, stlpikoch a aplikaciach.
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() Podklad Vyplne

Definuje minimalne a maximalne dizky stehov pre $truktiiry okrajového a cik-cak podkladu $pecificky pre objekty
typu Vypln (Fill).

™ Podklad stipika a aplikacie

Definuje miniméalne a maximalne diZky pre typy ‘podkladovych stehov:
stredovy chod (A), okrajovy (B) a cik-cak (C) pre stlpcové objekty a
aplikacie.

Poznamka: Globalne predvolené nastavenia podkladovych stehov mozno prepisat pre konkrétne objekty
prostrednictvom ich individuélnych nastaveni Parametrov.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Viybrané objekty

« r Parametre - VSetky Vybrané

V sticasnosti je jedinym lokdlnym parametrom, ktory je univerzalny pre vsetky typy objektov vysivky, Farba.

Existuje viacero metdd na dpravu farby vybranych objektov. Pre komplexny prehlad si pozrite
kapitolu Farby.

Ak chcete upravit farbu vybranych objektov prostrednictvom tohto rozhrania, kliknite na farebné pole, ¢im otvorite
okno Miesac farieb, kde mozete definovat konkrétnu farbu alebo vybrat existujticu farbu nite z katal6gu.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Vypln
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@ Parametre - Vypln

Tato kapitola poskytuje komplexny sprievodca parametrami vyplne. Podrobne opisuje nastavenia dostupné pre tri
hlavné typy vyplni: Jednoducha vypli (Plain Fill), ktor4 zahfiia moZnosti pre vzory, rozostupy stehov, uhly a
podkladové stehy; Automaticky stlpik (Auto Column), ktory vysvetluje automatické generovanie saténového
stehu; a Vypli motivom (Motif Fill), ktora pokryva vyber motivu, rozostupy, konfiguraciu mriezky a mierku.
Okrem toho sa tato kapitola venuje pokrocilym funkcidm, ako je kompenzécia tahu, prechody a rozne efekty
pouzitelné pre objekty vyplne.

Tieto parametre sa vztahuji vyluéne na objekty vyplne.

Objekt vyplne pozostava z jedného vonkajsSieho okraja. Bod (A)
predstavuje zaciatocny uzol okraja. (B) oznacuje posledny steh
vyplne spolu so smerovymi ¢iarami podkladovych stehov. Centralny
symbol oznacuje ohniskovy bod (C) pre Specialne efekty, ak st
pouzitelné.

Otvory v objekte vyplne sa vytvaraji nezavisle pomocou nastroja
Otvor (Opening tool). Vyrezavanie v objekte vyplne sa taktiez
vytvara nezavisle pomocou nastroja Vyrezavanie (Carving tool).

Objekt vyplne mozno spracovat stehmi pomocou jednej z nasledujicich metdd:
™ Moznosti Vyplne
1. = Jednoducha vypli (Plain Fill) - Paralelné beiné stehy vyuzivajtce Specificky vzor.

2. Iy Automaticky stipilg (Auto Column) - Objekt je automaticky vyplneny stehmi spésobom
identickym s objektmi stlpika.

3. ¥* Motivy (Motifs) - Objekt je vyplneny jednym alebo viacerymi stehovymi motivmi.
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Jednoducha vypln a vypln automatickym VyplA motivom
stlpikom (satén)

-

<

Kompenzacia tahu (Pull Compensation) sa vztahuje na predizenie kazdého stehu na okraji
objektu, aby sa zohladnilo stahovanie nite (na elastickych latkach) alebo prepadavanie (na flise).
Stahovanie nite sposobuje, Ze sa konce stehov stahuji dovniitra, ¢o vedie k objektu, ktory je mensi alebo uzsi, nez
bolo zamyslané.

Ovladaci prvok s touto ikonou sa pouziva na pristup a ipravu nastaveni Kompenzacie tahu.

= 1. Parametre Jednoduchej Vyplne

Jednoducha vypli (tiez bezne zndma ako Tatami vypli alebo Ceed vyplii) je technika pouzivana na pokrytie
velkych ploch radmi paralelnych beznych stehov.

Hlavné technické komponenty Jednoduchej vyplne zahrnaju:

« Rady: Softvér rozdel'uje velkd vektorovii plochu na rady. Tieto rady si umiestnené podla Specifickej hodnoty
Rozostupu (hustoty). Tesny rozostup poskytuje tiplné pokrytie latky, zatial’ ¢o $irsi rozostup vytvara ahky,
priesvitny efekt.

« Vzory vpichov ihly: Ked sa stroj pohybuje pozdiz radu, ihla musi prenikat do latky v pravidelnych
intervaloch. Usporiadanie tychto vpichov ihly vytvara viditenu textiru. Posunutie vpichov ihly medzi radmi
vytvéara hladky, rovnomerny povrch.

« Dekorativne textiry: Zadmernym usporiadanim vpichov ihly mézu pouzivatelia vytvéarat geometrické vzory —
napriklad tehly alebo diamanty — bez zmeny farieb nite.

« Smerové ovladanie (Uhol): Uhol radov vyplne je kritickou vol'bou pri digitalizacii. Ovplyviiuje ,,lesk“ (ako
sa svetlo odraza od nite) aj stabilitu vzoru. Zvycajne sa uhly vyplne nastavuji kolmo na smer vlakien latky alebo
podkladové stehy, aby sa zabranilo kréeniu.

7 Hlavné Nastavenia

Vzor definuje textiru krycich stehov vyplne. Pouzivatelia m6zu definovat az pat vlastnych vzorov prostrednictvom

m Hlavna ponuka > Gadgets > Fragment Editors > User's Patterns . Efekt vzoru sa dosahuje Specifickym
usporiadanim bodov vpichu ihly v riadkoch stehov; v dosledku toho vzdialenost medzi tymito bodmi vpichu urcuje
dizku stehu.
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Textura krycich stehov vyplne

Efekt vzoru vytvoreny bodmi vpichu
nasledovat po objekte vyplne a jeho otvoroch.

ihly v riadkoch stehov
Do vzorovanych vyplni mozno integrovat dodato¢né ¢iary a krivky pomocou objektov Carvings, ktoré musia priamo

Dodatoc¢na textura vytvorena pomocou Carvings

Rozostup urcéuje vzdialenost medzi riadkami stehov alebo motivmi. ZvaéSeny rozostup vedie k nizsej hustote stehov.
Napriklad hodnota rozostupu 4,0 znamen4 vzdialenost 0,2 mm.

Uhol sa vztahuje na orientaciu stehov. Tento ovladaci prvok umoziuje postupné

tipravy a poskytuje pristup k panelu obsahujiicemu editaéné pole a posuvnik. Dalsie
podrobnosti st uvedené v kapitole Parametre.

] Podkladove Stehy

-21.7°
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Podkladové stehy pre jednoduchi vypli umoziiuji aktivaciu podkladovych
stehov po okraji a oboch cik-cak podkladovych stehov pre vSetky objekty typu
jednoducha vyplii. Studio automaticky vynechéava tieto podkladové stehy pri
malych objektoch, aj ked’ st povolené. Podkladové stehy mozno vypniit, ak je
latka dostatoéne pevna a nevyzaduje dodatocni stabilizaciu.

Podkladovy steh po okraji sa pouziva na vytvorenie ostrych, dobre
definovanych okrajov vyplni. Inform4cie o globélnych nastaveniach odsadenia
podkladovych stehov po okraji a cik-cak stehov najdete v kapitole

Parametre - Cely dizajn.

Cik-cak podkladové stehy — parametre ur¢ujt uhly a rozostupy pre tieto stabiliza¢né vrstvy. Cik-cak podkladové
stehy zaistia latku mriezkou vol'nych stehov predtym, nez sa aplikuju krycie stehy s vysokou hustotou. Tieto uhly
mozno upravit tu alebo v rezime uprav (stlacenim klavesov I alebo O poc¢as pohybu mysou). Ak chcete zmenit uhol,
kliknite na kruhovy indikator uhla alebo na ¢iselnti hodnotu.

A: Tvar objektu. B: Podkladovy steh po okraji. C: Cik-cak podkladovy steh.

[ Podkladové Stehy - Pokrocilé

Ovlédacie prvky na tejto karte vim umoZiiujii prepisat globalne nastavenia podkladovych stehov, ktoré sa zvycajne
aplikuji na vSetky objekty pocas generovania stehov. DalSie podrobnosti néjdete v kapitole
Individualne parametre podkladovych stehov objektu.

[ Krycia Vrstva

Vytvorit krycie stehy povol'uje alebo zakazuje krycie stehy. Toto policko by malo byt nezaskrtnuté, ked’ je na
stabilizaciu potrebny vel’ky podkladovy steh cez cely dizajn.

Parameter Mierka urcuje velkost vzoru a vysledni dizku stehov vyplne.

Nahodny posun znahodnuje Struktiru vzoru, ¢im vytvara organickejsi, nepravidelny vzhlad, o je uzitocné pri
vytvarani efektov, ako je napriklad kozuSina.

Pouzit prechody (pri nizkej hustote) zabezpecuje, Ze spojenia medzi blokmi stehov budii nahradené
prechodovymi stehmi (odstrihmi). Pretoze objekty st zriedka vysivané v jednom stivislom prechode, st rozdelené na
bloky spojené bud’ spojovacimi stehmi alebo prechodmi; tie druhé sa primarne pouzivaji pre gradientné objekty s
nizkou hustotou stehov.

(7] Strany

Dokoncit riadok, ak je rozostup viési ako definuje prahovii hodnotu rozostupu, pod ktorou sa vynechava
koncovy bod kazdého riadku stehov. Tym sa zabrani tvorbe prili§ malych stehov na okraji vyplne. Hoci tieto
vynechané body nie s pri predvolenom rozostupe zvycajne viditeIné, zachovaju sa, ak vzdialenost medzi riadkami
prekroci tiito stanovenu prahovi hodnotu.
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Vlavo: Posledny bod na kazdom riadku stehov je vynechany. Vpravo: Kompletné riadky
su zachované.

Max. nahodné rozsirenie Specifikuje maximéalne nahodné rozsirenie vypliovych stehov do stran. Toto nastavenie
pridava objektu efekt "rozstrapkanych okrajov".

7] Prechod

Parameter Prechod riadi zmenu hustoty stehov (rozostupu) napriec objektom. Namiesto
jednotnej textlry vytvara prechod vizualne vytracanie zmenou vzdialenosti medzi riadkami
stehov alebo motivmi. To umoziiuje dosiahnut umeleckejsie vysledky v porovnani so
Standardnymi plochymi vyplinami.

) Prechody st nevyhnutné na dosiahnutie tieiovania v 3D §tyle a mieSania farieb
T prostrednictvom prekryvajuicich sa vyplni. Pri pouziti riedkych prechodov sa odporica
\g povolit Pouzit prechodové stehy pre Cisté prechody medzi blokmi stehov.

Priklad: Prechod rozostupu (hustoty). Ak je zékladny rozostup nastaveny na 0,4 a Prechod
na 10,0, softvér postupne zvysuje vzdialenost riadkov, az kym spodny rozostup nedosiahne 10,4. Vysledkom je husta
horna ¢ast, ktora prechadza do riedkej, otvorenej Struktiry.

« Funkcionalita: Vzdialenost riadkov sa dynamicky meni od zakladnej hodnoty rozostupu po hodnotu
Rozostup + Prechod.

o Matematicky rozsah: Hodnota Prechodu moze byt zaporna (napr. -10). V tychto pripadoch musi byt

zdkladny rozostup dostatocne vel'ky (napr. 11), aby sa zabezpecilo, Ze konecny sicet zostane vacsi ako
nula.

o Hustota stehov: Kladna hodnota prechodu zvysuje rozostup (znizuje hustotu), zatial' ¢o zaporna
hodnota zniZuje rozostup (zvysuje hustotu) vzhladom na pociatocny bod.
« Typy prechodu: Pouzivatelia si m6zu vybrat z niekol’kych schém:
o Linearny: Konzistentné zvySenie alebo zniZenie hustoty z jednej strany objektu na druhi.
o Centralny: Hustota je koncentrovana (alebo znizena) v strede objektu a prechadza smerom k okrajom.

[ Efekt

Efekt nastavenia umoZziiujii kombinovat Jednoduchii vyplii s moznostami ako VIna, Obrysova vyplii, Radialna vypli,
Stvorcova vyplii a Zaoblena vyplii. Parametre vlny, ktoré definuji zakrivenie riadkov vyplne, mozno upravit pomocou
ovladania vlny alebo ipravou hodnot parametrov. Radialne, $tvorcové a zaoblené efekty generuju stehy v Spirale
vychadzajicej z Ohniskového bodu. Tento Ohniskovy bod mozno premiestnit v Rezime tprav uzlov.
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[ Zaistovacie Stehy

Parametre na tejto karte umoznuji ovladanie na trovni objektu, ¢im sa prepisuji
globélne nastavenia zaistovacich stehov. T4to schopnost umoziiuje individuélne prisposobenie zaistovacich
zaistovacich stehov pre konkrétny objekt.

Této karta rozsiruje funkcionalitu nad ramec jednoduchych globalnych predvolieb tym, Ze poskytuje:

» Asymetrické ovladanie: Nezavislé nastavenia pre zaciato¢né (tie-in) aj koncové (tie-off) zaistovacie stehy.
« Vylepsené uzamknutie nite: Moznosti vyuzitia pokrocilych vzorov zaciato¢nych stehov (napr.
samoprekryvajuce sa Struktiry) na dosiahnutie silnejsieho ukotvenia v situaciach, kde je zékladny linearny uzol

nedostatocny.
. \Q .

I 2. Parametre automatického stipca

Vypli automatického stipca je $pecializovany rezim generovania stehov, ktory vyplni vel’ky, ¢asto zloZity tvar, ako
keby bol zlozeny z viacerych prepojenych Saténovych (cik-cak) stlpcov.

Hlavné funkcie vyplne automatického stlpca zahffaji:

« Stehy sledujiice obrys: Na rozdiel od pevného uhla Jednoduchej vyplne, stehy automatického stipca menia
svoju orientdciu tak, aby zostali priblizne kolmé na okraje tvaru. To je idedlne pre zakrivené objekty, ako su
okvetné listky kvetov alebo pismena.

« Variabilna dizka stehu: PretoZe stehy prechadzaji cez $irku segmentov "stipca” vytvorenych softvérom,
dlzka stehu sa meni podl'a hribky tvaru v akomkol'vek danom bode.

« Saténovy podklad: Objekty automatického stipca pouzivajii podklady $pecifické pre stipce (ako Stredovy,
Okrajovy alebo Cik-cak) namiesto podkladov zaloZenych na mriezke, ktoré sa pouzivaji pre Standardné vyplne.

(7 Hlavné nastavenia
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Vlastnost Vzor funguje rovnako ako pri pouziti v jednoduchej vyplni.

Pouzif vzor aktivuje vybrany vzor v rameci automatického stipca (Auto Column). Ak nie je zadiarknuté, stehy stipca sa
vygeneruju bez vzoru.

Rozostup ma rovnaky vyznam a funkciu ako pri jednoduchej vyplni.

7] Podklad

Automaticky automaticky vyberie vhodny typ podkladu pre objekty automatického stipca.

Stred aplikuje podklad prebiehajiici pozdiz stredu stipcov. Je vhodny pre malé alebo tizke objekty.
Okraj (Edge) podklad nasleduje obvod objektu a odportica sa pre stredne vel'ké az vel'ké objekty.
Cik-cak podklad by mal byt kombinovany s okrajovym podkladom pre vel’ké alebo hrubé objekty.

Vlastnost Rozostup cik-cak podkladu sa zvycajne nastavuje ovela Sirsie ako rozostup pouzity pre krycie stehy.

() Podklad - pokrocile

Tieto ovladacie prvky umoziiuji prepisat globalne nastavenia podkladu pre konkrétne objekty. Viac informécii néjdete
v kapitole Individuélne parametre podkladu objektu.

(7] Strany

Vlastnost Kompenzacia tahu je podrobne popisana na zaciatku tejto kapitoly.

%% 3. Parametre motivu

Vyplii motivom je dekorativna technika, pri ktorej sa plocha vyplni opakujiicimi sa vzormi alebo malymi
vySivkovymi vzormi (motivmi) namiesto stvislych radov stehov. Funguje podobne ako vzor tapety, pricom vybrany
motiv dlazdicuje cez vektorovy tvar.

Hlavné technické sti¢asti vyplne motivom zahinaju:

« Motiv: Namiesto jednoduchych vpichov ihly softvér pouziva "vzorku" alebo "fragment" nazyvany motiv.

« Systém mriezky: Motivy st usporiadané na matematickej mriezke. Mozete ovladat Rozostup medzi tymito
motivmi horizontalne aj vertikdlne, ¢o umoziiuje vytvorit hustu textiru podobni ¢ipke alebo riedky, rozptyleny
vzhlad.

« Posun radov: Aby ste sa vyhli strnulému vzhladu "stipcov", mozete pouzit parameter Posun radu. Tym sa
posunie kazdy rad motivov, ¢im sa vytvori striedavé rozlozZenie.

Klacové technické vlastnosti a vyhody:
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1. ZniZeny pocet stehov: Pretoze vyplne motivom ¢asto obsahuji prazdny priestor medzi dekorativnymi
prvkami, zvycajne pouzivaju ovela menej stehov ako sivisla jednoducha vypli. Vdaka tomu je vysivka miksia a
pruznejsia, ¢o je idealne pre lahké latky.

2. Mriezky s viacerymi motivmi: Pokrocilé nastavenia umoziuji definovat mriezku (az 3x3) obsahujticu rézne
motivy. Softvér potom cyklicky strieda tieto motivy v ramci objektu, ¢im vytvara komplexné efekty podobné
mozaike.

3. Skalovatel’nost: Parameter Mierka motiva umoziiuje zmenit velkost celého vzoru. Na rozdiel od zmeny
velkosti hotového dizajnu, zmena vel'kosti vyplne motivom v softvéri na vySivanie automaticky prepocita pocet
opakovani tak, aby dokonale vyplnili plochu.

] Hlavné nastavenia

A Motiv je jednoduchy stehovy dizajn pouzivany na vyplnenie objektu namiesto paralelnych stehov. Pouzivatelia
mozu definovat az 5 vlastnych motivovv = Hlavna ponuka > Gadgets > Fragment Editors > User's
Samples

Vlastnost Rozostup pre rady motivov sa zvycajne meria v niekol'kych milimetroch.

Vlastnost Uhol definuje orientaciu radov motivov.

(7] Mriezka

V radmci jedného objektu moZno pouZit viacero motivov. T4to karta umoZziiuje konfigurciu mriezky motivov
pozostavajcej z az 3 radov a 3 stlpcov.

Rady a Stipce definujt rozmery mriezky motivov.
Celkovy posun X a Celkovy posun Y umoziiujii premiestnif vyplii motivom pozdiz osi X a Y.

Dalsie podrobnosti najdete v kapitole Vyplii viacerymi motivmi.

[ Krycia vrstva

Pouzit prechodové stehy urcuje, ¢i sa medzi vzdialenymi radmi motivov alebo stehov pouzije prechod (odstrih)
alebo spojovaci steh.

Posun radu urcuje vzdialenost posunu medzi susednymi radmi motivov.

% Sirka motivu upravuje horizontalnu mierku motivu pri zachovani konstantnej vysky.
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Mierka motivu upravuje vel'kost motivu v oboch osiach sti¢asne a ovplyviiuje vysledni dizku stehu vyplne.

7] Prechod

Funkcionalita Prechod zostava konzistentna s jej aplikaciou pri jednoduchej vyplni.

[ Efekt

Vyplii motivom je kompatibilna vyhradne s vinovym efektom. Ostatné efekty nie st
pre vyplih motivom pouzitelné.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Vyplii viacerymi motivmi

é% Vypln S Viacnasobnymi Motivmi

Embird Studio NEXT podporuje integraciu niekol’kych motivov v rdmci jedného vypliového objektu. Tieto
viacnasobné motivy mozno prisposobif pomocou réznych parametrov, vratane mierky, posunu, uhla, vinenia a
prechodu. Softvér automaticky spracovava velkost motivov, aby zabezpecil bezproblémovi integraciu. Tato technika
umoziuje vytvaranie komplexnych, jedinecnych a dokonca aj nahodnych vyplinovych vzorov.

Ak cheete vyuzit tito funkeiu, iniciujte vypliiovy objekt, otvorte jeho parametre a vyberte rezim Motiv. Ked’ ste v
tomto rezime, prejdite na kartu tabul’ky.

Viacnasobné motivy mozno kombinovat so vSetkymi Standardnymi moznostami pre jeden motiv, ako si mierka,
posun, uhol vyplne, vinenie a prechod. Hoci vybrané motivy musia zachovavat jednotné rozmery, pouzivatel to
nemusi spravovat manualne; softvér automaticky zmeni vel’kost zvolenych motivov tak, aby zodpovedali "hlavnému"
motivu. Hlavny motiv je ten, ktory je vybraty na strinke Hlavné nastavenia a je zobrazeny v bunke vlavo hore v
tabulke motivov.

Karta pre tabul'ku viacndsobnych motivov je viditelna iba vtedy, ked’ je v okne parametrov vyplne aktivny
rezim Motiv.

Poutzite ovladacie prvky Riadky a Stipce na definovanie rozloZenia motivov. Softvér umoziuje konfiguraciu tabulky
az do 3x3 motivov.
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Konfiguracia tabulky 2x1 obsahujuca Implementacia dvoch motivov v
dva odliSné motivy. ramci toho istého vysivacieho
objektu.

Definovanim poétu riadkov a stipcov stanovite konkrétnu mriezku pouzitd na vyplnenie objektu. Pre jednotlivé bunky
v tabul'ke mozete vybrat bud preddefinované, alebo pouzivatePom definované motivy. Po nakonfigurovani
mriezky kliknite na tlacidlo &] Pouzit, () Generovaf stehy alebo () OK, aby ste nové nastavenia aplikovali na
objekt.

Porovnanie vyplne Motiv a vyplne Siet

V Embird Studio sa na pokrytie rozsiahlych ploch dekorativnymi vzormi pouzivaja vyplii Motif Fill aj Mesh Fill;
lisia sa vSak vyrazne svojou geometrickou Struktirou a vrstvenim stehov.

Motif Fill

Vyplii Motif Fill funguje podobne ako tapeta. Této metéda opakuje maly, vopred digitalizovany vySivaci prvok —
znamy ako motiv — v Struktirovanom usporiadani riadkov a stlpcov v rdmci vnitra vektorového objektu. Je to
systematicky pristup k vyplneniu priestoru konzistentnymi, opakujicimi sa jednotkami. Motif Fill vyuziva presné,
malé, vopred digitalizované vzorky stehov na zabezpecenie jednotnej textury.

Mesh Fill

Vypli Mesh Fill predstavuje modernejsi a flexibilnejsi pristup k digitalizovaniu. Namiesto spoliehania sa na
jednoduché opakovanie si vypliiové stehy distribuované pomocou roznych geometrickych a organickych algoritmov
na vyplnenie priestoru. Tie mozu zahfnat fraktalové vzory, simulacie rastu rastlin alebo "balenie" pismen a
sekundarnych tvarov na vyplnenie plochy objektu. Tato metéda umoznuje dynamickejSiu a menej jednotni estetiku v
porovnani s tradi¢nymi vyplnami motivov. Mesh Fill generuje zakrivené cesty, na ktorych sa stehy vypocitavaji
dynamicky.

Embird Next Strana 185 z 360



Vypln Mesh fill = dynamickejSia nez vypln Motif fill

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Siet

@ Parametre - Mesh

Vypli Mesh je $pecializovany typ vyplne charakteristicky svojou velmi nizkou hustotou. Na rozdiel od standardne;j
"Satin" alebo "Tatami" vyplne, ktora je navrhnuta tak, aby poskytovala plné pokrytie tvaru, je vyplih Mesh zdmerne
"volna", aby umoznila viditel'nost podkladovej latky medzi stehmi. Mesh je idealny pre stippling, vol'ne stojacu ¢ipku
(FSL) a iné dekorativne vyplne s nizkou hustotou.

Téato kapitola poskytuje komplexného sprievodcu parametrami pre objekty Mesh v ramci Embird Studio NEXT.
Podrobne popisuje, ako ovladat vzhlad vyplni Mesh s nizkou hustotou, ktoré sii vhodné pre stippling a ornamentalne
vzory. Nasledujuce Casti vysvetluji rozne konfigurécie, vratane typov vyplne Mesh, ako s Stippling a dlazdice (Tiles),
bezné nastavenia, ako je ovladanie vrstiev a dlzka stehu, umelecké efekty a geometrické transforméacie. Okrem toho sa
tato prirucka zaobera nastavenim jednej vrstvy (Single Layer), jeho vplyvom na proces vySivania a moznostou prevodu
ciest Mesh na objekty obrysu (outline).

Tieto parametre sa vztahujt vylucne na objekty Mesh.

Objekt Mesh pozostdva z jednej vonkajsSej hrany. Uzol (A) predstavuje
zaCiatoCny uzol hrany, zatial' ¢o (B) oznacuje koniec vonkajsej hrany,
sprevadzany ciarou smeru uhla. Uhol v tomto kontexte odkazuje na uhol
transformécie. Centralny symbol oznaéuje ohniskovy bod (C) pouzivany pre
$pecialne efekty. Otvory vo vnutri vyplne Mesh sa vytvaraji samostatne
pomocou nastroja Otvor. Do vyplne Mesh je tieZ mozné pridat dekorativne
cesty pomocou samostatného nastroja Vyrezavanie.

Rozpatie Vyplne (Fill Span)

Specifické typy Mesh umoziiujii konfiguriciu rozpitia (Span) vyplne.

Rozpiitie (Span) definuje rozsah vyplne vzhladom na obrysy objektu. Dostupné hodnoty si Presah
(Overflow), Orezané (Cropped) a Vnitro (Interior).
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Pri pouziti vyplne Presah (Overflow) moze byt potrebné vylicit obrysy objektu z vyplne Mesh. Toto
nastavenie sa nachidza na karte Spolo¢né nastavenia.

V zavislosti od typu vyplne mozu rozpitia Presah (Overflow) a Vniitro (Interior) pouzit poéiatoény bod
ako vychodiskovii poziciu. Ak je pociatocny bod nedefinovany, umiestneny mimo obrysu objektu alebo sa
nachadza v otvore, vyplii sa nemusi vygenerovat. V takychto pripadoch umiestnite poc¢iato¢ny bod do vnitra
hranic objektu.

Pri rozpitiach Presah (Overflow) a Vniitro (Interior) sa vypli nemusi vygenerovat, ak je medzera medzi
cestami Mesh alebo velkost bunky prilis velkd na to, aby sa prvky cesty zmestili do objektu. Ak chcete tento
problém vyriesit, zmensite hodnotu medzery (alebo vel'kost bunky) alebo zvicsite velkost objektu.

Nastavenie Rozpatie (Span) sa ignoruje, ak je aktivovany prepina¢ Jedna vrstva (Single Layer).

Presah Orezané Vnutro

Objekty Mesh mozu byt vyplnené stehmi pomocou nasledujiicich metod:

= Moznosti Mesh

1. &5 Stippling - Vypln zaloZena na meandrujuicich stehovych drahach.

2. % Tiles - Dlazdicové vzory blackwork a teselacie.

3. /1 Net - Cipkované vyplne zloZené z ¢iar, kriviek, tvarov, fraktalov alebo labyrintovych drah.
4. 38 Knots - Dekorativne vyplne keltskych uzlov.

5.%% Crosses - Standardné vyplitové vzory krizikovej vygivky.

6. %% Glyphs - Vyplne zaloZené na znakoch pisma alebo glyfoch definovanych v kniznici.

7.9 Plant - Vetviace sa vypliiové vzory, dostupné v jednoduchom alebo kuceravom Style.

3 %/ﬁc IAN/SR\V/SR\

Stippling - Stippling - bludisko Tiles - Blackwork
nahrdelnik

N4

Lo~
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A

Tiles - teselacia Plants - jednoduchy Plants - kuceravy
rezim rezim

Net - fraktal Keltské uzly Kriziky

%) Spolocné Nastavenia

Nastavenia na tejto karte sa vztahuji na vSetky rezimy mesh.

Zahrnut vonkajSie obrysy a Zahrnit vniatorné obrysy: Ked je tito moznost povolend, obrysy objektu sa
povazuju za sucast vyplne mesh, ¢o znamena, Ze sa vySivaji rovnakym stylom ako samotna vypli. Pri pouziti vyplni
Crosses alebo Celtic Knots, ktoré presahuji hranice objektu, sa zvyéajne odportica tieto obrysy vypnit. Tieto
nastavenia sa ignoruju pri jednovrstvovych vyplniach a platia len pre viacvrstvové vyplne.

Vrstvy (len pre viacvrstvové vyplne): Kazda cesta v ramci viacvrstvovej sietovej vyplne je vySivana najmenej
dvakrat: raz dopredu a raz dozadu. Ovladaci prvok Vrstvy umoznuje pouzivatel'ovi duplikovat tieto prechody na
vytvorenie hrubsich stehovych ciest. Toto nastavenie nie je pouzitené pre jednovrstvové vyplne.

Min. steh: Urcuje najkratsiu povolent dizku stehu v ramei siefovej vyplne. Stehy st generované tak, aby ich dizka
zostala medzi definovanymi miniméalnymi a maximalnymi limitmi.

Max. steh: Urcuje najdlhsiu povolenii dizku stehu v ramei siefovej vyplne. Stehy st generované tak, aby ich dizka
zostala medzi definovanymi miniméalnymi a maximalnymi limitmi.
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3% Efekt

Sietové vyplne mozu byt vylepsené dodatoénymi efektmi, ako st Rybie oko, Cierna diera, Vir, Vlnenie a Pila. Vié$ina
efektov vyuziva objekt Bod zaostrenia ako pociatok. Poziciu Bodu zaostrenia mozno upravitv m reZime dprav

uzlov .

Ovladaci prvok Druh umoziuje vyber konkrétneho efektu alebo odstranenie efektov vyberom moznosti 'Ziadny'.

Ziadny Rybie oko

«
X

Vir VInenie
|».Mesh - |».Mesh -
Effect Effect

Premenlivé Nahodné
vinenie vinenie

Intenzita reguluje silu efektov Rybie oko, Cierna diera a Vir.

Vzdialenost, Poéet a Uhol ovladaju parametre pre efekty Vinenie a Pila.

Cierna diera

Pila

|».Mesh -
Effect
Premenliva
pila

Dokonca aj zakladné siefové vyplne, ako st jednoduché rovné ¢iary, mozu pri pouziti efektu vytvorit zlozité textiry.

Vinenie aplikované na jednoduchu vzorku ciernej vysivky (horizontalne Ciary)

Upozornujeme, ze zakladnym prvkom kazdého dizajnu vysivky je steh - kratka, rovna ¢iara. Hoci efekty
pontkaji Sirokd skalu uprav, pouzitie extrémnych hodnot parametrov moze viest k skreslenej vyplni. K tomu
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dochadza, ked’ geometrické operacie dosiahnu mierku, ktora zasahuje do fyzickych rozmerov jednotlivych
stehov.

<> Transformacie

Ovladacie prvky na tejto karte umoznuju pouzivatel'ovi posivat, skosit, otacat alebo aplikovat perspektivne projekcie
na sietovi vyplii. Tieto operacie mozno kombinovat s nastaveniami Efekt. Na rozdiel od efektov, ktoré deformujt
geometriu vyplne, transforméacie zachovavaju vniitorny vzhlad vyplne pri jej premiestiiovani alebo zmene orientécie.
Posun ulahcuje pohyb vyplne.

Skosenie umoziiuje Smykové skreslenie vzoru vyplne.

Perspektiva dodava vyplni trojrozmerny vzhlad.

Uhol umoznuje rotaciu vzoru vyplne.

G

</

(¢
SN (AN ()]

Sietova vypln Sietova vypln otoCena o 45
stupnov

V rezime tprav uzlov je transformaény uhol siete na obryse objektu indikovany
smerovou ¢iarou (B).

Skosenie, rotacia a perspektivna projekcia vyuzivaji Focus Point (bod
zaostrenia) ako stred ota¢ania. Pouzivatel moze zmenif umiestnenie Focus
Point po¢as pracev m reZime vprav uzlov

(7] Zaistovacie Stehy

Parametre na tejto karte umoziuji ovladanie na urovni objektu, ¢im sa prepisu

globélne nastavenia zaistovacich stehov. Tito funkcia umoziuje individualne nastavenie zaistovacich
zaistovacich stehov pre konkrétny objekt.

Tato karta rozsiruje funkénost nad ramec jednoduchych globalnych predvolieb tym, Ze poskytuje:

» Asymetrické ovladanie: Nezavislé nastavenia pre zaciatocné (tie-in) a koncové (tie-off) zaistovacie stehy.
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+ VylepsSené uzamknutie nite: Moznosti vyuzitia pokrocilych vzorov za¢iato¢nych stehov (napr.
samoprekryvajuice sa Struktiry) na dosiahnutie silnejsieho ukotvenia v situaciach, kde je zakladny linearny uzol

nedostatocny.
Ko \Q .

Poznamky

Nastavenie Jednej Vrstvy

Jedna vrstva je dostupna moZnost pre urcité typy sietovych vyplni. Ked je povolend, vniitro sietovej vyplne
sa vysiva jednym prechodom nite. Spojenia medzi prvkami vyplne st vedené pozdlz hran objektu. Ak
spojenie zalozené na hranach nie je mozné, vlozi sa prechodovy steh (odstrih niti). Niektoré vSeobecné
nastavenia, ako napriklad Po€et vrstiev a Zahrniut obrysy, nie si kompatibilné s rezimom Jedna vrstva.
Hoci je vniitorna vypln jednovrstvova, spojenia pozdlz hran sa moézu prekryvat. Tieto okrajové spojenia st
zvycCajne urcené na prekrytie susednymi objektmi alebo na odstranenie po vysivani.

Jednovrstvové siefové vyplne mozno pouzit v ich zdkladnej forme alebo previest na obrysy. Po prevode
mozno pouzit akykol'vek $tyl obrysu - napriklad saténovy steh alebo trojity bean steh. Ak chcete vykonat tiito
akciu, pouzite prikaz Previest v hlavnej ponuke.

Jednovrstvova siet Blackwork Prevedené obrysy, saténovy rezim

Ak je nastavenie Jedna vrstva vypnuté, sietova vyplii sa vySiva parnym poctom vrstiev (zvycajne 2, 4 alebo
viac).

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Siet - PreSivanie (Stippling)
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@ Nastroj Mesh - 1. Parametre Stippling

Toto je podkapitola kapitoly Parametre Mesh.

Stippling je technika dekorativnej vyplne, ktora pouziva sivisli cestu na vytvorenie meandrujiceho vzoru.
Napodobriiuje "stippling" pouzivany v tradicnom ru¢nom quiltovani, kde sa "tilajice sa" linie $iji na spojenie vrstiev
latky a vyplne bez vytvorenia tuhého alebo hustého priestoru stehov. Pretoze stippling pozostéava z jednej cesty s
vyraznym priestorom medzi liniami, vysledkom je vel'mi nizky pocet stehov a makka, flexibiln4 textura.

Tato stranka poskytuje podrobny prehl'ad parametrov Stippling dostupnych pre objekty Mesh v Embird Studio
NEXT. Podrobne opisuje dve hlavné kategorie vyplni stippling: Necklace, ktor4 zahftia znaky pisma alebo glyfy z
kniznice pozdlzZ cesty stehov, a Maze, ktora generuje jednoduchi meandrujicu vypln. Tato priruc¢ka pokryva
technické nastavenia pre kazdy rezim, vratane kontroly medzier, manipulacie s glyfmi, vyberu rozloZenia a moznosti
jednovrstvového $itia.

Kategoéria - Vyberte metédu generovania cesty stippling: A) Necklace alebo B) Maze.
Rezim Necklace umoziiuje pridavanie glyfov zo vstavanej kniznice alebo nainstalovanych pisiem pozdiz cesty

stippling. Medzera medzi vetvami sa meni okolo stanovenej medidnovej hodnoty. Rezim Maze vytvara stvisli
meandrujicu cestu s rovnomernou medzerou medzi liniami meandra.

(O CUSAS
2 55
D
% @
J
@Q 3 — %(\ N
Stippling - Necklace Stippling - Maze

V rezime Necklace su dostupné nasledujice karty:

[ A) Necklace - Karta Hlavnych Nastaveni

Typ - Vyberte si z preddefinovanych ciest stippling alebo vytvorte vlastnii cestu pomocou glyfov z kniznice a pisma.

Priemerna medzera - Medianova Sirka negativneho priestoru medzi meandrami. Skutoéna medzera koliSe nad a
pod touto nastavenou hodnotou.

Jedna vrstva - Informécie o prepinaci Jedna vrstva najdete v kapitole Parametre Mesh.
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Rozostup glyfov > Krok - Definuje frekvenciu umiestnenia glyfov pozdiz cesty stehov.
Smer - Specifikuje orientaciu glyfov (dopredu, dozadu, striedavo alebo ndhodne) pri ich umiestiiovani pozdiz cesty.
Nahodné poradie glyfov - Ked je vybratych viacero glyfov, tento ovladaci prvok zndhodni ich poradie pozdiz cesty.

Opac¢né poradie glyfov - Ked je vybratych viacero glyfov, tento ovladaci prvok zamen ich aktualne poradie pozdiz
cesty.

Rozsah - Definuje pokrytie vyplne vzhladom na hranice objektu. Moznosti zahfiaji
Overflow (Pretecenie), Cropped (Orezané) a Interior (Vnitro). V rezime
Overflow mozu byt obrysy objektov vylicené zo siete (mesh) prostrednictvom karty
Spoloé¢né nastavenia.

Vniitorna vypli, obrysy vylacené »

7 A) Necklace - Karta Pisma

Pismo - Vyberte typ pisma, z ktorého sa budu vyberat glyfy.

Text - Zadajte jeden alebo viac znakov (pismend, dingbaty alebo symboly klipartov) z vybraného pisma, ktoré sa maji
pouzit ako glyfy.

Tuéné - Povoli styl tuéného pisma, za predpokladu, ze vybrany typ pisma tento atribit podporuje.
Kurziva - Povoli $tyl kurzivy, za predpokladu, Ze vybrany typ pisma tento atribut podporuje.

Uhol - Upravuje rotéciu glyfov vzhfadom na smer cesty presivania.

[ A) Nahrdelnik - Karta Glyfy

Glyfy - Vyberte jeden alebo viacero preddefinovanych tvarov z internej kniznice.

) B) Bludisko

V rezime Bludisko su k dispozicii tri hlavné ovladacie prvky:
Typ - Vyberte medzi obrysovym, radidlnym alebo ndhodnym meandrovym rozloZenim pre struktiru bludiska.
Medzera - Fyzicka Sirka prazdneho priestoru medzi meandrovymi ¢iarami.

Jedna vrstva - Pozrite si kapitolu Parametre siete pre informacie tykajtice sa prepinaca Jedna vrstva.
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Pouzivatelska priru¢ka - Studio Next > Parametre objektu > Siet - Dlazdice

Q%E Nastroj Siet (Mesh) - 2. Parametre Dlazdic (Tiles)

Toto je podkapitola kapitoly Parametre siete (Mesh Parameters).

Dlazdicovanie (tiling) je proces pokryvania plochy pomocou jedného alebo viacerych geometrickych tvarov, znamych
ako dlazdice, bez prekryvania alebo medzier. V Studio NEXT sa dlazdicovanie dosahuje dvoma metddami: A)
vyuzitim hotovych vzoriek Blackwork alebo B) generovanim proceduralnych teselaénych mozaik.

Této stranka podrobne opisuje $pecifické parametre pre vytviranie vyplni siete zaloZenych na dlazdiciach. Zahia
aplikaciu bezsvovych vzoriek Blackwork s nastaviteInou mierkou a moznostami jednej vrstvy, ako aj generovanie
komplexnych teselaénych mozaik. Pre teselaciu tato prirucka vysvetluje ovladacie prvky pre vyber vzoru, vel'kost
buniek, skreslenie, met6dy delenia a tipravy okrajov pomocou efektov vytlacania a ohybania.

(] Kategoria A) - Blackwork

Y%
w V w V V tomto rezime sa vybrana vzorka (Sample) dlazdicuje bezsvovo, aby vyplnila cely

objekt siete.
9 Jedna vrstva (Single Layer) - Informacie o prepinaci Jedna vrstva najdete v

kapitole Parametre siete (Mesh Parameters). Upozoriiujeme, Ze moznost Jedna
vrstva nie je dostupna pre vSetky vzorky Blackwork; kompatibilné vzorky st v softvéri
$pecilne oznacené.

NV NN
ovplyviuje hustotu drah siete.

Mierka (Scale) - Tento ovladaci prvok upravuje rozmery vzoriek a priamo

[T Kategoria B) - Teselacia

A teselacia je pokryvanie plochy pomocou geometrickych tvarov, ktoré do seba
dokonale zapadaji bez medzier alebo prekryvania.

Teselaénd mozaika »
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Ovladacie Prvky Ovplyviujuce Teselaciu Zahrnaju:

Druh (Kind) - Vybera zékladny tesela¢ny vzor. Farby vyplne jednotlivych tvarov indikuji moznost delenia: tvary
dostatocne vel'ké na delenie st vyplnené zelenou farbou, zatial ¢o mensie tvary si vyplnené ruzovou farbou
(podrobnosti najdete v parametri Delenie > Prah (Split > Threshold)).

Priemerna vel’kost buniek > Velkost (Average Size of Cells > Size) - Definuje priemerni Sirku priestoru
medzi okrajmi. Skuto¢na medzera bude kolisat nad a pod touto nastavenou hodnotou.

Skreslenie > Rozsah (Distortion > Range) - Aplikicia skreslenia na siet moze
vytvorit jedinecné organické efekty. Nastavte nenulovii hodnotu na zndhodnenie
geometrie vyplne siete.

Néhodne skreslené okraje »

Delenie (Split) - Nové vzory mozno generovat rozdelenim existujicich tvarov na mensie casti. Rozne metody
vytvaraju rozne vizualne vysledky, ako je znazornené na prislusnych ikonach metod.

Dostupné metédy delenia tvarov zahfnajti: Rohové lice (Corner Spokes), Okrajové lice (Edge Spokes), Vpisanie
(Inscribe), VlozZenie (Inset) a Zmens$enie (Shrink).

@D 00w

Metody delenia demonstrované na 6-strannom tvare: 1. Rohové luce, 2. Okrajové
luce, 3. Vpisanie, 4. VloZenie, 5. ZmensSenie.

Metody Vpisanie, VloZenie a Zmens$enie generuju vnatorny tvar (ZIty) a pridruzené
vonkajsie tvary (modré).

Delenie > Prah (Split > Threshold) - Tento parameter urcuje, ktoré geometrické tvary vo vzore su vhodné na
delenie. Tvary s plochou presahujicou prahovii hodnotu sa delia pomocou vybranej metody. Nastavenie prahu na 0 %
zabezpedi, Ze sa rozdelia vSetky tvary. Vhodné tvary sa v nadhl'ade vzoru zobrazia zelenou farbou, zatial’ ¢o tvary pod
prahovou hodnotou sa zobrazia ruzovou farbou.

Rozdelit > Vonkajsie linie - Metody ako Vpisat, Vlozitf a Zmensit vytvaraji vnitorny tvar obklopeny niekol’kymi
mens$imi tvarmi. Tento prepina¢ umoziiuje odstranenie tychto vonkajsich tvarov, ¢o moze viest k ¢istejsim,
minimalistickejSim vzorom.

Rozdelit > Odsadenie - Niektoré met6dy rozdelenia vyuzivaju hodnotu odsadenia na parametrizaciu. Tento
ovladaci prvok je vypnuty pre metddy, ktoré nevyzaduji odsadenie.

Hrany: Vysledn4 teselacna sief pozostava z hran, ktoré mozno upravit pomocou nasledujicich parametrov:

Hrany > Vytlaéit - Rozsiruje hrany na vytvorenie dekorativnej geometrie v tvare hviezdy. Toto je obzvlast u¢inné pri
vzoroch obsahujicich osemuholniky (8-stranné polygény).
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Ten isty vzor (#26) zobrazeny so zvySujucim sa vytlacenim hran. Zlava doprava: 0 %,
50 %, 75 %.

Hrany > Ohnit - Nahrddza rovné hrany oblikmi, ¢o vedie k organickejsiemu vzhladu pripominajicemu mozaiku.

Profesionalny tip: Prekryté viacfarebné teselacie

Oblukové hrany

Manipulaciou s parametrami Rozdelit a Vytlacenie na identickych vzorkach teselacie mozete generovat

sofistikované viacfarebné vyplne.

Najprv duplikujte objekt, zmente farbu kopie a umiestnite ju priamo na pévodny objekt. Potom upravte
parametre Vytla¢enie a/alebo Rozdelit hornej vrstvy. Prekrytie tychto dvoch objektov tymto spo6sobom

vytvori presne zarovnand, viacfarebnu sietovi vypli.

Logika prekrytych teselacii
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Ten isty vzor — napriklad #26 — réznych farieb a Specifickych kombinacii
parametrov mozno prekryt, ¢im vznikne viacfarebna vypln: Prvy vzor (zaklad): O
% vytlacenie, rozdelené pomocou Rohovych Iucov. Druhy vzor (vrchny): 85 %
vytlacenie, bez rozdelenia.

Pretoze teselacny algoritmus generuje tvary na zaklade pevného siradnicového systému (alebo zdielaného
vychodiskového bodu), dva identické objekty s rovnakym Typom a Priemernou vel'kostou budd mat vidy
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dokonale sa prekryvajtice "kostry". Ked upravite Rozdelenie alebo Vytlacenie hornej vrstvy, v podstate
"odhalujete" spodni vrstvu cez medzery vytvorené hornou vrstvou.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Siet - MrieZka

@ Nastroj Sietovania (Mesh) - 3. Parametre Siete (Net)

Toto je podkapitola kapitoly Parametre siete (Mesh Parameters).

Sietova vypli (Net Mesh Fill) je dekorativny typ vyplne, ktory vytvara zlozité, ¢ipkované vzory vo vnutri vektorového
objektu. Na rozdiel od plnej vyplne, ktora pouziva rovnobezné linie stehov na pokrytie latky, siefova vypln pouziva
geometrické, algoritmické alebo matematické cesty na vytvorenie ,prichladnej“ struktiry. PretoZe tieto vyplne maji
vel'mi nizku hustotu stehov, st idedlne pre lahké odevy, textiry pozadia alebo vytvaranie volne stojacej Cipky (FSL),
kde vysivka drzi pokope sama o sebe bez akéhokol'vek podkladového materialu. Nazyva sa sietova vypln (Net fill),
pretoze stehy napodobiiuji fyzickd Struktiru a funkéné vlastnosti textilnej siete alebo sietoviny. Nazov je obzvlast
relevantny pri vytvarani volne stojacej ¢ipky (FSL). Ked' vysivate ,,siet” na vo vode rozpustny stabilizator, stehy musia
byt navrhnuté tak, aby sa v kazdom priesecniku vzijomne prepojili.

Této stranka podrobne popisuje parametre siete (Net) pouzivané na vytvaranie zlozitych, ¢ipkovanych sietovych
vyplni. Popisuje pit odlisnych met6d generovania sietovych vzorov: vyuzitie preddefinovanych prvkov, dlazdicovanie
$pecifickych tvarov, pouzitie fraktalovych algoritmov, generovanie labyrintovych ciest a aplikiciu Specializovanych

mriezkovych Struktir pre vol'ne stojacu ¢ipku (FSL). Okrem toho tento dokument vysvetl'uje nastavitelné parametre
dostupné v ramci kazdej kategorie, ¢im poskytuje presni kontrolu nad vyslednym vysivanym vystupom.

Parametre

Kategoria - Vyberte met6du konstrukcie siete: A) z prvkov, B) z tvarov, C) pomocou fraktalov, D) z labyrintovych
ciest alebo E) z mriezky pre volIne stojacu ¢ipku (FSL).
A\

Gpra G2
o 52

Siet z prvkov Siet z tvaru Siet - fraktal
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(") Kategoria A) - Prvky

Druh - Specifikuje konkrétny typ sietovej truktiry.

Distribticia - Definuje, ako st prvky priestorovo usporiadané tak, aby nasledovali jeden po druhom. Zatial co vzor
distribcie je vyrazne viditeIny vo velkych objektoch, jeho i¢inok na mensie objekty moze byt minimalny.

Priemerna medzera - Urcuje strednt $irku prazdneho priestoru. Skuto¢na vel'’kost medzery sa meni nad a pod touto
nastavenou hodnotou.

Skreslenie > Nahodnost - Skreslenie siete moze ¢asto priniest esteticky prijemny vysledok. Aplikujte nenulovi
hodnotu na tento ovladaci prvok, aby ste znahodnili vzor sietovej vyplne.

(7] Kategoria B) - Tvary

Druh - Specifikuje konkrétny typ siefovej Struktiry.

Distribiicia - Definuje priestorové usporiadanie tvarov. Tento vzor je najviac viditelny pri vel'kych objektoch.
Priemerna medzera - Urcuje stredni Sirku negativneho priestoru medzi tvarmi.

Jedna vrstva - Pozrite si podrobny popis nastavenia Jedna vrstva na konci kapitoly

Parametre siete (Mesh Parameters). Upozornujeme, Ze nastavenia Mierka (Scale) a Rozpitie (Span) si vypnuté,

ked je zapnuty prepinac Jedna vrstva.

Mierka - Ovlada velkost tvarov, ktoré tvoria siet. Ak je mierka nastavena pod 100 %, jednotlivé tvary sa stavaji
zretelnejsimi a celkova Struktira siete je menej vyrazna.

Rozsah - Definuje rozsah vyplne vzhladom na hranice objektu. Moznosti zahfnaji Prete¢enie, Orezané a Vniitro.
Pri vyplniach typu Prete¢enie mozno obrysy objektu vylicit na karte Spolo¢né nastavenia.

(7] Kategoria C) - Fraktaly

Typ - Specifikuje konkrétny druh fraktélovej siete.

Vyhladenie - Niektoré fraktdlové algoritmy generuju ostré, jasné cesty. Tento ovladaci prvok zjemiiuje geometriu pre
plynulejsi vzhlad.
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Organické textury siete mozno dosiahnut aplikaciou nahodnosti a vyhladenia na
fraktalovu vypln. DalSie vylepSenie mozno dosiahnut aplikaciou efektu virenia alebo
vlnenia, ako je popisané v Casti Efekt tejto kapitoly.

Priemerna medzera - Definuje strednu Sirku prazdneho priestoru v rameci fraktalovej Struktry.

Jedna vrstva - Podrobnosti o konfiguracii Jedna vrstva najdete v kapitole Parametre siete.

Skreslenie > Nahodnost - Umoziiuje ndhodné generovanie vyplne siete na vytvorenie rozmanitych textdr s
prirodzenym vzhladom.

[ Kategoria D) - Labyrinty

Tvar mriezky - Vyber4 zdkladnt geometriu mriezky pre labyrint. Moznosti zahfHaji obdlznikové, kruhové,
Sestuholnikové a trojuholnikové tvary.

Typ cesty - Kazdy algoritmus cesty generuje odli$ny vizualny $tyl pre labyrintovii Struktdru.

Bunky > Priblizna vel’kost - Nastavuje priemerny rozmer buniek labyrintu. Skutoc¢né vel'kost bunky bude kolisat
okolo tejto hodnoty.

T—I V7T

- [
Skreslenie > Nahodnost - Aplikuje geometrické skreslenie na mriezku labyrintu pre — D_,—
menej strnuly vzhlad. —~ —

Obdiznikovy labyrint s n4hodnym skreslenim  p

i

T 77—
Ori - Mriez )l XK
[ Kategoria E) - Mriezka FSL Lk
< P>
. X KX
FSL je standardna skratka pre VoI'ne stojacu ¢ipku. "
K, X
Sief z éipkovej mriezky  » NN
A XX

Typ - Vybera konkrétny vzor mriezky pre ¢ipku.
Rozostup - Urcuje strednu Sirku negativneho priestoru v rdmei mriezky FSL.

Jedna vrstva - Informécie o prepinaci Jedna vrstva najdete v kapitole Parametre siete.
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Pouzivatelska priru¢ka - Studio Next > Parametre objektu > Siet - Uzly

% Nastroj Mesh - 4. Parametre Keltskych Uzlov

Toto je podkapitola kapitoly Parametre Mesh.

Keltské uzly su tradiénou formou dekorativneho uzlovania a prepletenych vzorov. Ich najvyraznejsim znakom je
pouzitie suvislych, prepletenych linii, ktoré vytvaraji dojem cesty bez zaciatku a konca.

Této stranka podrobne opisuje parametre keltskych uzlov dostupné v nastroji Mesh
v Embird Studio NEXT. Tento sprievodca vysvetluje, ako vytvarat komplexné
vySivacie vyplne s uzlami pomocou konfiguracie nastaveni, ako su tvar uzla (okrthly,
hranaty alebo kombinovany), hriibka pramena a vel'kost jednotlivych uzlov. Taktiez
pokryva hustotu struktiry Unweave, rozsah vyplne vzhladom na obrysy objektu a
moznosti zarovnania mriezok uzlov naprie¢ viacerymi prvkami dizajnu.

Tvar - Vyberte si medzi okrihlou, hranatou alebo kombinovanou konfiguraciou geometrie uzla.
Hribka - Ovlada Sirku prameiov, ktoré tvoria siet uzlovania.

Velkost - Definuje fyzické rozmery jednotlivého uzla, ako je znazornené na nasledujicom obrazku.

Struktiira > Unweave - Zvyste tito hodnotu, aby ste vygenerovali vy$siu hustotu jednotlivych uzlov v oblasti
vyplne.

Rozsah - Urcuje rozsah vyplne uzlov vzhladom na obrysy objektu. Mozné hodnoty zahfnajti Overflow (Pretekanie),
Cropped (Orezané) a Interior (Vnitro). Pri pouziti nastavenia Overflow mozu byt obrysy objektu vylicené zo siete
prostrednictvom karty Common Settings (Spolo¢né nastavenia).

Zarovnat k spoloénej mriezke - Tato moznost umoziiuje uzlom v oddelenych objektoch zarovnat sa k jednotnej

globalnej mriezke. Aby toto zarovnanie fungovalo spravne, objekty musia zdielat rovnaki vel'kost uzla a nesmu byt na
ne aplikované ziadne efekty ani transformacie.
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Bez zarovnania Zarovnané k spolo¢nej mriezke

Nastavenie Zarovnat k spolo¢nej mriezke je nevyhnutné pre zachovanie kontinuity vzoru napriec
dizajnom zlozenym z viacerych samostatnych objektov. Bez tohto nastavenia generuje kazdy objekt svoju
vypli na zéklade vlastnych vniitornych siradnic, ¢o casto vedie k nestiladu vzorov v miestach, kde sa
objekty stretavaji.

Problém: Fragmentované vzory

Pri digitalizécii vel'kej oblasti keltskych uzlov alebo krizikovej vySivky pomocou niekol’kych mensich
vektorovych tvarov softvér prirodzene zaobchédza s kazdym tvarom ako s nezavislym kontajnerom:

« Predvolené spravanie: Kazdy objekt vypocitava umiestnenie svojich uzlov alebo krizikov na
zaklade vlastného ohrani¢ujticeho raméeka alebo bodu povodu.

« Vysledok: Aj ked st objekty dokonale susediace, cesty uzlov alebo rady krizikov budi
pravdepodobne posunuté, ¢o vytvori viditeIné a neprofesionélne $vy.

Riesenie: Globalna synchronizacia saradnic

Povolenim moznosti Zarovnat k spoloé¢nej mriezke instruujete softvér, aby ignoroval hranice
jednotlivych objektov ako "nulovy bod" pre vzor. Namiesto toho softvér vyuziva globalny siradnicovy
systém vzhladom na vySivaci rdm na vypocet rozloZenia vzoru.

« Bezproblémové prechody: Pretoze vSetky objekty odkazuji na rovnaki globalnu mriezku,
prvok vzoru, ktory za¢ina v jednom objekte, bude dokonale pokracovat v nasledujicom.

Vizuélna jednotnost: Toto je kritické pre velké vyplne pozadia alebo rozdelené dizajny, kde musi jedna sidrzna
textdra posobit neprerusene v celom poli vysivky.

Poziadavky na tispe$né zarovnanie

Aby zarovnanie fungovalo spravne, objekty musia zdielat identické geometrické vlastnosti.
Synchronizacia mriezky zlyha, ak sa 1isi ktorykol'vek z nasledujtcich parametrov:

1. Jednotna vel’kost: Parameter Vel’kost uzla alebo kriza musi byt tiplne rovnaky pre vSetky
objekty uréené na zarovnanie.

2. Ziadne transformacie: Na jednotlivé objekty nemdzete aplikovat Rotaciu, Skosenie alebo
Perspektivu, pretoze tieto operacie deformuji lokalnu mriezku a sposobia jej nestlad s
globalnymi siradnicami.

3. Ziadne efekty: Aplikovanie efektu, ako je Rybie oko alebo Virenie, na ktorykol'vek z objektov
sposobi, Ze sa vzory na hraniciach rozidu.

Tip pre pracovny postup: Pre zaistenie konzistencie vyberte vSetky objekty, ktoré maji zdielat vzor, a
sticasne aplikujte nastavenie Zarovnat k spolo¢nej mriezke v dialogovom okne Parametre. Ak
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potrebujete posunitf cely zjednoteny vzor, pouzite parametre Posun na karte Transformacie.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Siet - KriZiky

§§ Nastroj Siet - 5. Parametre Krizikov

Toto je podkapitola kapitoly Parametre siete.

Krizikovy steh je obliben4 a priamociara technika vo vysivani pocitanou nitou. Jeho
definujicou charakteristikou je pouzitie vyraznych stehov v tvare X na vytvorenie
dizajnu.

Téato stranka podrobne popisuje parametre KriZiky dostupné v rdmci néstroja Siet v
Embird Studio NEXT. Tento sprievodca vysvetluje, ako generovat vyplne v $tyle
krizikového stehu vyberom typov krizikov, ipravou rozmerov stehov a ovladanim
rozsahu vyplne vzhladom na obrysy objektu. Okrem toho sa venuje zarovnaniu
krizikov na spolo¢ni mriezku pre konzistenciu vzoru a optimalizacii hustoty stehov
prostrednictvom zlucovania kolinearnych polovi¢nych ¢iar.

Druh - Urcuje typ krizika pouzitého pre vypln siete.

Velkost - Definuje rozmery jednotlivych krizikov. VSetky kriziky v rimci objektu si zachovavaju jednotnt velkost,
pokial nie st upravené efektom alebo transformaciou.

Rozsah - Urcuje rozsah vyplne krizikov vzhladom na obrysy objektu. Dostupné moznosti zahfnaji Pretekanie
(Overflow), Orezané (Cropped) a Vnitro (Interior). Pri pouZiti nastavenia Pretekanie mozu byt obrysy objektu
vylicené zo siete prostrednictvom karty Spolo¢né nastavenia.

Zarovnat na spoloé¢ni mriezku - Tdto moznost umoziiuje krizikom v samostatnych objektoch zarovnat sa na
jednotni globalnu mriezku. Aby toto zarovnanie fungovalo spravne, objekty musia mat rovnaki velkost krizika a
nesmu byt na ne aplikované Ziadne efekty ani transformécie.

fp— ] //f-‘
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Ziadne zarovnanie Zarovnané na spolo¢nu mriezku
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Nastavenie Zarovnat na spolo¢nt mriezku je nevyhnutné pre zachovanie kontinuity vzoru v dizajne
zlozenom z viacerych samostatnych objektov. Bez tohto nastavenia generuje kazdy objekt svoju vyplii na
zdklade vlastnych vnitornych stiradnic, co ¢asto vedie k nestiladu vzorov v miestach, kde sa objekty
stretavaju.

Problém: Fragmentované vzory

Pri digitalizacii vel'kého keltského uzla alebo oblasti krizikového stehu pomocou niekol’kych mensich
vektorovych tvarov softvér prirodzene zaobchadza s kazdym tvarom ako s nezavislym kontajnerom:

« Predvolené spravanie: Kazdy objekt vypocitava umiestnenie svojich uzlov alebo krizikov na
zaklade vlastného ohrani¢ujiceho ramcéeka alebo pociatku.

» Vysledok: Aj ked st objekty dokonale susediace, cesty uzlov alebo rady krizikov buda
pravdepodobne posunuté, ¢o vytvori viditelné a neprofesionalne $vy.

Riesenie: Synchronizacia globalnych siradnic

Povolenim moznosti Zarovnat na spoloénii mriezku instruujete softvér, aby ignoroval hranice
jednotlivych objektov ako "nulovy bod" pre vzor. Namiesto toho softvér vyuziva globalny stiradnicovy
systém vzhladom na vysivaci rim na vypocet rozlozenia vzoru.

« Bezproblémové prechody: Pretoze vsetky objekty odkazuji na rovnaki globalnu mriezku,
prvok vzoru, ktory zacina v jednom objekte, bude dokonale pokracovat do nasledujiceho.

« Vizuélna jednota: Toto je kritické pre vel'ké vyplne pozadia alebo rozdelené vzory, kde sa musi
jedna sidrznd textira javit ako neprerusovana v celej oblasti vysivania.

Poziadavky na tspe$né zarovnanie

Aby zarovnanie fungovalo spravne, objekty musia zdielat identické geometrické vlastnosti.
Synchronizacia mriezky zlyh4, ak sa lisi ktorykol'vek z nasledujtcich parametrov:

1. Jednotna vel’kost: Parameter Vel’kost uzla alebo krizika musi byt Gplne rovnaky pre vsetky
objekty ur¢ené na zarovnanie.

2. Ziadne transformacie: Na jednotlivé objekty nemozete aplikovat Otoéenie, Skosenie alebo
Perspektivu, pretoze tieto operacie deformuji lokalnu mriezku a sposobia jej nestlad s
globalnymi siradnicami.

3. Ziadne efekty: Aplikovanie efektu, ako je Rybie oko alebo Virenie, na ktorjkolvek z objektov
sposobi, Ze sa vzory na hraniciach rozidu.

Tip pre pracovny postup: Pre zaistenie konzistencie vyberte vsetky objekty, ktoré maji zdielat vzor, a
sticasne aplikujte nastavenie Zarovnat k spolo¢nej mriezke v dialogovom okne Parametre. Ak
potrebujete posuniit cely zjednoteny vzor, pouzite parametre Posun na karte Transformécie.

Zluéit poloviéné éiary - Kriziky su skonstruované z poloviénych ¢iar, ktoré sa pretinaji v strede. Kolinearne
poloviéné ¢iary mozno zlicit, aby sa znizil celkovy pocet stehov. Upozorniujeme, Ze hoci tato optimalizicia zvySuje
efektivitu, moze jemne zmenit jednotnu textiru hotovej vysivky.
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Samostatné polovi¢né Zlucené poloviéné stehy
stehy

Upozornujeme, ze vypli Kriziky v ramci nastroja Mesh je urcena na dekorativne vyplne vo vnttri
vektorovych objektov a nenahradza Specializovany modul Embird Cross Stitch. Zatial' ¢o nastroj Mesh
poskytuje pohodIny sposob pridania textir krizikového stehu k akémukol'vek tvaru, $pecializovany modul
pontika pokrocilejsie funkcie Specificky pre tradi¢ény dizajn poéitaného krizikového stehu, ako je sprava celych
schém a Specializované funkcie pre spétny steh.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Siet - Glyfy

Nastroj Mesh - 6. Parametre Glyfov

Toto je podkapitola kapitoly Parametre Mesh.

Téato stranka podrobne opisuje parametre Glyfy v ramci nastroja Mesh v
Embird Studio NEXT. Tato Specializovana vypln generuje vzory siete
pomocou znakov z nainstalovanych pisiem alebo preddefinovanych
tvarov kniznice.

Pouzivatelia mo6zu urcit priemerni vel’kost bunky, aplikovat rozsahy
nahodnej rotacie pre organickejsie textlry a nastavit prahovi hodnotu
na rozliSenie medzi velkymi a malymi bunkami. Toto rozliSenie
umoziuje priradenie odlisnych glyfov na zaklade velkosti bunky. Dalsie
moznosti zahfnaju individuélne skalovanie glyfov a aplikaciu kruhovych
obrysov. Nastavenia st usporiadané do kariet pre vSeobecné moznosti, so samostatnymi ovladacimi prvkami pre
Vel'ké glyfy a Malé glyfy, aby sa zabezpecila maximalna flexibilita dizajnu.

7] Moznosti
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Priemerné vel’kost bunky - Urcuje stredny rozmer pre bunky glyfov. Skuto¢né generované vel'kosti sa budi lisit
nad a pod touto zadanou hodnotou.

Rozsah rotacie glyfov - Specifikuje rozsah, v ktorom st glyfy nahodne rotované, aby sa vytvoril komplexneji a
zlozitejsi vzhlad siete.

Mnozstvo malych buniek - KedZe bunky glyfov s generované v roznych rozmeroch, tento ovladaci prvok definuje
prahovii hranicu, ktord oddel'uje malé bunky od velkych, ¢o umoznuje rézne priradenia glyfov pre kazdi z nich.

Rozsah - Definuje pokrytie vyplne vzhladom na obrysy objektu. Dostupné hodnoty zahfiiaju Pretecenie, Orezané a
Vnitro. Pri pouziti nastavenia Prete¢enie mozu byt obrysy objektov vylticené zo Sitia na karte Bezné nastavenia.

[ Velke glyfy

Typ - Vybera zdroj pre glyfy: Pismo (zaloZené na znakoch) alebo KnizZnica (preddefinované tvary).
Mierka - Umoziuje zmenSenie vel'kosti glyfov v ramei pridelenych buniek.
Pridat kruh - Ked je povolené, okolo kazdej bunky glyfu sa prida kruhovy obrys.

Pismo - Ak je aktivny rezim Pismo, tito ponuka umoziuje vyber pisma. Modifikitory Tuéné a Kurziva si
dostupné, ak ich vybrany typ pisma podporuje.

Text - Ak je aktivny rezim Pismo, pouzite toto pole na zadanie konkrétnych znakov, ktoré sa maji pouzit ako glyfy.

Glyfy z kniZnice - Ak je aktivny rezim KniZnica, tento ovladaci prvok umoziuje vyber jedného alebo viacerych
preddefinovanych tvarov.

7] Maleé Glyfy

Karta Malé glyfy obsahuje identické parametre ako sekcia Vel’ké glyfy. To umoziuje pouzivatelom vyplnit mensie
bunky jednoduchs$imi tvarmi alebo inymi znakmi, nez aké sa pouzivajui vo vacsich bunkach, ¢im sa zabrani vizudlnemu
preplneniu v stiesnenych priestoroch.

Typ - Vybera medzi rezimami Pismo alebo KniZnica.

Mierka - Upravuje vel’kost glyfu v malych bunkach.

Pridat kruh - Povoluje kruhové obrysy pre malé bunky.

Pismo / Text - Definuje typ pisma a konkrétne znaky pre vyplnenie malych buniek.

Glyfy z kniZnice - Umoziuje vyber preddefinovanych tvarov pre malé bunky.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Siet - Rastlina
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@@ Nastroj Siet (Mesh) - 7. Parametre Rastlin

Toto je podkapitola kapitoly Parametre siete (Mesh).

Botanickd siefova vypli je generativny typ stehu, ktory vypiiia vektorovy tvar organickymi, botanickymi $truktdrami
namiesto Standardnych geometrickych vzorov. Namiesto vyplnenia plochy stvislymi radmi niti softvér pouziva
algoritmy na ,,vypestovanie“ stoniek, vetiev, listov a kvetov v ramci hranic dizajnu.

Tato stranka podrobne popisuje parametre Rastlina v ramci nastroja Mesh v Embird Studio NEXT a poskytuje dve
odli$né metddy na generovanie botanickych vyplni vysiviek: Jednoduché vetvenie a Kuceravé vetvenie. Jednoduché
vetvenie je urcené pre zakladné Struktiry rastlin, ako st korene a stonky, s moznostami zahrnutia kvetov alebo listov.
Kuceravé vetvenie poniika pokro¢ilé funkcie na vytvéaranie zlozitych, organickych foriem s kuceravymi stonkami a
vyhonkami. Tento rezim umoziuje rozsiahle prisposobenie rastu vyhonkov, vzhladu kvetov a listov a integraciu
zdkladne alebo jadra pre zlozité navrhy. Tento sprievodca sa tiez zaobera parametrami pre symetriu,
pseudonahodnost (Seed) a rozpitie vyplne.

Botanicka Siet (Plant Mesh) Je Dostupna V Dvoch Typoch:

A. Jednoduché vetvenie
B. Kuéeravé vetvenie

Typ A) - Jednoduché Vetvenie

7] Moznosti

Kind (Druh) - Specifikuje rezim botanickej siete: korene, holé stonky alebo stonky s kvetmi, listami alebo
kombinéaciou oboch.

Average Cell Size (Priemerna vel’kost bunky) - Glyfy kvetov, plodov a listov sa vykresluji v bunkéch pozdiz
stonky. Skutoc¢na vel'kost tychto buniek sa bude lisit nad a pod touto Specifikovanou hodnotou.
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Botanicka siet - jednoduché vetvenie

Span (Rozpitie) - Definuje pokrytie vyplne vzhladom na obrysy objektu. Dostupné moznosti zahfnaji Overflow
(Pretekanie), Cropped (Orezané) a Interior (Vnitro). Pri pouziti Overflow mozu byt obrysy objektu vylacené
prostrednictvom karty Common Settings (Spolo¢né nastavenia).

Pretekanie, so zahrnutymi obrysmi

[T Kvety
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Vnutro, obrysy vylucené

Kind (Druh) - Vyberte si medzi znakovymi glyfmi Font (Pismo) (pismend, dingbaty alebo kliparty) a tvarmi z

rezimu Library (KniZnica).

Scale (Mierka) - Upravuje vel'kost glyfov v rdmci ich pridelenych buniek.

Font (Pismo) - Ked je aktivny rezim Font, tito ponuka umoziiuje vyber pisma. Prepinace Bold (Tu¢né) a Italic

(Kurziva) su dostupné, ak ich typ pisma podporuje.

Text - Ked’ je aktivny rezim Font, pouzite toto pole na zadanie konkrétnych znakov pre glyfy.

Glyphs from Library (Glyfy z kniZnice) - Ked’ je aktivny rezim Library, vyberte jeden alebo viac

preddefinovanych tvarov.

[ Listy

Kind (Druh) - Vyberte si medzi glyfmi Font alebo tvarmi Library na znazornenie listov.

Scale (Mierka) - Ovlada zvicSenie alebo zmensSenie glyfov listov v rameci ich buniek.

Embird Next
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Font / Text / Library - Tieto ovladacie prvky funguji rovnako ako nastavenia kvetov, ¢o umoziiuje prisposobenie
vzhladu listov.

Typ B) - Kuceravé Vetvenie

Pozri Tiez:

« Sief kuceravej rastliny - Zakladna prirucka
« Siet kuéeravej rastliny - Pokrocilé techniky

Tato vypln rastliny pozostava z kuceravych stoniek a vyhonkov. Vyhonky mozno nahradit kvetmi, pri¢om sa vyuziji
bud vopred digitalizované tvary z kniznice, alebo znaky z akéhokol'vek pisma TrueType ¢i OpenType. Alternativne
mozno vyhonky rozsirit, aby simulovali vzhlad listov.

>

Kucerava rastlina s kvetmi a listami Ornament kuceravej rastliny so symetriou

Okrem vnutornych vyplni moze kuceravé vetvenie vytvarat komplexné kvetinové ornamenty, ked’ sa pouzije symetria a
zrkadlenie.

Postupnost vetvenia za¢ina v bode povodu objektu. Ak nie je definovany ziadny bod povodu, vetvenie zaéina ¢o
najblizsie k stredu objektu, priom sa zohladiuju vsetky vniitorné otvory. Tento pociatoény bod je kriticky pri pouziti
symetrie, pretoze bod symetrie je mapovany na pociato¢ny bod.

(7] Moznosti

Typ rastu - Urcuje, ¢i je rast vyhonkov riadeny alebo autonémny. Riadeny rast je optimalizovany pre ornamenty,
zatial' o autonémny rast je uréeny pre vSeobecné vyplne.
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Rast vyhonkov - ikony tlacidiel: 1 z bodu pévodu (autonémny), 2 z jadra (glyf pisma,
glyfy knizZnice, otvor alebo vyrezavanie), 3 z bodu pévodu alebo zo zakladne, rotacna
symetria, 4 z bodu povodu alebo zo zakladne, zrkadlené a otocené

1 2a 2b 3 4

Priklady rastu vyhonkov: 1 z bodu pévodu (autonémny), 2a z jadra (glyf kniznice), 2b
z jadra (glyf pisma), 3 zo zakladne s rotaCnou symetriou, 4 zo zakladne, zrkadlené a
otoCené

Urovne vePkosti - Rozmery vyhonkov sa mozu li§if v uréitom rozsahu. Toto ovlddanie obmedzuje tento rozsah:
hodnota 8 predstavuje celé spektrum velkosti, zatial' ¢o hodnota 1 generuje iba najmensie vyhonky.

Maximalny pocet generacii vihonkov - Vyhonky sa vyvijajua zo svojej platformy (povod, jadro, zakladna alebo
existujice vyhonky) v postupnych vrstvach znamych ako generacie. Toto ovladanie obmedzuje pocet generacii pred
ukoncéenim rastu. Rast je tiez ohrani¢eny obrysmi objektu. Obmedzenie generacii pri raste z jadra alebo zakladne
poméha zachovat celkovy tvar rastliny vzhladom na jej platformu.
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Jadro z glyfu pisma, 1 generacia Jadro z glyfu pisma, 2 generacie
vyhonkov vyhonkov

Celkova mierka vyhonkov - Upravuje mierku pre vsetky vyhonky sticasne. Tento parameter neovplyviuje zakladnu
ani jadro.

Rozsah - Definuje rozsah vyplne vzhladom na obrysy objektu. Moznosti zahffiaju Presah, Orezané a Vnitro.
Nastavenia pre obrysy objektov najdete na karte Spoloé¢né nastavenia.

Seed - Vyplne rastlin si generované pomocou pseudonahodného procesu, o zaistuje konzistentné vysledky pri
rovnakych parametroch. Seed poskytuje efektivny sposob generovania alternativnych rozlozeni bez nutnosti menit
ostatné nastavenia. Tla¢idla so $ipkami upravuji hodnotu seed a automaticky regeneruju siet, ¢o umoziiuje nahlad
v realnom Case na Pracovnej ploche.

Zdrojovy sektor pre symetriu - Symetria vyuziva Specificky sektor objektu ako zdroj pre klonovanie. Tento sektor
je definovany bodom povodu a uhlom. Pouzite tento ovladaci prvok na rotaciu zdrojového sektora okolo bodu povodu,

¢o je uzitoéné pre rotované ornamenty. Predvolené poloha je -90 stupiov (vIavo dole od bodu povodu). Tento
ovladaci prvok je pouzitelny iba pre typy rastu vyuzivajice symetriu alebo zrkadlenie.

7] Kvety

Typ kvetu - Vyberte si medzi glyfmi Pisma alebo tvarmi z KniZnice pre kvety.
Mierka - ZvicSuje alebo zmensuje glyfy kvetov.

Mnozstvo - Urcuje cielovy pomer medzi kvetmi a listovymi vyhonkami. Ked'ze generovanie je pseudonahodné,
skutoény pomer sa moze mierne liSit.

Kompresia - Ztencuje zakladiu kvetov, ¢o im umoziiuje prirodzenejsie zapadnuat do vnitornych kriviek
materskych vyhonkov.

Glyty z kniZnice - Vybera preddefinované tvary v rezime KniZnica.
Glyfy pisma - Vklada specifické znaky v rezime Pismo.
Pismo - Vybera typ pisma pre kvety zalozené na znakoch.

Rotacia - Rotuje glyfy pisma vzhladom na ich bod pripojenia na stonke.

(7] Listy
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Typ listu - Vybera geometricky tvar listov.

Sirka listu - Upravuje $irku listov bez zmeny celkového rozloZenia.
Dizka listu - Skracuje alebo predlzuje dizku listu.

Kuéeravost - Urcuje stupen zakrivenia aplikovaného na tvary listov.

Dizka stredovej ¢éiary - Priddva dekorativnu stredovii éiaru do listov; této je viditeIna iba vtedy, ak je $irka listu
vicsSia ako nula.

() Zakladna

Zakladna je predigitalizovany zaklad alebo "zac¢iatoény krizok" pouzivany vyhradne v ramci siete rastliny Curly
Branching. Sluzi ako fyzicka platforma, z ktorej zac¢inaji svoj rast algoritmické vyhonky a aponky.

Zatial’ ¢o Standardna vypln rastie z jedného bodu, Zakladiia umoznuje rastline rast zo Specifického Strukturalneho
tvaru, €o je nevyhnutné pre vytvaranie symetrickych kvetinovych ornamentov a vencov.

Pouzivatelia m6zu kombinovat viacero roznych zékladni v rdmci jedného objektu siete. To umoziiuje vytvaranie vel'mi
komplexnych "vnorenych" ornamentov:

Zakladna vs. Jadro

Je lahké zamenit si Zakladiu s Jadrom, ale plnia odli$né ulohy:

« Zakladna: Predigitalizovana "kotva" pouzivana Specificky pre symetrické ornamenty. Zvycajne tvori kruhovy
ram, z ktorého rastlina rastie.

« Jadro: Pociatocny tvar (ako znak pisma alebo glyf z kniznice) pouzivany pre rast z jadra. Rastlina rastie z
jadra, aby vyplnila okolita oblast, ¢asto pouzivané pre zdobené monogramy.

Vzorka zakladne - Rastliny mo6zu rast z jednej alebo viacerych predigitalizovanych zakladni. Tento ovladaci prvok
vybera z dostupnych vzoriek.

Zakladne s pristupné iba vtedy, ked’ je Typ rastu nastaveny na moznost rotacie alebo zrkadlenia (okrem rezimov
jadra alebo bodu povodu).

Velkost zakladne - Meni mierku predigitalizovanej vzorky zékladne.
Sirka zakladne - Ovlada $irku krizku zakladne usporiadaného okolo stredu symetrie (bodu povodu).

V rdmci jedného objektu mozno kombinovat viacero zdkladni, ¢o umoziluje prekryvajtce sa alebo pretinajtice sa
Struktdry.
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Dve zakladne kombinované v jednom Tri zakladne kombinované v jednom
objekte. objekte.

Dizajny v tejto ilustracii si monochromatické; farby boli pridané iba na odliSenie zakladni (¢ervena a zelend) a listov
(fialova).

[T Jadro

Jadro (Core) je centralne "semeno" alebo pociatocny tvar pouzivany vo vyplniach typu Curly Branching plant mesh.
Ked je Typ rastu nastaveny na Z jadra, softvér pouziva obrysy tohto konkrétneho tvaru ako platformu, z ktorej
zaCinajt rast vSetky viniCe, vyhonky a kvety.

Na rozdiel od Zakladne (Base), ktora sa zvycajne pouziva pre symetrické ornamenty, sa Jadro pouziva na vyplnenie
oblasti okolo konkrétneho centralneho prvku dekorativnymi botanickymi prvkami.

Funkcionalita Jadro je aktivna iba vtedy, ked je Typ rastu nastaveny na Z jadra.
Typ jadra - Vybera tvar jadra z Pisma, Kniznice, Otvorov alebo Vyrezavania.

Jadro typu Pismo umozinuje vytvaranie zdobenych glyfov pismen. KniZnica poskytuje tvary, ako st erby alebo
geometrické obrazce.

Vyber Otvorov sposobi, Ze vyhonky rasti z vnitornych obrysov nadradeného objektu siete. Vyrezavanie funguje
podobne, ale ide o linearne objekty, ktoré nemaji vnitornid oblast.

Mierka jadra - Upravuje vel'kost pre jadra typu Pismo a KniZnica. Tento parameter sa nevztahuje na Otvory alebo
Vyrezavanie, ktoré si zachovavaji svoje povodné rozmery.

Symetrické vyhonky - Pri pouziti glyfu jadra z Kniznice je mozné vyhonky horizontélne zrkadlit pre dosiahnutie
symetrického vzhladu.

Pozri Tiez:

« Curly Plant Mesh - Zakladna prirucka
« Curly Plant Mesh - Pokrocilé techniky

Pouzivatel'ska priru¢ka - Studio Next > Parametre objektu > Stipec
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{~) Parametre - Stipec

Tieto parametre sa vzfahuji vyhradne na vybrané objekty typu Stipec.

Tato stranka podrobne popisuje parametre objektov typu Stipec v Embird Studio NEXT. Opisuje tri odli$né metédy
vyplnania stlpcov stehmi: Vzorka Zig-Zag (saténovy steh), Prizky a Viacvrstvova vypli. Vypln Vzorka Zig-Zag
poskytuje rozsiahle moZnosti prisposobenia, vréitane vzorov stehov, rozostupov, podkladového stehu, krycich stehov a
efektov, ako sii ndhodné rozSirovanie, obalka a prechody. Vyplii Prizky generuje Ciary pozdlZ okrajov stlpca s
nastavitelnym poc¢tom a dlzkou stehov. Viacvrstvova vypln vytvara plastické efekty vrstvenim cik-cak stehov s
presnym ovladanim poctu vrstiev a odsadenia.

Objekt Stipec pozostava zo zadiatoénej zakladne, dvoch okrajov,

] koncovej zakladne a volitelnych vniitornych segmentov.
_&,/D—\U\j D (A) predstavuje za¢iatoény bod stlpca, ktory sa nachadza na prvom
"A okraji (1). (B) je koncovy bod nachadzajici sa na druhom okraji (2).
(C) oznacuje zaciatoéni zakladnu, zatial’ ¢o (D) predstavuje koncovi

zékladniu. (S) je volitelny vniitorny segment; stipec moze obsahovat viacero vniitornych segmentov.

Objekty typu Stipec mozno vyplnif stehmi pomocou nasledujiicich metéd:
1. lf4 Vypli Vzorka Zig-Zag , ktora vyuziva rozne cik-cak vzorky.
2. = Vypli Priizky , ktora pouziva éiary vysivané pozdiz obrysov stipca.

3. 1z Viacvrstvova cik-cak vyplii , obsahujiica viacero vrstiev smerom dopredu a dozadu na vytvorenie
plastickych stlpcov.

Iy 1. Vypli Vzorka Zig-Zag

Tento typ vyplne sa oznacuje ako saténovy steh, ked’ je pouzita jednoducha cik-cak vzorka.

Objekt Stipec vyplneny cik-cak vzorkami.
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7] Hlavné Nastavenia

Vzorka sa vzfahuje na konkrétny vzor cik-cak stehu, ktory vypliia objekt Stipec. Vzorky stehov sa lisia poétom stehov
arozloZenim.

' ‘ Parameter Rozostup definuje maximalnu vzdialenost medzi vzorkami stehov. Ak objekt
Stlpec tvori obluk, vzdialenost na vniitornej krivke sa automaticky zmensi.

Automatické skracovanie je funkeia, ktora znizuje dizku uréitych stehov na vnitornej
strane obluika, aby sa zabranilo nadmernej hustote stehov.

Cervené bodky na obrazku oznacuju stehy, ktoré boli automaticky skratené v ramci ostrého
zakrivenia.

(7] Podkladovy Steh

Zaciarkavacie policko Automaticky vyber podkladového stehu umoziiuje pouzivatel'ovi vypnit automatické
urcovanie typu podkladového stehu pre objekt softvérom.

Zactiarkavacie policka Stred, Okraj a Cik-cak umoziuji vyber
konkrétnych typov podkladového stehu. DalSie podrobnosti
tykajuce sa odsadenia pre podkladové stehy Okraj a Cik-cak najdete
v kapitole Parametre - Cely dizajn.

(A) oznacuje tvar objektu, (B) podkladovy steh okraja, (C) cik-cak
podkladovy steh a (D) stredovy podkladovy steh.

Parameter Rozostup urcuje hustotu cik-cak podkladového stehu.

(7] Podkladovy Steh - Pokrocilé

Ovlddacie prvky na tejto karte vim umoziiuji prepisat globalne nastavenia podkladového stehu, ktoré sa zvycajne
aplikuju na vSetky objekty pocas generovania stehov. DalSie informacie néjdete v kapitole Individudlne parametre
podkladového stehu objektu.

(7] Krycia Vrstva
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Vytvorit krycie stehy umoziiuje pouzivatel'ovi vypniit krycie stehy. Je to uzitocné, ked’ je pre dizajn digitalizovany v
externom softvéri potrebna iba podkladova vrstva.

Hladkost stehov v rohoch ovplyviiuje vejarovité rozlozenie stehov v oblastiach rohov.

Poznamka: Za stipcom moze nasledovat vyrezavany objekt, ktory dod4 stehom dodatoénii texttiru.

(%) Strany

Kompenzacia tahu predlzuje kazdy steh na okraji objektu, aby sa kompenzoval tah nite na elastickych ldtkach alebo
prepadavanie na flise. Tah nite sposobuje, Ze sa stehy stahuji dovnitra, ¢im sa hotovy objekt stava uzsim, nez bolo
zamySlané.

Max. ndhodné rozsirenie definuje maximédlne néhodné rozsirenie stehov stipca do stran. Parameter #1 sa vzfahuje
na prvy okraj stlpca a #2 na druhy. Toto nastavenie vytvara efekt "rozstrapkanych okrajov".

Obalka skracuje $pecifické stehy stipca na vytvorenie $pecializovanych vizualnych
efektov. Pri pouziti nastavenia Obélka by mali byt vypnuté vSetky podkladové vrstvy.

7 Prechod

Prechod upravuje vzdialenost medzi stehmi. Vzdialenost postupne prechidza od
zakladnej hodnoty rozostupu k hodnote rozostupu plus hodnota prechodu. Ponuka
Typ prechodu poskytuje rozne schémy gradacie.

(7] Zaistovacie Stehy

Parametre na tejto karte umoziuju ovladanie na trovni objektu, ¢im sa prepisuji
globalne nastavenia zaistovacich stehov. Tato funkcia umoznuje individualne prisposobenie zabezpecovacich
zaistovacich stehov pre konkrétny objekt.

Tato karta rozsiruje funkénost nad ramec jednoduchych globalnych predvolieb tym, Ze poskytuje:

« Asymetrické ovladanie: Nezavislé nastavenia pre zaciatocné aj koncové zaistovacie stehy.

» VylepSené uzamykanie nite: Moznosti vyuzitia pokrocilych vzorov zaistovacich stehov (napr.
samoprekryvajtice sa Struktiry) na dosiahnutie silnejSieho ukotvenia v situaciach, kde je zakladny linearny uzol
nedostatocny.
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Iy 2. Vypli Pasikmi

[T Pasiky
Pésiky st stehové drahy umiestnené pozdiz okrajov stipca.
Parameter Poéet definuje celkovy pocet pasikov.
Parametre Min. dizka a Max. dizka definuji rozsah dizky stehu. Dizky sa
upravuji automaticky, aby sa zabezpecila hladkéa aproximacia zakrivenych
casti pasikov.

Uz 3. \Viacvrstvova Vypli

Funkcia Viacvrstvova vyplii je navrhnuté na vytvorenie 3D objemu bez potreby manualnej digitalizécie viacerych
prekryvajucich sa objektov. Zatial’ co Standardné stlpce pozostavaju z jednej krycej vrstvy a volitel'nych podkladovych
vrstiev, viacvrstvovy rezim automatizuje proces vrstvenia na dosiahnutie vysky.

Parametre

Softvér generuje sekvenciu cik-cak vrstiev, ktoré postupne buduji vertikalny reliéf. To sa dosahuje pomocou dvoch
hlavnych ovladacich prvkov:

» Vrstvy: Toto definuje celkovy pocet cik-cak prechodov. Napriklad nastavenie 3 vrstiev bude mat za nasledok
dva husté podkladové prechody a jeden finalny kryci prechod.

« Odsadenie: Toto je kriticky parameter pre stabilitu. Softvér mierne "odstupnuje" Sirku spodnych vrstiev.
Zvycajne st spodné vrstvy uzsie ako finilna krycia vrstva. Tym sa vytvori pyramidovy zdklad, ktory zabezpeci,
ze finélny saténovy steh tplne obali spodné vrstvy pre hladky a profesionalny vzhlad.

Pouzitie Viacvrstvovej Vyplne S 3D Penovou Vyplhou

Viacvrstvovy rezim sa ¢asto pouziva v spojeni s 3D vySivacou penou (Puff Foam) na vytvorenie extrémneho
reliéfu, ktory je bezny pri $pickovych Sportovych siltovkach.

1. Efekt prekrytia
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Pri pouziti peny je najddlezitejSou technickou poziadavkou "prerezanie" peny ihlou. Standardné saténové
stehy nemusia byt dostato¢ne husté na to, aby ¢isto perforovali okraje peny. Pouzitim Multilayer Fill
zabezpecia opakované vpichy ihly do tej istej oblasti ¢isté prerezanie peny, Co umoziiuje po vysivani l'ahko
odstranit prebyto¢ni penu.

2. Hustota a vnikanie

Pri vySivani na penu musi byt hustota vyrazne vysSia ako pri Standardnej vysivke, ¢asto v rozmedzi od 0,1
mm do 0,2 mm. Viaceré vrstvy pomahaji rovnomerne stlac¢it penu. Bez tychto viacerych prechodov méze
pena "vycnievat" cez stehy alebo sa stehy moézu nerovnomerne vnarat do materialu.

3. Tipy pre digitalizaciu Puff peny:

o Koncové krytie: V Embird Studio sa uistite, Ze konce vasich stipcov sit "zakryté" stehmi s vysokou
hustotou. Ak st konce otvorené, pena zostane viditel'na na zaciatku a na konci stlpca.

o Kompenzacia tahu: Pri pouZiti peny zvyste kompenzéciu tahu. VySka peny taha nit viac ako
plocha latka, ¢o moze sposobit, Ze stlpce vyzeraju uzsie, nez ako sa javia na obrazovke.

o Vyhnite sa podkladovym stehom: Pri pouziti Multilayer pre penu zvycajne vypnite Standardné
stredové alebo okrajové podkladové stehy, pretoze samotné viacvrstvové prechody funguji ako
Strukturdlna podpora a pena poskytuje objem.

Pouzivatel'ska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Stipec so vzorom

&~ Parametre - Stipik So Vzorom

Tieto parametre sa vztahujii vyhradne na vybrané objekty typu Stipik so vzorom.

Tato stranka podrobne popisuje nastavenia objektu "Stipik so vzorom" v Embird Studio NEXT, funkeiu, ktord
pouzivatelom umoziuje vylepsit standardné saténové alebo stlpikové stehy dekorativnymi textdrami. Popisuje
Specifické parametre pre aplikaciu a prisposobenie tychto vzorov, vritane vyberu vzoru, upravy mierky a néhodného
posunu. Okrem toho vysvetl'uje funkciu "Natahovanie" pre adaptivne vzory, ktoré sleduju sirku stlpika — uzito¢né pri
vytvarani ¢ipkovych efektov — a nastavenie "Pocet otoceni" pre dosiahnutie Spiralovitej estetiky.

Stipik bez aplikovaného vzoru. Stipikové cik-cak stehy s
dekorativnym vzorom aplikovanym
na krycej vrstve.
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Vzor definuje texturu hornych krycich stehov.

Vadsina parametrov pre tento typ objektu je identickd so $tandardnymi parametrami Stipika, s vynimkou
nasledujicich:

1. Vzor - Definuje textiru krycich stehov. Funguje podobne ako nastavenie vzoru vo Vypliiovom objekte.
Pouzivatelia mézu vytvorit az pat vlastnych vzorovcez m Hlavni ponuka > Gadgety > Editory
fragmentov > Pouzivatel’ské vzory

2. Nahodny posun - Nahodne postiva vpichy stehov, ¢im vytvéara prirodzenejsiu alebo menej jednotnt textdru.

3. Mierka - Upravuje vel’kost aplikovaného vzoru.

4. Natahovanie - Tento prepinac¢ aktivuje adaptivny vzor, ¢o znamena, Ze textiira je Skalovana imerne k Sirke
stlpika v akomkol'vek konkrétnom bode. Je to obzvlast efektivne pri digitalizacii ¢ipkovych Struktir.

5. Poéet otoéeni - K dispozicii iba vtedy, ked je povolené Natahovanie; toto nastavenie otd¢a vzor pozdiz cesty,
¢im vytvara skriteny vzhlad.

Adaptivny vzor s faktorom mierky = 125 % a poc¢tom otoceni = 0.

V troch prikladoch vygsie sa vzor automaticky prispdsobuje meniacej sa $irke stipika. Tieto priklady boli vygenerované
pomocou nasledujicich preddefinovanych vzorov:
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1. Zvislé Ciary, 2. Tehly, 3. Parkety.

Adaptivny vzor mozno tiez kombinovat s moznostou Ndhodny posun pre vytvorenie jemnejsieho, nepravidelnejsieho
vzhladu:

Zvislé Ciary pouzité ako adaptivny Zvislé Ciary pouzité ako adaptivny
vzor s faktorom mierky = 50 %, vzor s faktorom mierky = 50 %,
poctom otoceni = 4 a nahodnym poctom otoceni = 0 a nahodnym
posunom = 1,5 mm. posunom = 1,5 mm.

Poznamka: Stipik so vzorom mozno d’alej upravif pomocou objektu Vyrezavanie (Carving) pre pridanie

dodatocnej Strukturalnej textiry.

Ikona pre Nastroj na vyrezavanie.

Upozoriiujeme, Ze objekt Stipec so vzorom (Column with Pattern) neobsahuje moznost Vytvorit krycie stehy, rezim
vyplne Pasy ani rezim vyplne Viacvrstvovy.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Aplikacia

IO Parametre - Aplikacia

Tieto parametre sa vztahujt vyhradne na vybrané objekty aplikacii.
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Tato stranka podrobne popisuje parametre objektov aplikacii v rimci Embird Studio NEXT. Vysvetl'uje tri zdkladné
vrstvy stehov potrebné na vytvorenie aplikacie — znackovacie, prichytavacie a krycie stehy — a definuje ich Specifické
tulohy v procese vySivania.

Vlavo: Objekt aplikacie so v§etkymi viditelnymi vrstvami. Vpravo: Vrstvy oddelené
pre jasnejsi pohlad na Strukturu.

Vrstva 1 pozostava zo znackovacich stehov. Ich ticelom je oznadit presné umiestnenie latkovej zaplaty na
podkladovom materiali.

Vrstva 2 pozostéva z prichytavacich stehov, ktoré upeviiujui latku aplikacie k podkladovému materialu. Je im
priradend jedine¢na farba, ktora vyzve vysivaci stroj, aby sa zastavil pred aj po vysiti tejto vrstvy. Pauza pred
prichytédvacimi stehmi umoZiiuje pouZzivatelovi umiestnit latku na vyznacenti oblast. Ked prichytavacie stehy zafixuji
zaplatu na mieste, nasledna pauza umoziuje pouzivatel'ovi orezat prebyto¢nu latku pozdlz linie stehov.

Vrstva 3 pozostava z krycich stehov. Tieto stehy prekryvaji a zakryvaju prichytavacie stehy a surové okraje latky
aplikacie.

Pozndmka: Na rozdiel od objektov stipcov (Column), objekty aplik4cii nepodporuji efekty prechodu ani
vypln pasikmi.

Aplikacia - Specifické parametre

Vad$ina parametrov aplikdcif je podmnozinou parametrov objektov stipcov (Column).

Nasledujuce dodatocné parametre sii jedinecné pre objekty aplikacii:

Farba prichytavacich stehov. Prichytavacim stehom je zimerne priradena ina farba nez znackovacim a krycim
stehom. V dizajne vysivky funguje zmena farby ako prikaz pre stroj, aby sa zastavil, ¢o umoziiuje manuélne operacie,
ako je orezavanie latky. Konkrétna farba nite zvolena v softvéri je menej dolezita nez samotna pauza vyvolana zmenou
farby.

Sirka prichytavacich stehov. Toto definuje $irku kl'ukatej drahy (cik-cak) pouZitej pre prichytavaci steh.
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Rozostup prichytavacich stehov. Toto ovldda hustotu alebo vzdialenost medzi kl'ukatymi stehmi pozdiz
prichytavacej drahy.

Rohy prichytavacich stehov. Toto nastavenie urcuje, ako softvér spracovava ostré rohy na prichytévacej drahe,
napriklad ¢i kl'ukaty steh vytvori ostry, zaobleny alebo skoseny prechod.

Odsadenie prichytavacich stehov. Primarnou funkciou odsadenia prichytévacich stehov je urobit prichytévaci steh
o nieco mensim, nez je findlny kryci steh. To zaistuje, Ze po orezani prebyto¢nej 14tky tesne pri linii prichytdvacich
stehov zostant surové okraje umiestnené dovnitra. To umoziluje findlnemu kryciemu stehu tplne obklopit a skryt
okraje latky.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Spojenie

4/ Parametre - Spojenie

Tieto parametre sa vztahuji vyhradne na vybrané objekty spojenia. Pre komplexny prehlad si pozrite podrobni
kapitolu Spojenia.

Nastavenia Maximalna a minimalna dizka funguji rovnako ako tie, ktoré sa nachadzajii v objekte

Manualne stehy.
&# &F
4 )

Spojenia sa automaticky upravia pri presune alebo inej transformacii objektov, aby
sa zabranilo nechcenému vlozZeniu prechodového stehu (odstrihu).

Moznost Prechodové stehy umoziiuje vytvaranie riadenych prechodovych stehov medzi objektmi. Ak s vysivacie
objekty umiestnené v tesnej blizkosti, odstrafiovanie malych prechodovych stehov medzi nimi méze byt naro¢né (ako
je znazornené na l'avom obrazku). PouZzitim spojenia s moznostou prechodovych stehov moze pouzivatel vytvorit
dlhsie, riadené prechodové stehy, ktoré st pristupnejsie pre odstrih niti.

A g A A A
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[T Uzatvaracie Stehy

Parametre na tejto karte umoznuji ovladanie na trovni objektu, ¢im sa prepisuji
globélne nastavenia uzatvaracich stehov. Tato funkcia umoziiuje individualne nastavenie zaistovacich
uzatvaracich stehov pre konkrétny objekt.

Tato karta rozsiruje funkénost nad rimec jednoduchych globalnych predvolieb tym, ze poskytuje:

« Asymetrické ovladanie: Nezavislé nastavenia pre zaciatocné (tie-in) a koncové (tie-off) uzatvaracie stehy.

» VylepSené uzamykanie nite: Moznosti vyuzitia pokrocilych vzorov za¢iatocnych stehov (napr.
samoprekryvajuice sa Struktiry) na dosiahnutie silnejsieho ukotvenia v situaciach, kde zakladny linearny uzol
nie je dostatocny.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Manuélne stehy

\\\ Parametre - Manualne Stehy

Tieto parametre sa vztahujt vyhradne na vybrané objekty manuélnych stehov.

Nastavenie Maximalna dizka (1) ur¢uje najdlhsi povoleny steh pri kompilacii objektu manudlnych stehov do
skutoénych stehov. AkykoI'vek manualny steh presahujiici siicet Maximalnej dlzky a Minimélnej dlzky sa automaticky
rozdeli na jeden alebo viac stehov s maximalnou dlzkou, po ktorych v pripade potreby nasleduje kratsi steh. Tento
zostavajuci steh nebude nikdy kratsi ako $pecifikovana Minimalna dlzka (2).

2 1

>

Manuélne stehy su $pecificky typ objektu, pri ktorom digitalizdtor udrziava absolitnu kontrolu nad kazdym vpichom
ihly. Na rozdiel od automatickych objektov - ako st vypliiové alebo saténové stehy - kde softvér vypocitava
umiestnenie stehov na zdklade hustoty, objekt manudlnych stehov nasleduje presné uzly umiestnené pouzivatelom.

Manuélne stehy sa primarne vyuzivaji na:

« Presné drahy: Vytvaranie Specifickych spojeni medzi prvkami dizajnu, ktoré musia nasledovat urciti drahu,
aby zostali skryté.

« Jemné detaily: Digitalizicia drobnych prvkov, ako je odlesk v oku, kde by automatické vysivanie mohlo byt
prili§ objemné.
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Hoci st body umiestnené manualne, vySivaci softvér musi dodrziavat fyzické obmedzenia vysSivacieho stroja. Vacsina
strojov nedokaze vykonat jeden steh dlhsi ako priblizne 12,1 mm az 12,7 mm. Parametre funguji nasledovne:

1. Delenie stehov: Ak manudlny segment presiahne Maximalnu dizku, softvér automaticky rozdeli tento
segment na mensie, bezpe¢né intervaly.

2. Zvy$ok: Aby sa predislo pretrhnutiu nite alebo "vt4¢im hniezdam", nastavenie Minimalna dizka
zabezpecCuje, Ze Ziadny vysledny steh nie je prili§ maly na to, aby ho stroj mohol efektivne spracovat.

[ Zaistovacie Stehy

Parametre na tejto karte umoziujt kontrolu na trovni objektu, ¢im prepisuji
globalne nastavenia zaistovacich stehov. Tato schopnost umoziuje individualne nastavenie zaistovacich stehov
pre konkrétny objekt.

Tato karta rozsiruje funkénost nad rimec jednoduchych globalnych predvolieb tym, ze poskytuje:

« Asymetricka kontrola: Nezavislé nastavenia pre zaciato¢né (tie-in) a ukoncovacie (tie-off) stehy.

+ Vylepsené uzamknutie nite: Moznosti vyuzitia pokrocilych vzorov za¢iatoénych stehov (napr.
samoprekryvajuice sa Struktiry) na dosiahnutie silnejsieho ukotvenia v situaciach, kde je zakladny linearny uzol
nedostatocny.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Obrys

/ Parametre - Obrys

Tieto parametre sa vztahujt vyhradne na vybrané objekty typu Obrys.

Objekt Obrys je vektorova cesta, ktora definuje ¢iaru namiesto vyplnenej plochy. V zévislosti od zvoleného rezimu
moze byt t ista vektorova ¢iara vykreslena ako ¢okol'vek od jednoduchého bezného stehu az po komplexny
dekorativny lem.

Této stranka podrobne popisuje $pecifické parametre pre objekty typu Obrys v Embird Studio NEXT. Skiima $est
odli$nych rezimov vysivania: Naért, ktory napodobiiuje saténové stehy s nizkym profilom; Vzorky, pre opakujice sa
dekorativne motivy; Saténové stehy, pre obrysy s konstantnou Sirkou; Aplikacia, na upevnenie vrstiev latky; Lem,
vyuzivajuci vopred digitalizované vzorky objektov; a Overlock, ktory replikuje okraje v style Sijacieho stroja
(overlocku). Tento sprievodca pokryva bezné parametre, ako su Sirka a zrkadlenie, ako aj nastavenia Specifické pre
dany rezim, ako si podkladové stehy a pokrocila geometria overlocku.

= Rezim

Kombinované pole v hornej ¢asti panela parametrov Obrysu umoziiuje vyber nasledujicich rezimov vySivania:
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1. Nacrt

Rezim Naért generuje ploché stehy pripominajtice tenké saténové stipiky. Je
idedlny pre obrysy, ktoré vyzaduji vac¢siu vyraznost nez Standardny bezny steh,

ale musia zostat tensie nez tradiény saténovy obrys.
2. Vzorky

Vzorky st dekorativne vzory stehov, ktoré sa postupne opakuji pozdiz cesty
obrysu.
3. Saténove Stehy

Saténové stehy vytvaraji kl'ukati cestu s konStantnou Sirkou, fungujicu
podobne ako stlpikovy objekt pozdlz ¢iary.

4. Aplikacia
Rezim Aplikacia generuje Specializované fixacné stehy na upevnenie latky k
A podkladovému materialu, po ktorych nasleduju krycie stehy na dokoncenie a
[ skrytie surovych okrajov latky.
5.Lem

Rezim Lem vyuziva vopred digitalizované sibory objektov ako opakujiici sa
motiv. Podporuje nezavislé nastavenia farieb pre obrysy lemu.

6. Overlock

Rezim Overlock replikuje rovné a kl'ukaté strukturélne stehy overlocku, ktoré sa
tradi¢ne pouzivaji na zabranenie Stiepeniu latky.

ReZimy Saténové stehy, Aplikacia a Lem zdielaji identické parametre, s vynimkou Farby obrysov a Dizky
vzorky lemu, ktoré su exkluzivne pre rezim Lem.

Parameter Sirka je pouZitelny pre vietky rezimy obrysu. Definuje $irku referenénych buniek pozdiz obrysu, na ktoré

sa premietaji stehy. VSimnite si, Ze kone¢na vySivana sirka sa moze liSit v zavislosti od toho, ¢i je samotna vzorka
stehu Sirsia alebo uzsia nez referen¢na bunka.
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Objekt obrysu so vzorkami stehov (vlavo) a so saténovymi stehmi (vpravo).

Moznost Flip Sides (Otocit strany) je dostupna pre reZimy Sketch, Samples, Border a Overlock. Této funkcia
zrkadli vzor stehov pozdlz drahy obrysu.

K\M®

Parametre Pre Sketch A Samples

Sketch poskytuje nizky profil obrysu, ktory napodobnuje ploché saténové vysivanie. Sluzi ako stredna hrabka medzi
beznym stehom a plnym saténovym stlpikom.

A

Parametre Sketch: Dizka (A) a Sirka (B).

Sample reZim opakuje Specificki sekvenciu stehov pozdiz dréhy obrysu. Vyber novej vzorky automaticky resetuje
Width (Sirku), Minimum Length (Minimalnu dlzku) a Maximum Length (Maximéalnu dlzku) na ich predvolené
hodnoty. Tieto je mozné manualne upravit. Pouzivatelia mozu definovaf az pat vlastnych vzoriek stehov
prostrednictvom m Hlavna ponuka > Gadgets > Fragment Editor v Casti PouZivatel’ské vzorky.

llustracia dlzky vzorky.

Pri zakrivenych drahach softvér automaticky skracuje dizky vzoriek, aby sa zachovala hladké aproximacia krivky. Ak
chcete zachovat rovnomerné dlzky vzoriek bez ohl'adu na zakrivenie, nastavte Minimum Length a Maximum
Length na rovnaké hodnoty.
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llustracia Sirky vzorky.

Parametre Pre Saténové Stehy, Appliqué A Border

Parameter Spacing (Rozostup) uréuje maximalnu vzdialenost medzi jednotlivymi vzorkami stehov. V klenutych
segmentoch sa vzdialenost na vniitornej strane krivky automaticky komprimuje.

Parameter Corners (Rohy) ovlada, ako softvér zaobl'uje alebo orezéava rohy obrysov Satin alebo Appliqué.

Pull Compensation (Kompenzicia tahu) predlzuje kazdy steh na okraji objektu, aby posobila
proti napitiu nite (na elastickych latkach) alebo prepadévaniu (na materiéloch s vysokym vlasom,
ako je fleece). Napitie nite ma tendenciu stahovat konce stehov dovnitra, ¢im fyzicka vysivka
vyzera uzia ako digitalizovany dizajn.

Moznost Auto Select Underlay (Automaticky vyber podkladového stehu) povol'uje alebo zakazuje automaticky
vyber typu podkladového stehu softvérom.

Zaciarkavacie policka Center (Stred), Edge (Okraj) a Zig-Zag (Cik-cak) umoziiuju manualny vyber Specifickych
typov podkladovych stehov pre objekt.

Pre objekty Border nastavenie Qutlines Color (Farba obrysov) definuje farbu prvkov bezného stehu, ak ich vzorka
okraja obsahuje.

Parameter Border Sample Length (DIzka vzorky okraja) uréuje mierku motivov pri ich opakovani pozdiz drahy.

Parametre Specifické pre objekty Appliqué:

Color of Tack-Down Stitches (Farba prichytavacich stehov). Prichytavacie stehy majii zdimerne prideleni int farbu
ako znackovacie a krycie stehy. Tato zmena farby déva vysivaciemu stroju pokyn na zastavenie, ¢o umoziiuje manualne
tlohy, ako je odstrihavanie latky. Konkrétna zvolen4 farba je menej dolezit4 ako pritomnost prikazu na zastavenie.
Tack-Down Width (Sirka prichytavacieho stehu). Definuje $irku cik-cak drahy pouZitej na prichyt4vanie.

Tack-Down Stitch Spacing (Rozostup prichytavacieho stehu). Ovlada hustotu cik-cakov v ramci prichytavacej
drahy.

Tack-Down Offset (Odsadenie prichytavacieho stehu). Tento parameter vytvara prichytavaci steh, ktory je o nieco
uzsi ako konecny kryci steh. To zaistuje, Ze orezany okraj latky je umiestneny dovnitra, ¢o umoziuje konecnému
saténovému stehu tplne obalit surové okraje.

[ Underlay - Karta Advanced
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Ovladacie prvky na tejto karte umozinuju prepisanie globalnych nastaveni podkladovych stehov. Podrobné informéacie
najdete v kapitole Individualne parametre podkladovych stehov.

Pre projekty vyzadujiice maximélnu kontrolu zvazte konverziu objektu obrysu na objekt stipika (Column), éim ziskate
pristup k SirSej skale parametrov.

Parametre Pre Overlock

Overlock (alebo serger) je Specializovany $ijaci stroj pouzivany na zacistovanie okrajov latky. Sticasne Sije Sev,
odstrihava prebytoc¢nt latku a obmotéva nit okolo surovych okrajov, aby sa zabranilo Stiepeniu.

Rezim Overlock v Embird Studio NEXT napodobriuje tieto obSivacie stehy. VSimnite si, Ze ide o dekorativne
simulécie vySivané na povrch latky, ktoré sa fyzicky neobvijaji okolo okraja ako skutoény steh z overlockového stroja.

Vzorka definuje $pecifickii sekvenciu rovnych alebo cik-cak stehov opakovanych pozdiz obrysu.

NN 00X YA/ Sy CRX> L]

TTTTT X000 MWV AW X000 AMAA
MM AW 00QC TTTTTL [PTTT AT

UU S»y2 [RRIE] 2> % TTTT]
\OAL AR 0000 & 0000 AR
MY AYYS OO AR R DD

Dizka bunky. Softvér vypoéita virtulne bunky pozdiz obrysu a do kazdej premietne jednu vzorku. Dizka bunky
definuje rozostup tychto jednotiek pozdlz drahy.

llustracia dizky bunky.

RozS$irenie. Tento parameter rozsiruje vonkajsi okraj vzorky overlocku. V mnohych vzoroch to vytvara prekrytie
medzi vzorkami.

Vlavo: Standardny tvar vzorky; Vpravo: Vzorka s aplikovanym hornym rozsirenim.
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Rozsirenie je neidinné pri vzorkach oznacenych ¢ervenym indikatorom.

Priecne ¢iary > Vrstvy. Priecne Ciary st jednotlivé stehy prebiehajice medzi vinitornym a vonkajsim obrysom. Tie
mozu byt digitalizované ako viacvrstvové (1, 3 alebo 5 vrstiev) na vytvorenie efektu hrubého "bean stitch" (fazul'ového
stehu), ¢o poskytuje vacsiu Strukturalnu hmotnost nez paralelné okrajové ciary.

llustracia priecnych Ciar (plné, purpurové) oproti okrajovym ¢iaram (bodkované,
cierne).

Priecne ciary > Rozptyl. Pri pouziti viacvrstvovych priecnych ciar Rozptyl ovlada boéné odsadenie medzi
vrstvami. Vysledkom je hrubsi vizualny vzhlad. Rozptyl nema ziadny vplyv na jednovrstvové ciary.

Parameter Saténovy steh > Rozostup ovlada hustotu akychkol'vek saténovych komponentov v ramei vybranej
vzorky overlocku.

Sirka definuje referenént $irku bunky pozdiz obrysu. Koneény vy$ivany vysledok sa moze lisit, ak je samotna vzorka
navrhnut tak, aby bola §irsia alebo uzsia nez bunka.

llustracia Sirky bunky.

Prevratit strany umoziuje zamenif vnitorni a vonkajsiu orientaciu overlocku.

Zakladna linia vzorky definuje referenény obrys pouzity na konstrukeiu buniek. Pretoze vntitorny obrys je kratsi
nez stredny alebo vonkajsi obrys, vyber zakladnej linie vyrazne ovplyviiuje rozostup buniek, najma v ostrych
zakrutach.

— =

/1 i il

Zlava doprava: Vnutorny obrys ako zakladna linia, Stredna Ciara ako zakladna linia,
Vonkajsi obrys ako zakladna linia.
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Kompenzacia tahu funguje tak, ako je popisané v predchadzajtcich ¢astiach, predlzuje stehy na
vyrovnanie napatia nite a vtahovania latky.

[ Zaistovacie Stehy

Parametre na tejto karte poskytuju prepisanie na irovni objektu pre globalne nastavenia zaistovacich stehov, ¢o
umoziuje prisposobenie zabezpecenia zaistovacich stehov.

Této karta pontika pokrocilé funkcie vratane:

« Asymetrické ovladanie: Nezavisla konfiguracia pre sekvencie naviazania (zaciatok) a ukoncenia (koniec).
+ VylepSené uzamykanie nite: Pristup k pokrodilym vzorom naviazania, ako si samoprekryvajtice sa
Struktury, pre bezpecnejsie ukotvenie nez zakladné linerne uzly.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Parametre objektu > Sfumato

&) Parametre - Sfumato

Tieto parametre sa vztahuji vyhradne na vybrané objekty Sfumato. Objekty Sfumato su $pecidlne navrhnuté na
tvorbu fotorealistickej vysivky, ako si portréty, krajiny a zatisia. Hoci sa objekt Sfumato digitalizuje pomocou
rovnakych vektorovych nastrojov ako objekt Vypli, logika generovania stehov je jedine¢na; softvér vytvira meandre
roznych vel’kosti a hustot, aby replikoval tony podkladového obréazka.

Této stranka poskytuje komplexny prehlad parametrov objektov Sfumato v rdmei Embird Studio NEXT. Podrobne
opisuje nastavenia na viacerych kartach, vratane automatickej a manuélnej spravy odtienov niti, maskovania farieb
pre selektivne vySivanie, nastavitelnej hustoty pre rozne tirovne detailov a vyrezavacich linii pre zvyraznenie okrajov.
Okrem toho opisuje $pecializované pracovné rezimy, ktoré ulahéuji vyber farieb a ndhlady rozlozenia odtietiov
priamo v pracovnom priestore.
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Vlavo: Dizajn zloZeny zo 6 vektorovych objektov Sfumato. V strede: Hotovy dizajn
vyplneny stehmi. Vpravo: Detail zobrazujuci meandre r6znych odtienov a hustoty.

V oblastiach s vysokou hustotou st meandre nahradené jednoduchou vypliiou pod uréenym uhlom. Sfumato
neposkytuje uplné pokrytie; namiesto toho umoziuje, aby latka zostala viditel'na cez redsie oblasti stehov. V dosledku
toho je vyber vhodnej Farby pozadia nevyhnutny, pretoze softvér vypocitava hustotu stehov na zaklade kontrastu
medzi latkou a farbami niti.

Objekt Sfumato moZze byt vyplneny 1 az 9 odtienmi niti. Tieto odtiene s bud’ generované automaticky zo Zakladnej
farby, alebo definované manuélne. Pouzivatelia mézu prepinat jednotlivé odtiene, aby ovladali farebnii komplexnost
objektu. Kazdy odtien nite obsahuje nastavitelné parametre pre Dodato¢nii hustotu a Prah odtiena.

Vyber optimélneho poctu odtienov je kriticky. Nadmerny pocet odtietiov zvySuje pocéet prechodovych stehov a ¢as
vyroby, zatial ¢o prili§ malo odtiennov nemusi presne replikovat obrazok. Vo v§eobecnosti mensie objekty vyzaduji
menej odtieflov, zatial ¢o viésie, detailnejsie objekty profituju z vysSieho poctu (zvycéajne 2 az 6 odtietiov).

Objekty Sfumato podporuju otvory a vyrezavanie podobne ako Standardné objekty Vypln. Vyrezavanie v Sfumato sa
vSak generuje ako dodatocné stehy, nie ako vzory vpichov ihly. Pouzivatelia mozu upravit Sirku aj farbu tychto
vyrezavani. Objekty vyrezavania musia v zozname objektov nasledovat bezprostredne po objekte Sfumato a jeho
otvoroch.

Parametre Sfumato st usporiadané do niekol'kych funkénych kariet v paneli parametrov.

= Rezim
Kombinované pole v hornej ¢asti panela parametrov Sfumato umoziiuje prepinanie medzi nasledujicimi pracovnymi
reZimami:

1.  ReZzim parametrov - Standardné ¢iselné a prepinacie nastavenia.

2. f Vyber farby z obrazka - Umoziuje pouzivatelom kliknit na obrazok pozadia v pracovnom

priestore a vybrat farbu. Kontextova ponuka nasledne priradi tito farbu konkrétnemu parametru (napr.
Zakladna farba alebo Farba masky).

3. ®¢% Nahlad rozloZenia odtieniov - Vykresli objekt ako farebnti mapu v pracovnej oblasti. To poméha

vizualizovat, ako st prahy a masky rozlozené pred generovanim stehov.
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Pretoze objekty Sfumato maju vyrazne viac parametrov ako Standardné objekty, tieto rezimy nahl'adu si nevyhnutné
pre efektivny dizajn. Umoziiuju rychlu vizudlnu spitni vizbu bez potreby generovat cely sibor stehov po kazdej
drobnej tprave.

7] Hlavneé Nastavenia

Uhol definuje orientaciu jednoduchych vyplni pouzitych v oblastiach s vysokou hustotou.

Maximéalna diZka stehu uréuje najdlhsi povoleny bezny steh v oblastiach s nizkou hustotou; vietko, ¢o presahuje
tato hodnotu, je nahradené prechodovym stehom. Hoci dlhé stehy mozu byt vizudlne rusivé v detailnych oblastiach,
ako st o¢i alebo tista, nadmerné mnozstvo prechodovych stehov spomali proces vysivania.

Parameter Vernosti (Fidelity) ovlada pocet stehov a presnost reprodukcie. Vyssia vernost (70-80 %) zvySuje hustotu
stehov pre dosiahnutie vicsich detailov, o sa odportica pre tvare. Nizsia vernost (0-40 %) je vhodné pre prvky
pozadia, ako je obloha alebo oblecenie, aby sa znizil celkovy pocet stehov.

Styl definuje rozlozenie stehov v oblastiach s nizkou hustotou. Dostupné moznosti zahfiaji:

1. Bezné meandre Sfumato: Napodobiuje klasické Sfumato so zlepSenou efektivitou.

2. Obrysové stehy (predvolené): Najefektivnejsie rozloZenie; meandre sa pouzivaji iba tam, kde nie je mozné
pouzit obrysové stehy.

3. Obrysové stehy (vyssia hustota): Poskytuje kompaktnejsie pokrytie.

4. Obrysové stehy (najvyssia hustota): Minimalizuje viditel'nost latky cez stehy.

(7] Farby

Zakladna farba slizi ako referencia pre automatické generovanie odtietiov nite a reprezentuje objekt v InSpektore
objektov.

Pozadie reprezentuje farbu latky, ktora ma presvitat cez stehy.

Odtiene niti su skutocné farby pouzité na vyplnenie objektu. Automatické odtiene vytvaraji monochromaticki skalu
zalozent na Zakladnej farbe, zatial’ ¢o pouzivatelom definované skaly umoznuju akikol'vek kombinaciu farieb.
Odtienie mozno vypniit (OFF) pre zjednodusenie dizajnu.

Dodatoéna hustota umoziuje manualne upravy hustoty pre konkrétne farby, ¢im sa prepiSu automatické vypocty.

Prah odtiena ovlada rozsah tonov obrazka priradenych ku kazdému odtienu nite.

Kontrast upravuje rozsah automaticky generovanych odtienov niti. Niz§i kontrast sa odporica pre jemnejsie Crty,
ako st napriklad portréty Zien alebo deti.

(7] Maska
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Pri zlozitych fotografidich s mnohymi malymi, réznorodymi farebnymi oblastami (ako je napriklad kvetinova lika) je
obkresl'ovanie jednotlivych objektov nepraktické. V tychto pripadoch umoziuje Farebna maska ¢iastocne vyplnit
jeden objekt Sfumato na zaklade farby:

1. Vytvorte jeden vel’ky objekt Sfumato pokryvajici dant oblast.

2. Vyberte pocet farieb masky.

3. Pouzite Nastroj na vyber farby na vzorkovanie cielovych farieb (napr. zelené pre travu) z pracovnej plochy.
4. Upravte rozsah masky a pouzite rezim nahl'adu na overenie oblasti pokrytia.

5. Aktivujte masku a vygenerujte stehy. Ak chcete vysit zostavajice oblasti (napr. ¢ervené kvety), duplikujte
objekt a invertujte nastavenia masky.

7] Rozostupy

Rozostupy stehov st nepriamo imerné hustote. ZvacSenie rozostupov znizuje hustotu, zatial’ ¢o ich zmensenie hustotu
zvysuje.

Rozostupy oblasti s vysokou hustotou by mali byt nastavené medzi 0,35 a 0,45 mm pre Standardné hribky niti,
aby sa zabezpecilo tipIné pokrytie v plochach s jednoduchou vypliou.

Celkové rozostupy (nizka/stredna hustota) posuvniky umoziuji pouzivatelom globalne zosvetlit alebo zahustit
vol'nejsie oblasti dizajnu.

(7] Vyrezavanie

Vyrezavanie st dekorativne linie pouzivané na zvyraznenie okrajov v rameci objektu Sfumato.
Farba vyrezavania musi zodpovedat jednému z aktivnych odtienov niti.

Sirka vyrezavania umoziiuje vytvarat hrubsie linie. Akékolvek vyrezdvanie Sirsie ako 0,2 mm je vytvorené pomocou
kratkych linii stehov zarovnanych s hlavnym uhlom vyplne.

(7] Zaistovacie Stehy

Parametre na tejto karte umoziujt ovladanie na drovni objektu, ¢im sa prepisuju
globélne nastavenia zaistovacich stehov. Tito schopnost umoziiuje individudlne nastavenie zaistovacich
zaistovacich stehov pre konkrétny objekt.

Tato karta rozsiruje funkénost nad ramec jednoduchych globalnych predvolieb tym, Ze poskytuje:

« Asymetrické ovladanie: Nezavislé nastavenia pre zaistfovacie stehy na zaciatku (tie-in) aj na konci (tie-off).

« VylepSené uzamykanie nite: Moznosti vyuzitia pokrocilych vzorov zaistovacich stehov (napr. samo-
prekryvajtice sa Struktiry) na dosiahnutie silnejsieho ukotvenia v situaciach, kde zakladny linearny uzol nie je
dostatocny.
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Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Nastavenia

2+ Nastavenia

1 [ 11
Studio poskytuje pristup ku komplexnym nastaveniam, ktoré —
pouzivatelom umoznuju prisposobit si pracovny priestor a nastroje. Tieto —
moznosti sa nachadzaji v jednotnom paneli Nastavenia, pristupnom cez A B
m Hlavna ponuka > MozZnosti > Nastavenia I
e L x [ v
c D

Zoznam kategorii: Nastavenia su usporiadané podla typu. Pouzite tento zoznam na vyber
konkrétnej kategorie.

Karty obsahu: Nastavenia suvisiace s vybranou kategdriou sa zobrazuju na tychto kartach.

Rozdelovac: Potiahnutim rozdelovaca dolava alebo doprava upravite proporcie zoznamu a
oblasti obsahu.

o O m >

Tlacidla: Tieto ovladacie prvky sa menia podla aktivnej kategorie. K dispozicii je univerzalne
tlacidlo Obnovit na obnovenie predvolenych hodnét pre vybranu kategoriu.

Kategorie Nastaveni

Regionélne
Ovladacie prvky - VSeobecné
 Vykreslovanie
« Predvolby pisma
« Predvolby
 Prepinace projektu
« Vysivaci ram
« Nedavne stibory
 Preddefinované styly
« Filtre pozadia
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Poznamka: Ovladacie prvky oznacené () ikonou duplikatu su zrkadlové nastavenia pristupné cez iné
panely alebo ponuky. St tu zahrnuté pre centralizovand spravu.

& Regionalne

Regionalne nastavenia zahfnaji jazyk a jednotky. Jednotky mozno konfigurovat ako metrické alebo imperialne.
Vyber systému jednotiek alebo jazyka aplikuje zmenu v celom programe napriec¢ vSetkymi modulmi.

3 Ovladacie Prvky - VSeobecné

Tato kategoria obsahuje nastavenia spolo¢né pre vSetky moduly, tykajiice sa ovladacich prvkov:

Va

» Velkost kI'ai¢ovych ovladacich prvkov: Toto nastavenie ovplyviiuje mierku panelov, pontk a tlacidiel, kde
zmenSenie velkosti moze zvacsit pracovny priestor. Naopak, vacsie ovladacie prvky mozu byt prinosom pre
pouzivatel'ov so zrakovym postihnutim alebo tych, ktori pouzivaji systémy pisma so zlozitymi glyfmi (napr.
niektoré vychodoazijské alebo blizkovychodné jazyky).

« Hrabka ovladacich éiar: Toto ovplyviiuje hribku vizudlnych pomdcok, ako st vyberové raméeky, obrysy
obéalok, zdkladné ¢iary textu a iné linedrne pomocné ovladacie prvky.

« Rezim vyberu poloziek zoznamu: Toto prepina medzi reZimom vyberu za¢iarkavacim polickom a
Standardnym rezimom vyberu. Rezim zaciarkavacieho policka zobrazuje zaciarkavacie policko vedl'a kazdej
polozky v zoznamoch (napr. zoznam poloziek, zoznam objektov, zoznam siborov), ¢o umoziiuje vyber
viacerych poloziek kliknutim alebo tuknutim bez vstupu z klavesnice. Tento rezim je navrhnuty primarne pre
dotykové displeje, ale je funkény aj na Standardnych pocitacoch.

« Tvar ovladacich ichytov Bézierovych kriviek: Toto nastavenie meni zobrazenie tichytov Bézierovych
kriviek. Predvolené zobrazenie pouziva hroty Sipok, ale je poskytnuta moznost zobrazit ich ako krizky.

« Vlozit alebo odstranit uzol: Prepinace v tejto Casti povol'uji alebo zakazuji moznost priddvat a odstraniovat
uzly pomocou dlhého tfuknutia alebo dvojitého kliknutia v rezimoch tpravy uzlov alebo tpravy stehov. Hoci to
moze niektorym pouzivatelom urychlit Gipravy, pre tych s inym rytmom klikania to moze byt neziaduce.

& Vykreslovanie

Nastavenia v tejto kategorii si usporiadané do niekol'kych kariet:
") 3D Rezim

Konfigurujte 3D vizualiziciu dizajnu v pracovnej oblasti.

§) Zobrazit latku : Ked je tato moznost vypnutd, rim sa zobrazi pod dizajnom. D4 sa to tieZ prepnit cez m
Hlavna ponuka > Zobrazit .
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Textira latky: Vyberte si z kniZnice preddefinovanych typov latok.
Farba latky

Intenzita tietiov: Tiene dod4vaji 3D vykresleniam hibku, ale mézu nartsat viditelnost objektov Sfumato Stitch. Pre
dizajny Sfumato sa odportica nastavit tito hodnotu na 0.

71 X-Ray

Farba kratkych stehov: Poutzite rezim X-Ray na identifikaciu stehov, ktoré st pod prahovou dizkou a mozu spdsobit
problémy pri vyrobe. Tieto si zvyraznené zvolenou farbou.

Max. dizka kratkych stehov: Definuje prahovii hodnotu pre stehy povaZované za prilis kratke.

Farba dlhych stehov: Identifikuje stehy, ktoré presahuji prahovii hodnotu maximélnej dizky. Tieto sii zvyraznené
zvolenou farbou.

Min. dizka dlhych stehov: Definuje prahovii hodnotu pre stehy povazované za prilig dIhé.

Sytost farieb stehov: Hoci je rezim X-Ray primarne v odtietioch sivej, tento ovladaci prvok pridiva jemné mnozstvo
farby, aby pomohol rozliSit rozne objekty.

7 Simulator Sitia

[§) Rezim : Uréuje $tyl vykresl'ovania (3D, plochy atd’.) pouZity poéas simulacie $itia.

() Pismo

Definujte farby vykresl'ovania na obrazovke pre tchytky, uzly a zdkladné ¢iary pouzivané pri interaktivnom pisme.
Mozete tiez upravit nepriehladnost vyplne pisma.

(7] Vsetky Rezimy

[§) Obrazok na pozadi (v 3D a plochom reZime) prepina viditeInost referenénej predlohy, $ablén alebo néértov
importovanych do pracovného priestoru. Stehy a obrysy objektov sa vykresl'uji cez obrazok, ¢o vim umoznuje
porovnavat postup digitalizacie s povodnou predlohou. V 3D aj plochom rezime sa mozno budete musiet rozhodniit,
¢i uprednostnite estetickd simulaciu konec¢ného fyzického produktu, alebo budete pokracovat v porovnavani postupu s
povodnou predlohou. V takychto situaciach skrytie obrazka na pozadi umoziuje Cistejsie vykreslenie stehov. V3D
prostredi je viditelnost obrazka na pozadi striktne viazana na nastavenie Latky. Softvér povazuje "Latku" za pevny
fyzicky podklad, ¢o vytvara nasledujticu hierarchiu:

« Latka VYPNUTA: Obrazok na pozadi zostava viditelny za 3D vykreslenymi stehmi. To je uZito¢né na
vyhodnotenie toho, ako textury niti vyzeraji v porovnani s pévodnou predlohou.

o Latka ZAPNUTA: Textiira latky mé4 vizudlnu prednost. Pretoze sa litka vykresl'uje ako nepriehladny material,
uplne zakryva obrazok na pozadi, bez ohladu na to, ¢i je prepina¢ obrazka nastaveny na "Zapnuté".

[§) Zobrazit prechodové stehy : Prepina viditeInost prechodovych stehov. Pristupné aj cez = Hlavna ponuka
> Zobrazit .

Farba prechodovych stehov
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Farba zvyraznenia prechodovych stehov: Pridava ziaru okolo prechodovych stehov pre lepsiu viditenost na
tmavom pozadi. Toto zvyraznenie je aktivne iba pri vysokych tirovniach priblizenia.

Nepriehladnost oblasti vektorovych objektov: Digitalizované vektorové objekty bez vygenerovanych stehov sa
zobrazuju ako polopriehl'adné oblasti. Toto nastavenie ovlada troven ich nepriehladnosti.

Farba kotviacich stehov: Pouziva sa na odliSenie kotviacich stehov od Standardnych stehov. Vyzaduje, aby bolo
aktivne "Zobrazit prechody" a neplati pre rezim Mapa hustoty.

Hrubka vykresPovania niti: Upravuje vizualnu hribku stehov v roznych rezimoch zobrazenia, vratane 3D a X-
ray.

& Predvolby Pisma

Vsetky predvolby pisma sa zrkadlia v hlavnom ovladacom paneli, ked ste v rezime Pismo.

7] Pismo

(3 Predvolené pismo : Specifikuje predvolené pismo TrueType alebo OpenType.
[ Predvolen4 abeceda : Specifikuje predvolent pred-digitalizovant abecedu Embird.

@) Styly : Konfigurujte tu¢né pismo, kurzivu, vertikalnu orient4ciu a sady Unicode. Splostenie (Flattening)
umoziuje konverziu zloZenych glyfov na standardné krivky pre presné generovanie vysivky.

(7] Archivy

) Cesty : Definujte umiestnenia prie¢inkov pre pisma TrueType a OpenType, ktoré nie st nainstalované v
opera¢nom systéme. Pouzite funkciu Najst pisma v reZzime pisma na obnovenie zoznamu.

) Skenovat aj archivne sibory : Umoziuje Studio vyhl'ad4vat pisma vo vnitri .zip archivov.

[ Sitie
(3 Vyplii : Uréuje typ stehu pre pismena (jednoducha vyplt, sief, automaticky stipec alebo stredova ¢iara). Tieto

mozno kombinovat s obrysmi.

[ Poradie : Postupnost, v ktorej sa pismena alebo slov4 vysivaji. Odporica sa postupnost od stredu k strandm, aby
sa minimalizovalo postvanie latky.

) Spojenia : Konfiguruje pouZitie prechodovych stehov alebo odstrihov niti medzi znakmi a komponentmi.

) Zarovnanie
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(7] Sada Znakov

[§) Preddefinovana sada : Konfigurujte retazce textu pre rychle vloZenie cez kartu Text. Je to uZitoéné na
vytvaranie referencnych tabuliek ¢asto pouzivanych pisiem.

& Predvolby

[ Rezim Uprav

(3 Rezim stipea : Vyberte preferovani metédu vytvarania:
Rezim A (oddelené strany), Rezim B (striedavé uzly) alebo Rezim C (sicasné strany).

) Sirka stipca : Nastavuje predvolenii $irku pre ReZim stipca C.

Farby: Prisposobte vzhlad uzlov, ¢iar, kurzorov a ovladacich prvkov pisma.

[ Ulozit

Ked je povolené Automatické ukladanie, postup sa ulozi kazdych 5 minit. Zalozné stubory vytvoria redundantni
képiu dizajnu v zdrojovom priecinku.

(7] Vyber

Ked je aktivne Zvyraznit vybrané objekty, vybrané polozky si ordmované Specifickou farbou, aby sa zlepsila
viditel'nost v pracovnom priestore.

() Pracovny Priestor

7] Pozadie

Farba pozadia: Nastavuje zakladni farbu pracovného priestoru. Tato vrstva moze byt zakryta 3D latkou alebo
rastrovymi Sablonami.

7] Mriezka

Mriezka poméaha pri presnom umiestiiovani a Skdlovani. VSimnite si, Ze jemné podrozdelenia sa mozu zobrazit az
pri vysokych drovniach pribliZenia.

Hlavna mriezka: Nastavuje vel'kost bunky na zéklade regionalnych jednotiek (metrické alebo imperidlne).

Podrozdelenie: Nastavuje hustotu jemnej mriezky.
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Sekundarna mriezka: Umoziuje Specidlne rozloZenia, ako st radidlne alebo diagonalne mriezky, pre
symetrické navrhy.

Farba mriezky: Aplikuje jednotni farbu na vSetky typy mrieZok, pricom na odliSenie pouziva rozne irovne
nepriehladnosti.

™ Vodiace Ciary

Normalna farba vodiacich éiar

Farba vybranych vodiacich ¢iar

& Prepinace Projektu

Tieto nastavenia sa vztahuji na aktualny projekt a ukladajt sa do siiboru dizajnu .eof. Otvorenie existujiiceho
stiboru prepisSe tieto nastavenia jeho ulozenymi hodnotami.

(") Prichytavanie

Funkcia Prichytavanie automaticky zarovnava objekty, znacky, uzly alebo vodiace ciary k Specifickym ciel'om, ked’ sa
posuni v ramci urcitého rozsahu. Tieto prepinace zapinaju a vypinaju ciele prichytavania.

(7] Zobrazit Objekty

Prepnite viditel'nost roznych typov objektov, vratane vyplni, Sfumato, stipcov, aplikacif a manualnych stehov.

7] Rezim
) ReZim hran : Nastavuje predvolené spravanie pre nové prvky (rovné éiary vs. krivky).

(@) Rezim vyberu objektov : Nastavuje spravanie nastroja vyberu (novy, pridat alebo podmnoZina).

(7] Vizualizacia
(§) Zobrazit pravitka / mriezku
(§) Zobrazit obrysy objektov / stehy

() Zobrazit jednopriechodové obrysy ako hrubé : Poméha identifikovaf segmenty obrysu, ktorym chyba spitny
prechod.

] Iné

(@) Aplikovat roticiu na stehy : Automaticky upravuje uhly stehov pri rot4cii alebo prevrateni objektov.

(§) Uzamknit vodiace éiary : Zabratiuje nihodnému posunu vodiacich éiar.
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[§) Upravit vSetky uzly : Ked je zakdzané, upravitel'né si iba uzly na najnovSom prvku hrany, ¢o zjednodusuje pracu
na komplexnych tvaroch.

¢ Vysivaci Ram

Vyber vysivacieho rdmu definuje limity Pracovnej plochy. Vyberte si zo Standardnych priemyselnych znaciek alebo
definujte vlastni vel'kost.

[T Preddefinovany Ram
Znacka: Vyberte vyrobcu a konkrétny model ramu.

Orientécia: Vyberte vertikilne alebo horizont4lne umiestnenie.

7] Vlastny Ram
Velkost / Okrihlost

& Nedavne Stbory

Ziskajte pristup k histérii neddvno otvorenych projektov alebo vymazte zoznam pre resetovanie ponuky.

¢ Preddefinované Styly

Upravte parametre dizajnu tak, aby vyhovovali $pecifickym vlastnostiam latky, ako je elasticita a hribka.

Hmotnost nite: Zadajte hmotnost nite pre automaticky vypocet kompatibilnych nastaveni stylu. Kliknite na
() Pouzif nit pre aktualiziciu hodnét.

Styl: Vyberte cielovy typ latky (napr. dZinsovina, hodvab, flis).

Pouzit styl / Pouzit styl: Pouzite tieto tlacidla na potvrdenie zmien a regeneraciu stehov pre vybrané objekty.

(9 Filtre Pozadia

Aplikujte filtre na rastrovy obrazok pozadia, aby ste zabezpecili, ze stehy a vektorové cesty zostani jasne viditelné.
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Tento panel zrkadli nastroje nachadzajtce sa v module Filtre pozadia.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Sfumato Stitch

Sfumato Stitch

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Sfumato Stitch > Portrét

I&) Ako Digitalizovat Portrét Pomocou Sfumato Stitch

Nastroj Sfumato generuje stehy na zédklade obrazka importovaného do pozadia pracovnej plochy. Pouzivatel definuje
hranice pre konkrétne oblasti a softvér preklada tonové hodnoty fotografie do stehov na zaklade priradenych
parametrov.

Tento navod poskytuje podrobny sprievodca digitalizaciou fotografického portrétu pre strojové vysivanie pomocou
nastroja Sfumato Stitch v Embird Studio NEXT. Naucite sa, ako importovat fotografiu, vytvorit obrys kl'icovych ¢it
tvare, ako su tsta a vlasy, upravit farebné parametre pre optimalnu hustotu niti a ulozit vysledny dizajn. Téato stranka
tiez ukazuje priklady dizajnov Sfumato s pouzitim roznych farebnych paliet, vratane viacfarebnych, sépiovych a
odtienov sive;j.

Podrobné popisy nastavitelnych parametrov Sfumato néjdete v kapitole Parametre - Sfumato.

1. Import Fotografie

Na zaciatok pouzite prikaz = Hlavna ponuka > Obrazok > Import na
umiestnenie fotografie do Pracovnej plochy.

RozliSenie vdsho rastrového obrazka urcuje kone¢nii velkost dizajnu vySivky.
Standardny pomer je 100 pixelov na centimeter (priblizne 254 pixelov na
palec). Napriklad dizajn, ktory ma mat vysku 10 centimetrov (3,94 palca),
vyzaduje vysku obrazka 1000 pixelov. Pretoze podkladovy obrazok sa vzorkuje
pri kazdom generovani stehov, objekt Sfumato nemozno menit vel'kost nezavisle
od jeho zdrojového rastrového obrazka.

Uistite sa, Ze importovana fotografia dodrziava spravne rozliSenie: 100 pixelov
na centimeter (254 DPI) pre zamyslanu vel'kost dizajnu.
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2. Digitalizacia Tvare

Vyberte nastroj Sfumato na nakreslenie pociato¢nej oblasti pre generovanie stehov. Kazdy objekt
moZze obsahovat az 9 odtienov zvolene] "zakladnej farby". V tomto navode je tvér digitalizovana ako
prvy objekt. Vytvorte mierny presah do linie vlasov, aby ste zabezpecili plynulé pokrytie. Tvar bude
nakoniec vyplnena odtienimi farby pleti.

Vektorovy obrys tvare je digitalizovany priamo nad rastrovou $ablénou.

Ak cheete pouzit int farbu pre usta, vyberte nastroj Otvor na vyrezanie otvoru v objekte tvare.

Technicka poznamka: Okrem otvorov mozu objekty Sfumato obsahovat aj vyrezavanie y
(Carvings).

Vyrezavanie su vektorové ¢iary alebo krivky nakreslené bezprostredne po objekte Sfumato.

Pouzivaju sa na zdoraznenie jemnych hran alebo detailov, ktoré nemusia byt jasne viditelné pri prevode
fotografie na stehy.
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Objekt tvare s otvorom pre usta. Stehy eSte neboli vygenerované.

3. Uprava Parametrov

Vyberte objekt tvare v Pracovnej ploche alebo v Inspektore objektov a kliknite pravym tla¢cidlom mysi na
otvorenie kontextovej ponuky. Vyberte Upravit pre vstup do rezimu tprav uzlov; parametre Sfumato sa zobrazia v
Hlavnom ovladacom paneli.

Kombinované pole Rezim v hornej ¢asti panela vim umoziuje navigovat medzi tromi pracovnymi rezimami:

1. Rezim parametrov : Standardné ¢iselné a prepinacie nastavenia.

2. 2 Vyber farby z obrazka : Pouzite kvapkadlo na vyber farieb priamo z obrazka na pozadi. Pouzite
kontextovi ponuku na priradenie farby ako zakladnej nite, masky atd’.

3. ™% Nahlad rozlozenia odtienov : Vykresli objekt Sfumato ako farebnii mapu. To vAm umozni
vizualizovat a presne upravit prahové hodnoty odtietiov alebo rozsahy masiek.

A B C D
Vyberte nastroj Vyber farby z obrazka a zvol'te ton pleti z fotografie, ¢im
nastavite Zakladna farbu. Studio automaticky vygeneruje 5 odtienov tejto
1 ¥ Mo Po farby.

x @ o Mo
Poznamka: Pouzite rozbalovaci zoznam na prepnutie na Nahlad
3 v . Mo Mo rozloZenia odt1e130y3 aby stev realns)m Case videli, ako tGpravy
parametrov ovplyviiuji koneéné rozlozZenie stehov.

NN

Karta Farba zobrazuje 5 predvolenych odtienov. Ak dizajn vyzaduje vyssiu
X D o Mo tonalnu komplexnost, mozete povolit dalSie odtiene (az 9).

o v [ JNo
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Parametre Klucového Riadku:

Prepinac odtiena: Zapina alebo vypina konkrétny odtien.

farebné pole a manualne vybrat vlastny odtien nite prostrednictvom Miesaca farieb.
Dodatocna hustota: Upravuje hustotu stehov pre jednotlivé odtiene na doladenie pokrytia.

A

B Farba odtiena: Hoci su tieto farby automaticky odvodené od Zakladnej farby, mézete kliknut na

C

D Prahova hodnota odtiena: Urcuje, kde jeden odtier konéi a druhy zaéina. Uprava tychto hodnét
vyvazuje distribuciu farieb.

Pre zjemnenie prechodov mozete znizit ovladaci prvok Kontrast. Po dokonceni nastaveni kliknite na Generovat
stehy pre spracovanie objektu.

Prvy objekt Sfumato po vygenerovani 5 odtienov odvodenych od zakladnej farby
tonu pleti.

4. Digitalizacia Ust

~ Cy @ []1./1
|:>4\<<7 9 || 2.11

V okne InSpektor casti vyberte otvor tst. Pouzite m Hlavna ponuka > Konvertovat > Vypli a Sfumato >
Vytvorit vyplii z otvoru na transformaciu prazdneho priestoru na novy objekt Sfumato.

Pretoze tista st maly detail, 5 odtiefiov moze byt privela. Dizajn mozete optimalizovat vypnutim 1 alebo 2 odtienov
pomocou prepinacov odtienov (A).
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5. Digitalizacia Vlasov

Digitalizujte oblast vlasov rovnakym sposobom ako tvar. Vyberte
vhodnii farbu vlasov v okne Parametre. Pouzite Nahl’ad odtienov
a upravte Prahové hodnoty odtienov (D), aby ste dosiahli
prirodzeni tonalnu rovnovahu v celej textire vlasov.

6. Ulozenie Dizajnu

Vygenerujte stehy pre vSetky objekty na dokonéenie portrétu.
Ulozte svoju pracu ako stibor Studio *.EOF, aby ste zachovali
vektorové daje.

Nakoniec pouzite = Hlavna ponuka > Dizajn > Kompilovat
a vlozit do Embird Editor na pripravu dizajnu na export do
formatu Specifického pre vas stroj.
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7. Variacie Dizajnu Sfumato

Viacfarebny Dizajn

Komplexny viacfarebny dizajn vyuzivajuci 6 zakladnych farieb a 22 odtienov niti
(vyska 16,8 cm).

Tento dizajn pozostava zo 6 vektorovych objektov. Kazdy objekt obsahuje prisposobeny pocet odtietiov na zdklade
svojej vel’kosti; napriklad tsta st zjednodusené, zatial’ ¢o tvar a bunda vyuzivaji vyssi pocet odtieniov pre dosiahnutie

hibky.

Pozadie: 4 odtiene Tvar: 5 odtienov (zahfina otvor Usta: 2 odtiene

pre Usta)
Sveter: 2 odtiene Ciapka: 4 odtiene Bunda: 5 odtienov
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Stupnica Sépiovych Tonov

Sépiovy portrét (vyska 21,8 cm)
vyuzivajuci 1 zdkladnu farbu a 5
odtieniov niti.

Tento dizajn vyuZziva jeden
obdlznikovy vektorovy objekt
pokryvajuci celd fotografiu. Vsetkych
5 odtienov je automaticky
vygenerovanych zo zakladnej
sépiovej farby.

Dizajn V Odtienoch Sivej

Portrét v odtienoch sivej (vyska 20,8
cm) vyuzivajici 1 zdkladnt farbu a 5
odtienov niti.

Podobne ako pri sépiovom priklade,
aj tento vyuziva jeden obdlznikovy
objekt s 5 odtiefimi vygenerovanymi
zo zékladnej neutralnej sivej farby.

Pouzivatel'ska prirucka - Studio Next > Sfumato Stitch > Farebna maska
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&) Ako Pouzivat Farebni Masku V Sfumato Stitch

Sfumato Stitch je Specializovany digitaliza¢ny nastroj, ktory generuje vzory vysiviek priamo z fotografii. Vyuziva
vektorové hranice na definovanie objektov, ktoré softvér nasledne vyplni stehmi na zéklade ténovych hodnét
podkladového obrazka.

Tento ndvod podrobne opisuje funkciu farebnej masky (Color Mask) v programe Embird Studio NEXT. Zahfna
pokro¢ilé techniky digitalizacie obrazkov so zlozitym rozlozenim farieb pomocou vrstvenych objektov a rozsahov
masiek. Okrem toho ukazuje, ako pouzivat farebné masky na izolaciu objektov a odstranenie pozadia na vytvorenie
Cistej, jednofarebnej vysivky.

Této fotografia obsahuje viacero odlisnych farebnych oblasti so zlozitymi
tvarmi, ktoré je tazké digitalizovat jednotlivo.

Zatial ¢o digitalizicia jednotlivych vektorovych objektov je icinna pri
objektoch, ako s portréty, je neprakticka pri fotografidch obsahujticich
mnozstvo malych, do seba zapadajtcich farebnych ploch. Funkcia farebnej
masky je navrhnuta pre tieto zlozité scenare, kde je ru¢né kreslenie kazdého
detailu prili$ casovo naroéné.

Vytvorenim jedného vel'kého objektu Sfumato a aplikovanim masky moézete
izolovat konkrétne farebné rozsahy, ktoré sa maji vysit. Na pokrytie celého
vzoru jednoducho navrstvite identické objekty a kazdej vrstve priradite ini masku (farebny rozsah). Tento
zjednoduseny pracovny postup eliminuje potrebu zlozitej manudalnej digitalizacie malych vektorovych tvarov.

1. Digitalizacia Okraja Objektu Sfumato

@

Nastroj Sfumato

Vyberte nastroj Sfumato na definovanie oblasti pre generovanie stehov. Pri
pouziti masiek mozete jednoducho nakreslit velky obdlznik pokryvajici celd )
cielovii oblast. Jednoduchy
obdlZznikovy objekt
Sfumato.

2. Parametre - Nastavenie Masiek

Podrobné popisy vsetkych parametrov Sfumato su k dispozicii v kapitole Parametre-Sfumato.
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Ak ste uz ukoncili rezim digitalizicie, vratte sa do rezimu tpravy uzlov. V tomto rezime Hlavny ovladaci panel (
Main Control Panel) zobrazuje parametre objektu, zatial' ¢o Pracovna plocha zobrazuje samotny objekt. Tato
konfiguracia je nevyhnutnd, pretoze umoznuje nahlady odtieniov (Shade Previews) v redlnom case priamo v
pracovnom priestore.

S

K ovladacim prvkom masky pristupujte cez kartu s touto ikonou.

Pre obrazok obsahujtici zelené pozadie a oranzové a zlté kvety st potrebné tri masky. Nastavte Poéet masiek (Mask
Count) na 3. Pomocou nastroja kvapkadlo vyberte farby priamo z fotografie: Farba masky 1 (oranzova), Farba
masky 2 (zltd) a Farba masky 3 (zelend). Poradie farieb je na vaSom rozhodnuti. Kvoli fyzikalnym vlastnostiam nite
a latky je lepsie vysivat od stredu vzoru smerom k okrajom, ale rozloZenie farieb na tomto obrazku to neumoziuje.

Tri definované masky, pricom maska €. 1 je momentalne aktivna.

Parametre Masky:

A Farba masky: Vyberte cielovu farbu z obrazka alebo ju definujte manualne.

Rozsah: Upravuje citlivost masky. ZvySenie rozsahu zachyti Sirsiu skalu podobnych odtienov.
B Relativny pomer medzi rozsahmi vSetkych masiek je dolezitejsSi ako absolutna ¢iselna
hodnota.

C Prepinac: Aktivuje konkrétnu masku. Pre kazdy objekt Sfumato méze byt aktivna iba jedna
maska.

Pri vzorkovani farieb masky softvér automaticky vygeneruje zodpovedajiice odtiene niti. Tie mozno manuélne
prepisat tak, aby zodpovedali konkrétnym katal6gom niti.

Poznamka: Najtmavsi odtien (Odtien 1 — ¢ierna) je exkluzivny pre prvii masku; vSetky nasledujtce masky
zdielaju tento spolo¢ny zakladny odtien.
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Ukazka odtienov

Vyvazte interakciu medzi maskami pomocou ovladacich prvkov Rozsah.
Pouzite Ukazku odtienov na vizualiziciu toho, ako sa presne postivaju farebné
hranice pri tprave tychto hodnot. Ked budete spokojni, aktivujte prepinac pre
prvy farebny rozsah, ktory chcete vysit.

Ukazka odtienov zobrazuje rovnovahu medzi oranzovym, Zltym a zelenym
rozsahom. Oranzova sekcia zobrazuje svojich 5 detailnych odtienov, pretoze je
aktivnou maskou. Ostatné farby sa javia ako ploché, pretoze su v tejto
konkrétnej vrstve objektu momentalne neaktivne.

3. Parametre - Uprava Ostatnych Nastaveni

Ak je farebna oblast mal4 alebo jednotna, mozete deaktivovat konkrétne odtiene, ¢im zniZite celkovy pocet niti a
¢as vyroby.

Okrem toho zniZenie nastavenia Vernost znizi pocet stehov. Pri kvetinovych alebo organickych vzoroch nizsia vernost
Casto prinasa vynikajice vysledky a zaroven vyrazne redukuje kratke stehy.

Parameter Styl ovlada textiru pokrytia stehmi. Pre kvety v tomto priklade sa pouziva Styl 3, ktory poskytuje bohatsiu
a sytejsiu farbu prostrednictvom vyssej hustoty stehov v oblastiach zvyraznenia.

4. Vytvorenie Vrstiev

Kliknite na tladidlo () Generovat stehy. Iba ¢ast objektu definovan4 aktivnou maskou bude vyplnena stehmi.

Prva vrstva obsahujuca oranzovy
farebny rozsabh.

Vyberte objekt a potom pouZzite Kopirovat a Vlozit dvakrat, ¢im vytvorite dve duplicitné vrstvy. V
InSpektore objektov teraz uvidite viacero identickych objektov Sfumato naskladanych v poradi.
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5. Aktivacia Vrstiev

Vyberte nasledujici objekt v InSpektore objektov a vstipte do rezimu tuprav uzlov. V paneli parametrov aktivujte

Masku 2 (7Ita) a vygenerujte stehy.

o

o

fc9

Maska 2 je aktivovana.

/ ;\ i

\_/

-/

Druha vrstva obsahujuca zlty farebny

rozsah.

Zopakujte tento proces pre treti objekt, aktivujte Masku 3 (zelend) a vygenerujte jej stehy.

20

25

18

o

o

«0

Maska 3 je aktivovana.

Tretia vrstva obsahujuca zeleny

farebny rozsah.

Kazda vrstva objektu teraz pracuje so svojou vlastnou nezavislou maskou, ¢o vedie k dokonale segmentovanému

viacfarebnému dizajnu.
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Tri vrstvy Sfumato skombinované tak, Konec¢né poradie objektov v
aby vytvorili cely dizajn. InSpektore objektov.

6. Ulozenie Dizajnu

Akonahle su stehy vygenerované pre vsetky objekty, ulozte svoju pracu ako
subor Studio *.EOF.

Pouzite prikaz = Hlavna ponuka > Dizajn > Kompilovat a vlozit do
Embird Editor na prenos dizajnu do Editoru pre finalny export do formatu
specifického pre vas stroj.

7. Pokrocila Aplikacia: Odstranenie Pozadia

Farebnt masku mozno pouzit aj na selektivne vylicenie pozadia, aj ked’ zabera rovnaky tonélny priestor ako objekt.

1. Zjednodusuje digitalizaciu pouzitim jediného objektu Sfumato.
2. Odstranuje neziaduce pozadie pre CistejSie findlne vysivanie.

Povodna perokresba s bielym Pozadie posunuté do Zltej farby pre
pozadim. vytvorenie chromatického kontrastu.

Masky Sfumato identifikuji farbu na zaklade chromatickych zloziek, pricom ignoruju jas. PretoZe ¢ista ierna a biela
st obe vnimané ako neutralne/sivé, nie vzdy ich mozno oddelit iba pomocou masky.

Ak to chcete opravit, pouzite Filtre pozadia na posun odtiefia pozadia. Upravou vyvaZenia Zltej a modrej na karte
Svetla mozno biele pozadie zmenif na zlté bez ovplyvnenia ¢iernych linii objektu.
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Poznamka: Uistite sa, Ze aplikujete filtre na spravny tonalny rozsah (Tiene, Stredné tony alebo Svetld), aby
ste dosiahli zamyslany efekt.

Definujte dve masky: Maska 1 (¢ierna) a Maska 2 (zlta). Nastavte aktivnu masku na Masku 1. Ak chcete vytvorit
skuto¢ny jednofarebny dizajn, deaktivujte vSetky odtiene niti okrem najtmavsej Cierne;.

Po vygenerovani stehov softvér uplne ignoruje zlté pozadie, ¢im vytvori ostri, jednofarebni vysivku.

1

B 22 ceac®
2

@18@

Maska 1 (Cierna) aktivovana, zatial ¢o Finalny jednofarebny dizajn s
Maska 2 (zItd) je vylucena. uspesne odstranenym pozadim.

Pouzivatel'ska prirucka - Studio Next > Ako na to?

Ako na to?

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Ako na to? > Okno pomocnika - Export do PDF

Okno Pomocnika

Okno Pomocnika je komplexny nastroj urceny na prezeranie, vyhladavanie, tlac a konverziu siiborov dokumentécie.
V pripade potreby mozno tieto stibory jednoducho previest do formatu PDF na offline pouzitie.

Uplny index siiborov pomocnika pre kazdy modul je pristupny cez m hlavna ponuka > Pomocenik = v ramei
daného $pecifického modulu. Tato ponuka slizi aj ako primarny bod spustenia pre prislusni dokumentaciu.

Tlac¢idla Pomocnika umiestnené v roznych dial6govych oknach umoziiuji okamzité spustenie konkrétnych kapitol z
hlavnej Pouzivatel'skej prirucky, ¢im poskytuji kontextové informacie pre danid funkciu.

Ak je k vaSmu zariadeniu pripojena hardvérova klavesnica, k hlavnej PouZivatel’skej prirucke %
moZzete pristupovat stlacenim klavesu F1.
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Rozlozenie A Ovladacie Prvky

9 : 10 1M 12 13 14
2 s 8 CAACASAE
66— e|=[®]
15 || [ 3
7/

5 [ x4

Ovladaci panel: Zobrazuje kapitoly a strany. Tento panel je viditelny iba vtedy, ked st v zozname

1 (15) pritomné viaceré strany alebo kapitoly.

2 Horizontalny panel tlacidiel: Obsahuje primarnu navigaciu a pomocné prikazy.

3 Zobrazovacia oblast: Zobrazuje obsah aktualne vybranej strany.

4 () zavriet: Tlacidlo na ukonéenie okna.

5 Rozdelovac: Umoznuje zmenit Sirku ovladacieho panela vzhladom na zobrazovaciu oblast.

6 (7 Karty: Pouzivaju sa na prepinanie obsahu ovladacieho panela. MoZnosti zahfiiaju Kapitoly,
Index a Vyhladavanie.
Aktualna strana: Oznacuje konkrétnu stranu alebo kapitolu, ktora je momentalne zvyraznena v

7 zozname.

8 Priblizenie: Zobrazuje aktualnu uroven zvacsenia. Kliknutim na tento Stitok sa priblizenie
resetuje na predvolenych 100 %.

9 () oddialit: Tlacidlo na zniZenie Urovne zvacsenia.

10 @) Priblizit: Tlacidlo na zvy$enie Grovne zvacsenia.

11 () Domov: Vrati zobrazovaciu oblast na prvu stranu prirucky.

12 () Spat: Naviguje na predtym zobrazenu stranu v historii.

13 () Dopredu: Naviguje na nasledujtcu stranu v historii.

14 O Tladit: Odosle obsah aktualnej zobrazovacej oblasti (3) do tladiarne.

15  Zoznam: Obsahuje hierarchiu kapitol a stran v ramci karty Kapitoly.
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& Vyhladavanie

Ak chcete najst konkrétne informécie, zadajte kIicové slovo alebo frazu do vyhladavaca. Systém je navrhnuty tak, aby
identifikoval presné zhody, ako aj pravdepodobné zhody, ¢o poméaha kompenzovat pripadné preklepy alebo chyby v
pisani.

« Prepnite ovladaci panel (1) na kartu Hl'adat.
Zadajte vyhladavaci dopyt do vstupného pola a kliknite na tlacidlo vyhladavania.

‘ embird | H@’

Vysledky sa zobrazia ako klikatelny zoznam pod vstupnym polom.
Vyberte polozku vysledku, aby sa jej obsah zobrazil vo vyreze (3).

& Export siborov pomocnika do PDF (Portable Document Format)

Dokumentaciu v okne Pomocnika mozno previest do formatu PDF pre prenosnost a ¢itanie offline.

Sabory pomocnika st uloZené lokéalne ako jednotlivé stranky .htm. Met6éda exportu do PDF zavisi od toho, ¢i
prevadzate jednu stranku alebo cely manual. Pri exporte viacerych stranok ich program zlici a aktualizuje interné
odkazy, aby sa zabezpecilo, Ze budi vo vyslednom PDF spravne fungovat.

[=][=]®]

Export viacerych stranok (Ovladaci panel je viditelny): 0

1. Prepnite na kartu Index (6).

2. Kliknite na tlacidlo Zlaéit v§etko umiestnené v spodne;j casti karty.

3. Tento zliceny stibor sa automaticky ulozi do prie¢inka Dokumenty. Presna cesta k
stiboru a jeho nazov sa zobrazia vo vyreze (3).

4. Najdite stibor pomocou prieskumnika siborov vasho opera¢ného systému a otvorte
ho. __{ N

5. Spustite prikaz tlace a ako cielovu tlaciaren vyberte "Tlacit do PDF" alebo "Ulozit —{—
ako PDF".

Export jednej stranky (Ovladaci panel je skryty):

« Kliknite na tlacidlo Tla¢€it (14) na vodorovnom paneli tlacidiel (2).
« Ako cielovii tlaciaren vyberte "Tla¢itf do PDF" alebo "Ulozit ako PDF".
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Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Ako na to? > Siet' Curly Plant - Zakladny sprievodca

6@ Curly Plant Mesh - Zakladna Prirucka

Této stranka je zékladnou priruckou k nastroju ,,Curly Plant Mesh®, funkeii pouzivanej na tvorbu réznorodych
vysivacich prvkov. Poskytuje komplexny prehl'ad schopnosti nastroja a podrobne opisuje, ako generovat rozne vyplne,
zlozité ornamenty a personalizované monogramy. Navod pokryva kli¢ové aspekty, ako je definovanie tvaru, ovladanie
rastu a symetrie rastliny, vyuzitie roznych prvkov jadra a prisposobenie dizajnu pomocou kvetov a listov, ¢im
pouzivatelom ponitika dokladné pochopenie tohto vykonného kreativneho néstroja.

Ako Vytvarat Rozne Vyplne, Ornamenty A Monogramy Pomocou Nastroja Curly Plant
Mesh

Rezim Curly Plant nastroja Mesh dokaze vytvarat mnoho roznych vysledkov. Tento navod ma za ciel ilustrovat jeho
funkcie a je rozdeleny do nasledujiicich sekeii:

1. Kreslenie objektu siete

2. Pociatocny bod

3. Vyplii z poéiatoéného bodu

4. Karta MozZnosti

5. Rozpitie

6. Urovne velkosti

7. Celkova mierka

8. Ornamenty a monogramy
9. Typrastu

10. Symetria

11. Nepravidelny nadradeny objekt

12. Semeno

13. Zakladna

14. Jadro

15. Jadro z glyfu pisma

16. Jadro z glyfu kniznice

17.  Jadro z obrysov otvorov

18. Jadro z obrysov vyrezavania

19. Kvety

20. Listy

Kreslenie Objektu Siete

Na nakreslenie objektu siete pouzite nstroj Mesh. Nastroj Mesh je pristupny z panela nastrojov. V @
tomto nivode bolo mnoho objektov vytvorenych pomocou tvaru elipsy (kruhu). Objekt siete moze mat
otvory a vyrezavania.
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Pociatocny Bod
Predvolené miesto, z ktorého rastie vypli rastliny vo vnitri objektu siete, sa nazyva Poéiato¢ny bod.

Pozicia Pociatocného bodu sa definuje pocas tvorby alebo tipravy vektorovych obrysov objektu Mesh, t. j. v
rezime vektorizicie. Kym ste stale v rezime vektorizicie, pouzite kontextovii ponuku > Umiestnit > Umiestnit
pociatocny bod siete sem, aby ste umiestnili Po¢iato¢ny bod na miesto kurzora.

[ A

Vytvaranie objektu siete pomocou Objekt siete s PoCiatocnym bodom
vektorov.

AKk nie je definovany Pociatocny bod, ako Poéiatoény bod sa pouzije geometricky stred objektu. Ak je Pociatocny bod
umiestneny mimo objektu alebo v jeho otvore, program moéze v niektorych situacidch namiesto toho pouzit najblizsi
bod vo vniitri objektu.

Vypln Z Pociatocného Bodu

Akonahle st nakreslené vektorové hranice siefového objektu, je mozné
upravit jeho parametre.

Predvoleny rezim siete je Stippling. Namiesto toho vyberte rezim Plant a
potom vyberte Curly Branching namiesto predvoleného Plain Branching.
Potom vygenerujte stehy pre tento objekt, pricom zvy$né parametre ponechajte
na ich predvolenych hodnotéach.

Vypli kuceravej rastliny vygenerovana s tymito parametrami zacina v
Pociatocnom bode a pozostava z vyhonkov vyrastajuicich jeden z druhého.

Rastlina rastuca z
Pociatocného bodu

Ako je vidief na obrazku vyssie, predvolena vyplii kuceravej rastliny je orezana na hranice objektu a obrysové kontiiry
su tiez vysité.

7 Karta Moznosti
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Rozsah

Sposob, akym sa zaobchadza s vyhonkami prechadzajicimi cez obrysy objektu, je riadeny ovlidacom Rozsah. Mozné
hodnoty st Overflow, Cropped a Interior.

Pretekajtica vypli koliduje s obrysmi objektu. Mozno budete chciet vypniit vySivanie tychto obrysov. V takom pripade
pouzite Spolo¢né nastavenia siete na vylicenie obrysov.

Vnutorna vypln, obrysy zahrnuté Vnutorna vypln, obrysy vylucené

Urovne Velkosti

Kucerava rastlina je vytvorena z 1 az 8 irovni vel'kosti vyhonkov, kde troven 1 je najmensia a iroven 8 najvacsia.
Vyhonky patriace do rovnakej drovne nie si identické vo velkosti; liSia sa v uréitom rozsahu, aby sa dosiahol
organickejsi vzhlad. Vyber @rovni velkosti ovplyviiuje homogenitu rozloZenia vyhonkov.
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Urovne velkosti 1-4 Urovne velkosti znizené na 1

Celkova Mierka

Celkova mierka funguje ako nastroj priblizenia pre vyhonky. Tento ovlada¢ vam umoziuje zvicsit alebo zmensit
velkost vSetkych vyhonkov (vSetkych trovni velkosti vihonkov). Ovplyviiuje vSetky vyhonky, vratane listov a kvetov.
Neovplyviiuje zakladiiu a jadro, ktoré maji vlastny ovlada¢ mierky, alebo je ich velkost pevne dana. Nepriamo celkova
mierka tiez zvicSuje alebo zmensuje prazdny priestor medzi vyhonkami.

100% celkova mierka vyhonkov 200% celkova mierka vyhonkov

Ornamenty A Monogramy

Predchadzajuce priklady ilustruju rastlinu rastiicu autonémne z pociatocného bodu, ¢o vedie k vyplneniu celého
sietového objektu. Termin "autonémne" znamena, Ze rast rastliny nie je riadeny. Ovlada¢ Druh rastu vim vsak
umoznuje vybrat iné sposoby rastu rastliny, ktoré st uréitym sposobom riadené. Tie zavadzajii rotacni symetriu a
zrkadlenie. Namiesto vyplnenia nadradeného sietového objektu vytvaraju dekorativny objekt alebo ornament, ktory
pouziva nadradeny sietovy objekt ako Sablonu tvaru.

Rastlina moze takisto vyrastat z vektorového objektu alebo viacerych vektorovych objektov, nielen z jediného bodu.
Ak sa ako jadro, z ktorého rastlina vyrasta, pouzije glyf pismena, vysledna siet moze vyzerat ako monogram.

Typ Rastu

Ovladaci prvok Typ rastu na karte Moznosti vim umoziiuje vybrat, ako sa za¢ne rast rastliny a ¢i je riadeny (symetria,
zrkadlenie) alebo nie.
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Ikony rastu vyhonkov: 1 z bodu pévodu (autonémny), 2 z jadra (glyf pisma, glyfy
kniznice, otvor alebo vyrezavanie), 3 z povodu alebo zo zakladne, rotacna symetria, 4
z povodu alebo zo zakladne, zrkadlené a otocené

%6 oF o5

Priklady rastu vyhonkov: 1 z bodu pévodu (autonémny), 2a z jadra (glyf kniznice), 2b
z jadra (glyf pisma), 3 zo zakladne s rotaCnou symetriou, 4 zo zakladne, zrkadlené a
otoCené

Symetria

Typy rastu mozno rozdelit do 4 skupin, ako je znazornené na diagrame vyssie. Za¢nime rastom ¢. 3, ktory vyuziva
symetrické sektory. Bod symetrie je totozny s bodom povodu.
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Rotacna symetria s 3 sektormi. Zdrojovy sektor je vyfarbeny nacerveno.

Zdrojovy Sektor

Vyhonky rastu iba v jednom sektore sietového objektu (v tomto pripade kruhu). Tento sektor sa nazyva zdrojovy
sektor. Predvoleny zdrojovy sektor je ten vlavo dole, oznaceny ¢ervenou farbou na obrazku vyssie. Zdrojovy sektor
mozno zmenit pomocou ovladacieho prvku Zdrojovy sektor pre symetriu. Vyhonky zo zdrojového sektora sa
kopiruji okolo bodu povodu do ostatnych sektorov. Nadradeny siefovy objekt nemusi mat kruhovy tvar. Tvar
zdrojového sektora sa pouziva vo vSetkych ostatnych sektoroch bez ohladu na ich skutoény tvar.

Kucerava rastlina s rotacnou Kucerava rastlina s rotacnou
symetriou - 7 sektorov symetriou - 5 sektorov

Aby sa predislo nadmernej hustote, vnitorné vyhonky sa nemusia stretavat v bode povodu. V takychto pripadoch st
vyhonky spojené v inom vhodnom najblizSom bode.

Rotacni symetriu mozno kombinovat so zrkadlenim cez stranu sektora. Opat plati, Ze zdrojovy sektor je ten cerveny.
Zvysné sektory st jeho otocené a zrkadlené kopie.
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Zrkadlenie. V tomto priklade bol na rast vyhonkov pouzity zakladny objekt. Bod
povodu je zamerne umiestneny pod geometrickym stredom tvaru, aby bola zakladna
asymetricka vzhladom na vodorovnu os.

Rotacna symetria kombinovana so zrkadlenim.

Nizsie su dalsie priklady rota¢nej symetrie a zrkadlenia.
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Rastlina so zrkadlenim, niektoré vyhonky
nahradené kvetmi

Rastlina rastuca zo zakladne, Rastlina rastuca zo zakladne, Rastlina rastica zo zakladne,
zrkadlenie a 3-nasobna zrkadlenie a 6-nasobna zrkadlenie a 4-nasobna
rotacna symetria rotacna symetria rotacna symetria

Nepravidelny Nadradeny Objekt

Ako bolo spomenuté vyssie, rastliny s rotacnou symetriou a/alebo zrkadlenim preberaji svoj tvar z jednej casti
nadradeného siefového objektu. Tato ¢ast sa nazyva zdrojovy sektor. ZvySok rastliny pozostava z otocenych alebo
zrkadlenych kopii zdrojového sektora. Této cast ilustruje, ako to funguje.

Sietovy objekt, na ktorom budeme demonstrovat symetriu a zrkadlenie, je zimerne nepravidelny. Typ rastu je
nastaveny na Zrkadlenie s 3-nasobnou rota¢nou symetriou.
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Nepravidelny sietovy objekt s bodom Zdrojovy sektor (Cerveny) sietového
poévodu objektu pre zrkadlenie a 3-nasobnu
rotacnu symetriu

Rastlina rastie iba v zdrojovom sektore a toto je zaroven jediné miesto, kde rast rastliny respektuje obrysy
nadradeného objektu. V tomto priklade vyhonky rasti z dvoch zékladni (preddefinované vektorové objekty). Zakladne
su zvyraznené tmavomodrou a svetlomodrou farbou. VSimnite si, prosim, ako st zdkladne deformované v dosledku
asymetrického tvaru zdrojového sektora.

Zdrojovy sektor s vyrastenou Zrkadlenie zdrojového sektora cez
rastlinou. jeho stranu.

Program zrkadli rastlinu zo zdrojového sektora, aby sa dosiahla reflexna symetria zdrojového sektora a jeho suseda.

Potom sa kopie oboch tychto sektorov otacaju, aby vyplnili zvySok sektorov. VSimnite si, prosim, ze obrysy
nadradenych objektov sa berti do tivahy iba pri raste vyplne zdrojového sektora a v ostatnych sektoroch sa ignoruju.
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Aplikovana rotacna symetria Dokoncena vypli (ornament)

Semena

Seed je pociatocnd hodnota pre generator ndhodnych ¢isel rastliny. Rozne hodnoty Seed vedu k roznym vel'kostiam a
rozlozeniam vyhonkov, kvetov a listov, pricom vSetky ostatné nastavenia zostavaju zachované. Hodnotu Seed mozno
nastavit pomocou ¢iselného ovladacieho prvku alebo pomocou tladidiel so Sipkami nahor a nadol. Tla¢idla umoziuji
rychlu zmenu hodnoty Seed a zérovei aplikuji novi hodnotu (vygeneruju stehy pre mesh objekt).

Inymi slovami, kliknutim na tlacidlo so Sipkou Seed ziskate iny variant vyplne rastliny.

) Karta Base

Typ rastu (Growth Kind — ovladaci prvok na karte Options) so symetriou vim umoziiuje pouzit bud’ Poéiatoény bod,
alebo vektorovii $ablénu nazyvanu Base ako platformu, z ktorej vyrastaji vyhonky. Base je preddigitalizovana vzorka
premietnuta na kazdy sektor symetrickej rastliny. Zatial’ ¢o vyhonky st ndhodné, preddigitalizované symetrické
zdkladne prinasaji do ornamentu rastliny zmysel pre poriadok a formalnost.

Pouzivatel moze v jednej mesh rastline Curly Plant pouzit az 4 zakladne. Ak sa nepouzije Ziadna zakladna, vyhonky
vyrastaju z Pociatoéného bodu. Ak sa pouzije jedna alebo viac zékladni, vyhonky vyrastaju z tychto zakladni.

Zakladne tvoria prstence roznych vel'kosti a Sirok okolo Pocdiatocného bodu. Kazda zakladna ma svoje vlastné

nastavitelné parametre: Kind (Sample), Size a Width. Size a Width vim umoznuju doladit zakladne tak, aby ste
dosiahli pozadované rozlozenie. Zakladne sa m6zu navzajom pretinat.
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Dve zakladne skombinované v Tri zakladne skombinované v jednom
jednom objekte. objekte.

Mesh objekty st monochromatické; farby na tychto ilustraciach boli pridané len na odliSenie zakladni
(Cervena, oranzova a zelena) od listov (fialova).

Madzete vytvorit ornament len so zdkladiami a bez vyhonkov, ak nastavite Maximum Sprout Generations
na nulu.

) Karta Core

Core je dalsi druh preddigitalizovanej vektorovej platformy, z ktorej vyrastaji vyhonky. Na rozdiel od zdkladne (Base)
moze byt jadro (Core) asymetrické a dokonca definované pouzivatelom (pomocou otvorov a vyrezov nadradeného
mesh objektu). Existuju Styri typy jadra:

1. z jedného znaku pisma (font glyph)

2. 7 jedného znaku kniznice (library glyph)
3. z otvorov nadradeného mesh objektu

4. 7. vyrezov nadradeného mesh objektu

1. Core Zo Znaku Pisma

Core zo znaku pisma Core zo znaku pisma
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geye9,
Core zo znaku pisma, 1 generacia Core zo znaku pisma, 2 generacie
vyhonkov vyhonkov
2. Core Zo Znaku Kniznice
Core zo znaku kniznice Core zo znaku kniznice

Vsetky preddigitalizované znaky kniznice jadra (typ ¢. 2) umoziiuju zrkadlenie vyhonkov, ktoré z nich vyrastaji.
Ostatné typy jadra zrkadlenie neumoziuji, bez ohladu na ich tvar.

3. Jadro Z Obrysov Otvorov

Jadro z obrysov otvorov ma pevni vel'kost a nemozno ho menit Q Q
(Skalovat).

Jadro z otvorov
objektu
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4. Jadro Z Obrysov Vyrezov

Jadro z obrysov vyrezov méa pevnu vel’kost a nemozno ho menit
(Skalovat).

Pozrite si podrobny navod popisujici pokro¢ilé techniky pouzivania
jadier z vyrezov v sietovanej kuceravej rastline (curly plant mesh).
Jadro z vyrezov
objektu

(7] Karta Kvety

Niektoré vyhonky mozno previest na kvety. K dispozicii st dva druhy kvetov:

1. kvety generované z glyfov pisma
2. preddefinované kvety z kniZznice

Hoci su glyfy pisma urcené hlavne pre pisma obsahujice kvetinové kliparty, umoziujti vaim pouzit aj akékol'vek iné
pismena alebo symboly namiesto kvetov. Okrem beznych stylov pisma, ako si Tuéné a Kurziva, je k dispozicii aj
ovladaci prvok Rotacia, ktory otaca glyf vzhladom na matersky vyhonok. Kvety maju vlastny ovladaci prvok Mierka
na upravu svojej vel'kosti. K dispozicii je aj ovladaci prvok Kompresia, ktory umoziuje zizit spodni cast kvetu.

Maximélny pocet kvetov je priblizne riadeny parametrom MnozZstvo. Presny pocet kvetov vSak nemozno zarucit,
pretoZze ich umiestnenie je pseudondhodné.

V jednom objekte mozno pouzit viacero kvetov.

Jeden kvet (kniZnica) Dva kvety (kniznica)
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Dva glyfy pisma Dva glyfy pisma s kompresiou=100%

7] Karta Listy

Niektoré vyhonky mozno premenit na objekty pripominajtice listy. K dispozicii je niekol'ko druhov listov s r6znymi
celkovymi tvarmi. Listy maji nastavitelna Sirku, Dlzku a Zatoéenie. ZatoCenie je mierou toho, ako vel'mi st listy
ohnuté do Spiralovitého tvaru.

i

List 1, Sirka listu=100% List 2, Sirka listu=100%

List 3, Sirka listu=100% List 4, Sirka listu=100%
List 1, Dizka listu=50% List 1, Kuceravost listu=25%
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List 1, Kuceravost listu=100% List 1, Kuceravost listu=100%, Sirka
listu=0% (vyhonky namiesto listov)
Pozri Tiez

+ Naéstroj Siet - Parametre kuceravej rastliny
« Siet kuceravej rastliny - Pokro¢ilé techniky

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Ako na to? > Siet Curly Plant - Pokrocilé techniky

@@ Sietovanie Curly Plant — Pokrocilé Techniky

Podrobny Navod

Tato prirucka slizi ako nadvizujici material k prirucke Sietovanie Curly Plant — zakladna prirucka. Vysvetluje,
ako kombinovat nastroj Mesh s dal$imi funkciami digitalizacie na vytvaranie komplexnych vysivacich vzorov.

Na zaklade zakladnych konceptov tento tutorial poskytuje pokyny na vytvaranie zlozitych vzorov pomocou
fraktalovych vyplni a pisma ako ,jadier” pre rastlinné vyplne. Okrem toho ukazuje, ako generovat symetrické rohové
dekorécie kombinciou ornamentov Curly Plant s nastrojom Corner.
Kapitoly

1. Pouzitie fraktalovej vyplne ako jadra pre vypli Curly Plant

2. Pouzitie pisma ako jadra pre vypli Curly Plant

3. Symetrické rohové dekoracie
Pozri Tiez

» Nastroj Mesh — parametre rastlin

« Sietovanie Curly Plant — zdkladn4 prirucka
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Priklad C. 1 - Pouzitie Fraktalovej Vyplne Ako Jadra Pre Vypli Curly Plant

Hlavnym principom v tomto priklade je vygenerovat fraktalové ciary, U \) \\

previest ich na obrysy a nasledne ich transformovatna m vyrezavanie
(carvings) v objekte Mesh. Tieto vyrezdvané prvky potom slizia ako
platforma (jadro), z ktorej rastie rastlinna vypln.

Tustracia: Rastlinna vypln Curly Plant s fraktdlom ako jadrom p

Lo SR\

1. Nakreslite objekt Mesh; uistite sa, Ze je dostatocne vel'ky, napriklad 10x10 cm.

' )

. v

Objekt Mesh nakresleny pomocou vektorov

2. Otvorte okno Parametre.

3. Vyberte Net > Fractal fill.

4. Vyberte Fractal Kind (napr. #25).

5. Ak je to potrebné, povolte moznost Smooth.

6. Nastavte ,,Average Width of Gap“ na vyssiu hodnotu (napr. 20).
7. Vyberte Single Layer.

8. Vygenerujte stehy na vizualizaciu rozloZenia.

)

~ N\ [\

Net > Fractal fill s velkym rozostupom
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9. Vyberte objekt Mesh a prejditena m Main Menu > Convert > Fill, Mesh & Sfumato > Create
Separate Outline Elements .
10. Vyberte novo vytvorend skupinu obrysov a ,zruste zoskupenie“ (Ungroup).
11. Odstrante obrys predstavujici vonkajsi kontir, pretoZe nie je potrebny pre jadro vyrezavania.

U

~ O\

Odstrante vonkajsi kontur

12. Vyberte zostavajtice obrysové objekty a pouzite prikaz m Main Menu > Convert > Outline > Outline To
Carving . Obrysy sa presuni do pévodného objektu Mesh ako vyrezavané prvky.

13. Vyberte objekt Mesh a otvorte okno Parametre.

14. Zmente rezim siete z Net na Plant > Curly Branching.

15. Nastavte Growth Kind na From Core.

16. Na karte Core nastavte Core Kind na Carvings.

17. Vygenerujte stehy.

18. Podla potreby upravte parametre kvetov a listov.

Q)

Rastlinné vyhonky vyrastajuce z fraktalového Zmenené parametre listov a kvetov
jadra

Poznamka

Ak cheete upravit jednotlivé vyhonky alebo kvety, preved'te vyplii na samostatné obrysové prvky pomocou
m Main Menu > Convert > Fill, Mesh & Sfumato > Create Separate Outline Elements . Po
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tprave pouzite ® Main Menu > Build > Outlines > Arrange Outline Parts naich opitovné
zoskupenie do kompaktného objektu.

Priklad C. 2 - Pouzitie Napisu Ako Jadra Pre Vyplii Curly Plant

(“ﬁf\ 290 nf\

Curly Plant s napisom ako jadrom

Tato metdda zahfnia vytvorenie napisu, jeho prevod na obrysy a nasledne na vyrezy. Vysledné vyrezy funguji ako
povod rastu pre rastlinnd vypli.

1. Nakreslite dostato¢ne vel'ky objekt Mesh.
2. Vytvorte m napis (vyzaduje sa modul Font Engine). Pouzite rezim "Plain Fill" bez obrysov.

mbird

Napis

3. Umiestnite napis nad objekt Mesh a zmeiite jeho velkost tak, aby sa zmestil do hranic.
4. Pouzite m Main Menu > Transform > Envelope na vytvarovanie napisu, pricom v objekte Mesh
ponechajte dostatok priestoru pre rast vyhonkov.
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Napis upraveny pomocou obalky

5. Prevedte vyplii ndpisu na obrysy pomocou ®m Main Menu > Convert > Fill, Mesh & Sfumato > Create
Outlines from Fill .

6. Odstraite povodny objekt népisu s vypliiou, pricom ponechajte iba obrysy.

7. Preved'te obrysy na vyrezy pomocou m Main Menu > Convert > Outline > Outline To Carving .
Ked?Ze vyrezy nie st samostatné objekty, automaticky sa pripoja k predchddzajicemu objektu, ktorym je
obdlznikovy objekt Mesh.

(L

Objekt Mesh s vyrezmi vytvorenymi z napisu

8. Otvorte okno Parametre pre objekt Mesh.

9. Zakazte Include contours (vonkajsie aj vniitorné).
10. Nastavte rezim mesh na Plant > Curly Branching a Growth Kind na From Core.
11. Nastavte Span na "Inner" a Maximum Sprout Generations na 2.
12. Na karte Core nastavte Core Kind na Carvings a vygenerujte stehy.

Rastlinné vyhonky vyrastajuce z jadra napisu
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Poznamka .
» Mozete zachovat napis (krok ¢. 7) a vyplnit ho pomocou §f ; f/
Autocolumn pre plny stred.

« Uistite sa, Ze objekt Mesh je v Object Inspector umiestneny . o
nad napisom s Autocolumn, aby fungoval ako dekorativny Napis s vypliou
okraj. Autocolumn

Priklad C. 3 - Symetrické Rohové Dekoracie

Tento priklad demonstruje kombinaciu ornamentu Curly Plant s nastrojom Corner tool. Pretoze generovanie
rastliny je pseudonahodné, rotacia povodného objektu mesh by priniesla nekonzistentné vysledky. Preto
vygenerujeme jeden ornament, prevedieme ho na obrysy a nasledne tieto obrysy duplikujeme.

1. Nakreslite objekt Mesh vo vodorovnej polohe pomocou Snap
to Grid. Vytvorte 90-stuptiovy uhol v hornej ¢asti, aby
pasoval do rohu vysivacieho ramu.

Vektorovy obrys pre rohovy
ornament
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2. Umiestnite Bod povodu.

3.V parametroch vyberte Rastlina > Kuceravé vetvenie a
nastavte Typ rastu na Zrkadlenie.

4. Nastavte Zahrnat obrysy na "Nie", Rozsah na "Vnitro" a
Pocet kvetov na 50 %. Vygenerujte stehy.

5. Prevedte siet (Mesh) na obrysy pomocou m Hlavné
menu > Konvertovat > Vypln, siet & Sfumato >
Vytvorit obrysy zo siete

6. Pouzite m Hlavné menu > Transformovat > Okno
transformécie na otocenie ornamentu o 45 stupnov,
potom ho presurite do I'avého horného rohu vysivacieho
ramu.

7. Prejditena = Hlavné menu > Zostavit > Roh ,
vyberte pozadovanu symetriu rohu a kliknite na PouZit.

Vysledné symetrické rohové
dekoracie

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Ako na to? > Samostatne stojaca Cipka

%@ Volne Stojaca Cipka (FSL)

Vol'ne stojaca ¢ipka (FSL) oznacuje vzory vysiviek vysivané na vo vode rozpustny stabilizator, ktory sa po dokonceni
vysivky tuplne vymyje. KedZe na podopretie vySivky nezostiva ziadna zakladna latka, stehy musia byt strategicky
digitalizované tak, aby sa vzdjomne prepletali a podopierali. Aplikicie mézu byt prilezitostne integrované do FSL, ale
integrita vzoru primarne zavisi od samotnej Struktiry stehov.

Studio NEXT obsahuje $pecializovani vol'ni vypli navrhnutu $pecialne
% na to, aby slizila ako Strukturalne pozadie pre tieto projekty. Tato
funkcia, znama ako FSL mriezka, je konfiguraciou objektu Mesh > Net.

4 Y

<
%

b FSL mriezku mozno aplikovat na objekty akéhokol'vek tvaru, vratane tych,
% ORR ktoré obsahuji otvory. Pouzivatelia si mo6zu vybrat z niekolkych vzorov
éé mriezKy s nastaviteI'nym rozostupom a poctom vrstiev prostrednictvom

okna Parametre.

NN
%& 2\/>< Vicsina FSL vzorov vyzaduje vystuzeny okraj zlozeny zo saténovych
stehov, aby drzal vnitorni Struktiru ¢ipky pohromade. V Studio NEXT sa
tieto okraje zvycajne vytvaraji pomocou nastroja Stlpec (Column) alebo
nastroja Obrys (Outline) nastaveného na rezim Satén.

Dalsie dekorativne prvky v ramci FSL projektu mozno digitalizovat pomocou roznych metéd, ako je nastroj Obrys
(Outline) v rezime Vzorka (Sample).
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Poznamka: Zvyskovy stabilizator zvy¢ajne dodava hotovej FSL vysivke jej charakteristickid tuhost. Ak je
potrebny vyssi stupen tuhosti, hotovy kus mozno postriekat roztokom vo vode rozpusteného stabilizatora a
nechat uschnit.

Pozri tiez

« Volne stojaca ¢ipka - Navod
« Nastroj Mesh - Parametre siete
« Obrys - Parametre prekryvania (Overlock)

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Ako na to? > Samostatne stojaca Cipka - Navod

% Volne Stojaca Cipka — Navod

Vytvaranie Dizajnov Volne Stojacej Cipky (FSL) V Embird Studio NEXT

Tento navod poskytuje komplexné pokyny na vytvaranie dizajnov vysiviek voI'ne stojacej cipky (FSL) pomocou
Embird Studio NEXT. Zahtna pouzitie nastroja Mesh na zakladné vyplne (vratane mriezok FSL) a néstroja Kontira
(Outline) na saténové okraje s vyuzitim rezimov Overlock a Satin. Prirucka tiez podrobne opisuje techniky vytvarania
otvorov v dizajne a generovania vnitornych saténovych vyplni, ktoré si nevyhnutné pre profesionalnu digitalizaciu
FSL.

Zvladnutie vysivky FSL zahffia dve hlavné zlozky: 1. proces digitalneho
navrhu (digitalizacia) a 2. proces fyzického vySivania. Metody pouzité pri
fyzickej realizacii priamo ovplyviiuju sposob, akym musi byt dizajn
digitalizovany.

Tento navod sa zameriava na aspekt digitalizacie, ktory je silne zavisly od
$pecifickych softvérovych nastrojov.

Dizajny FSL sa vysivaji priamo na vo vode rozpustny stabilizator. Ked'ze
neexistuje zZiadny podklad z latky, stehy v pozadi vyplne musia byt
struktirované tak, aby sa navzdjom podopierali. Vysledna vypli je vol'na,
o vytvara charakteristicky ¢ipkovy vzhlad. Tieto dizajny zvycajne
vyzaduji saténovy okraj na zachovanie Strukturalnej integrity cipky.

Studio NEXT poskytuje $pecializované nastroje na vytvaranie volnych
vyplni aj saténovych okrajov. Tento navod demonstruje zakladny pracovny postup; avSak na dosiahnutie roznych
textdr vyplni a $tylov okrajov mozno pouzit aj iné nastroje a nastavenia v ramci Studio NEXT.
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Digitalizacia Kontur

Pred konfiguraciou moznosti vyplne a okraja musi byt digitalizovany pociato¢ny objekt, ktory definuje celkovy tvar
dizajnu FSL. Tento primarny objekt poskytuje Strukturalnu vypln, ktora drzi dizajn pohromade.

Nastroj Mesh

Nastroj Mesh sa pouziva na vytvaranie roznych volnych vyplni. Nie vSetky sietové vyplne st vhodné

pre FSL; na zabezpedenie stability musi zdkladna vypln tvorit prepletent siet alebo mriezku. Pre

dizajny vyzadujtce vniitorné dekorativne linie by mala byt materska siefovéa vypli nakonfigurovana
na jednovrstvové vysivanie, aby sa zjednodusila konverzia a iprava.

V tomto priklade pouzivame néstroj Mesh na digitaliziciu celkového tvaru vo vektorovej forme. Kontiiry okrajov
budi neskor odvodené z tohto tvaru, ¢im sa eliminuje potreba ich samostatnej digitalizicie.

Hoci pre FSL mozno digitalizovat akykol'vek tvar, zatneme jednoduchym kruhovym objektom Mesh vytvorenym
pomocou zakladnych geometrickych tvarov.

Kruh definovany vektorovymi krivkami a uzlami

Po digitalizacii vyberte objekt v Work Area a vytvorte dve kopie. Usporiadajte kopie tak, ako je zndzornené nizsie.

Prekryvajuce sa kruhy Zlucené kruhy

Vyberte vSetky tri kruhy a prejditena = Hlavna ponuka > Zostavit > Tvarovanie > Zjednotit , aby ste ich
spojili do jedného tvaru. Tento novy tvar sa zobrazi na konci zoznamu v Inspektore objektov. Povodné kruhy
zostani nezmenené; jeden sa pouzije na vytvorenie otvoru, zatial’ ¢o ostatné mozno odstranit.
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Zoznam objektov v paneli InSpektor objektov

V Inspektore objektov presuite zostavajuici kruh tak, aby nasledoval po spojenom tvare. Zmeiite jeho velkost a
vycentrujte ho v rdmci spojenej oblasti.

Pouzite m Hlavna ponuka > Konvertovat > Vypln, Siet & Sfumato > Na otvor , aby ste tento kruh
skonvertovali na otvor v materskej sieti. Upozornujeme, Ze pre spravne vykreslenie musi objekt otvoru bezprostredne
nasledovat po materskom objekte vyplne v zozname In$pektora.

Vnutorny kruh zmenseny a Vnutorny kruh
umiestneny skonvertovany na otvor v
dizajne

Vyplnové Stehy
Hoci je celkovy tvar definovany, stehy musia byt este vygenerované. Nastroj Siet poskytuje niekol’ko kategorii vyplni.

Hoci je predvolena moznost ,,Stippling” (presivanie), pre FSL je nevhodna, pretoze cesty sa neprepletaji. Pre FSL st
najucinnejsie vyplne tie, ktoré vytvaraju sief alebo mriezku z beznych stehov, ktoré sa navzajom krizia.

Jednovrstvova Vypln

Nasledujtice priklady demonstrujt vyplne Net - FSL Grid a Net - Shapes. Obe podkategérie patria do kategérie
siete Net a st nakonfigurované so zapnutou moznostou jednej vrstvy.

MbZete upravit parametre siete, ako je medzera (rozostup) a minimalna/maximélna diZka stehu, aby vyhovovali
poziadavkdm véasho projektu.
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FSL mriezka (jedna vrstva) Net - tvary (jedna vrstva)
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Saténovy Okraj

Vektorové obrysy pre okraj mozno vygenerovat konverziou objektu siete a jeho otvoru na Objekty obrysov.

Vyberte objekt siete a prejditena m Hlavna ponuka > Konvertovat > Vyplii, Siet & Sfumato > Vytvorit
obrysy . Tym sa vytvoria nové objekty obrysov pre vonkajsi obrys a otvor pri zachovani povodne;j siete.

Overlock

Studio NEXT pontika niekolko sposobov vytvarania saténovych okrajov: 1. Objekty stipcov, 2. Rezim
automatického stlpca, 3. Saténovy rezim pre obrysy a 4. Rezim Overlock pre obrysy. VyuZijeme rezim
Overlock pre jeho efektivitu pri rovhomernom rozmiestneni vzoriek pozdlz obrysu. Tieto vzorky st optimalizované
pre stehovanie s nizkou hustotou bez potreby podkladového stehu.

Vyberte novo vytvorené objekty obrysov, otvorte okno Parametre a nastavte rezim na Overlock. Vyberte vhodni
vzorku (napriklad vzorku ¢. 26) a vygenerujte stehy.

Siet skonvertovana na vektorové Rezim Overlock (vzorka €. 26)
obrysy

Obrysy Overlock vytvéraji cik-cak okraje potrebné pre stabilitu dizajnu. MoZete ich vylepsit Gipravou rozostupu
stehov (hustoty), $irky a dlzky bunky.

XE

b & &W‘ﬁ

X K

EMM@%

Obrysovy lem typu overlock na vyplni Obrysovy lem typu overlock na
FSL mriezky sietovej vyplni

Hoci st navrhy FSL zvy¢ajne monochromatické, tento ndvod pouziva na prehladnost samostatné farby. Pre

kontinualnu vyrobu zabezpedte, aby boli zaciatocné a koncové body vyplne umiestnené tak, aby umoziovali skryté
prepojenie pod lemom.

Cik-Cak

Vnittorné linie vyplne mézu byt vykreslené aj ako saténové stehy. Na automatizaciu tohto procesu mozeme previest
cesty s beznym stehom v rdmci sietfovej vyplne na saténové cesty.
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Objekty Obrysov V Rezime Saténového Stehu

Vyberte objekt siefoviny a prejditena m Hlavna ponuka > Konvertovat > Vypli, sietovina & Sfumato >
Vytvorit samostatné obrysové prvky zo sietoviny . Tento proces generuje jednotlivé obrysové a prepojovacie
objekty z vntitornych ciest vyplne.

Vyberte tieto nové objekty a otvorte okno Parametre. Na karte Obrysy nastavte rezim na Satén. Upravte rozostup
a $irku, potom vygenerujte stehy.

Satén

Obrysy typu overlock vrstvené na Dekorativne vzorky Candlewick 2
saténovych cestach aplikované na sietové cesty

Konvertované cesty mozu tiez vyuzivat rezim Vzorka. Vyssie uvedeny priklad obsahuje cesty vyuzivajiice vzorku
jedného stehu v kombinacii s ru¢ne vybranymi dekorativinymi vzorkami "Candlewick 2".

Pozri Tiez
« Principy volne stojacej ¢ipky (FSL)

« Nastroj sietovina - Parametre siete
o Obrys - Parametre overlocku

Riesenie Beznych Problémov S FSL

Digitalizacia pre volne stojacu ¢ipku vyzaduje vyssi stupen technickej presnosti ako Standardné vySivanie. Nizsie su
uvedené bezné problémy, s ktorymi sa stretnete pocas procesu digitalizacie alebo $itia, a ich prislusné riesSenia.
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Rozpadnutie Navrhu Po Vyprani

Ak vysivka strati svoju Struktiru po odstranenti stabilizatora, stehy pravdepodobne nie st dostato¢ne prepojené.
Skontrolujte parametre FSL mriezky alebo sietovej vyplne, aby ste sa uistili, Ze sa cesty prekryvajt a dotykaja
saténového lemu. Kazdy prvok v ndvrhu FSL musi byt ukotveny k inému prvku. Ak je objekt izolovany, pocas
procesu prania odpadne.

Medzery Medzi Vyplnou A Lemom

Medzery ¢asto vznikaju v dosledku efektu tahu nite pocas vysivania. Aby ste tomu zabrénili, zabezpecte, aby sietova
vyplii mierne zasahovala do stredu saténového alebo overlockového lemu. V Studio NEXT mozete pouzit
nastavenie Kompenzacia tahu v okne Parametre na mierne prekrytie vyplne a lemu, ¢im kompenzujete prirodzené
zmrstenie stehov.

Trhanie Stabilizatora Pocas Sitia

Ak sa vo vode rozpustny stabilizator roztrhne (perforuje) skor, nez je navrh dokonceny, hustota stehov moze byt
prilis vysoka alebo ihla moze byt prilis vel’ka. Skuste znizit hustotu sietoviny alebo pouzit dve vrstvy stabilizatora.
Zabezpecte, aby bol stabilizator v rime napnuty ako bubon, aby sa zabranilo "vlajicim" efektom, ktoré mozu viest k
zamotaniu niti (bird-nesting) a zlomeniu ihly.

Volné Alebo Sluckové Stehy

Pretoze FSL postrada latkovy zdklad, napdtie nite je kritické. Ak sa stehy zdaji byt voIné, uistite sa, ze napitie
spodnej a hornej nite stroja je vyvazené Specidlne pre ¢ipku. V softvéri sa vyhnite pouzivaniu prili§ dlhych
saténovych stehov (nad 7-9 mm), pretoze st nachylné na zachytavanie a postradaju strukturalnu tuhost potrebni
pre volne stojacu ¢ipku.

Poznamka: Vzdy vykonajte skiSobné vysivanie na malej ¢asti dizajnu, aby ste overili, ¢i st spojenia a
hustota vhodné pre vasu konkrétnu kombinaciu nite a stabilizitora.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Ako na to? > PreSivanie (Stippling)

Stippling

Stippling je voIna vypli charakterizovana kl'ukatou stehovou drahou.

Této technika je podobna voInému presivaniu (free-motion quilting) alebo kresleniu nitou. Stehy st zvycajne
vykonévané v ndhodnom alebo plynule sa opakujicom vzore, aby sa vytvorila lahk4, vzdusna textira. Stippling je
icéinny na pridanie hlbky a rozmeru do vysiviek a je obzvlast populdrny na vytvaranie textilnych textdr, dekorativnych
okrajov alebo vyplni pozadia vo vel'kych plochach.
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Priklad stipplingu vygenerovaného z vypine Mesh > Net > Fractal.
J V Studio NEXT sa stippling vyplne generuji pomocou nastroja Mesh Tool
Q prostrednictvom Specifickych rezimov, ako s Net > Fractal, Stippling a Tiles >
< Blackwork. Tieto rezimy siete (mesh) ulahcuji vytvaranie roznych stippling vzorov s
jednou alebo viacerymi vrstvami stehov. Okrem toho mozno stippling drahu previest
i ﬂ e na obrysové objekty, ¢o umoziuje dalSie zdobenie pomocou obrysovych vzoriek alebo

inych pokrodcilych obrysovych technik dostupnych v Studio.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Ako na to? > Overlock

Funkcia Overlock v Studio NEXT simuluje rovné a cik-cak stehy vytvarané
Specializovanym Sijacim strojom (overlockom). Tieto stehy sa primarne
pouzivaji na zabranenie Stiepeniu okrajov latky.

Obrys nastaveny na rezim Overlock mozno pouzit na vytvorenie zacisteného
okraja nasiviek, vratane tych s ostrymi rohmi.

Porovnanie so Sijacim strojom (overlockom)

Fyzicky overlock pouZziva viacero niti (zvy€ajne 3 aZ 5) na presitie okraja
jedného alebo dvoch kusov latky pri obsivani, lemovani alebo sp4jani. Casto ma
noz na odstrih latky pocas $itia. Rezim Overlock v Embird Studio simuluje tento vzhlad pomocou Standardnej
vysivacej ihly. Umoziiuje vysivaciemu stroju dosiahnut podobné Strukturélne zacistenie bez potreby samostatného
kusu priemyselného vybavenia.

Dalsi priklad dekorativneho okraja vytvoreného pomocou obrysu v rezime Overlock.

Pouzite nastroj Obrys v rezime overlock na digitalizaciu vektorového objektu, ktory generuje overlockové stehy.
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Ukazky overlocku

Kazdu ukazku overlocku mozno upravit nastavenim Specifickych parametrov v softvéri.

Objekt obrysu vyuzivajici rezim overlock mozno aplikovat na uzavrety tvar alebo otvorent cestu.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Ako na to? > Vlastné nastavenia podkladu

Vlastné Nastavenia Podkladovych Stehov

Podkladovy steh je pomocna Struktira zlozen4 z beznych stehov, ktoré sa vysivaji na latku pred aplikaciou viditelnych
vrchnych (krycich) stehov. Slizi ako kostra vzoru a poskytuje potrebni stabilitu a spevnenie.

Tato prirucka vysvetluje, ako mozu pouzivatelia Embird Studio NEXT prispdsobit nastavenia podkladovych stehov
pre jednotlivé vysivacie objekty a prepisat tak globalne predvolené nastavenia. Podrobne opisuje parametre dostupné
na karte Pokro¢ilé podkladové stehy v okne Parametre. Tento navod sa zameriava konkrétne na konfiguracie pre
typy Stredovy, Okrajovy a Cik-cak podkladovy steh, ¢o umoziiuje jemné doladenie vlastnosti stehov.

Ako Prepisat Globalne Nastavenia Podkladovych Stehov

Podkladové stehy pre pIné objekty — ako sii jednoduché vyplne, automatické stipiky, stipiky a okraje — st riadené
$pecifickymi parametrami. Zatial' ¢o niektoré parametre si lokélne (individudlne pre kazdy vektorovy objekt), iné st
definované globalne. Globalne parametre mozno prepisat pomocou ovladacich prvkov opisanych nizsie.

Globalne aj lokilne parametre st pristupné cez okno Parametre. Ovladacie prvky na prepisanie globalnych nastaveni

podkladovych stehov sa nachadzaji na karte Pokro¢ilé podkladové stehy a st rozdelené do skupin podla typu
podkladového stehu.
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A. Stredovy Podkladovy Steh

Dedit z celkovych nastaveni: Tento prepinac povol'uje alebo zakazuje prepisanie globalnych nastaveni lokalnymi
konfiguraciami.

Min. diZka: Definuje priblizni dizku najkratsich stehov v stredovom podkladovom stehu. Kratsie stehy sa zvy¢ajne
vyskytuju v ostro zakrivenych castiach drahy podkladového stehu.

Max. dizka: Definuje pribliznt dizku najdlhsich stehov v stredovom podkladovom stehu. Dlhsie stehy sa vyskytuji v
rovnych castiach drahy podkladového stehu.

Stredovy podkladovy steh (Center walk) nie je dostupny pre rezim Jednoducha vypli.

B. Okrajovy Podkladovy Steh

Dedit z celkovych nastaveni: Tento prepinac¢ povoluje alebo zakazuje prepisanie globalnych nastaveni lokalnymi
konfiguraciami.

Min. diZka: Definuje priblizni dizku najkratsich stehov v okrajovom podkladovom stehu. Kratke stehy sa vyskytuji v
ostro zakrivenych castiach drahy podkladového stehu.

Max. dizka: Definuje priblizni dizku najdlhsich stehov v okrajovom podkladovom stehu. DIhé stehy sa vyskytuji v
rovnych castiach drahy podkladového stehu.

Rezim odsadenia: Urcuje spravanie parametra Odsadenie. Hodnotu mozno nastavit bud ako percento (relativne k
automaticky optimalizovanej hodnote), alebo ako absolitny rozmer.

Odsadenie: Definuje vnitorni medzeru medzi obrysom objektu a okrajovym podkladovym stehom.

Okrajovy podkladovy steh (Edge walk) nie je dostupny pre rezim Viacvrstvovy stipik.

C. Cik-Cak Podkladovy Steh

Dedit z celkovych nastaveni: Tento prepinac povol'uje alebo zakazuje prepisanie globalnych nastaveni lokalnymi
konfiguraciami.

Min. dizka: Definuje pribliznii dizku najkratsich stehov v cik-cak podkladovom stehu. Krétke stehy sa vyskytuji v
ostro zakrivenych castiach drahy podkladového stehu.

Max. dizka: Definuje pribliznt dizku najdlhsich stehov v cik-cak podkladovom stehu. DIhé stehy sa vyskytuji v
rovnych castiach drahy podkladového stehu.

Rezim odsadenia: Urcuje, ¢i sa hodnota Odsadenie povazuje za percento alebo za absolitnu hodnotu.
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Odsadenie: Definuje vnitornti medzeru medzi obrysom objektu a cik-cak podkladovym stehom.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Pomocné nastroje

Pomocné nastroje

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Vodiace Ciary

Vodiace Ciary

HHHHHHHHHHHHHHHH\‘HHHHHHHHHHHHH‘

E \ 2o Vodiace ¢iary su horizontélne, vertikalne alebo Sikmé referencné ciary, ktoré
3 l‘ mozno umiestnit kdekol'vek v rimci pracovnej plochy (Work Area).
i, Tieto znacky fungujﬁ/ako Yizuajlne pf)mvf)c,ky, ktqré pouiivatfel’orp [')OII.léhajl’lRI"i
E 1 presnom zarovnavani, umiestiovani a Skalovani prvkov v rdmci dizajnu. Sluzia
E ako docasné referenc¢né ciary alebo pravitka na zabezpecenie geometrickej
E presnosti.
a I

Ak chcete vytvorit novii vodiacu ¢iaru, umiestnite kurzor na horizontalne (2)
alebo vertikalne (1) pravitko, stlacte a podrzte primarne tla¢idlo mysi a potiahnite kurzor do pracovnej plochy.

Prichytavanie K Vodiacim Ciaram

V pocitacom podporovanom dizajne a digitalizacii vySiviek je prichytavanie (snapping) spravanie podobné magnetu,
ktoré automaticky pritiahne vybrany prvok (napriklad uzol, ¢iaru alebo cely objekt) k urcitému ciel'u, ked sa posunie v
ramci urcitej blizkosti. Predstavte si prichytévanie ako efekt "gravitacie" pre prvky dizajnu. Odstranuje dohady pri
manualnom umiestnovani tym, Ze zabezpecuje, aby sa objekty alebo body zarovnali dokonale s matematickou
presnostou.

Funkcia Prichytif uzly k vodiacim ¢iaram je dostupni cez m Hlavna ponuka (rezim apravy uzlov) >
Upravit > Uzly > Prichytit . Tym sa zabezpeci, Ze jednotlivé vektorové body sa dokonale zarovnaju s vodiacimi
Ciarami.

Funkcia Prichytif objekty k vodiacim ¢iaram je dostupni cez  m Hlavna ponuka (rezim vyberu /

transforméacie) > Moznosti > Prichytit objekty .To umoziuje, aby sa ohranicujiici riméek celého objektu
prichytil k poziciam vodiacich ¢iar.
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Rozdelovanie Objektov Pomocou Vodiacich Ciar

Vodiace ¢iary mozno pouzif aj na rozdelenie vektorovych objektov.
Umiestnite vodiacu ¢iaru nad cielovy objekt, potom vyberte objekt
aj vodiacu ¢iaru. Kliknite pravym tlacidlom mysi (sekundarne
tlacidlo mysi) na vodiacu ¢iaru, ¢im ziskate pristup ku kontextovej
ponuke a vyberte prikaz Rozrezat vybrané objekty.

Pre zloZitejsie operécie, ako je rozrezavanie objektu pozdiz zakrivenej cesty, si pozrite kapitolu
Rozdelit objekty pomocou masky.

Uzamknutie Alebo Vymazanie Vodiacich Ciar

Prejditedo = Hlavna ponuka > MozZnosti > Vodiace ¢iary , ak chcete uzamknut vodiace ¢iary na mieste,
odstranit vSetky existujice vodiace Ciary alebo prepnit spravanie prichytdvania pre objekty. NajcastejSim dovodom na
uzamknutie vodiacich ¢iar je zabranenie ich posunutiu, zatial’ ¢o ste zaneprazdneni dpravou uzlov alebo objektov.

Pouzivatel'ska prirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Laso

Nastroj Lasso

Néstroj Lasso sa nach4dza v hlavnom paneli nastrojov Tool Box.

Néstroj Lasso umoziiuje vyber objektov alebo uzlov v rdmci pracovnej plochy Work Area pomocou
vlastného polygénu. Tento néstroj je obzvlast u€inny pri navigicii v zloZitych névrhoch s husto
rozmiestnenymi objektmi, kde Standardny obdlZnikovy vyber nestaci.

Ak chcete nastroj pouzit, kliknite kdekoI'vek v pracovnej ploche Work Area, ¢im
umiestnite pociato¢ny bod, a potom pokracujte v klikani, aby ste definovali hranicu
RN polygénu. Nie je potrebné manuélne uzatvéarat polygon, pretoze softvér automaticky
K ' spoji posledny bod s prvym. Tvar moZete spresnit kliknutim a potiahnutim
' akéhokolvek existujiiceho bodu na novi poziciu. Ked’ je bod zvyrazneny (zaostreny),
e na prilahlom segmente Ciary sa zobrazi $ipka, ktora indikuje orientaciu polygénu.

B

Body lasa mozno vkladat alebo odstratiovat pomocou klavesov INSERT a DEL. Prikaz INSERT
prida bod na aktuilnom mieste $ipky, zatial ¢o DEL vymaze zvyrazneny bod. Okrem toho kliknutie do
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prazdnej oblasti pracovnej plochy Work Area vytvori novy bod bezprostredne za zvyraznenym bodom,
¢im sa tento segment efektivne rozdeli na dve casti.

Na zariadeniach bez fyzickej klavesnice pouzite tlacidla + a - na hornom paneli ponuky na pridanie @
alebo odstranenie bodov vyberu.

Vsetky tipravy polygénu sa zaznamenavaju, ¢o umoziuje pouzitie tlac¢idiel Spit/Znova (Undo/Redo) alebo
klavesovych skratieck CTRL+Z/CTRL+Y.

Polygonalny vyber mozno pouzit pomocou nasledujicich rezimov:

1. Vyber (Select): Vyberom tejto moznosti sa zvyraznia objekty nachadzajice sa tiplne alebo ¢iastocne v rameci
polygonu. Vsetky existujiice vybery sa vymazi.

2. Pridat’ (Add): Tento rezim zahrnie objekty v rimci polygénu do aktualneho vyberu.

3. Odobrat (Subtract): Tento rezim odstrani vSetky objekty v rdmci polygéonu z aktudlneho vyberu.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Rozdelit objekty maskou

Pouzitie Masky Na Rozdelenie Vektorovych Objektov

Tento navod vysvetl'uje, ako vyuzit techniku masky v Embird Studio NEXT na rozdelenie vektorovych objektov pre
viacfarebné vzory vysiviek. Pomocou operacii Tvarovanie (Shaping), ako si Priese¢nik (Intersection) a
Rozdiel (Difference) s docasnym objektom masky, moZete rozdelit jeden objekt na viacero segmentov s presnym
prekryvanim. To zaistuje vysoki kvalitu vySivania bez medzier a pontika efektivnu alternativu k manualnemu
digitalizovaniu kazdého segmentu.

Docasny Objekt Masky

Koncept masky umoziiuje iipravu jedného objektu pomocou druhého, ktory slizi
na jeho orezanie alebo pretinanie. Maska definuje, ktoré ¢asti pévodného objektu
zostanu a ktoré budi odstranené. Tento efekt sa dosahuje pomocou operacii

Tvarovanie (Shaping): Priese¢nik (Intersection) a Rozdiel (Difference).

il

i

<« Obr. 1. Prsten s viacfarebnymi segmentmi.
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Zvézte poziadavku na dizajn prsteia s viacfarebnymi segmentmi, ako je
znazornené na obrazku 1. Namiesto digitalizacie kazdého segmentu
jednotlivo sa najprv vytvori cely prsten a nasledne sa rozdeli pomocou
sekundarneho objektu.

Obr. 2. Pociatoény kompletny objekt prstena. »

Vytvorenie Prvych Segmentov (ZIté)

Proces zacina vytvorenim velkého prstena. V tomto priklade sa pouzije
vypliovy objekt so stredovym otvorom.

Obr. 3. Umiestnenie objektu masky. »

Dalej nakreslite objekt, ktory bude shizif ako deliaca maska. Prsteii bude
rozrezany v drahach, kde maska pretina prsten (oznacené hrubymi
¢iarami). V dosledku toho musia byt okraje masky nakreslené presne v
drahach priesecnika s prsteniom; ostatné oblasti mézu byt nakreslené s
mensou presnostou.

V tomto priklade sa ako maska pouziva vyplinovy objekt. Hoci maskou
moze byt takmer akykol'vek typ vyplinového objektu (napriklad Sfumato,
Mesh alebo Column), linearne objekty ako obrysy, spojenia alebo
manualne stehy nemozno pouzit. Je to preto, ze operacie tvarovania
vyzaduju uzavreta oblast na vypocet operacie Rozdiel (Difference)
alebo Priese¢nik (Intersection).

Pretoze maska je docasny nastroj a nebude obsahovat stehy, jej
zaCiato¢né/koncové body a Specifické parametre st irelevantné. Maska
moze obsahovat aj jeden alebo viac otvorov, ¢o vam umoziuje rozdelit
viacero sekcii podkladového objektu stcasne.

Obr. 4. Vyber prstena a masky. »
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Vyberte prsteii aj objekt masky a potom prejditena m Hlavna ponuka
> Zostavit > Tvarovanie > Rozdiel . Tento prikaz vygeneruje nové
objekty predstavujice oblast prstenia minus oblast masky, ako je
znazornené na obrazku 5. Povodny objekt prstenia a objekt masky zostani
nedotknuté.

Obr. 5. Vysledné objekty po operécii Rozdiel. »

Poznamka: Prikazy tvarovania si nekompatibilné s linearnymi objektmi, ako si obrysy, spojenia alebo
manudlne stehy.

Vytvorenie Doplnkovych Segmentov (Cervené)

Na vyplnenie zostavajticich prazdnych oblasti musia byt vytvorené doplnkové objekty pomocou iného prikazu
tvarovania. Pred pokrac¢ovanim je nevyhnutné masku zvacsit. Tym sa zabezpeci, ze nové objekty budu o nieco vicsie a
budu prekryvat predtym vytvorené segmenty.

Tento krok je kriticky: bez dostatoéného prekrytia sposobi "efekt tahu"
vySivacej nite viditelné medzery vo vyslednej vysivke.

Vyberte objekt masky a prejditena m Hlavna ponuka >
Transformovat > Odsadenie > Rozsirit objekty .

Obr. 6. Rozsirenie masky pre kompenzaciu prekrytia. »

Teraz vyberte povodny kruzok a rozsirenti masku. Prejditena m
Hlavna ponuka > Zostavit > Tvarovanie > Priese¢nik , ¢im
vytvorite oblasti spolo¢né pre oba objekty.

Obr. 7. Vysledné objekty priese¢nika. p

Vysledkom st objekty, ktoré dopiaji povodné Z1té segmenty. Zmetite ich
farbu na ¢erveni pretiahnutim pozadovaného odtiena z palety na vybrané
objekty. Nakoniec odstrante povodny krizok a objekty masky; splnili svoj
ucel ako docasné Sablony a uz nie si potrebné.

Embird Next Strana 289 z 360



Konecny Vysledok

Hotovy dizajn obsahuje potrebné prekrytia medzi susediacimi oblastami réznych farieb, aby sa zabezpecila integrita
dizajnu.

Obr. 8. Dokonceny viacfarebny dizajn. Obr. 9. Detail zobrazujuci prekrytia medzi
susediacimi oblastami.

Jednotlivé segmenty sti samostatné objekty. Odporica sa pouzit nastroj Connection Tool na prepojenie stivisiacich
segmentov a minimalizaciu odstrihov nite. V tejto sekvencii, ked’ze zlté segmenty sa vysivaju ako prvé, prepojenia
medzi nimi mézu byt skryté pod cervenymi segmentmi.

Poznamka: Hoci objekty v Studio mozno rozdelit aj pomocou Guide Lines, tito metdda je obmedzena na
rezy v priamke.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Pomocné néstroje > Nastroj na meranie

% Nastroj Meranie

Nastroj Meranie je navrhnuty na vypocet presnych vzdialenosti a uhlov v rameci dizajnu vysivky. @
Pouzivatelia mo6zu vytvorit jednu alebo dve meracie ¢iary; ked st aktivne dve ¢iary, nastroj tiez urci

uhol medzi nimi. VSetky namerané hodnoty sa zobrazujui v redlnom case na

hlavnom ovladacom paneli.

K nastroju Meranie pristupujte cez Panel nastrojov.
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Ak chcete zacat merat,, kliknite na tlac¢idlo Nastroj Meranie v paneli nstrojov.

Umiestnite prvy bod kdekolvek v rdmci Pracovnej plochy, potom umiestnite druhy bod
na definovanie ¢iary. Tieto body mozno vybrat a premiestnit rovnako ako uzly v
Standardnych rezimoch tvorby alebo tiprav.

Hlavny ovladaci panel poskytuje nasledujice tidaje na zaklade vasich bodov:

1 '\\A Priama vzdialenost medzi vybranymi bodmi.

2 \ Horizont4lna zlozka vzdialenosti (vypoéitana pozdiz horizontalnej osi).

3 Vertikalna zlozka vzdialenosti (vypo¢itana pozdiz vertikalnej osi).
4 Uhol vytvoreny medzi ¢iarou spajajucou body a horizontalnou osou.
5 Relativny uhol medzi dvoma meracimi ¢iarami.

Nastroj tiez podporuje konfiguraciu troch bodov na vytvorenie dvoch ¢iar. Umiestnite treti
bod v pracovnej ploche na zmeranie $pecifického uhla medzi dvoma odlisnymi objektmi
vysivky. V tejto konfiguracii hodnota oznacena (5) predstavuje uhol medzi dvoma ¢iarami.

Upozornujeme, ze hodnoty (1) az (4) sa vztahuji na aktualne zvyraznena Ciaru, zatial co (5) sa konzistentne vztahuje
na uhol zdielany medzi oboma ¢iarami.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Simulator Sitia

©,] Sew Simulator

Néstroj Sew Simulator v Studio je dolezity nastroj na analyzu poradia stehov dizajnu, ktory poskytuje animaciu
procesu vysivania v redlnom case. Tato simulécia sa ¢asto pouziva na identifikiciu zbytoénych odstrihov nite medzi
objektmi alebo na kontrolu technickych detailov, ako st podklad a zlozité Struktiry stehov, ktoré mozu byt v statickom
zobrazeni tazko rozpoznatelné.

K Sew Simulatoru mozno pristupovat cez ® Main Menu > Gadgets > Sew Simulator alebo kliknutim na
vyhradené tlacidlo umiestnené v splitter panel.
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Na spustenie simulatora musi byt vo Work Area vybraty jeden alebo viac objektov a tieto objekty musia mat
vygenerované stehy.

Simulaciu mozno kedykol'vek ukondéit stlacenim klavesu ESC alebo kliknutim na tlacidlo Stop.

Rezim Rendering mozno pocas animdacie prepinat, aby sa poskytli rozne vizualne perspektivy. Dostupné rezimy
zahinajua Flat, 3D, X-ray a Normal.

[ M ( B
Funkcionalita ovladacich prvkov panela je nasledovna: C ] il 3
1. Tladidla na postupné tpravy rychlosti vySivania (merané v stehoch za 1\S "0{77 4
sekundu). ) S
2. Posuvnik na variabilné, plynulé ovladanie rychlosti vysivania. o L] IS 5
3. Tlac¢idlo Pause/Run: Pozastavi simulaciu. Opatovnym kliknutim /Z 2 V
pokracujete. Toto tlacidlo sa pouziva aj na reStartovanie animécie po 2 ) 1]
jej pozastaveni jednou z automatizovanych podmienok (4 az 7). ) “'t 6
4. Pozastavit simulaciu pri kazdom prechodovom stehu. ) TN
5. Pozastavit simuldciu pri kazdej zmene farby. U 0//) 7

6. Pozastavit simulaciu na drahe spatného stehu obrysu.
7. Pozastavit simulaciu na objekte spojenia.

Poznamka: Ovladacie prvky 1 a 2 podporuji nastavenia zapornej rychlosti, ¢o sposobuje, ze stehy postupne
mizni zo zobrazenia. Postivanim posuvnika 2 mozete manualne prechddzat simulaciu dopredu a dozadu.
Tato funkcia je uréena na podrobnu kontrolu toho, ako st skonstruované konkrétne segmenty dizajnu.

Tlacidla 4 az 7 umoznuji nastavit Specifické pozastavenia "zaloZené na udalostiach". Ked je tlacidlo zapnuté
(stlacené), simulacia sa automaticky zastavi, ked je splnena dana podmienka. Napriklad na kontrolu prechodov farieb
niti alebo spojovacich drah povolte tlacidla 5 a 7. Podmienka 6 je obzvlast i¢inna na overenie integrity
dvojvrstvovych obrysov. Ked’ d6jde k pozastaveniu, jednoducho kliknite na tlac¢idlo 3 pre pokracovanie.

Ovladacie prvky pribliZenia a postivania vo Work Area zostavaji pocas simulécie aktivne, ¢o vim umoziuje udrzat
zameranie na konkrétne oblasti zaujmu, zatial’ ¢o su "vySivané".

Farebny pruh v hornej ¢asti rozhrania poskytuje asovii os na pretoéenie alebo rychly posun simulécie dopredu.
Farebné obdlzniky predstavuji aktualnu farbu nite, zatial o malé ¢ierne znacky oznacuji hranice objektov. Pre
navigéciu kliknite a podrzte primérne tlacidlo mysi na farebnom pruhu a potiahnite posuvnik dolava (dozadu) alebo
doprava (dopredu). Uvolnite tlacidlo mysi pre obnovenie normalneho prehréavania z novej pozicie.

A B ¢

Komponenty panela priebehu st definované nasledovne:
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A - Index aktualneho stehu.

« B - Celkovy pocet stehov vyberu.

 C- Farebny pruh predstavujici sekvencie niti.

D - Kurzor indikujuci aktudlnu poziciu prehréavania.
 E - Znacka indikujuica zaciatok nového objektu.

« F - Indikitor prechodového stehu alebo odstrihu nite.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Nastroj pre rohy

Nastroj Roh (Corner Tool)

Nastroj Roh (Corner Tool) je pristupny cez m Hlavna ponuka > Vytvorit v reZime vyberu/transformacie.

Prikaz Roh... (Corner...) otvori konfiguracny panel, ktory poskytuje moznosti na '/C_D\}\)’
symetrické duplikovanie vybranych objektov do rohov vysivacieho raimu. : 2 [é
7

Néstroj Roh (Corner Tool) obsahuje nasledujice funkéné moznosti:

2. Zrkadlit - Zrkadli objekty v kazdom prislusnom rohu.

3. Otocit v smere hodinovych ruéiéiek - Otoci objekty v kaZzdom rohu v smere
hodinovych ruciciek vzhfadom na predchadzajici roh.

4. Oto¢it proti smeru hodinovych ruéiciek - Otoci objekty v kazdom rohu proti smeru hodinovych ruéic¢iek
vzhladom na predchadzajuci roh.

1. Umiestnit - Vygeneruje kopie vybranych objektov v ich pdvodnej orientécii. 1 %’a_

Poznamka: Ak je povolena moznost Pouzit otoc¢enie na vypliiové stehy (Apply Rotation to Fill
Stitches) v m Hlavna ponuka > Transformovat > Preklopif a oto¢it , uhol stehu sa pri otoceni

automaticky upravi.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Nastroj automatického opakovania

Nastroj Auto Repeat

Néstroj Auto Repeat umoziuje automatizovani duplikiciu a usporiadanie jedného alebo viacerych objektov do
opakovanej sekvencie. Tieto sekvencie mozu sledovat linearne drahy, kruhové rozlozenia alebo iné $pecifikované
transformacie.
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Tento néstroj je pristupny cez  m Hlavna ponuka > Zostavit v rezime vyberu/transformicie.

Prikaz Auto Repeat... otvori konfiguratné okno s moznostami duplikovat vybrané objekty pozdiz ¢iary, okolo kruhu
alebo obdlznika, alebo ako vypli pre obdlznikovi oblast. Pouzivatelia mozu $pecifikovat presni vzdialenost
(medzeru) medzi vyslednymi objektmi.

Okrem toho su k dispozicii nastavenia na zachovanie pévodnej orientacie objektov alebo na aplikaciu vertikdlneho a
horizontalneho zrkadlenia. Objekty je mozné tiez automaticky otacat tak, aby zostali rovnobezné so zdkladnou ¢iarou
drahy.

Okamzity ndhlad konfiguracie sa zobrazuje v paneli RozloZenie (Layout) aj v Pracovnej ploche (Work Area).

V tomto priklade bol poc¢iatocny V tomto pripade je zobrazeny
trojuholnik zopakovany osemkrat obdlznikovy opakujuci sa vzor so
okolo kruhovej drahy. Kopie boli Specifickymi nastaveniami rotacie a
transformované tak, aby zostali definovanymi medzerami medzi
rovhobezné so zakladnou ¢iarou koépiami objektov.

(obvodom kruhu).

Poznamka: Hodnotu medzery, ktora urcuje rozostup medzi képiami, mozno nastavit na zaporna hodnotu,
¢im sa vytvoria efekty prekryvania.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Analyza stehov

é% Analyza Stehov

Néstroj Analyza stehov je pristupny cez  m Hlavna ponuka > Doplnky v rezime vyberu alebo transformacie.

Tento néstroj poskytuje podrobné informacie o charakteristikich dizajnu, ktoré st kritické pre dosiahnutie
vysokokvalitnych vysledkov vysivania.

Tuto funkciu pouzite na overenie integrity dizajnu, napriklad na identifikiciu nadmerne dlhych stehov v celom dizajne
alebo vo vybranych objektoch.
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Histogram

Histogram dizky stehov je grafické zndzornenie rozloZenia dizok stehov. Vyska kazdého stipca oznaduje mnoZzstvo
stehov, ktoré spadajt do konkrétnych rozsahov dlzok.

A Modr4 krivka (A) predstavuje histogram teoretického idedlneho
\ dizajnu, kde s vSetky stehy blizke optimalnej dlzke priblizne 4
B milimetre (1/6 palca). Hoci to v praxi nie je dosiahnutelné, slizi

ako zaklad pre porovnanie.

M Skutoény histogram dizajnu (B) vyuziva farebnu skdlu: éervena
y oznacuje stehy, ktoré st prili$ kratke alebo prili$ dlhé, ZItd oznacuje
0 45 9.0 18.0 mm prechodové dlzky a zelena predstavuje optimalne dlzky stehov. To
' ' ' umoznuje priame porovnanie medzi vasim dizajnom a idealnym
Histogram dlzok stehov. modelom. Napriklad vyssie uvedeny priklad ukazuje vysoki
frekvenciu kratkych stehov v Cervenej zone, co moze viest k
problémom pocas procesu vysivania.

Histogram sleduje stehy aZ do dizky 18 milimetrov (3/4 palca). Stehy presahujtce tito dizku sa automaticky
konvertuju na skoky (prechodové stehy).

Ciselné udaje
Okrem grafického histogramu poskytuji nasledujiice ¢iselné idaje zdkladné technické informécie o dizajne:

o Pocet Stehov

o Pocet Odstrihov Nite

« Pocet Prilis Dlhych Stehov
« Dizka Hornej Nite

« Dizka Spodnej Nite

« Minimalna Dizka Stehu

« Maximalna Dizka Stehu

« Priemern4 Dizka Stehu

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Doladenie farieb

Tune Colors

Tento néstroj je pristupny cez m Hlavna ponuka > Objekty > Farba v rezime vyberu / transformécie.
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Vyhoda ladenia farieb

Ladenie farieb vam umoznuje rychlo a rovnomerne postvat celkovii farebni schému vybranych objektov. To je
obzvlast uzitocné pri vytvarani detailnych alebo realistickych vzorov, ako st portréty, zvieratd, kvetinové motivy alebo
krajiny. Namiesto manualneho nastavovania desiatok jednotlivych farieb niti mozete cely vyber posunit smerom k
chladnejsiemu alebo teplejsiemu tonu, rozjasnit alebo stmavit kompoziciu, pripadne urobit farby zivsimi alebo
matnej$imi. To zaistuje harmonicky vysledok a zaroven vyrazne skracuje cas potrebny na experimentovanie s farbami.

Prikaz Tune Colors otvori dialdgové okno obsahujiice ovladacie prvky Jas, Kontrast, Gama, Sytost a Vyvazenie
farieb (Azirova-Cervend, Purpurovéa-Zelend, ZItd-Modra). Tieto nastavenia upravuji farbu vektorovych objektov
aich zodpovedajiicich stehov (nite), namiesto farieb podkladového rastrového obrazka.

&y
s
~

Vlavo: povodné farby pred ladenim. Vpravo: jas zvyseny pre vSetky objekty naraz.

Vyvazenie Farieb

Uprava farieb pomocou nastrojov vyvazenia Zltad-Modra, Cervena-Zelena a Aztirova-Purpurova zahfia ipravu
pomeru tychto komplementarnych farebnych parov vo vasom vzore.

Pochopenie toho, ako tieto farebné pary navzajom ovplyviujd, je nevyhnutné pre dosiahnutie $pecifickych estetickych
vysledkov.

1. Vyvazenie Cervena-Zelena:

o Posunutie posiivaca smerom k Cervenej zvyrazni ¢ervené tony. To moZe vzor oteplit, sposobit, zZe tony
pleti budu vyzerat Zivsie, alebo opravit nadmerny zeleny nadych.

o Posunutie postivaca smerom k Zelenej zvysi zelené tony, ¢im sa vytvori chladnejsi, prirodzenejsi vzhlad
— obzvlast uéinné pre vonkajsie scény — a znizi sa dominancia éervene;.

2. Vyvazenie Azirova-Purpurova:

o Uprava smerom k Aziirovej pridava azirovii (zmes modrej a zelenej), ¢o poskytuje chladnejsiu,
tlmene;jSiu estetiku a koriguje presytenie purpurove;j.

o Uprava smerom k Purpurovej posilituje purpurovii (zmes éervenej a fialovej), ¢im dodava hibku
¢ervenym a fialovym ténom alebo kompenzuje nadmerni aziirovi.

3. VyvizZenie Zlta-Modri:

o Posunutie ovlidacieho prvku smerom k Zltej zvysi 7lté tény. To otepli celkovy vzhlad, zavedie zlatisté
odtiene alebo pomoze neutralizovat modrasty nadych.

o Posunutie ovladacieho prvku smerom k Modrej zvysi modré tony, ¢o ochladi vzor, pridd modry odtien
alebo neutralizuje zlty nadych.
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Tieto tipravy vyvaZenia mozno nezavisle aplikovat na Tiene, Stredné tony a Svetla pre presné ovlidanie. Namiesto
rovnomerného ovplyvnenia celého vzoru mozete doladit farby v najtmavsich oblastiach (tiene), strednom tonovom
rozsahu a najsvetlejSich oblastiach (svetla), aby ste dosiahli jemnejSiu korekeiu farieb.

Ladenie farieb Sfumato: Funkcia Tune Colors sa vztahuje na jednotlivé odtiene v ramci objektov Sfumato,
ako aj na zédkladnu farbu. To ulah¢uje presné tpravy pri portrétnej praci.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Pomocné néstroje > Zvacsit alebo zmenSit objekty

Zvacsenie Alebo Zmensenie Objektov

Odsadenie S Konstantnou Vzdialenostou

Tieto prikazy sa vztahuji na objekty vybrané pomocou nastroja Ukazovatel (Sipka) alebo v ramci Objects Inspector.

Tieto prikazy st dostupné cez m hlavna ponuka > Transformacia > Odsadenie v rezZime
Vyber/Transformacia.

Zvicsenie aj zmensenie su funkcie odsadenia s konstantnou vzdialenostou.
Odsadenie oznacuje proces vytvarania nového tvaru alebo cesty, ktora si v
kazdom bode zachovava rovnomerni vzdialenost od existujiceho tvaru
alebo cesty.

Zvicsit objekty zvicsuje vybrané objekty odsadenim ich obrysov. Je
$pecialne navrhnuty na vytvorenie prekrytia s konstantnou sirkou medzi
susednymi objektmi. Prikaz Zvacsit objekty neprodukuje rovnaky
geometricky vysledok ako Standardné zvicSenie.

Zmensit objekty zmenSuje rozmery vybranych objektov odsadenim ich obrysov. Prikaz ZmenSit objekty sa lisi od
standardného zmensenia vel'kosti. Casto sa pouziva na zmensenie velkosti vypliiového otvoru na vytvorenie presného
prekrytia medzi otvorom a objektom, ktory ho zakryva.

Okrem parametra Mnozstvo, ktory definuje vzdialenost odsadenia, funkcie zvicSenia a zmensSenia vyuzivaji
parameter Roh. Toto nastavenie urcuje, ako st ostré rohy pocas procesu odsadenia skratené alebo vyhladené.

Uprava rohov (zlava doprava): zaobleny, rezany, vyhladeny, ostry, skoseny.
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Odsadenie S Konstantnou Vzdialenostou Verzus Zakladné Skalovanie

Odsadenie s konstantnou vzdialenostou a zakladné skalovanie (zvac¢Senie alebo zmensenie) su odlisné
techniky na zmenu vel'kosti vektorovych objektov. Funguji na zaklade odlisnej logiky a prinasaji odlisné vizualne
vysledky, najma pri zlozitych tvaroch a ostrych rohoch.

Zakladné Zvicsenie Alebo Zmensenie (Skalovanie)

 Této metoda zvacSuje alebo zmenSuje vel’kost objektu rovnomerne z uréitého bodu - zvycajne zo stredu.

« Kazdy bod pozdiz obrysu sa pohybuje proporcionélne smerom von alebo dovniitra, é&im sa zachovavajt
povodné proporcie objektu.

« Napriklad dokonaly kruh zostava kruhom a obdiZnik s pomerom 2:1 si pri $kdlovani zachovéava presne tento
pomer.

 Rohy sa spravaji konzistentne - ostré rohy zostdvaju ostré a zaoblené si zachovéavaju svoje krivky, pricom uhly
aj polomery sa $kaluji rovnomerne.

Odsadenie S Konstantnou Vzdialenostou

« Namiesto proporcionélneho Skdlovania tato technika vytvéra novy obrys, ktory zostéva v pevnej vzdialenosti od
povodnej cesty pozdlz celého svojho obvodu.

« Tento proces je porovnatelny s kreslenim okraja s rovnomernou hriibkou okolo tvaru.

« Vysledny tvar sa nemusi $kalovat proporcionalne; zlozité krivky a rohy sa mozu vyrazne zmenif, pretoze
odsadenie zostava konstantné bez ohl'adu na lokalnu geometriu.

V Digitalizécii VySiviek
Odsadenie s konstantnou vzdialenostou je obzvlast uzitoéné pre:

« Podkladové stehy: Odsadenim vypliiovej plochy dovniitra mézete vytvorit stabilnt zékladni vrstvu, ktord
zabrani posunu latky pred aplikdciou hlavnych krycich stehov.

« Obrysy: Odsadenie obrysov je efektivny sposob, ako pridat okraje alebo obrysové stehy okolo zlozitych
vyplnenych tvarov.

« Vytvaranie prekryti: Latka sa pocas procesu vySivania ¢asto mierne deformuje. Prekrytia zabezpecuju, ze
susedné prvky zostanu vo vyslednej vySivke spojené, napriek tahu latky.

Jednoduché skalovanie je priamejsi sposob zmeny vel'kosti navrhov alebo jednotlivych komponentov bez zmeny
vztahu medzi ¢astami. Je uzitocné, ked' je cielom rovnomerne zvacsit alebo zmensit objekty.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Pomocné néstroje > Znizit pocet uzlov

é% Znizit Pocet Uzlov
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Tento prikaz je dostupny cez m 5 Hlavna ponuka > Transformovat v rezime vyberu/transformécie, alebo
prostrednictvom kontextovej ponuky v rezime tipravy uzlov.

Nastroj ZniZzit pocet uzlov odstranuje nadbytoc¢né uzly z vybranych objektov na zdklade zadaného parametra

"Jednoduchost™. Téato funkcia je primarne navrhnuté na vyhladenie vysivaného pisma, ktoré sa vyznacuje skreslenymi
okrajmi alebo nadmernym poctom uzlov, ¢o moze byt naro¢né na spravu pri manualnej tprave uzol po uzle.

2

Vlavo: Okraj s vysokou koncentraciou uzlov. Vpravo: Ten isty okraj po znizeni,
zachovavajuci povodny tvar s vyrazne mensim poctom uzlov.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Pomocné nastroje > Redukcia poétu farieb obrazka

Redukcia Farieb Obrazka

Redukcia farieb obrazka je proces znizovania poctu odlisnych farieb v obrazku. Namiesto miliénov farieb, ktoré sa
nachadzajui v plnofarebnom obrazku, obrazok s redukovanymi farbami vyuziva obmedzent, Specificka sadu. Toto je
kriticky krok pri priprave rastrového obrazka na pouzitie ako $ablony pre digitalizaciu vysivky, kde je pocet
dostupnych farieb niti obmedzeny.

Studio obsahuje $pecializovany nastroj na redukeiu farieb, ktory je pristupny cez m Hlavna ponuka > Obrazok
> Nastroje > Redukovat farby

Predspracovanie Obrazka

Rastrovy obrazok umiestneny na pozadi Pracovnej plochy zvycajne slizi ako sablona pre digitalizaciu.
Predspracovanie obrazka moze vyrazne urychlit proces digitalizacie, najma pri zloZitych vzoroch s vysokym poctom
farieb.

Jednym z déinnych pristupov je konverzia obrazka z plnej farebnej skaly na obmedzent paletu. To poskytuje jasni
vizualizaciu konecného poctu niti a rozlozenia stehov.
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Povodny plnofarebny rastrovy obrazok. V tejto Predspracovany obrazok s redukovanou
faze musi pouzivatel urcit pocet a umiestnenie farebnou skalou. V tomto priklade mozno vzor
farieb niti. digitalizovat pomocou siedmich farieb niti

(okrem prazdneho pozadia).

Farebna Paleta

Proces Redukcie farieb vyuZiva paletu na urcenie konecnej farby priradenej kazdému pixelu. Paleta sa zobrazuje
ako zvisly stlpec farebnych buniek; predvolena konfiguracia pozostava z Ciernej a bielej farby.

L/
Vlastné palety mozno vytvorit pomocou niekol'kych metdd. Prvym krokom je definovanie poc¢tu Q/ 6
farieb pomocou ovladacieho prvku s ikonou tuby. Tiito hodnotu mozno kedykol'vek upravit na

zvacsenie alebo zmensenie velkosti palety.

Po nastaveni mnozstva mozno farby automaticky vygenerovat z obrazka, manuéalne namiesSat alebo vybraf jednotlivo z
Pracovnej plochy. Tieto metddy mozno pouzit v kombinacii.

1. Automatické Generovanie Palety
Kliknite na tla¢idlo Automaticky pre sticasné vygenerovanie celej palety. Softvér analyzuje obréazok, aby vybral

najvyraznejsie farby. Toto slizi ako vynikajtici vychodiskovy bod, hoci pre optimalne vysledky st ¢asto potrebné
manualne dpravy.

Red 16
2. Manualna Konfiguracia Farieb =
Hue 58 % m
Kazdd farebnd bunku mozno definovat individudlne. Vyberte bunku a e
kliknite na tlacidlo Miesa¢, alebo dvakrat kliknite (alebo dlho podrzte) na e —
bunku, ¢im otvorite okno Miesa¢ farieb. ---5

3. Vyber farieb z obrazka

Ak chcete vybrat farbu priamo zo zdroja, najprv vyberte bunku palety, aby ste ju zvyraznili. Potom kliknite na
pozadovani farbu v rdmci obrézka na Pracovnej ploche. Vybrana farba sa skopiruje do zvyraznenej bunky.
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Investovanie ¢asu do spresnenia palety zabezpec¢i ¢istejSie farebné rozlozenie, co vyrazne ulahéuje

digitalizaciu zlozitych vzorov.

Dithering

Dithering nahradza hladké farebné prechody rozptylenymi pixelmi z vybranej
palety. Intenzita tohto efektu sa spravuje pomocou ovladacieho prvku
Dithering. Ked je nastaveny na nulu, dithering sa nepouzije. Dithering je
obzvlast uzitoény pri digitalizacii objektov s mieSanim farieb, pretoze
ditheringové zoény funguji ako pomocka pri vytvarani hladkych prechodov

stehov.

Ukazka

Kliknite na tlac¢idlo Preview (Nahlad) pre kontrolu vysledkov aktuélnej konfigurécie palety. Nahl'ad sa zobrazi v
sekundarnej oblasti na Hlavnom ovladacom paneli, ktory podporuje pribliZovanie, postivanie a panoramaticky

pohlad.

Kym prvykrat nekliknete na tlacidlo Preview, oblast zobrazuje masku. Tento ¢iernobiely obrazok indikuje,
ktoré oblasti budii spracované (¢ierna) a ktoré budu vyliucené (biela).

Maskovanie

RuZova paleta aplikovana
vyhradne na maskovanu oblast,
pricom zvySok obrazka zostava

nezmeneny.

Maozete spracovat konkrétne casti obrazka namiesto celého
stiboru, ¢o zabranuje neziaducemu prelinaniu farieb. Studio
vam umoziuje pouZit vektorové objekty vyplne ako
masku. Ak chcete konvertovat iba konkrétnu oblast,
nakreslite objekt vyplne alebo stlpca cez obrazok, vyberte ho a
potom spustite nastroj Redukeia farieb. Konverzia sa aplikuje
iba na oblast pod vybranymi objektmi.

Napriklad pri digitalizacii fotografie viacfarebného zvierata
moZete maskovat kazdy farebny rozsah jednotlivo. To vam
umozni aplikovat ¢ierno-sivi paletu na jednu oblast a hnedu
paletu na druht bez ovplyvnenia zvysku obrazka.

Pozndmka: Néstroj Trace Tool mozno pouzit na jednoduché vytvaranie komplexnych objektov masky.

Poznamka: Pre alternativnu metodu zjednodusenia farieb si pozrite nastroj Posterization Tool.
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Pouzivatelska priru¢ka - Studio Next > Pomocné nastroje > Posterizacia obrazka

% Posterizacia Obrazka

Posterizacia je metdda spracovania obrazu, ktora zjednodusuje obrazok kompriméaciou jeho Sirokého rozsahu farieb
alebo ténovych hodnét do obmedzeného poctu jasne oddelenych oblasti. V beznej fotografii farby prechadzaji
postupne a vytvarajt hladké prechody — napriklad zapad slnka, ktory sa jemne meni z oranzovej na zlti. Po
posterizcii su tieto postupné zmeny odstranené a nahradené ostrymi rozdeleniami, ¢im vznikaj viditelné pasy alebo
bloky jednotnej farby.

Studio obsahuje $pecializovany nastroj na posteriziciu rastrovych obrazkov, ktory je pristupny cez prikaz m
Hlavna ponuka > Obrazok > Nastroje > Posterizovat .

Namiesto zobrazovania kazdej jemnej varicie odtieia alebo jasu typickej pre fotografiu, posterizovany obrazok
zjednodusuje tieto prechody do obmedzeného poctu odlisnych trovni. Tento efekt je porovnatel'ny s premenou
fotografie na Sablonu typu "malovanie podla ¢isel".

Predspracovanie Obrazka

Rastrovy obrazok umiestneny na pozadi Pracovnej plochy zvycajne slizi ako Sablona pre digitalizaciu dizajnov
vysiviek. Predspracovanie tohto obrazka moze vyrazne urychlif proces digitalizicie, najma pri zlozitych projektoch
zahfnajicich mnozstvo farieb.

Jednou z Gc¢innych technik je splostenie farieb obréazka pomocou posterizacie, ¢o poskytuje jasni vizualiziciu
konecného poctu niti a rozloZenia farebnych segmentov.

Posterizacia spaja susedné pixely s podobnymi farebnymi hodnotami, ¢o vedie k zjednodusenej Struktire obrazka.
Intenzitu tohto efektu mozno upravit pomocou ovladacieho prvku Mnozstvo.

Povodny rastrovy obrazok s plnou farebnou Predspracovany rastrovy obrazok zobrazujuci
Skalou. V tejto faze musi pouzivatel urcit pocet posterizované oblasti konsolidovanych farieb.
farieb niti a ich umiestnenie.
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Ukazka

Kliknutim na tlac¢idlo Ukazka vyhodnotite, ako aktudlne nastavenia posterizacie ovplyviiuji obrazok. Vysledky sa
zobrazia v sekundarnej pracovnej ploche na hlavnom ovladacom paneli. Toto rozhranie ukazky umoziiuje
pribliZovanie, postivanie a panoramatické zobrazenie.

Oblast ukazky spociatku zobrazuje masku, kym nekliknete na tlacidlo Ukazka. Tato maska je
monochromaticky obrazok generovany z vybranych vektorovych objektov; ¢ierne oblasti predstavuji oblasti
urcené na spracovanie, zatial’ ¢o biele oblasti st vylicené.

Konverzia celého obrazka naraz nie je potrebna. Studio umoziiuje
pouzif standardné vektorové objekty vyplne ako masku na
izolaciu konkrétnych oblasti obrazka pre posteriziciu. Ak chcete
spracovat iba ¢ast obrazka, nakreslite objekty vyplne alebo stlpcové
objekty nad cielovi oblast a vyberte ich pred spustenim nastroja na
posterizaciu. Konverzia sa aplikuje iba na idaje obrazka pod
vybranymi objektmi. Tieto vektorové objekty slizia ako docasna
maska a po dokonceni konverzie obrazka ich mozno odstranit.

V tomto priklade sa posterizécia aplikuje vyluéne vo vniitri oblasti
maskovanej vektorovym objektom. ZvySok obrazka zostava
nedotknuty.

Poznamka: Nastroj Trasovanie mozno pouzit na jednoduché generovanie zlozitych objektov masky.

Poznamka: Pre alternativnu metédu zjednodusenia farieb obréazka zvazte pouzitie nastroja Redukeia farieb.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Co je nové?

g5 Studio NEXT

Co je nové?

Zostavenie 3.9, 21. maj 2026

« Pridanych 44 novych vzoriek blackwork do nastroja Siet (Mesh).
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« Pridanych 19 novych vzoriek do nastroja Obrys (Outline).

« Podiatoény bod siete (Mesh Origin) a body zamerania efektu (Effect Focus) pre objekty siete a vyplne mozno
teraz interaktivne postivat pomocou kurzora.

« Filtre pozadia pre rastrové obrazky sa teraz ukladaju spolu s dizajnom. To je obzvl4st uzitocné pre Sfumato
vzory, kde filtre ovplyviiuji generovanie stehov. Okrem toho boli nastavenia filtrov duplikované v globdlnom
okne nastaveni pre lepsiu prehladnost. Aktivne filtre obrazkov su teraz indikované nad oblastou vysivacieho
rdmu v pracovnom priestore, aby sa predi$lo nejasnostiam.

« ZvySeny pocet farebnych vzoriek v oknach Miesaca farieb (Color Mixer) z 26 na 34.

 Pridané moznosti v Parametroch objektu na prepisanie globalnych nastaveni kotviacich stehov individualnymi
nastaveniami zaciato¢nych a koncovych kotviacich stehov.

» Vylepsena interaktivita prepinania medzi rezimami vyberového pola (posun, zmena mierky, rotacia a skosenie),
¢o umoznuje jednoduchsie prepinanie rezimov pomocou kurzora.

 Zahrnuté dodato¢né parametre na ovladanie vrstvy prichytenia aplikcie (Appliqué tack-down).
« Predstavend nova funkcia umoziiujica pouzitie komplexnych vzorov (ako si hviezdy alebo trojuholniky) pre
kotviace stehy. Viacsmerové vzory stehov poskytuji robustnejsie ukotvenie na volne tkanych alebo

elastickych latkach. Pouzivatelia mozu tiez prepisat globalne nastavenia kotviacich stehov na tirovni
jednotlivych objektov.

N
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 Pridana funkcia do okien Miesaca farieb (Color Mixer) na vyber farieb priamo z katalogov niti. Tieto farby
mozno pretiahnut a pustit do vzoriek pre rychly pristup pre nasledné pouzitie v ramci Studio Next. Tieto
farebné vzorky st trvalé naprie¢ relaciami.

« Pridané prepinace na povolenie alebo zakdzanie operacii dlhého kliknutia a dvojitého kliknutia s uzlami. Tieto
moznosti sa nachddzaju v nastaveniach "Controls-General".

« Centralizované ovladanie niti: Do hlavného ovladacieho panela bol pridany novy Zoznam niti. Této
funkcia sumarizuje vSetky farby v dizajne, ulahcuje priradovanie ku katalégom niti a umoziuje rychle zmeny
farieb prostrednictvom palety alebo MieSaca farieb.

« Opraveny problém s aplikiciou Kompenzacie fahu (Pull Compensation) na objekty automatického stipika pri
pouziti preddefinovanych stylov.

» Opraveny problém tykajtici sa zmenSovania objektov.

« Opraveny problém pri generovani stehov pre Specifické obrysy so vzorkami.
« Opraveny problém zahfnajici import uréitych siborov SVG.

« ZvySena rychlost grafického pouzivatel'ského rozhrania (GUI).

« VylepSena hladkost rozloZenia stehov v ostrych rohoch pre stipikové (saténové) objekty. To zniZuje potrebu
manuélnej segmentacie stlpikov a zrychl'uje proces digitalizacie.

 VylepsSena hladkost pribliZzovania pracovného priestoru.

 Vylepsena odozva GUI pocas tiprav a transformacnych tloh. To vyrazne zlepSuje rychlost pracovného postupu,
najma pri sprave komplexnych, rozsiahlych dizajnov s vysokym poctom stehov.
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 Revidované siibory Pomocnika a vylepsena funkcia exportu do PDF pre dokumentaciu.

« Ladenie farieb Sfumato: Funkcia Ladit farby sa teraz vztahuje na jednotlivé odtiene v rdmci Sfumato
objektov, namiesto len na zdkladni farbu, ¢o ulahéuje presnejsie upravy pre portrétnu pracu.

« Inteligentné spojenia: Predstavené Inteligentné spojenie obrysu. Tato cesta za¢ina v najblizsich bodoch
medzi objektmi a sleduje vonkajsi okraj cielového objektu. Je to idedlne pre vol'né vyplne (siet, motivy alebo
prechody) a moze byt skryté saténovym cik-cak okrajom.

« Do hlavného ovladacieho panela bola pridana nova karta Presnost. Ovladacie prvky pre presné
prichytavanie uzlov a objektov, ako aj okno BirdEye, boli presunuté na tto kartu.

Novo pridanou moznostou prichytavania je prichytavanie vodiacich ¢iar k inym cielom. Toto mozno pouzit v
kombinacii s krajanim objektov pomocou vodiacich ciar. Prichytenie vodiacej ¢iary najskor zabezpeci, ze rez
bude vykonany presne tam, kde je to potrebné.

Stop token:

« Schopnost zmenit poéiatoény bod krivky bola rozsirena z objektov Vypli, Siet a Sfumato aj na objekty Obrys,
Manuélny steh a Spojenie.

Do panela InSpektor bol pridany indikator objektov s nulovou velkostou. Ak sa namiesto ikony objektu zobrazi
symbol vykri¢nika (!), je to varovanie, ze objekt ma nulovi vel'kost. K tomu niekedy dochadza pri importe
objektov z vektorovej grafiky, napriklad siborov .svg.

« Konverzia vyplni na obrysy teraz vytvara nové objekty obrysov tak, aby ich prvy uzol bol v pozicii posledného
stehu vyplne, ¢im sa zabezpedi plynuly prechod medzi objektmi vyplne a obrysu.

« Proporciondlna zmena 51rky stipca: Pouzite prikaz hlavnd ponuka > Transformovat > Odsadenie > Zmenit
$irku stipca na rozsirenie alebo zmensenie stipcov a aplikacif o percenta.

Do okna Transformacie bol pridany prepinac "Resetovat pri spusteni”, ktory umoziiuje automatické vymazanie
nastaveni pri kazdom pouziti tohto nastroja.

Verzia 3.7, 26. jun 2025

« Do néstroja Siet bolo pridanych 8 novych vzoriek ¢iernej vysivky (blackwork).

+ Nové funkcia v rezime ipravy uzlov: Podrzanie primérneho tla¢idla mysi na akomkol'vek prvku hrany po dobu
1 sekundy vlozi na toto miesto novy uzol. Rovnaky vysledok mozno dosiahnut dvojitym kliknutim primarnym
tla¢idlom mysi.

« Nové funkcia v rezime ipravy uzlov: Podrzanie primérneho tlacidla mysi na uzle po dobu 1 sekundy tento uzol
odstrani. Rovnaky vysledok mozno dosiahnut dvojitym kliknutim primarnym tlacidlom mysi.

 Opraveny panel Transformécie, ktory sa niekedy nezobrazoval.
« Oprava vyberu nasledujiiceho alebo predchadzajiceho uzla v rezime tiprav pomocou klavesovych skratiek.

 Oprava rezania objektov pomocou vodiacej ¢iary.
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« Zmena pri importe obrazkov. Ak obrazok nie je prisposobeny velkosti vysivacieho rdmu a je mensi ako ram,
ram si zachova svoju vel'kost a nezmensi sa na velkost obrazka.

« Okrem indikatora posledného stehu (¢ervena bodka) bol do Inspektora objektov pridany indikator prvého
stehu (zelend bodka).

« Ciary znazornujtce uhly v reZime tiprav boli urobené polopriehladnymi, aby hrany a uzly neboli pod nimi

skryté
« Sprievodca Zakladnymi tvarmi doplneny o vysvetlenie rohov obdiznika.

« Sprievodca Népisy - Textové nastroje doplneny o vysvetlenie, ako postivat text pozdiz zakladnej ¢iary, a nad
alebo pod zékladnu Ciaru.

« Pridané podpora pre vySivacie ramy: Brother Aveneer Largest Hoop 297 x 465 mm, Baby Lock Radiance
Largest Hoop 297 x 465 mm.

Verzia 3.6, 16. jun 2025

 Oprava efektov aplikovanych na sietové vyplne.

Verzia 3.5, 12. jun 2025

» Modelovanie hran. Bézierove krivky v rezime ipravy uzlov mozno teraz upravovat intuitivnejsie potiahnutim
ktorejkol'vek casti krivky. Bod na krivke pod kurzorom sa moze tiez prichytavat k mriezkam, vodiacim ¢iaram
atd’., rovnako ako bezné uzly.

Do néstroja Siet bolo pridanych 12 novych vzoriek ¢iernej vysivky (blackwork).

» Novéa moznost konverzie Bézierovych kriviek na kvadratické krivky - adaptivna konverzia. Pri pouziti tejto
moznosti je vysledkom jedna alebo viac kvadratickych kriviek v zavislosti od zlozitosti povodnej Bézierovej

krivky. Jednoducha (neadaptivna) konverzia vzdy vygeneruje jednu kvadraticki krivku, ¢o nemusi stacit na
presnu aproximaciu Bézierovej krivky. Tato moznost je dostupna v hlavnom paneli ponuky v rezime tupravy

uzlov.

« Oprava konverzie stipcov na jednoduché vyplne.
« Oprava konverzie obrysov na stipce.

 Oprava importu niektorych siborov SVG.

« Oprava zobrazovania nézvu suboru v zdhlavi.

» Motznost Najprv stredovy bod vritena do rezimu tpravy uzlov po tom, ¢o bola v predchadzajicej verzii
odstranend. Funkcionalita roz$irena pre Bézierove krivky.

£
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« Novy prepinac Tvar ovladacich bodov Bézierovej krivky v paneli nastrojov a v okne Nastavenia. Tento
prepinac prepina medzi Sipkovym a kruhovym tvarom ovladacich bodov Bézierovej krivky v pracovnych
rezimoch, kde sa tieto krivky pouzivaju.

« Vyleps$ené funkcie rozsirenia a zmensenia na zvladnutie vi¢sieho odsadenia.

Verzia 3.4, 27. maj 2025

« Do nastroja Siet bolo pridanych 12 novych vzoriek ¢iernej vysivky (blackwork).
« Oprava exportu stranok Pouzivatel'skej prirucky na konverziu do PDF.

Oprava funkcie Prichytit objekty k mriezke.

 Oprava tipravy série spojenych objektov kontur.

Build 3.3, 20. maj 2025

- Pokrocilé krivky (Bézierove krivky)
Digitaliz4cia je teraz mozna aj pomocou pokrocilych kubickych Bézierovych kriviek, ¢o znamena rychlejsiu
digitalizaciu.

A A

Usecka (vlavo) je definovana 2 bodmi. Jednoducha krivka (v strede) je
definovana 3 bodmi. Bézierova krivka (vpravo) je definovana 4 bodmi.

Kliéovy rozdiel medzi jednoduchou kvadratickou krivkou a kubickou Bézierovou krivkou spociva v pocte
kontrolnych bodov, ktoré pouzivaji, ¢o priamo ovplyviiuje ich flexibilitu a tvar. Vzhladom na to, Ze maju len
jeden kontrolny bod, jednoduché kvadratické krivky si menej flexibilné pri definovani komplexnych kriviek.
Jedna kvadraticka krivka dokaze vytvorit iba segment v tvare U, zatial' ¢o kubick4 Bézierova krivka dokaze
vytvorit segmenty v tvare S aj v tvare U. Vo vSeobecnosti je pocet segmentov potrebnych na vektorizaciu
komplexnej hrany nizsi pri pouziti Bézierovych kriviek. To robi proces digitalizacie rychlejsim.

Pri spravnej konstrukeii vytvaraju Bézierove krivky hladké prechody medzi segmentmi kriviek. Na druhej
strane, jednoduché kvadratické krivky mozu tvorit iba jeden obluk a je tazké vytvorit medzi nimi hladky
prechod. Studio umoziuje priradit typ vyhladenia uzlom, ktoré si spolocné pre po sebe idice dvojice
Bézierovych kriviek. Priradeny typ vyhladenia sa zachova pri posune uzlov, co poméha udrzat tvar kontury.
Predvoleny typ je "hrot" (cusp), Co znamena ziadne vyhladenie. Druhy typ - "hladky" (smooth) znamen4, ze
kontrolné body po sebe idicich Bézierovych kriviek sa automaticky upravia tak, aby prechod z jednej
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Bézierovej krivky na nasledujticu Bézierovu krivku bol hladky. Treti typ je "symetricky" (symmetrical), ¢o
znamend, Ze prechod je nielen hladky, ale aj symetricky okolo uzla spolo¢ného pre obe krivky.

Prechod medzi Bézierovymi krivkami: hrot (cusp), hladky (smooth), symetricky
(symmetrical). Typ prechodu je indikovany tvarom spoloéného uzla.

. DalSie aplikacie Bézierovych kriviek
o Objekty importované zo SVG s teraz v Bézierovych krivkach, ¢o znamen4 nizsi pocet prvkov hran a
jednoduchsiu dpravu, ak je potrebna.
o Pismo (Lettering) importované z TTF a OTF je teraz v Bézierovych krivkach - nizsi pocet prvkov
hrén.
o Hladsie krivky pri prevode niektorych vyplni typu mesh na konttry.
o VylepSené rozlozZenie prvkov kriviek pre vypli nastrojom Mesh.

- Rychlejsia grafika v pouzivatelskom rozhrani
Praca v Studio Next je teraz pohodlnejsia, pretoze celkové vykresl'ovanie obrazovky Studio Next je rychlejsie.

« Inteligentné spojenia

Novy prikaz Vytvorit inteligentné spojenie s predchadzajicim objektom (Create Smart Connection to
Previous Object) pridany do hlavna ponuka > Build a do niektorych kontextovych ponik. Tento prikaz spija
nesuvislé objekty komplexnou, optimalizovanou spojovacou cestou. Spojenie za¢ina v najblizsich bodoch
objektov a potom pokracuje skryté pod objektom, pre ktory bolo vytvorené. Cesta sa prisposobuje tvaru
objektu, aj ked mé objekt otvory. Tento prikaz umoziiuje rychlejsiu digitalizaciu tym, Ze skracuje ¢as potrebny
na vytvéaranie spojeni.

Vlavo: Nesuvislé objekty. Koncovy bod horného objektu je oznaceny 1.
Pociatocny bod spodného objektu je oznaceny 2.
V strede: Objekty s jednoduchym spojenim bez optimalizacie.

Vpravo: Objekty spojené pomocou prikazu Inteligentné spojenie. DIhSia ¢ast
spojenia vedie skryta pod spodnym objektom, sledujuc jeho konturu. Viditelna
Cast spojenia sa nachadza medzi koncovym bodom predchadzajiceho objektu

a najbliz§im bodom na konture vybraného objektu.

- Sfumato - Viac farieb
Maximélny pocet odtietiov v kazdom objekte Sfumato bol zvySeny z 5 na 9. To umoziiuje hladSie mieSanie
farieb vo velkych fotorealistickych objektoch Sfumato.
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Nové odtiene su vlozené medzi predchadzajuce. Su predvolene vypnuté, ale
mozno ich lahko zapnut kliknutim na prislusné zaskrtavacie policka.

. Sfumato - DalSie vylepSenia
o VylepSena nahodnost vzorov v najhustejsich oblastiach. Najhustejsie oblasti v Sfumato pripominaji
obycajnu vypln s textirou nahodne umiestnenych vpichov ihly. Této textira je teraz rovnomernejsia a
vizualne prijemnejsia.
o VylepSené rozloZenie stehov pri pouziti inej farby pozadia ako ¢iernej alebo biele;j.
o Oprava vyberu farby z obrazka.

. Transformacie

o Volitelné prichytavanie stredového bodu pre rotaciu pri pouziti nastroja Transform. Spravne
prichytavanie umozniuje presné klonovanie povodného objektu.

Stred rotacie v tomto priklade je prichyteny k vodiacej Ciare zarovnanej so
stredom povodného objektu.

o Prepracované a vylepSené nastroje Align, Distribute, Transform a AutoRepeat. Nastroje boli
rozdelené na jednotlivé polozky pre lahsi pristup. Pridany interaktivny nahlad.
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Nahlad zarovnania k hornému okraju. Zarovnanie sa vykonava vzhladom
na modry objekt.

« Rohy

Rozirovanie a zmengovanie objektov a prevod obrysov a tvarov na stipiky teraz vyuziva parameter Roh.
Tento parameter definuje, ako sii rohy vytvorené odsadenymi hranami skratené alebo vyhladené.

o Operacie Rozsirit a Zmensit
Vyberte typ rohov pre Hlavna ponuka > Transform > Odsadenie - operacie Rozsirit a Zmensit.

o Nastroj Obrys
Ked' sa objekty obrysu pouzivaji v rezime Satén alebo Aplikacia, ich rohy mozu byt teraz zaoblené
alebo skratené pomocou novej moznosti - typu rohov.

o Nastroj Trasovanie
Ked' sa oblasti trasované z rastrového obrazka pomocou néastroja Trasovanie rozsiria na vytvorenie
prekrytia, ich rohy mé6zu byt teraz zaoblené alebo skratené pomocou novej moznosti - typu rohov.

. Zakladné tvary - Nové tvary
Zakladné tvary, ktoré st parametrickymi vektorovymi objektmi, si doplnené o mnoho novych geometrickych a
ornamentalnych tvarov. VSetky tvary, vratane tych predchadzajucich, si teraz vytvarané pomocou novo
pridanych Bézierovych kriviek. To vyrazne ulah¢uje pracu s hladkymi objektmi, ako st elipsy.

QOOA

Geometrickeé tvary zahfnaju elipsu, trojuholniky, pravidelné mnohouholniky atd.
Obdlznikové tvary teraz zahfiaju aj skoseny a vinity obdlznik.

ROV

Ornamentalne tvary zahfnaju kvety, hviezdy, srdce, Spiraly atd.

- Novy nastroj - Tvary pripravené na pouzitie
Zakladné tvary st teraz dostupné aj bez vstupu do rezimu tiprav uzlov. Novy nastroj Tvary sa nachadza vo
zvislom paneli néstrojov na hlavnej obrazovke Studio Next.
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Zvisly panel nastrojov.

Nastroj Tvary ma (3 tlacidlo rozbalenia , ¢o znamena, Ze umoziuje vybrat moznost z vyskakovacieho panela.
Moznosti oznacuju typ vySivacieho objektu, na ktory bude tvar prevedeny.

B Y@ B TP T T T8 TR T

Zakladné tvary mozno pouzit v dvoch pracovnych rezimoch Studio:

1. Rezim Vyber/Transformacia - rychle a jednoduché vytvaranie tvarov pripravenych na pouZzitie.
2. Rezim Vektorizacia - vytvaranie zakladnych tvarov ako sicasti spline hrany digitalizovaného objektu.

Tvary nakreslené v tomto reZime sa automaticky prevedi na [§ vysivacie objekty , ako je jednoducha vypl,
sief, kontira alebo stlpik. Preto sa nazyvaji tvary pripravené na pouZzitie.

- Usporiadanie kontir
Vylepsena funkénost funkcie Usporiadanie kontir, ktora umoziuje vetvenie tenkych konttr.

. Stlpiky - Saténove stehy
Vylepsené rozloZenie stehov v stipikovych (saténovych) objektoch. Novy algoritmus nevyZaduje tol'ko koncov
segmentov ako predchéadzajtci, ked je stlpik skriteny. Stlpiky mozno digitalizovat rychlejsie, najma v
kombinécii s novo pridanymi Bézierovymi krivkami.

- Nové vysivacie ramy
o Bernina Small Clamp Hoop 165 x 165 mm
o Bernina Medium Clamp Hoop 215 x 215 mm
o Bernina Giant Hoop 410 x 305 mm
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. Jazyky

Pouzivatel’ské rozhranie a pouzivatel’ska prirucka v programe Studio Next st dostupné v nasledujicich
jazykoch. Text v inych jazykoch ako anglictina je strojovo prelozeny z anglictiny.

o Albancina - shqip; Arab¢ina - 4x_=ll; Bielorustina - 6enapyckas; Bengdléina - J1%<l; Bosniandina -
bosanski/6ocarcku; Bulharcina - 6barrapeku; Barmcina - @')z(L)CL)m; Cinstina - #3Z; Chorvét¢ina -
hrvatski; Cestina - ¢estina; Dan¢ina - dansk; Holand¢ina - Nederlands; Angli¢tina - English; Estonéina -
eesti; Filipinc¢ina - Filipino; Fincina - suomi; Francuzstina - francais; Nemcéina - Deutsch; Gréctina -
EMnvika; Hebrejéina - n7ay; Hindcina - %_pr; Madarcina - magyar; Indonézcina - Bahasa Indonesia;
Iréina - Gaeilge; Talian¢ina - italiano; Japonéina - H 4<zZ; Svahil¢ina - Kiswahili; Kérejéina - $H=0f;
Lotystina - latvie$u; Litovéina - lietuviy; Marathcina - IITI'O'OI; Norcina - norsk; Perzstina - - _\;
Polstina - polski; Portugaléina - portugués; Pandzabéina - Ut / =% Rumuncina - roménd; Rustina
- pycckuii; Srbéina - srpski/cpncku; Slovendina - slovenéina; Slovincina - slovenski; Spanieléina -
espafol; Svédéina - svenska; Tamil¢ina - Q‘;Ld]lab); Telugcina - Se0; Thajéina - Ing; Tureétina -
Tiirkge; Ukrajincina - ykpaincbka; Urdc¢ina - s2); Vietnamcina - Tiéng Viet

- Nové sietoveé vyplne
o Do néstroja Mesh tool bolo pridanych 40 novych vzoriek blackwork. Mnohé z nich umoziiuju
jednovrstvové aj viacvrstvové vysivanie.
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- Sew Simulator
o Do nastroja Sew Simulator bol pridany kurzor indikujuici aktualny posledny steh.

« Opravy
o Rezim néstrojov Trace Tool, Freehand Tool a Shape Tool zostava zachovany medzi relaciami.
o Opravena funkcia Snap to Objects.
o Oprava vSeobecnych nastaveni ovladania, ktoré sa neukladali medzi relaciami.
o Oprava ukladania vlastnych vzorov pre jednoduchu vypli do bezného forméatu Studio.
o Oprava funkcie Reduce Nodes.

© BALARAD, s.r.0.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Pokrocilé nastroje
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Pokrocilé nastroje

Pouzivatelska priru¢ka - Studio Next > Pokrogilé nastroje > Styly

Styly

Studio poskytuje preddefinované Styly — kuratorské sady parametrov — navrhnuté na optimalizéciu vySivania pre
$pecifické materidly, ako st dzinsovina, satén, hodvab a uteraky. Styl obsahuje Specifické hodnoty pre zdkladné
nastavenia, vratane hustoty stehov, kompenzacie stahovania a typu podkladu.

Tabulka stylov je pristupnd cez m Hlavna ponuka > Nastroje > Editor stylov . Hoci st nazvy
preddefinovanych $tylov pevne dané, pouzivatelia mézu upravovat zdkladné hodnoty parametrov tak, aby vyhovovali
ich Specifickym poziadavkam.

Ak chcete pouzit styl, vyberte cielové objekty v pracovnej ploche. Otvorte Tabul’ku $tylovcez m Hlavna ponuka
> Nastroje > Editor §tylov , vyberte preferovany $tyl zo zoznamu a kliknite na tla¢idlo () PouZit $tyl.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > PokroCilé nastroje > Import vektorovej grafiky

Import Vektorovej Grafiky

Funkcia m Hlavna ponuka > Dizajn > Export/Import > Importovat vektorovy sibor automaticky otvori
stibor vektorovej grafiky a skonvertuje ho na vysivaci vzor. Tato funkcia je navrhnuté tak, aby eliminovala potrebu
manudlneho prekresl'ovania log alebo klipartov v Studio, ak st uz dostupné vo vektorovom formate.

Vacsina modernych grafickych programov podporuje rozne vektorové formaty a zvycajne umoznuje export grafiky do
formétu SVG.

Vektorovy siibor moze obsahovat rozne prvky, vratane rastrovych bitmap, pisiem, tvarov, kriviek a polygénov. Studio
vSak importuje vyhradne krivky; vSetky ostatné objekty st pocas procesu ignorované. Pre dosiahnutie optiméalnych
vysledkov skonvertujte vSetky pisma a tvary na krivky vo vasom grafickom softvéri este pred importom stiboru SVG do
Studio.

Ak stibor obsahuje rastrovy obrazok, Studio ho bude ignorovat namiesto vykonania automatickej digitalizacie. Na
vySivacie objekty sa transformuju iba vektorové krivky.

Poznamka: Nie vSetky vektorové stibory sii vhodné na vysokokvalitni konverziu na vysivku. Napriklad
stibory vytvorené pomocou automatického trasovania zo skenovanych obrazkov mozu obsahovat tisice
drobnych objektov namiesto ¢istych, plnych vyplni alebo hladkych linii. Takéto stbory st vo vSeobecnosti
nevhodné na priamu konverziu.
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Lavy obrazok znazornuje vektorovi grafiku nizkej
kvality zlozen1i z tisicov malych segmentov z
automaticky trasovaného skenu.

Pravy obréazok zobrazuje vysokokvalitni vektorovi
grafiku s malym poctom velkych, plnych ploch.

e

Vzory importované z vektorovych siborov zvycajne vyzaduji manualne Gpravy parametrov stehov alebo rozlozenia
objektov, aby sa zabezpecila kvalita vysivky.

< Embira

Vzor importovany z vektorového suboru SVG pred generovanim stehov.

Parametre Stehov

Po importe vyberte vSetky objekty a pouzite prikaz Generovat stehy. Studio analyzuje geometriu kazdého objektu,
aby priradilo vhodny typ vyplne. Softvér vsak neinterpretuje kontext vzoru rovnakym sposobom ako I'udsky
digitalizator. Napriklad nemusi rozpoznat skupinu objektov ako pismo a moze priradit rozne $tyly stehov kazdému
znaku na zéklade individudlnych rozmerov. Zvycajne sa tenkym pretiahnutym objektom priradi vypli typu auto-
stlpik, zatial Co SirSie objekty dostant vzor. Vel'ké plochy maji predvolent jednoduchi vypli (tatami), orientovanu
vertikalne alebo horizontalne na zaklade ich tvaru.

Vzor s automaticky vygenerovanymi stehmi. Zatial o vacsina objektov pouziva
auto-stipik, pismena 'm’ a 'r’ maju texturu vzoru. K tomu dochadza preto, lebo
softvér aplikuje vzory na SirSie objekty, aby zabranil prilis dlhym stehom. V tomto
priklade by sa biela vypln vtaka lepsie hodila na jednoduchu vypln nez na auto-
stlpik.

Pouzivatelia mozno budi musief tieto typy vyplni manuéalne upravit. V tomto konkrétnom pripade je dizka stehu
blizko prahovej hodnoty, ktoré spiista vzor, ¢o vedie k nekonzistentnym textiram v rdmei pisma. Ak to chcete opravit,
vyberte pismend 'm' a 'r', otvorte okno Parametre a vypnite moznost vzoru pre vyplii auto-stlpik. Okrem toho pre
bielu vypln vtaka zmeite rezim z auto-stlpik na jednoduchu vypli v ramei toho istého okna.
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Aktualizované parametre aplikované na stehy. Vsetky pismena teraz vyuzivaju
konzistentné saténové stehy typu auto-stlpik bez vzoru. Biela vypln vtaka bola
skonvertovana na jednoduchu vypln.

Prekrytia Vo Vektorovej Grafike A Vysivke

Spréava vrstiev a prekryti je pri importe vektorovych stiborov kriticka. Vysivka je vel'mi citliva na vrstvenie; v
oblastiach s viacerymi prekrytiami sa stehy §iji priamo cez predchadzajice vrstvy. Ak je vysledné hustota prilis
vysoka, moze to negativne ovplyvnit konecné vysivanie.

Vizualne skontrolujte prekryté oblasti, aby ste sa uistili, ze neobsahujii nadmerné mnozstvo vrstiev. V idedlnom
pripade by najvicsie ¢asti vzoru mali pozostavat z jednej vrstvy. Tam, kde st prekrytia nevyhnutné, snazte sa o
maximalne dve vrstvy, alebo tri vrstvy len vtedy, ak je to nevyhnutné.

V tomto kontexte sa ,,vrstvy“ vztahuji na husté krycie stehy, nie na podkladové stehy alebo spojovacie cesty.
Podkladové stehy pozostavaju z voInych stehov pouzivanych na stabilizaciu latky a spojenia su cesty pouzivané na
zabranenie odstrihom niti medzi objektmi. Hoci technicky ide o vrstvy, tieto nemaji vyznamny vplyv na celkovi
hustotu krycich stehov.

Vizualizacia prekryti vimportovanom dizajne.

Vlavo: Biela vyplni (zvyraznend) presahuje pod Cierne, oranZzové a modré objekty.
V strede: OranZové a modré objekty (zvyraznené) prekryvaju bielu vypln a presahuju
pod Cierne Casti.

Vpravo: Cierne objekty (zvyraznené) prekryvaju bielu vypli a malé éasti modrych a
oranzovych objektov.

Naopak, nedostato¢né prekrytie je tiez problematické. Prirodzeny tah nite moze sposobit medzery medzi objektmi, ak
je prekrytie prilis malé.
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Nadmerné vrstvenie musi byt upravené alebo odstranené, aby sa zabezpecilo, ze
sa dizajn spravne vysije. Studio ponuka rychlu met6du na analyzu hustoty
stehov. Pouzite karty Rezim zobrazenia v spodnej ¢asti obrazovky na
prepnutie na zobrazenie Mapa hustoty alebo Rontgen. Upozoriiujeme, ze
stehy musia byt vopred vygenerované, aby tieto rezimy zobrazili udaje.

Iustracia: Rezim zobrazenia Rontgen identifikuje oblasti s nadmerne vysokou
hustotou stehov. p»

Poznamka: Ak potrebujete rovnaky dizajn na grafické pouzitie, mézete dizajny zo Studio exportovat spit do
vektorového forméatu pomocou prikazu = Hlavna ponuka > Dizajn > Export / Import > Export

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Pokrocilé nastroje > Automatické obrysy

1 Auto Outliner

Automatické obrysy predstavuju najefektivnejSiu dostupnii metédu obrysovania. Informacie o alternativnych
technikach najdete v kapitole Prehl’ad obrysov.

Prikaz Auto Outliner umoziuje vytvaranie dvojvrstvovych obrysov pre jeden alebo viac objektov (obr. 1). Aj ked’ sa
objekty prekryvaju alebo pretinaju, softvér generuje obrysy iba pre viditel'né ¢asti. Tato funkcia je obzvlast i¢inna
pri vytvarani obrysov podobnych tomu, ktory je zndzorneny na obrazku 2.

Nastroj Auto Outliner je pristupny cez m Hlavna ponuka > Zostavit > Auto-Outliner .

]

'F:O

Obr. 1. Prekryvajuce sa objekty vybrané na Obr. 2. Vysledny dvojvrstvovy obrys.
vytvorenie obrysu.
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Obr. 3. Logo s dvojvrstvovym obrysom.

Ak chcete zacat, vyberte objekty, ktoré chcete obrysovat, a prejditena m Hlavna ponuka > Zostavit > Auto

Outliner . Proces spociatku vygeneruje niekol’ko malych obrysovych prvkov. Softvér vas nasledne vyzve na
potvrdenie, ¢i sa maji vSetky prvky usporiadat do jedného stivislého obrysu. Ak to potvrdite, budete tiez poziadani, ¢i
chcete zahrnit prepojenie pre akékol'vek izolované obrysové segmenty.

Novovytvoreny obrys mé predvolene farbu prvého objektu vo vybere. Ak to chcete zmenit, vyberte novi farbu z
palety a presuiite ju na vyber obsahujici nové obrysové prvky.

=

-,

N\

Obr. 4. Obrys otvoru prepojeny s Obr. 5. Vylucenie skrytych segmentov
primarnym obrysom. objektu.

-

V pripadoch, ked’ sa objekty prekryvaji, sa automatické obrysy generuju iba pre vidite'né najvrchnejsie casti. Softvér
automaticky identifikuje a ignoruje skryté segmenty (oznacené Sipkami na obr. 5).

Poznamka: Néstroj Auto Outliner moze narazit na tazkosti, ak s okraje dvoch objektov takmer identické
alebo dokonale zarovnané. V takychto pripadoch méze nastroj vygenerovat nadmerny pocet malych
segmentov, pretoze sa pokisa vyriesit prekryvajuice sa priese¢niky. Zatial ¢o Standardné vzory zvycajne
obsahuji zretelné prekrytia alebo oddelenia, tento problém sa ¢asto vyskytuje pri pouziti

vektorovej grafiky (stibory SVG), pretoZe tie s casto skonstruované s identickymi susediacimi okrajmi
namiesto prekryti.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Pokrocilé nastroje > Nastroj volnej ruky

# Nastroj Freehand
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Nastroj Pre Personalizované Umenie

Nastroj Freehand poskytuje Specializovani metédu na vytvaranie navrhov
vySiviek prostrednictvom priameho kreslenia, ¢im pontka rychlu
alternativu k tradi¢nej digitalizacii po jednotlivych uzloch. Pomocou
mysi alebo digitalizacného tabletu mézu pouzivatelia vytvorit navrhy v style
skice za par minut.

Expresivne A Umelecké Remeslo

Nastroj Freehand je idealnym prostriedkom na vytvaranie umeleckej a
elegantnej vysivky. Zachytenim priameho pohybu a tlaku ruky umoziiuje
tvorcom vyhnut sa mechanickému vzhladu, ktory sa niekedy spaja s -
tradi¢nou digitalizaciou. Tato schopnost zabezpecuje, Ze kone¢ny navrh

odraza osobny $tyl umelca a plynulé remeselné spracovanie.

Kreativne Aplikacie

Nastroj Freehand je vysoko efektivny pri personalizécii projektov. Je obzvlast vhodny na prevod detskych kresieb
na jedineéni vysSivku. Tato funkcia umoziiuje vytvaranie pamiatkovych predmetov, vlastného oblecenia a darcekov,
ktoré zachovavajt spontanny charakter povodnych ruéne kreslenych diel.

Funkcionalita

Néstroj funguje podobne ako program na digitdlne mal'ovanie, no vysledkom je funkény navrh vysivky. Podporuje
rozne $tyly, vratane vyplni, stlpikov, objektov Sfumato Stitch a kontiir, ako aj Specializované typy stehov, ako sii
stlpiky citlivé na tlak.

Na rozdiel od inych nastrojov Studio, ktoré vyZadujii presné manuélne umiestnenie uzlov a kriviek, nastroj
Freehand vam umoznuje kreslit vacsinu objektov Studio intuitivne. Tahy sa automaticky prevedi na zvoleny styl
vySivky a po konverzii ich mozno upravovat po jednotlivych uzloch. Nastroj Freehand mozno pocas procesu
navrhovania integrovat s akymkol'vek inym nastrojom Studio.

Nastroj Freehand je kompatibilny s roznymi rezimami zobrazenia (normalny, vektorovy, 3D, plochy atd’.) a
podporuje akikol'vek mys alebo digitalizacny tablet kompatibilny s vasim opera¢nym systémom.

*Citlivost pera tabletu na tlak je v Studio dostupna, ak tablet pouziva ovlada¢ Wintab32.dll umiestneny v
prie¢inku Windows\System32.
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Styly Freehand

Pred kreslenim musite vybrat §tyl vysivky. Pre pristup k vyberu vykonajte dlhé kliknutie
y (priblizne 1 sekundu) na ikonu Freehand v paneli nastrojov (Tool Box) pomocou tlacidla mysi
alebo tlacidla pera tabletu.

Zobrazi sa panel stylov freehand.

Vyskakovaci Panel So Stylmi Freehand

N Manuélne stehy IO Vypli

0/0 Prepojenie @) Otvor pre vypln, siet alebo Sfumato
/ Kontira m Objekt Sfumato

/ Skicovacia konttira @ Siet

@ Stipik / Vyrez4vanie

& Stipik citlivy na tlak

Kliknutim na ikonu pozadovaného $tylu ho aktivujete. Aktivny $tyl mozete neskor zmenit aj pomocou rozbal'ovacieho
pola v hlavnom ovladacom paneli.

Styly pouzité v priklade vyssie zahfaji:

1. Vypln (s ¢iarami textlry vyrezdvania viditeInymi v 3D rezime).
2. Stipik so simulovanou $irkou citlivou na tlak.

3. Skicovy obrys.

4. Manualne stehy.

Moznosti

Ked’ je néstroj od ruky aktivny, parametre pre vybrany styl sa zobrazia v hlavnom ovlddacom paneli. Niektoré
nastavenia, ako napriklad Farba a spravanie Po tahu, st spolo¢né pre vsetky styly.
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Spolocné Moznosti

Farba definuje farbu nite pre objekty vytvorené tahmi od ruky.
Moznosti Po tahu urcuji spravanie nastroja po kazdej akeii kreslenia:

« Dokoncit objekt - Prevedie tah na uzly a okamzite ukonéi rezim tvorby.

« Generovat stehy - Prevedie tah na uzly a automaticky vygeneruje idaje o stehoch.

« Dalsi tah - Prevedie tah na uzly, pricom ponecha nastroj aktivny, aby bolo mozné pridat dalsie fahy k jednému
vektorovému objektu.

Moznost Pripojit k predchadzajicemu objektu (nachidza sa v kontextovej ponuke panela rozdel'ovaca) pri
aktivacii automaticky pripoji novy tah k predchidzajicemu pomocou objektu inteligentného pripojenia.

Moznosti Specifické Pre Styl

Manualne Stehy

Manudlne stehy sa pouZivaji na vytvaranie realistickej srsti, textir alebo vlastného tiefiovania. Nastavitené
parametre zahfnaji Minimalnu dlzku a Maximalnu dlzku stehu.

Obrysy A Pripojenie

Styly typu obrys (Obrys, Skicovy obrys a Pripojenie) umoziiujii ipravu Dizky stehu, Sirky (ak je to relevantné) a
vzoru Ukazky vysivky.

Stipiky

Pri $tyloch stlpika m6zu pouzivatelia upravit Minimalnu $irku a Maximalnu Sirku. Ak sa pouziva tablet, Sirka sa
meni podla tlaku pera. Ak pouzivate mys, rozbalovacie pole Simulovana §irka definuje variaciu tahu.

—

Priklad stipika so simulovanym efektom tlaku na jeho $irku.

Objekt Vyplne, Siet A Sfumato

Pri $tyloch typu vyplii je primarnym nastavitelnym parametrom pocas kreslenia Uhol. Ostatné podrobné parametre
st pristupné cez okno Parametre po ukonceni rezimu od ruky. Objekty Vyrezavanie a Otvor musia byt pridané k
existujicej vyplni a nie st samostatnymi objektmi.

Poznamka: Po dokonceni kreslenia od ruky sa tahy automaticky prevedi na standardné vektorové objekty.
Ich Specifické vlastnosti mozno nasledne spresnit pomocou prislusnych kariet v okne Parametre.

Pouzivatel'ska prirucka - Studio Next > Pokro€ilé nastroje > Nastroj trasovania
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Nastroj Trace Tool

Studio obsahuje néstroj Trace Tool typu "klikni a vypli", navrhnuty na rychlu poloautomaticka
4 konverziu rastrovych obrézkov na vektorové vysivacie vzory.

Nastroj Trace Tool funguje podobne ako vyberovy néastroj "kizelna pali¢ka" v grafickom softvéri.
Spracovéva rastrovy obrazok (zlozeny z pixelov) a vykonéava trasovanie, aby ho konvertoval na vektorovy obrazok
(zloZeny z ciest). Tieto cesty sa potom pouzivaji na generovanie idajov o stehoch pre strojové vysivanie.

Pouzivanie nastroja Trace Tool zahina nasledujtce operacie:

1. Kliknutie na oblast s konzistentnou farbou v rastrovom obrazku na vyber tychto pixelov.
2. Konverzia vybranych rastrovych oblasti na vektorové objekty.
3. Generovanie vyplni stehov pre vysledné vektorové objekty.

Ako Pouzivat Nastroj Trace Tool

Tato cast poskytuje technicky popis ovladacich prvkov nastroja Trace Tool. Praktického sprievodcu krok za
krokom néjdete v ndvode Trace Tool Tutorial.
Pouzivatel definuje prah tolerancie pre vyber farieb a tiroven jednoduchosti pre generované vektorové objekty.
Vyber sa iniciuje kliknutim priamo na obrazok.
Po dokonceni vyberu jednej alebo viacerych rastrovych oblasti a nakonfigurovani vsetkych parametrov kliknite na
tla¢idlo () Apply alebo Generate Stitches na hornom paneli s nastrojmi. Alternativne mozete kliknat pravym
tlacidlom mysi v ramci pracovnej plochy a ziskaf pristup k tymto moznostiam prostrednictvom
kontextovej ponuky. Rastrové prvky sa potom konvertujii na vektorové objekty a volitelne vyplnia stehmi.

Vysledny vysivaci vzor moze obsahovat rozne $tyly vratane obrysov, vyplni, stipcov a objektov Sfumato Stitch.

Po konverzii mozno nové objekty upravovat uzol po uzle, rovnako ako akykol'vek iny vektorovy objekt v Studio.
Néstroj Trace Tool mozno pocas procesu navrhovania pouzit v spojeni s akymkol'vek inym digitaliza¢nym nastrojom.

Néstroj Trace Tool je kompatibilny so vSetkymi reZimami zobrazenia, vratane zobrazeni Normal, 3D a Flat.

Na dosiahnutie optimalnych vysledkov s nastrojom Trace Tool sa odporica vysoké rozliSenie obrazka a
minimélna gradécia farieb.

Hlavné Funkcie

 Automaticka vektorizacia jednotlivych objektov z rastrovych zdrojov.
« Moznost vybrat viacero rastrovych oblasti pre si¢asni konverziu a generovanie stehov.
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« Pit rezimov vyberu: New, Add, Add Similar, Subtract a Intersection.

« Podpora automatickej vektorizacie obrysov, stipcov, vyplni, objektov Sfumato Stitch a vyrezavanych objektov.
 Nastavitelné parametre jednoduchosti a vernosti vektorov.

« Moznost "Ignore Openings" pre objekty vyplne na vytvorenie pevnych hranic bez vniitornych otvorov.
 Automatické priradenie farieb na zéklade zdrojového obrazka.

 Vyber medzi zakrivenymi alebo priamymi segmentmi hréan.

 Funkcionalita spat a znova pouzitel'na pre proces vyberu.

Styly Nastroja Trace Tool

Pred pouzitim néstroja Trace Tool vyberte pozadovany styl vysivania. Ak to chcete urobit, podrzte primarne tlacidlo
mysi na ikone Trace Tool na paneli s nastrojmi priblizne jednu sekundu.

Zobrazi sa panel s dostupnymi Stylmi néstroja Trace Tool.
Ak nie je potrebna zmena §tylu, jednoducho kliknite na ikonu néstroja Trace Tool, ¢im aktivujete aktualny

rezim.

Kontextovy Panel So Stylmi Nastroja Trace Tool

/ Obrys @ Sief
@ Stipec m Objekt Sfumato
O Vypli / Vyrezavanie

Kazdy styl je reprezentovany $pecifickou ikonou. Kliknutim na ikonu aktivujete dany rezim trasovania.

Objekty Vyrezavanie musia nasledovat po objekte Vypln, Siet alebo Sfumato, pretoze tymto nadradenym
objektom dodavaju textiru. Vyrezavanie nie je samostatna entita; preto je ikona Vyrezavanie neaktivna, ak sa
v pracovnej ploche nenachadza ziadny kompatibilny nadradeny objekt.

Spolocné Moznosti A Parametre

Parametre ako farba, tolerancia, jednoduchost, typ okraja a rezim vyberu su konzistentné naprie¢ vSetkymi $tylmi.
Prvym krokom je vyber farebnych oblasti z rastrového obrazka. Na vyber oblasti pouzite primarne tla¢idlo mysi.
Moznosti vyberu upravuji sposob, akym néstroj interaguje s existujicimi vybermi. Pouzivatelia si mo6zu zvolit

vytvorenie nového vyberu, pridanie roznych farieb, vyber vSetkych nesuvislych oblasti rovnakej farby, odcitanie
oblasti alebo n4jdenie prieniku.
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Moznosti vyberu st definované nasledovne:

Novy - Vytvori novy vyber a vymaze predchadzajici.

Pridat - Pripoji novo vybranu oblast k aktuilnemu vyberu.

Pridat podobné - Vyberie vSetky oblasti zodpovedajticej farby v celom obrazku sicasne.

1 5a [

Odobrat - Odstrani vybrant oblast z aktualneho vyberu.
[ Prienik - Ponecha iba oblast spolo¢ni pre novy aj existujtci vyber.

(V danom case moze byt aktivny iba jeden rezim vyberu.)

Automatické farba - Ked je povolend, softvér automaticky priradi farby vektorovym objektom na zaklade
zdrojového obrazka. Ak je vypnutd, pouzivatelia m6zu manuélne vybrat farbu z miesaca farieb.

Tolerancia - Uréuje rozsah farebnej podobnosti pre vyber pixelov na stupnici od 0 do 100. Nizsie hodnoty vyberaja
iba ve'mi podobné pixely, zatial' ¢o vysSie hodnoty zahfiiaju $ir$i rozsah farieb.

Vlavo: Vyber s nizkou farebnou toleranciou. Vpravo: Vyber s vysokou farebnou
toleranciou.

Jednoduchost - Vyvazuje zlozitost a vernost vektorizovaného objektu v rozsahu od 0 do 15. Nizsie hodnoty vedi k
vysokej hustote uzlov a vyssSej presnosti, ale stazuji manualnu Gpravu. Vyssie hodnoty prinasaji menej uzlov a hladsiu
cestu, ktor je l'ahsie upravovat. Predvolena hodnota je 7.

L

Vlavo: Objekt vektorizovany s Jednoduchostou=3. Vpravo: Objekt vektorizovany s
Jednoduchostou=12.

Okraje - Nastavuje typ segmentu pre vektorové objekty na priame ¢iary alebo zakrivené cesty.
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Moznosti Specifické Pre Styl

Ked je nastroj Trasovanie aktivny, parametre Specifické pre $tyl sa zobrazia na hlavhom ovladacom paneli vedla
okna Studio.

Parametre Vyplh, Siet, Sfumato A Stipec

Ignorovat otvory - Ak je povolené, vniitorné otvory su vynechané z vygenerovanych vektorovych objektov. To je
uzito¢né pri vytvarani pevnej zakladnej vrstvy, ktord ma byt prekrytd inymi objektmi. Vypnite tito moznost, ak chcete
zachovat otvory.

RozSirit objekty - Prekrytie - Mierne zvacsi vel’kost objektu, aby sa kompenzovalo stahovanie latky a zabranilo sa
vzniku medzier medzi susednymi prvkami.

Parametre Obrysu

Objekty obrysu obsahuju Specifické parametre pre generovanie stehov. Tie zrkadlia nastavenia v
Okne parametrov obrysu pre pohodlny pristup.

Minimalna diZka stehu - Nastavuje najkratsi povoleny steh vygenerovany po¢as kompilacie.
Maximalna dizka stehu - Nastavuje najdlhsi povoleny steh vygenerovany po¢as kompilacie.

Sirka vzorky obrysu - Definuje $irku referenénych buniek pozdiz cesty. Viimnite si, Ze skuto¢né vysledna Sirka
zavisi od pouzitého konkrétneho vzoru stehu.

Vzorka obrysu - Urcuje opakujuci sa vzor stehu, ako napriklad jednoduchy, trojity alebo Redwork. Pouzivatelia si
mozu vybrat aj z mnozstva poskytnutych vzoriek alebo pouzit az pat Pouzivatel'om definovanych vzoriek.

Ostatne Parametre

Dalsie vektorové vlastnosti, ako napriklad hustota stehu, uhol a prechody, sa konfiguruji po ukonéeni rezimu
trasovania cez Okno parametrov.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Pokrocilé nastroje > Nastroj trasovania - Navod

Nastroj Na Trasovanie (Trace Tool)

Sprievodca Krok Za Krokom

Tento navod ukazuje, ako pouZif Nastroj na trasovanie na vytvorenie vysivacieho vzoru z rastrového obrazka.

Nasledujuce ¢asti vas prevedi prevodom rastrovych obrazkov na vektorové vysivacie objekty. Tento proces zahfiia
import zdrojového obrazka, vyber vhodnych $tylov trasovania, spresnenie vektorovych objektov a konfiguraciu
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nastaveni prekrytia pre zaistenie vysokokvalitnych vysledkov vysivania.
Pre dosiahnutie vysokokvalitného vzoru musi byt zdrojovy obréazok ¢isty a mat dostatoéné rozlisenie. Studio
podporuje rozne Standardné forméaty obrazovych stiborov. Najkritickej$im faktorom tispechu je zaistenie, aby boli

okraje farebnych oblasti hladké. Ziibkované okraje, ¢asto spésobené nadmernym zvacSenim rastra s nizkym
rozliSenim, budi negativne ovplyviiovat presnost automatického trasovania.

1. Import Rastrového Obrazka

Vyberte m Obrazok > Import zhlavnej ponuky, aby ste vlozili svoj zdrojovy

obrazok do Studio. Vyhnite sa skilovaniu obrazka tak, aby sa zmestil do rdmu v raimci
pracovnej plochy; zvicSovanie rastrového obrazka zvysuje pixelizaciu, ¢o brani @ Q'
vykonu Nastroja na trasovanie. Namiesto toho sa odporica zmenit velkost hotovych |

vektorovych objektov, pretoze vektorové skalovanie neznizuje kvalitu. L )\

SN’

2. Vyber Stylu Trasovania

Zacnite proces digitalizacie tym, Ze sa najprv zameriate na vel’ké oblasti pozadia. Njdite Nastroj na
trasovanie (ikonu kiizelnej palicky) na paneli nastrojov na strane obrazovky. Vykonajte dlhé 4
stlacenie primarnym tlacidlom mysi na tito ikonu, aby ste zobrazili panel stylov.

Z panela stylov Nastroja na trasovanie vyberte ikonu Vypli.
RO O I

3. Konfiguracia Nastaveni Rezimu Trasovania

V tomto priklade budeme trasovat velku zltt oblast smajlika. Hlavny ovladaci panel obsahuje parametre
trasovania. KedZe ide o jednoduchy tvar, nastavte Jednoduchost na 10, aby sa minimalizoval pocet uzlov.

Zvycajne vyplnené oblasti susediace s inymi farbami vyzaduju prekrytie, aby sa kompenzovali medzery sposobené
"fahom" latky. Tento zlty objekt je vSak jedine¢ny, pretoze tenké ¢ierne Ciary pre o¢i a usta budd umiestnené navrchu.
Aby sme zjednodusili proces vySivania, nebudeme vytvarat otvory pre kazdu tenki ¢iaru, pretoze by to zbytoéne
fragmentovalo zltt vypli. V dosledku toho nastavime Prekrytie=0 pre tento pociatocny krok.

Nastavte rezim vyberu na Novy. Ked’Ze vyberdme iba jednu sivisli farebni oblast, vhodny bude rezim "Novy" alebo
"Pridat”. Predvolen4 tolerancia farieb Tolerance je nastavena na 30.
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4. Vyber A Trasovanie Primarnej Oblasti

aktualny vyber.

5. Kontrola Zoznamu Inspektora Objektov

Novo vygenerované vektorové objekty sa zobrazia v zozname
InsSpektora objektov. Objekty obsahujice otvory zobrazuju tieto
komponenty aj v InSpektore ¢asti.

V tomto priklade InSpektor casti Parts Inspector (umiestneny pod
hlavnym InSpektorom objektov) uvadza pat objektov: vypln a Styri
otvory.

Niektoré z tychto otvorov su prilis tenké na praktické vySivanie.

Vyberte objekt ¢islo 5 (otvor pre liniu brady) a odstrarte ho. Otvory
pre oci a tusta obsahujui hrubé aj tenké casti; tie upravime manualne.

6. Vyber Objektu Na Manualnu Upravu

Kliknite do zltej oblasti obrazka. Blikajice bodkované oramovanie oznaci

Kliknite na tla¢idlo () Pouzif na hornom paneli nastrojov, ¢im prevediete
vybrané pixely na vektorové objekty. Tym sa vytvori pat samostatnych objektov:
jedna primarna vypln a $tyri vnttorné otvory.

Ak by bolo zaciarknuté policko Ignorovat otvory, softvér by vygeneroval iba
plnud vonkajsiu vyplii. To je uzitoéné pri vytvarani podkladov, ale pre tento
dizajn chceme otvory zachovat, takze tito moznost zostava nezac¢iarknuta.

>~ O 9 [
A 9 | ]2/1
) <9) :3./1
D || 41
DA ~ O :5./1

Vyberte otvor tst v InSpektore casti Parts Inspector, kliknite
pravym tla¢idlom mysi na otvorenie kontextovej ponuky a vyberte

n

"Upravit

pre vstup do rezimu uprav uzlov.

< Otvory musia byt vybrané cez In$pektor ¢asti Parts Inspector,
pretoZe na ne nemozno kliknit priamo v pracovnej ploche.
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7. Spresnenie Vektorovych Uzlov

Odstrante uzly na uzkych segmentoch otvoru ust, aby ste
zjednodusili tvar. Vyberte jednotlivé uzly a stlacte klaves Delete,
alebo vyberte viac uzlov naraz.

' Ak chcete vybraf viac uzlov, podrzte klaves Shift a %
tahanim vytvorte ramcek okolo pozadovanych
bodov.

Zopakujte toto spresnenie pre otvory o¢i, kym nezostani len
hrubsie oblasti. Po dokonceni aplikujeme prekrytie na zItd vypln
miernym zmens$enim otvorov pomocou ®m Transformacia >
Odsadenie > Rozsirit objekt . Rozsirenie hlavného objektu
efektivne zmensi vel'kost jeho otvorov, ¢im sa zabezpedi, ze zlté
stehy budi mierne presahovat pod prvky o¢i a tst.

8. Trasovanie Viacerych Oblasti

Dalej obkreslite sivé a biele oblasti ¢iapky. Pouzite néstroj Trasovanie ako predtym, ale s dvoma tipravami: nastavte
Prekrytie na 0,3 mm a zmeiite rezim Vyberu na Pridat.

@ Pridajte vybrant oblast k existujicemu vyberu.

Kliknite na kazdu z troch sivych oblasti a troch bielych oblasti na ¢iapke, aby ste
ich pridali do svojho vyberu.

Pretoze je aktivna funkcia Automaticka farba, softvér spravne identifikuje a
priradi prislu$nu farbu kazdému vektorovému objektu na zéklade zdrojového
obrazka, aj ked’ su sticastou jednej skupiny vyberu.

Ak je vybrana nespravna oblast, pouzite prikaz Spat (Ctrl+Z) na vratenie
akcie.
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9. Davkova Konverzia Vybranych Oblasti

Kliknite na () Pouzit alebo (] Generovat stehy pre sii¢asny prevod vetkych
vybranych oblasti na vektorové objekty.

Sest vyslednych objektov sii jednoduché vyplne a vo vieobecnosti nevyzaduji dpravy.
Ak chcete upravit uhly stehov alebo vzory, pouzite okno Parametre.

Poznamka: Kazdy objekt bol vygenerovany s prekrytim okrajov, aby sa
zabranilo vzniku medzier medzi susednymi farbami pocas vysivania.

10. Pouzitie Roznych Stylov Obkreslovania

Teraz obkreslime odlesky v o¢iach a ¢ervenii farbu tist. Namiesto pouZitia Standardnych vyplni pouZijeme pre tieto
detaily $tyl Stlpik. Dlho stlacte ikonu Nastroj obkresl'ovania a z panela vyberte $tyl Stlpik.

ARV D M@S

11. Dokoncenie Objektov Detailov

Vyberte biele odlesky o¢i a oblast ¢ervenych tist pomocou rezimu vyberu Pridat. Kliknite
na () Generovat stehy, ¢im vytvorite tieto objekty zaloZené na stipikoch.

Vysledné objekty st stipiky, ktoré obsahuji prekrytie pre bezpe¢né ukotvenie.

12. Globalne Obkreslovanie Farieb

Nakoniec obkreslime ¢ierne obrysy. Vyberte moznost Pridat podobné, aby softvér
mohol naraz vybrat vSetky zodpovedajice farebné oblasti v celom obrazku.

Bo - )
z 0 Pridat podobné

Kliknite na akikol'vek oblast ¢ierneho obrysu. So §tylom Stipik, ktory zostal aktivny z
predchadzajiiceho kroku, kliknite na () Generovat stehy. Softvér vytvori objekty
vyplne so zapnutou funkciou Automaticky stlpik.
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Tenké obrysy s prekrytim mozu vyzadovat drobné upravy uzlov. Napriklad moze byt potrebné posunit uzly v ostrych
rohoch, ako st usta, aby sa zabranilo krizeniu stehov.

13. Konecny vysledok a poradie vysivania

Dizajn je teraz hotovy. VSimnite si vizuélny rozdiel medzi jednoduchou zltou
vypliiou a detailmi zalozenymi na stlpikoch. Dodrzanie tychto krokov
zabezpecilo spravne prekrytia a otvory pre profesionalny vzhlad.

Pred exportom skontrolujte poradie vySivania v InSpektore objektov, aby ste
minimalizovali zmeny niti. Ak je automaticky vygenerovana postupnost
neefektivna, presuiite objekty mySou a zoskupte ich podla farby.

KedZe objekty v tomto dizajne st oddelené, medzi prvkami sa automaticky
vkladaji odstrihy niti. Pri inych dizajnoch, ako je napriklad pismo, mozno
budete chciet manualne pridat prepojenia, aby ste znizili pocet odstrihov niti.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Pokro€ilé nastroje > Pismo

Napisy - Textové Nastroje

Studio poskytuje komplexny nastroj na tvorbu napisov s plnou podporou viacriadkového textu.

Vysivanie napisov vyzZaduje Specializovani funkcionalitu
v porovnani so Standardnymi grafickymi aplikdciami.

Okrem vyplnenia znakov stehmi musi profesionalny
nastroj podporovat pripojenia v najblizSom bode,
sekvencie $itia od stredu von, dpravy pre text v malom
meradle a rozne dalSie technické parametre.

Klucoveé Vlastnosti

« Interaktivne vytvaranie napisov priamo v pracovnej ploche
 Podpora pre viac riadkov textu

« Podpora vertikalnej orientacie textu

« Kompatibilita s TrueType, OpenType a Embird Alphabets

« Ovladacie prvky zarovnania odsekov

« Moznosti sekvencie Sitia od stredu von

« Uprava zakladnych linii textu bod po bode

 Presné riadkovanie znakov, slov a riadkov
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« Logika pripojenia v najblizSom bode

» Podpora znakov Unicode

« Funkcionalita 'Umiestnit na opacni stranu'

« Moznost upravovat predtym vygenerovany text
 Podpora pre nenainstalované pisma a archivy pisiem

Alphabets Verzus Font Engine

Studio podporuje dva odlisné typy pisiem:

1. Alphabets: Embird proprietdrne, manuélne predigitalizované vysivacie pisma.

2. Systém Font Engine: Standardné pisma TrueType a OpenType bezne pouZivané v textovom a grafickom
softvéri. Tieto sa oznacujt ako "systémové pisma."

Alphabets st Skélovatelné, predigitalizované pisma dostupné ako moduly Embird. Va¢Sina Embird alphabets vyuziva
saténové stehy (objekty stlpcov), zatial’ ¢o iné st navrhnuté pre redwork (bezné) stehy.

Studio tiezZ umoziuje pouzitie systémovych pisiem TrueType a OpenType. Tie sa automaticky konvertuji do
vektorového formétu a mozu byt vykreslené pomocou jednoduchej vyplne, vyplne motivom alebo automatickych
stlpcovych stehov, pricom su k dispozicii rozne moznosti obrysov.

Oba typy pisiem sa konvertuji na vysivacie objekty a stehy, ¢im sa stavaji integrovanou sucastou dizajnu.

Podpora pisiem TrueType a OpenType vyuziva Font Engine, ¢o je modul pre softvér Embird.

Prevadzkova Prirucka

Pre vstup do rezimu napisov prejdite do = Hlavna ponuka > Text a vyberte, ¢i chcete vytvorit novy text
Alphabet, text Font Engine alebo upravit existujuci text.

Pre vytvorenie nového textu kliknite na pozadované miesto v pracovnej ploche. Nastroj umoziiuje zadavat a upravovat
text priamo nad $ablénou pozadia alebo existujicimi prvkami dizajnu.

Pre systémové pisma, ak ste nedavno nainstalovali nové pisma alebo pridali sibory do archivnych prie¢inkov, pouzite
prikaz = Hlavna ponuka (ReZim napisov) > Pismo > Najst pisma na obnovenie zoznamu pisiem.

Ikona prikazu Najst pisma

Napisy podporuju viacriadkovy text a nastavitel'né zakladné linie. Preddefinované zakladné linie zahinaja
kruhy, ¢iary a $piraly. Vsetky zakladné linie mozno transformovat (postvat, Skalovat, otacat alebo naklanat) a
upravovat bod po bode. Napriklad kruhovii zakladnii liniu mozno Skélovat na elipsu. Transformacie mozno vykonavat
pomocou ovladacieho prvku "pavik" v pracovnej ploche alebo pomocou ¢iselnych ovladacich prvkov na bo¢nom
paneli.
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Pracovné Rezimy Napisov
Nastroj na napisy poskytuje tri odlisné rezimy na tpravu zakladnej linie textu a jednotlivych znakov:

1. Geometrické transformacie zékladnej linie
2. Uprava zakladnej linie bod po bode
3. Transformacie znakov

Medzi tymito reZimami prepinajte pomocou kontextovej ponuky alebo vyhradenych tlacidiel rezimov na l'avom
paneli nastrojov.

Rezim 1 - Geometrické Transformacie Zakladnej Linie

Rezim 1: Transformacie zakladnej Ciary. Ovladacie prvky ,pavuka” umoznuju pohyb,
zmenu mierky, rotaciu a skosenie celej zakladnej Ciary.

Tento rezim upravuje celt zakladnu ciaru sicasne. Posunutie zakladnej ¢iary posunie aj text; zmena mierky zakladnej
ciary vSak nezmeni mierku samotného textu. Zmena mierky textu sa musi vykonat nezévisle pomocou ovladacich
prvkov znakov (Rezim 3) alebo bo¢ného panela.

Rezim 2 - Uprava Zakladnej Ciary Uzol Po Uzle

Rezim 2: Uprava uzlov zakladnej Giary. Zakladna &iara je vektorova cesta, ktoru
mozno upravovat pomocou ovladacich uzlov.

Zakladna Ciara pozostava z priamych tseciek a Bézierovych kriviek. Pouzivatelia mozu pridavat alebo odstraiovat uzly
sposobom podobnym Standardnej digitalizicii. Vo viacriadkovom texte zdielaju vSetky riadky rovnaky tvar zdkladnej
ciary, zdedeny od horného riadku.

B

Dostupné klavesové skratky v tomto rezime:

« ALT + Novy uzol: Vytvori tisecku na zdkladnej ¢iare.
« CTRL + Novy uzol: Vytvori priamu usecku zarovnanu v 45-stupniovych prirastkoch.
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« CTRL + Pohyb uzla: Zarovna uzol v 45-stupiiovom prirastku vzhfadom na predchadzajici
uzol.

Rezim 3 - Transformacie Znakov

Rezim 3: Transformacie znakov. Vyberte jednotlivé pismena na Upravu rotacie,
mierky, skosenia a odsadenia od zakladnej ¢iary pomocou ovladacich prvkov
.pavuka".

Studio umoziuje transforméciu jednotlivych znakov alebo celého textového bloku. Tieto tpravy sa vykonavajia
pomocou ovladacich prvkov ,paviika“. VSimnite si, Ze ,horizontalne“ a ,vertikdlne* sa vztahuji na smery ,,pozdlz“ a
,kolmo“ na zdkladnu ¢iaru.

Ovladacie uzly ,,paviika“ su ocislované 1 - 8. Ich funkcie st nasledovné:

1. Vyber/Posun: Upravuje poziciu znaku a rozostupy.

2. Odsadenie od zakladnej ¢iary: Postiva znak nad alebo pod
zakladni ¢iaru (ALT+Kliknutie pre resetovanie).

3. Rotacia: Rotuje znak (CTRL pre 15-stupniové kroky; ALT+Kliknutie
pre resetovanie na 0).

4. Zmena mierky pozdiz zikladnej &ary: Upravuje $irku (CTRL pre
zachovanie proporcii; ALT+Kliknutie pre resetovanie).

5. Zmena mierky kolmo: Upravuje vysku (CTRL pre zachovanie
proporcii; ALT+Kliknutie pre resetovanie).

6. Rovnomerna zmena mierky: Upravuje celkovi vel'kost (CTRL pre
zachovanie proporcii; ALT+Kliknutie pre resetovanie).

7. Horizontalne skosenie: Skosenie pozdiz zékladnej ¢iary
(CTRL+Kliknutie pre horizontélne prevratenie; ALT+Kliknutie pre 5 6
resetovanie).

8. Vertikalne skosenie: Skosenie kolmo na zakladni ¢iaru (CTRL+Kliknutie pre vertikalne prevratenie;
ALT+Kliknutie pre resetovanie).
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Uprava Pozicie Textu Pozdlz Zakladnej Ciary

PouZite uzol (1) na ,,paviikovi“ na posun konkrétneho
znaku a vSetkého nasledujiiceho textu pozdlz cesty
zakladnej ciary. Posunutie prvého znaku posunie cely
textovy blok.

Ak chcete posuniit vSetok text nad alebo pod zakladni
¢iaru sticasne, aktivujte prepina¢ VSetky pismena na
pravom paneli a upravte postiva¢ (2) na ovlidacom
prvku ,paviika“ akéhokol'vek znaku. Alternativne
mozete stlacit a podrzat klaves SHIFT a posunit
postiva¢ (2) na ovladacom prvku ,,paviika“ akéhokol'vek
znaku. Podrzanie klavesu SHIFT pocas tejto operacie
zabezpeci, Ze sa aplikuje na vSetky pismena v texte.

.

Klavesoveé Skratky

Pocas manipulécie s uzlami ,,paviika“ mozno pouzit nasledujice klavesy:

o SHIFT + Pohyb uzla: Aplikuje transforméciu na vSetky znaky sticasne.
« CTRL + Uzol zmeny mierky (4, 5 alebo 6): Zabezpeci proporcionilnu zmenu mierky.
o SHIFT + CTRL: Kombinuje globalnu aj proporcionalnu zmenu mierky.

Ovladacie Prvky Rozhrania

Ovladacie prvky napisov st rozmiestnené v niekol'kych prvkoch rozhrania:

1. Horna hlavna ponuka

2. Horizontalny panel tlacidiel (hore)
3. Vertikalny panel rozdel'ovaca

4. Vertikalny panel nastrojov
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5. Karty bo¢ného ovladacieho panela

1. Hlavna Ponuka

Ponuka obsahuje prikazy suborov (nacitat, ulozit, kopirovat, vlozit) a
prepinace Stylov (tuéné, kurziva, zvislé a opacna strana). Obsahuje tiez

nastroje na ipravu zakladnej ¢iary, ako je vkladanie uzlov a vyhladzovanie.

Prikazy Naéitat a Ulozit vyuzivaju projektové stibory népisov, ¢o vim
umoznuje prenasat relacie napisov medzi roznymi vzormi.

Moznost Sada znakov Unicode je exkluzivna pre systémové pisma a
umoznuje pristup k Sirsej skale znakov v tabul'ke znakov.

Dalgie podrobnosti najdete v kapitolach $pecializovanej ponuky:
m Hlavna ponuka - Rezim napisov - Nastroje
m Hlavna ponuka - Rezim napisov - Pismo

m Hlavna ponuka - Rezim napisov - Uzly

2. Vodorovny Panel Tlacidiel

N
7

Priklad vertikalneho
textu

Tento panel, umiestneny vedla hlavnej ponuky, obsahuje tlacidla na Zrusit, Dokonéit (pouzit text) alebo Generovat
stehy. Obsahuje tiez rozbal'ovacie ponuky pre zarovnanie odseku, poradie $itia, typ stehu, $tyl obrysu a nastavenia

spojeni.

Zarovnanie Textového Odseku Poradie Sitia Textu

— Vlavo
— Na stred '
— Vpravo (

Do bloku ‘

Embird Next

Zl'ava doprava

Od stredu von

Od stredu von (bez rozdelenia slov)

Sprava dolava
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Typ Stehu Typ Obrysu

@ Stipce : 0 /\‘ Bez obrysu

O ‘/]el\(/}g?ggi};%%n / Automaticky stlpec @ Jednopriechodovy obrys
~ §££f$ova ciara (dvojvrstvova stredova Dvojpriechodovy obrys

@ Sietova vypln

A dvojprechodovy obrys je tenky obrys zlozeny z beznych stehov, ktoré vedi
dopredu a dozadu do kazdej vetvy obrysu. Tento druh obrysu umoziiuje plynulé
spojenie vSetkych ¢asti obrysu bez akéhokol'vek odstrihu nite.

A jednoprechodovy obrys nema druhu (spitni) vrstvu, a preto umoziuje pouZzitie

vzoriek, okrajov alebo inych ozdobnych obrysovych stehov. Tento druh obrysu
vyzaduje odstrihy nite alebo prechodové stehy medzi jednotlivymi ¢astami obrysu.

Poznamka: Sietova vypln funguje iba pri vel'kom pisme.

Napis Redwork.

Poznamka: Styl redwork je najvhodne;jsi pre tenké pisma. Pri hrubych alebo tuénych typoch pisma nemusi
priniest optimélne vysledky. Skombinujte redwork s funkciou "Najblizsie body" pre plynuld drahu stehov.

Nastavenia Spojenia

Spojenia najblizsich bodov medzi vetkymi objektmi

Spojenia najblizsich bodov iba v ramci znakov

Samostatné objekty (prechodové stehy medzi objektmi)

[ | -
Il i h—l
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3. Panel Rozdelovaca

Panel rozdel'ovaca obsahuje tlacidla optimalizované pre dotykové obrazovky, vratane spistaca kontextovej ponuky,
ovladacich prvkov pribliZenia a tlacidiel Spiat/Znova.

4. Panel Nastrojov

Bocny panel nastrojov obsahuje vyber preddefinovanych zdkladnych linii a tla¢idla na prepinanie medzi tromi
pracovnymi rezimami pisma.

/\ Rezim geometrickej transformacie zédkladnej linie

O/O\O Rezim tpravy uzlov zakladnej linie

‘.' Rezim transformécie znakov

5. Karty Bocného Ovladacieho Panela

Hlavny ovladaci panel na bo¢nej strane obrazovky obsahuje ovladacie prvky pisma, ktoré vyzadujui viac miesta.
Ovladacie prvky su usporiadané do niekol’kych kariet.

e

(% Karta Pismo / Abeceda : Vyber pisiem a pristup k tabul'ke znakov pre rychle vloZenie.

7 Karta Zakladna linia : Uprava rot4cie, mierky a skosenia zdkladnej linie.

(7] Karta Prieéinky : Urdenie ciest pre pristup k nenainstalovanym pismam a archivom.
(%) Karta Rozostupy : Sprava kerningu (znakov), medzier medzi slovami a riadkami.

[ Karta Mierka : Uprava absolitnych alebo relativnych rozmerov textu.

7] Karta Transformacia : Aplikicia presnych ¢iselnych transformécii na znaky.

(7 Karta Text : Alternativne pole pre zadavanie textu so skratkami sady glyfov.
Kliknite alebo klepnite na tabulku znakov pre vlozenie znaku, ktory sa tazko pi$e na klavesnici. @

Karta Priec¢inky je dostupna iba pre pisma TrueType a OpenType (1. j. nie pre predigitalizované abecedy). Ovladacie
prvky na tejto karte vdm umoziiuju uréit cesty k prie¢inkom s nenainstalovanymi pismami. Néstroj na pismo zvycajne
prehladava iba pisma nainstalované v opera¢nom systéme. Ak mate v zariadeni ulozené iné pisma, zadajte cesty k
prie¢inkom s tymito pismami a pouzite prikaz Najst pisma z hlavnej ponuky. Proces skenovania zahrnie aj tieto
priecinky. Okrem stiborov pisiem mozu tieto priecinky obsahovat aj archivy pisiem (zazipované siibory).

Karta Zakladna linia je dostupna iba v rezime 1 (transformacia zdkladnej linie).
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Karta Transformacia je dostupna iba v rezime 3 (transformacia znakov). Ked je vybrata moznost "VSetky pismena",
transformacie sa vykonaji na vSetkych znakoch v texte. NizSie uvedeny priklad zobrazuje rotaciu vykonani na
vSetkych znakoch naraz.

Poznamka: Aktudlna verzia programu nefunguje dobre, ak sa Styl redwork pouZiva pre velmi hrubé pismo.
Odporicame ho pouzivat iba pre tenké pisma. Styl redwork mozno kombinovat s moznostou 'Najblizsie
body'.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > PokroCilé nastroje > Vlastné vzory vypine

Vlastné Vyplnové Vzory

Vzory st vizualne Sablony, ktoré definuji rozdelenie vypliovych stehov. Tieto deliace body vytvaraji Specificka
textiru na hotovej vysivke. V Studio sa Sabléna pouzita na urcenie tychto deliacich bodov nazyva vypliiovy vzor.

Okrem roznych preddefinovanych vypliovych vzorov obsahuje Studio editor vzorov, ktory vam umoziuje vytvarat
vlastné textury.

Pattern Editor ""

Ak Chcete otVOI'it,editoI‘, Vyberte . Hlavné LU L] ~ I
ponuka > Gadgets > Fragment Editors a E

prejdite na kartu Pattern Editor. .T -'-i A

KX,

N
v

M
C

o M
1
-]
]

Ovladacie prvky rozhrania st definované nasledovne:
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Zoznam editorov: Zobrazuje vlastné editory dostupné v ramci Studio, vratane Pattern Editor.
Prikazové tlacidla: Pouzite Reset, Cancel alebo Apply na spravu uprav vykonanych vo vzore.
Vyber vzoru: Kombinované pole pouzivané na vyber konkrétneho vzoru na Upravu.

Pracovna plocha: Interaktivny priestor, kde sa kresli vas vlastny vzor.

Parametre vzoru: Ovladacie prvky pre Width (Sirku), Height (vysku), Name (nazov), Layer Count
(pocet vrstiev) a Active Layer (aktivnu vrstvu).

Informacna oblast: Zobrazuje suradnice kurzora, systémové varovania a dalSie stavové udaje.

Tlacidla postvania: Umoznuju posuvat vzor postupne o 1 pixel v akomkolvek smere.

Tlacidlo kontextovej ponuky: Poskytuje pristup k pokrocilym funkciam, ako su Load/Save Pattern,
Undo/Redo, Import Background Image, Clear Pattern a Skew Pattern.

T O T o m O O o >

| Rozdelovaé (Splitter).

J Rozdelovac nastrojov: Obsahuje prepinace rezimov Brush/Eraser (Stetec/Guma), Dots/Lines (Bodky/
Ciary), Undo/Redo a ovladacie prvky Zoom.

Digitalizacia Nového Vzoru

Jednoduché vyplne sa zvycajne aplikuji na vicSie objekty, o vedie k dlhym riadkom stehov. Ak by sa riadok skladal
iba z jedného stehu (ako je vidief pri stipcovych objektoch), stehy by boli prili§ dIhé a vol'né, ¢im by sa nevytvorila
stabilna vypln. Aby sa tomu zabranilo, riadky sa rozdeluji na kratSie segmenty. Optimalna dlzka tychto stehov je
priblizne 4 milimetre.

Farebné bodky alebo ¢iary presne oznacuji, kde sa vyplinovy steh rozdeli. Pomocou primarneho tlacidla mysi kreslite

bodky. Podrzanim kldvesu Shift mozete kreslit ¢iary. Ak cheete odstranit bodky, podrzte klaves Ctrl a pouzite
primarne tlacidlo mysi.

Pozndmka: Pre zariadenia bez hardvérovej kldvesnice pouzite tlacidlo na paneli rozdel'ovaca (J) na @
prepinanie medzi rezZimami Stetec a Guma.

Pozicia kurzora v oblasti kreslenia je zndzornend malym krizikom v ndhl'ade na l'avej strane okna. To poméha pri
vytvarani plynulych, savislych vzorov.

Vrstvy umoziiuja vytvaranie prekladanych vzorov. Ak napriklad vzor obsahuje Styri vrstvy, kazda vrstva sa aplikuje na
kazdy stvrty riadok stehov. Vysledna vysivka vyzera, akoby boli vSetky $tyri vrstvy vzajomne prepletené.
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1 2 3 4

Vzor vyuzivajuci 4 vrstvy. Kazdy stipec pixelov predstavuje samostatnu vrstvu; prave
upravovana vrstva je zvyraznena.

4-vrstvovy vzor aplikovany na riadky stehov. Body vpichu ihly sa vyskytuju tam, kde
stehy pretinaju pixely vzoru. V tomto priklade sa kazda vrstva aplikuje iba na kazdy
Stvrty riadok stehov.

3D simulacia vyplnovych stehov s aplikovanym vzorom. VSimnite si, Ze prekladany
vzor vedie k plochejSej texture.

Prekladany vzor vytvara hladkd, plochi texttiru. Ak chcete dosiahnut viac Struktirovany alebo "vypukly"
efekt, pouzite jednu vrstvu pixelov bez prekladania.

Prikazy Rozhrania

Ulozit vzor: Pouzite tento prikaz v kontextovej ponuke na exportovanie vasho vzoru. Hoci sa vzory ukladaji
automaticky v rdmci stiboru dizajnu, mali by ste ich exportovat manuélne, ak ich planujete pouzit v inych dizajnoch.

Otvorit vzor: Pristup k nemu ziskate cez kontextovii ponuku, aby ste importovali ulozeny vzor do vasho aktudlneho
projektu.

Vymazat vzor: Resetuje aktualny vzor v editore.

Importovat obrazok pozadia: Nacita sibor obrazka, ktory bude slizit ako Sabléna na obkresl'ovanie vasho vzoru.
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Skosit dolava a Skosit doprava: Tieto prikazy matematicky posivaji vzor. Je to ¢asto rychly sposob, ako
vygenerovat varidcie existujicich dizajnov.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Pokro€ilé nastroje > Vlastné motivy vyplne

é% Vlastné Vyplnové Motivy

Motivy sa pouzivaji na vytvaranie dekorativnych vyplni zloZenych z
jednoduchych vzoriek stehov. St zarovnané v stvislej sekvencii, aby sa ulahéilo
plynulé, neprerusované Sitie.

Hoci Studio obsahuje niekol'ko preddefinovanych motivov, pouzivatelia moézu
vytvorit az pat vlastnych vyplilovych motivov, ktoré sa ukladajt do siboru
dizajnu. Studio obsahuje vstavany Motif Editor $pecidlne navrhnuty na tiito
ulohu.

« Ilustracia: dva motivy pouzité ako ozdobn4 vypln.

Motif Editor
Pre pristupkeditoru prejdite na . Hlavné E\HH\HHH\HHH\HH\HHHHHHHHHHHHH ~ I
ponuka > Gadgets > Fragment Editors .V E N A
tomto okne prepnite na kartu Motif Editor. /\
=l C R/ I
c | | ==
‘ HH g( C D] )U -
0 .
/ /
G F B

Ovladacie prvky rozhrania st definované nasledovne:

A Zoznam editorov: Zobrazuje vlastné editory dostupné v ramci Studio.

B Prikazové tlacidla: Pouzite Reset, Cancel alebo Apply na spravu zmien vykonanych v motive.
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Vyber motivu: Kombinované pole pouzivané na vyber jedného z piatich vlastnych motivov na
Upravu.

Pracovna plocha: Interaktivny priestor, kde sa kreslia vlastné motivy.
Parametre motivu: Upravte Width (Sirku), Height (vysku) a Shift (posun).
Informacna oblast: Zobrazuje suradnice kurzora a systémové spravy.

Nazov motivu: Identifikator aktualneho motivu.

Tlacidlo kontextovej ponuky: Poskytuje pristup k pokrocilym prikazom: Open, Save, Undo/Redo,
Import Background Image, Clear Motif, Snap to Grid a Stitch Simulation.

XL & m m O O

| Rozdelovacia lista.
Rozdelovac panela nastrojov: Obsahuje nastroje pre Undo, Redo, Zoom, Insert Node a Delete Node.

K Rozdelovacia lita.

Ovladacie Prvky Editora

Hoci si mnohé ovladacie prvky intuitivne, nasledujice Specifické funkcie ulahcuji proces navrhu:

Start Simulation: Spusti animovanu simulaciu zobrazujicu sekvenciu, v ktorej sa budu stehy motivu Sit.

Save Motif: Exportuje motiv do vasho lokalneho uloziska, o umoziuje jeho pouzitie v inych projektoch dizajnu.
Open Motif: Importuje predtym ulozeny motiv do aktualneho projektu dizajnu.

Clear: Obnovi vybrany vlastny motiv spat do predvoleného stavu jedného stehu.

Importovat obrazok na pozadi: Umoziiuje nacitat sibor obréazka, ktory bude slizit ako Sabléna na obkresl'ovanie
v pracovnej oblasti.

Kreslenie Nového Motivu

Motivy st konstruované z bodov ihly, alebo uzlov. Novy motiv za¢ina ako jeden steh; vzor vytvorite vlozenim uzlov
medzi zaciatoc¢ny a koncovy bod a ich premiestnenim.

Ak cheete zacaf novy dizajn, vyberte vlastny slot z rozbal'ovacieho pola (C).

Aby sa zabezpecilo plynulé spojenie pri opakovani motivu, pozicie za¢iato¢ného (S) a koncového (E) bodu
musia zostat pevné.
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Vytvorenie Motivu V Tvare Hviezdy:

I 1
L=

Pociatocny stav vlastného motivu je jeden steh medzi bodmi S a E.

[]

Vlozte Styri nové uzly medzi zac¢iatocny (S) a koncovy (E) bod. Nové
uzly sa vytvéraju kliknutim na prazdne miesto v pracovnej oblasti.
Kazdy novy uzol sa vlozi za aktualne zvyrazneny uzol a tento novo
vytvoreny uzol sa potom stane zvyraznenym.

S B————a—)—F——a—F E Motiv teraz obsahuje Styri nové uzly: 1,2, 3 a 4.

Odstranenie uzla: Ak chcete odstranit uzol, pouzite dlhé kliknutie/fuknutie, kliknite pravym tlacidlom
mysi, stlacte klaves Delete alebo poutzite tlacidlo Odstranit uzol. Prvy a posledny uzol nemozno odstranit,
pretoze kazdy motiv vyzaduje aspon jeden steh.

Premiestnite tieto uzly tak, ako je zndzornené na obrazku.

Uzly 1 az 4 su teraz posunuté do novej polohy.
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Vlozte dalsie styri uzly: (X), (Y), (Z) a (W).

Ak chcete pridat uzol (X), kliknite na predchéadzajici uzol (S), aby
ste ho zvyraznili. Potom kliknite na miesto, kam chcete umiestnit
uzol (X). Tato akcia vlozi novy uzol (X) medzi uzly (S) a (1). Tento
proces zopakujte pre zostavajuce uzly: (Y), (Z) a (W). Pred
umiestnenim nasledujiceho uzla sa uistite, ze je zvyrazneny kazdy
predchédzajici uzol, aby sa zachovalo spravne poradie vysivania.

Upravte polohy uzlov (X), (Y), (Z) a (W), aby ste doladili vzor
hviezdy.

Upravte uzol oblasti prekrytia smerom nadol, aby ste dokon¢ili vzor.

Hotovy motiv zahfnia definovani oblast prekrytia.
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Nahlad toho, ako sa riadky motivu budu prekryvat pri pouziti ako vypln.

Definovanie Parametrov Motivu

Studio aplikuje motivy ich premietnutim do virtualnych buniek v rdmci objektu vyplne. Rozmery tychto buniek sa
riadia nastaveniami Sirka a Vyska.

Nastavitelné sivé oblasti v hornej a dolnej ¢asti pracovnej oblasti vim umoziuji urcit stupen prekrytia medzi
susednymi riadkami.

Posun ovlida horizontilne odsadenie nasledujicich riadkov motivu, ked st dlazdicovo usporiadané cez vypli.

Riadky motivu zobrazené s hodnotou posunu rovnou polovici Sirky motivu.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > PokroCilé nastroje > Vlastné vzorky obrysov

é% Vlastné Vzorky Obrysov

Vzorky st zékladné stehové formacie pouzivané na vytvaranie dekorativnych ,,0zdobnych® obrysov. Tieto formécie sa
zarovnané pozdlz drahy obrysu, aby vytvorili stvisly vzor Sitia.

Vzorky st navrhnuté tak, aby poskytovali plynulé, sivislé spojenie medzi kazdym opakovanim.
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Vzorka zarovnana suvisle pozdiz vektorového obrysu.

Studio obsahuje mnozstvo preddefinovanych stehovych vzoriek; pouzivatelia vsak mozu definovat az pat vlastnych
vzoriek obrysov, ktoré sa ukladaju priamo s dizajnom. Studio obsahuje vstavany Editor vzoriek navrhnuty na
ulahéenie tohto procesu.

Editor Vzoriek
Pre prl’stupkeditoruprejdite na . Main g\\HH\HHH\HHH\HHH\HHHHHHHHH\HH ~ I
Menu > Gadgets > Fragment Editors a E = | A
prepnite na kartu Sample Editor. : /\
=<0 TR/
c | | ==
‘ HH g( C J )U -
/ W/
/ /
G F B

Ovladacie prvky rozhrania st definované nasledovne:

Zoznam editorov: Zobrazuje vlastné editory dostupné v Studio, vratane Editora vzoriek.

Prikazové tlacidla: Resetovat, Zrusit alebo Pouzit zmeny vykonané v aktualnej vzorke.

Vyber vzorky: Pouzite toto rozbalovacie pole na vyber jedného z piatich vlastnych slotov na
Upravu.

Pracovna plocha: Interaktivny priestor, kde sa digitalizuju vlastné vzorky.

Parametre vzorky: Definuju Sirku, Dizku, Minimalnu dizku a metédu Projekeie pouziti na zarovnanie
vzorky.

Informacna oblast: Zobrazuje suradnice kurzora a stavové spravy.

Nazov vzorky: Identifikator aktualnej stehovej formacie.

Tlacidlo kontextovej ponuky: Pristup k prikazom ako Otvorit/Ulozit, Spat/Znova, Importovat obrazok na
pozadi, Vymazat vzorku, Prichytit k mriezke a Simulacia stehov.

T OO T m O O W >

Rozdelovac.
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J Rozdelovac nastrojov: Obsahuje nastroje pre Spat/Znova, Priblizit/Oddialit a Vlozit/Odstranit uzol.

K Rozdelovaé.

Ovladacie Prvky Editora

Nasledujtice ovladacie prvky ulah¢uji Specifické technické tlohy v editore:

Spustit simuldciu: Pristupné cez kontextovii ponuku, tento prikaz spusti animovanu simuldciu sekvencie stehov.
Ulozit vzorku: Ulozi aktudlnu formaciu do vasho tloziska, ¢o umoziuje jej import do inych vySivacich projektov.
Otvorit vzorku: Nacita predtym ulozeny sibor vzorky do editora.

Vymazat: Resetuje slot vlastnej vzorky na jeden zakladny steh.

Importovat obrazok: Nacita externy obrazok, ktory slizi ako Sablona na obkresl'ovanie pocas procesu kreslenia.

Prichytif k mriezke: Ked je tdto moznost povolen4, uzly sa pri presiivani zarovnaji presne na priesecniky mriezky.

Digitalizacia Novej Vzorky

Vzorky si malé formdcie stehov. St vytvorené z jedného stehu vlozenim uzlov (bodov vpichu ihly) medzi zacéiatoény a
koncovy bod a ich premiestnenim v rdmeci pracovnej plochy.

Ak chcete vytvorit novi vzorku, vyberte vlastny slot z
rozbal'ovacieho zoznamu (C). Kazda nova vlastna vzorka za¢ina ako
jeden steh.

SE ) aE Zachovanie povodnej polohy zaciatocného (S) a koncového
(E) bodu je kritické pre zabezpecenie plynulého spojenia
pri opakovani vzoriek.

Pociatocny stav novej vzorky je jeden steh.
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Vlozte novy uzol kliknutim v rdmci pracovnej plochy.

Novy uzol vloZzeny medzi zaciatoény a koncovy bod rozdeli pvodny
jeden steh na dva nové stehy.

S E
Vlozte dalsi uzol kliknutim v pracovnej ploche. Kazdy novy uzol sa
prida okamzite za aktulne vybrany uzol.
Dokoncené vlastna vzorka po umiestneni posledného uzla obsahuje
3 stehy.

S E

Akonahle je vzorka dokoncena a editor zatvoreny, zobrazi sa v
zozname vyberu v rimci Okna parametrov obrysu.

Odstranenie uzlov: Uzol mozno odstranit pomocou dlhého kliknutia/fuknutia (priblizne 1 sekunda),
pravého kliknutia, kldvesu Delete alebo tlac¢idla Odstranit uzol. Prvy a posledny uzol su trvalé, pretoze
vzorka musi obsahovat asponi jeden steh.

Suvisla postupnost vzoriek premietnutych pozdiz vektorovej cesty.

Vlastné vzorky sa ukladaji v rdmeci aktudlneho siboru dizajnu. Ak chcete pouzit vzorku v inom dizajne, pouzite prikaz
Ulozit vzorku. Néisledne ju mozno importovat do akéhokol'vek projektu dizajnu otvoreného v Studio.
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Technické Parametre

Studio premieta vzorky do virtualnych "buniek" pozdiz obrysu
alebo vo vniitri vyplne. Rozmery tychto buniek st uréené
parametrami Min. dlzka, Dlzka a Sirka. Variabilna dlzka
bunky umoznuje hladsie prisposobenie pozdlz zakrivenych
obrysov.

Dizka: Predstavuje $tandardnd dizku vzorky.
Min. dizka: Definuje minimélnu povolenu dizku bunky v
ramci kriviek. Pre konstantnu dlzku vzorky v celom dizajne

nastavte tiito hodnotu tak, aby sa zhodovala s hodnotou
Dlzka.

Sirka: Vertikélny rozmer vzorky.

Projekcia: Pri mapovani vzoriek do buniek Studio upravi vzorku tak, aby sa prvy a posledny bod presne zarovnali s

okrajmi bunky. Pouzivatelia si m6zu vybrat z troch metéd dpravy:

1. Natiahnut: Cela vzorka sa proporcionalne deformuje, aby sa prisposobila rozmerom bunky.

2. Pridat prechodovy steh: Vzorka zostdva nedeformovana a na konci sa prida prechodovy steh na preklenutie

akejkol'vek medzery.

3. Pridat steh: Vzorka zostava nedeformovana a na konci sa prida bezny steh na dosiahnutie hranice bunky.

Porovnanie metdd Natiahnut, Pridat prechodovy steh a Pridat steh.

Metéda Natiahnuf je $tandardn4 pre viésinu obrysovych vzoriek. Specidlne dekorativne obrysy, ako napriklad $tyly
"Candlewick", ktoré vyzaduji rovnomerné tvary spojené prechodovymi alebo beznymi stehmi, zvycajne vyuzivajiu

metddy Pridat prechodovy steh alebo Pridat steh.

PouZivatelska prirucka - Studio Next > Pokro€ilé nastroje > Vlastné okraje obrysov

é% Vlastné Obrysové Lemy
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vyuzivajici jeden stipcovy objekt, komplexny listovy lem s
prvkami stlpcov a spojeni, a lanovy lem s integrovanym obrysom.

A Lem je vektorovy objekt vytvoreny z vopred digitalizovanych
komponentov zndmych ako fragmenty lemu, namiesto
Standardnych vypliiovych stehov. Lem moze obsahovat obrys v
kontrastnej farbe. Hoci Studio poskytuje niekol'ko
preddefinovanych fragmentov lemov, pouzivatelia si mézu
definovat aj vlastné. Tento navod vysvetluje proces vytvarania
vlastnych fragmentov lemov a ich za¢lenenie do navrhov vysiviek.
Této ilustracia zobrazuje rozne priklady lemov: jednoduchy lem

Digitalizacia Fragmentu Lemu

Fragmenty lemov st malé navrhy vytvorené v rdmci Studio. Na rozdiel od vypliiovych vzorov alebo motivov, ktoré
pouzivaji samostatné editory, fragmenty lemov sa digitalizuji priamo v hlavnej pracovnej ploche (Work Area). Kedze
vSak tieto fragmenty maju Specifické technické poziadavky, niektoré nastroje Studio st pocas ich vytvarania
deaktivované.

Ak chcete zacat s novym fragmentom lemu, vyberte ®m Hlavna ponuka > Navrh > Lem > Novylem .V
Pracovnej ploche sa zobrazi $pecializovana $ablona lemu.

Technick4 poznamka: Fragment lemu je obmedzeny na objekty typu Stipec, Stipec so vzorom, Obrys a
Spojenie. Néstroje pre iné typy objektov si v tomto rezime nedostupné.

Priklad 1 - Jeden Stipcovy Objekt

V tomto prvom priklade pozostava lem z jedného stipcového objektu. Objekt je obsiahnuty v Bunke lemu, zaéina
vlavo a kon¢i vpravo. Udrziavanie paralelnych smerov stehov v zaciato¢nom a koncovom bode zabezpecuje suvisly
vzhlad pri vySivani lemu; v tejto konfiguracii nie st potrebné zZiadne d’alSie spojenia medzi fragmentmi.

BN

(=] I'*

A

Cc
=Y
»

R CANTRAAN
Sabléna pouzita na digitalizaciu fragmentov lemov.

A Pas lemu: Fragment moZe presahovat za Bunku lemu (B) do oblasti pasu. To vytvara prekrytie
medzi nasledujicimi fragmentmi.
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Bunka lemu: Primarna oblast, kde sa kresli fragment lemu.

Zaciatocna strana: Presné umiestnenie vstupného bodu alebo okraja. Spravne umiestnenie je
klucové pre suvislé vysivanie.

Koncova strana: Presné umiestnenie vystupného bodu alebo okraja. Spravne umiestnenie je
kluCové pre suvislé vysSivanie.

m O O W

Nahlad: Zobrazuje, ako sa fragmenty zarovnavaju pri opakovani.

~A A P11

Fragment s jednym stipcovym objektom, ako je zobrazeny v InSpektore objektov.

Ak chcete definovat nazov, predvoleni Sirku a vysku fragmentu, pouzite = Hlavna ponuka > Moznosti >

Parametre na otvorenie okna Parametre. Prejdite na kartu Parametre celého navrhu a nastavte Nazov,
Referenéni Sirku a Referenéni vysku.

Po dokonceni fragmentu pouzite m Hlavna ponuka > Navrh > Lem > Ulozit lem ako na uloZenie stboru.

Okraje sa ukladajt ako kompaktné sibory EOF bez obrazkov na pozadi. Ak cheete upravit existujici okraj, vidy
pouzite m Hlavna ponuka > Dizajn > Okraj > Otvorit okraj , aby sa zabezpecilo nacitanie Specializovanej
$ablony kreslenia.

Priklad 2 - Stipcovy Objekt S Obrysom

Tento fragment obsahuje stipcovy objekt a obrys v inej farbe. Po¢as procesu
kompilacie stehov Studio automaticky zmeni poradie objektov tak, aby sa
obrysy vySivali aZ po dokonceni vSetkych stlpcov a spojeni. Je efektivne
digitalizovat fragment tak, aby sa stlpce vySivali bez odstrihov a rovnako aj
obrysy. VSimnite si, Ze medzi stlpcami a obrysmi dojde k odstrihu kvoli zmene
farby.
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Ilustrécia: Prvky lanového okraja v InSpektore objektov. Objekty st
zoradené podla farby, pricom pred obrysmi dochadza k odstrihu. »

Stipcovy objekt v tomto priklade je nakresleny tak, aby presahoval hranice
bunky na oboch stranéch. Toto prekrytie v prvkoch lana zabrafiuje vzniku
medzier vo vyslednej vySivke. Kvoli tomuto prekrytiu musi stlpcu
predchadzat spojovaci objekt, aby sa zabezpecilo sivislé vySivanie.
Pociatoény bod spojenia (1) mozno umiestnit l'ubovol'ne; Studio ho pocas
kompilacie zarovna k predchadzajicemu fragmentu. Koncovy bod (2) sa
musi priamo pripojit k stlpcovému objektu.

AN FAY-.
AN EXF.

979 99,9999

><
zé// > » P

& & P21
w - WO AN ENE

Fragment lana sa sklada zo spojenia, Struktara fragmentu lana v Indpektore
stlpca a obrysu. objektov.

Obrys je navrhnuty tak, aby jeho pociato¢ny bod licoval s koncom obrysu predchadzajiceho fragmentu. Nasledujtica
ilustracia znazornuje, ako sa obrys kresli tak, aby sa vytvorilo vrstvené vysivanie pri zachovani spravnych pozicii
vstupu (S) a vystupu (E).

3x
S E
2x

Obrys fragmentu lana ulahcujuci suvislé Diagram znazornujuci ¢asti s dvoma a
spojenia. (S) oznacuje pociatocny bod a tromi vrstvami vySivania v rdmci obrysu.
(E) oznacuje koncovy bod.

Priklad 3 - Stipcové A Spojovacie Objekty

V tejto konfiguracii fragment vyuZiva stipce a spojenia. Presné umiestnenie po¢iato¢nych a koncovych spojeni je
kritické pre bez§vovy okraj. Prvé spojenie musi za¢inat na lavej strane bunky, zatial’ ¢o posledné spojenie musi kon¢it
na pravej strane. Medziprodukty spojeni sa pouzivaju iba na prepojenie stlpcovych objektov v ramci fragmentu.
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Ako Pouzivat Vlastné Vzorky Okrajov

Ak je Studio stale v rezime tvorby okrajov, uloZte svoju pracu a spustite novy dizajn cez

Dizajn > Novy alebo otvorte existujici dizajn.

m Hlavné ponuka >

Aby boli vase vlastné fragmenty dostupné v okne Parametre pocas Standardnej digitalizacie, musite ich pridat do
zoznamu Pouzivatel'ské okraje v Editoroch fragmentov.

Vyberte m Hlavna ponuka > Gadgety > Editory fragmentov a zvolte Pouzivatel’ské okraje. Vyberte
jeden z piatich pouzivatelom definovanych slotov pre okraje a nacitajte svoj subor EOF z tloziska. Zatvorte okno
Editory fragmentov.
288 O88 oes A
c
:
o808 888 | [
J
B
A Zoznam editorov: Vyberte polozku Pouzivatelské okraje.
B Ovladacie tlacidla: Resetovat, Zrusit alebo Pouzit zmeny.
C Aktivny slot obrysu: Prikazy Nacitat a Resetovat sa vztahuju na vybrany slot.
D Tlacidlo ponuky: Spristupnuje prikazy Nacitat obrys a Resetovat obrys.
E Rozdelovaé ovladanie.

Vase vlastné fragmenty obrysu su teraz prepojené s dizajnom a zobrazuji sa vo vyberoch v ramci
okna Parametre obrysu. Teraz ich mozno pouZit na objekty obrysu v celom vasom dizajne.
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Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Pokrocilé nastroje > Odhad poctu stehov

Odhad Poétu Stehov

Komer¢ni digitalizatori vySiviek ¢asto potrebuju urcit priblizny pocet stehov pred zacatim projektu, pretoze cena za
sluzby zakazkovej digitalizacie sa ¢asto odvija od kone¢ného poctu stehov v dizajne.

Ked je dodan4 predloha jasny rastrovy obrazok alebo fotografia, Studio umoziiuje rychly odhad poctu stehov
pomocou néstroja Trace.

Metdda zahfnia pouzitie néstroja Trace na automaticki vektorizaciu hrubého "skiSobného" dizajnu pomocou
niekolkych kliknuti. Vygenerovanim stehov pre tieto objekty mozete pouzit vysledny celkovy pocet ako spolahlivy
odhad.

1. Import Rastrového Obrazka

Importujte rastrovii predlohu do Studio tak, ako by ste to urobili pri Standardnom
digitaliza¢nom projekte. Predlohu moZete teraz zmensit alebo zvicsit na jej skutocné
rozmery, alebo neskor zmenit velkost obkreslenych vektorovych objektov. Presny odhad
vyzZaduje pracu s dizajnom v jeho zamysl'anej koneénej vel'kosti.

Na zmenu velkosti rastrového obrazka pouzite okno Edit Image, ktoré je pristupné cez
m Hlavna ponuka > Obrazok > Nastroje > Okno tipravy obrazka

2. Obkreslenie Dizajnu

Vyberte nastroj Trace (reprezentovany ikonou ¢arovnej palicky) na identifikdciu jednotlivych oblasti predlohy a ich
konverziu na objekty vyplnené stehmi. Tento proces opakujte, kym nebudi pokryté vsetky primarne oblasti.

Néstroj Trace sa nachadza na paneli Tool Box.
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Ikona néstroja
Trace

Vyberte si z dostupnych Stylov obkresP’ovania — napriklad plain fill
(jednoducha vypln) alebo column (stlpik) — na obkreslenie oblasti
pomocou rovnakej logiky, aki by ste pouzili pri skuto¢nej digitalizacii.

Poznamka: Nie je potrebné vytvarat dokonaly dizajn so
zlozitymi detailmi; ciel'om je vylucne ziskat kvantitativny odhad.

Poznamka: Pri obkresl'ovani vyplne pozadia, ktora sa nachadza
pod malym pismom alebo inymi jemnymi detailmi, pouzite
nastavenie Ignore Openings (Ignorovat otvory) na vytvorenie Obkreslené vektorové
pevnej, kompaktnej vyplne. objekty vyplnené stehmi

Obkreslené vektorové objekty vyplnené stehmi. Objekty (A) a (B) su obkreslené ako
plain fills (jednoduché vyplne) s pouzitim moznosti 'Ignore Openings'. Objekty (C) a
(D) su obkreslené ako columns (stlpiky).

3. Nastavenie Konecnych Rozmerov

Ak obrazok nebol pred obkreslenim zmeneny na pozadovani vel'kost, zmetite velkost vektorovych objektov teraz.
Nepouzitie spravnej mierky bude mat za nasledok nepresny pocet stehov.

4. Generovanie Stehov

Vyberte vSetky objekty a vygenerujte stehy.

Celkovy pocet stehov pre vybrany dizajn sa zobrazuje na stavovom riadku Studio. Tento udaj sluzi ako odhadovany
pocet stehov.
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Uistite sa, Ze objekty su vybrané (1). Celkovy pocet stehov vyberu je viditelny na
stavovom riadku (2).

Poznamka: V pripade potreby mozno pouzit nastroj Auto Qutliner na pridanie dvojvrstvového obrysu
stehov k objektom, ¢im sa d’alej zvysi presnost odhadu.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Casto kladené otazky
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%@ Studio - Casto Kladené Otazky A RieSenie Problémov

Ak mate otazku, kontaktujte nas na adrese embird@embird.net. Zdielanie vasich otazok nam pomaha
zlepsovat nasu dokumentaciu pre vSetkych pouzivatelov.

@ AKky je rozdiel medzi nastrojmi Digitizing Tools a Sfumato Stitch?

Digitizing Tools je jednou z dvoch hlavnych stcasti Embird Studio, ktora sa pouziva na vytvaranie Standardnych
vzorov vysiviek, ako st loga, napisy a dekorativne vzory. Sfumato Stitch je Specializovana sucast navrhnuta na
vytvaranie realistickych, fotorealistickych vzorov vysiviek priamo z digitalnych obrazkov.

@ AKky je hlavny rozdiel medzi siiborom stehov a vektorovym stiborom v Embird?

Subor stehov (napr. .PCS, .PES) je konecny vystup obsahujici $pecifické suradnice a prikazy pre vysivaci stroj. Tieto
stibory sa tazko upravuji alebo menia ich velkost bez zniZenia kvality. Vektorovy stibor (.EOF) je ,zdrojovy subor
pouzivany v ramci Studio. Sklad4 sa zo Skalovatel'nych obrysov a parametrov, vdaka comu sa I'ahko upravuje a meni
jeho velkost. Do siiboru stehov sa skompiluje az po dokonéeni navrhu.

@ Ako Studio meni velkost navrhov?

Zmena velkosti by sa mala vykonavat priamo v Studio, kym navrh zostava vo vektorovom formate. Pretoze vektorové
objekty st matematicky Skalovatel'né, Studio dokaze pregenerovat stehy tak, aby dokonale zodpovedali novym
rozmerom. To udrziava ovela vyssiu kvalitu, nez pokus o zmenu vel'’kosti spracovaného siboru stehov.

@ Co je to vektorizacia?

Vektorizacia je proces definovania obrysov objektov — bud’ manualne alebo automaticky — na vytvorenie vektorového
stiboru. To umoziuje softvéru vypocitat a vyplnit tvary stehmi, o tvori jadro procesu digitalizacie v Studio.

@ Co si Bézierove krivky a preco st doleZité?

Bézierove krivky st pokrocilou metédou kreslenia obrysov v Studio. Poskytuji vacsiu flexibilitu a kontrolu nez
jednoduché krivky, o umoznuje vytvaranie komplexnych, hladkych tvarov s mensim poc¢tom uzlov. Vysledkom je
efektivnejsi proces digitalizacie a Cistejsia geometria navrhu.

@ Preco sa dlhé saténové stehy na obrazovke zdajii netiplné?

Vacsina vySivacich strojov ma fyzicky limit pre maximéalnu dizku jedného stehu (zvy¢ajne okolo 12,7 mm). Ak
saténovy steh presiahne tito dlzku, Studio ho automaticky rozdeli na postupnost prechodovych stehov, po ktorych
nasleduje bezny steh. Hoci sa to na obrazovke moze javit ako prerusovana alebo ¢iarkovana ¢iara, vysivaci stroj
vykona tito postupnost spravne.

@ Je prirucka k dispozicii vo forméate PDF?

Ano, priru¢ku mozno exportovat do formatu PDF. Podrobny navod néjdete v kapitole

Okno pomocnika > Exportovanie siborov pomocnika do PDF.

@ Moziem konvertovat stibor SVG na stibor navrhu pre vysivaci stroj?
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Priama konverzia je zriedka optiméalna. Musite importovat vektorové obrysy zo siboru SVG do Studio NEXT a
manudlne upravit poradie vysivania, prekrytia a typy vyplni. Kompilacia tychto objektov v ramci Studio NEXT
nasledne vygeneruje uidaje o stehoch pozadované strojom. Varovanie: Subory SVG mo6zu obsahovat prvky — ako si
rastrové odkazy, neformatovany text alebo animéacie —, ktoré nemozno konvertovat na idaje pre vysivanie.

@ Moziem konvertovat obrazok JPG na navrh vysivky?

Subor JPG alebo JPEG je rastrovy obrazok. Metéda pouzita na interpretaciu tychto obrazkov do stehov zavisi od
predmetu, ako je logo, portrét alebo krajina. Logd sa najlepSie vykresluji pomocou $tandardnych objektov, ako st
satén (stlpik), tatami (jednoducha vypli) a obrysy z beznych stehov. K fotorealistickému obsahu je najlepsie
pristupovat pomocou roznych technik foto-stehu. Hoci Studio NEXT dokaze generovat vysivku z rastrového
obrazka, proces zahfia manualnu alebo automaticki vektorizaciu (trasovanie) jednotlivych prvkov, a nie jednoduchi
konverziu formatu stiboru.

Pouzivatelska prirucka - Studio Next > Index
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