Uporabniski priro¢nik - Studio Next > O programu Studio

5% Studio NEXT

Digitizing Tools in Sfumato Stitch
Uporabniski prirocnik

0 tem prirocniku

Poglavja v tem prirocniku so razvrscena na tri podrocja:

1. Koncepti
2. Kontrole
3. Vodnik po korakih

Koncepti pojasnjujejo funkcionalno logiko Embird Studio, vkljuéno z naceli digitalizacije in strukturno osnovo
modelov vezenja.

Kontrole opisujejo specificna orodja, ki temeljijo na zgoraj omenjenih konceptih, in nudijo navodila o njihovi lokaciji
znotraj vmesnika.

Vodniki nudijo podrobne postopke po korakih za ustvarjanje in urejanje razlicnih modelov vezenja ali komponent z
uporabo uveljavljenih konceptov in kontrol.

Zaporedje poglavij je zasnovano tako, da vam pomaga ¢im hitreje ustvariti preprost model vezenja in nato graditi znanje,

potrebno za obvladovanje celotnega nabora funkeij Studio. Poglavja so organizirana v tri ravni narasc¢ajoce podrobnosti
in kompleksnosti.

0 Studio NEXT

Studio NEXT je modul za programsko opremo za vezenje Embird, ki uporabnikom omogoca digitalizacijo prilagojenih
modelov za strojno vezenje.

Studio je sestavljen iz dveh delov: Digitizing Tools in Sfumato Stitch.
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1. Digitizing Tools

Digitizing Tools se uporabljajo za digitalizacijo domiselnih modelov vezenja,
napisov in logotipov podjetij. Modeli se digitalizirajo z ustvarjanjem
konturnih (vektorskih) objektov, bodisi na praznem ozadju bodisi z uporabo
rastrske slike kot predloge. Ti vektorski objekti so nato zapolnjeni z vbodi.

|
E m b I I d Vektorske objekte lahko ustvarite ro¢no vozlisce po vozlisce, prek
prostorocne digitalizacije, z uporabo orodja za sledenje ali z uvozom

vektorskih grafi¢nih datotek (format SVG). Vse te pristope lahko

uporabite v kombinaciji.

2. Sfumato Stitch

Sfumato Stitch uporabnikom omogoca ustvarjanje

fotorealisti¢nih modelov iz digitalnih slik. Lahko se kombinira z Digitizing
Tools za dodajanje napisov, obrob in drugih elementov. Sfumato uporablja
vektorske objekte, podobne tistim v Digitizing Tools, vendar so zapolnjeni s
specializirano vrsto vboda. Vbodi Sfumato tvorijo meandre razlicne gostote,
da posnemajo osnovno sliko, hkrati pa omogocajo, da blago proseva skozi
vezenje.

Uporabniski priro€nik - Studio Next > O programu Studio > Projektna datoteka Studio (*.EOF)

%% Razumevanje Datoteke Embird Studio EOF

Datoteka EOF je glavni projektni format, ki ga uporablja Embird Studio, vti¢nik za digitalizacijo za programski paket
za vezenje Embird. Za razliko od standardnih datotek za vezenje, ki vsebujejo specifiéne koordinate Sivov, datoteka EOF
shranjuje vektorske konture in navodila za objekte.

Datoteka EOF sluzi kot "izvorna koda" ali prvotni naért vzorca. Medtem ko datoteka, pripravljena za stroj, kot je .PES ali
.DST, zagotavlja specifiéne premike igle, datoteka EOF definira osnovno geometrijo in konstrukeijo oblik.
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Pomen formata EOF

Glavna prednost dela z datotekami EOF je urejanje brez izgube kakovosti. Ker format shranjuje matemati¢ne poti
namesto fiksnih $ivov, je mogoce izvesti ve¢ dejanj brez poslabsanja kakovosti vzorca:

« Spreminjanje velikosti: Vzorce je mogoce znatno povecati ali pomanjsati. Programska oprema samodejno
preracuna Stevilo $ivov, da ohrani dolo¢eno gostoto.

« Prilagajanje lastnosti: Uporabniki lahko kadar koli spremenijo vrste Sivov (npr. pretvorijo polnilni Siv v
satenasti §iv), prilagodijo kompenzacijo vlecenja ali izboljsajo nastavitve podlage.

« Urejanje vozlis¢: Konture oblike je mogoce spremeniti s premikanjem, dodajanjem ali brisanjem tock, da se
spremeni struktura vzorca.

Potek dela: Od EOF do stroja za vezenje

Ker stroji za vezenje ne morejo neposredno interpretirati datotek EOF, je za pripravo vzorca za proizvodnjo potreben
poseben potek dela:

1. Oblikovanje v Studio: Ustvarite in shranite projekt kot datoteko .eof.

2. Kompiliranje: Izvedite ukaz "Compile and Put into Embird Editor" (Kompiliraj in daj v Embird Editor). Ta
postopek prevede vektorske oblike v vzorec Sivov.

3. Shrani kot: Ko je vzorec nalozen v Editor, ga shranite v "elektronski datoteki Sivov", zdruzljivi s specifi¢nim
strojem (npr. .PES, .HUS, .JEF ali .DST).

Najboljse prakse za upravljanje projektov

Pogosta napaka je brisanje datoteke EOF po ustvarjanju elektronske datoteke Sivov. Ohranjanje datoteke EOF je
bistvenega pomena iz naslednjih razlogov:

« Ce testno vezenje razkrije teZave z registracijo ali vrzeli, je bistveno bolj uéinkovito prilagoditi konturo EOF, kot
pa manipulirati s posameznimi $ivi v konénem formatu.

« Studio NEXT vkljucuje napredne funkcije EOF, ki nudijo izboljSano funkcionalnost v primerjavi s starejSimi
formati obicajnega Studio.

« Datoteka EOF ohranja "sliko v ozadju", kar omogoc¢a, da prvotna umetnina, uporabljena za sledenje, ostane vidna
za prihodnje popravke.

Shranjevanje datotek za obicajni Studio

Vzorci, ustvarjeni v Studio Next, uporabljajo naprednejse funkcije kot tisti v standardni razlicici Studio. Posledi¢no
novih datotek *.eof ni mogoce odpreti v obicajnem Studio. Ce morate vzorec premakniti iz Studio Next v starejso
razli¢ico, uporabite ukaz Save in Regular Studio compatible format (Shrani v formatu, zdruzljivem z obi¢ajnim
Studio), da ga shranite v shrambo. Opomba: Specifi¢ne funkcije Studio Next, kot so mrezni objekti in njihove povezane
lastnosti, v tem formatu ne bodo ohranjene.

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Zacetek
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% Zacetek

Kaj Je Digitiziranje Vezenin?
Vzorci Za Vezenje In Datoteke Z Vbodi

Racunalniski stroji za vezenje uporabljajo posebne vhodne datoteke, ki vsebujejo navodila za vezenje vzorca na blago. Te
digitalne datoteke so znane kot vzorei za vezenje ali datoteke z vbodi. Datoteka z vbodi je sestavljena iz celovitega
seznama koordinat vbodov, menjav barv in ukazov za rezanje niti. Postopek ustvarjanja teh datotek se imenuje
digitiziranje vezenin. Vzorce lahko razvijemo iz fotografij, umetniskih del, napisov ali izvirnih konceptov. Datoteka z
vbodi sluzi kot bistvena povezava med digitalnim konceptom in fizi¢no vezenino, ki jo izdela stroj.

Programska Oprema Za Digitiziranje

Digitiziranje vzorca za strojno vezenje zahteva specializirano programsko opremo. Te aplikacije avtomatizirajo ve¢ino
dela, povezanega z ustvarjanjem posameznih vbodov. Glavna naloga uporabnika je definirati objekte in jim dodeliti
dolocene sloge vbodov za zapolnitev. Ceprav je koncni izhod vedno datoteka z vbodi, se postopek in metode digitiziranja
lahko razlikujejo. Razli¢ne aplikacije ponujajo specializirana orodja, prilagojena razlicnim vrstam digitiziranja vezenin.

definiranega objekta.

Risalni Objekti: Ro¢na In Samodejna Vektorizacija

Ceprav je mogode ro¢no risati posamezne vbode, digitiziranje obi¢ajno vklju¢uje ustvarjanje kontur objektov, ki jih
programska oprema nato zapolni z vbodi. Uporabniki lahko uporabijo tudi orodja, kot je "Carobna palica", za samodejno
sledenje objektom iz rastrskih slik. Postopek risanja ali sledenja tem konturam je znan kot vektorizacija. Ce je na voljo
Ze pripravljena vektorska datoteka (kot je SVG) iz programa za graficno oblikovanje, jo je mogoce neposredno
pretvoriti v vzorec za vezenje, s ¢imer se izognemo potrebi po rocni vektorizaciji.

Kompilacija V Vbode

Ustvarjanje vzorca za vezenje iz objektov rezultira v vmesnem izdelku: izvorna datoteka, ki vsebuje vektorske konture.
Te konture se scasoma zapolnijo z vbodi in shranijo v doloceno obliko datoteke z vbodi, ki jo zahteva stroj za vezenje. V
Embird se ta postopek imenuje kompilacija. Izvorno datoteko je treba shraniti za morebitno prihodnje urejanje, saj so
vektorske datoteke razsirljive; med kompilacijo programska oprema samodejno prilagodi Stevilo vbodov in postavitev,
da ustreza izbranim dimenzijam.
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Potek dela od rastrske slike prek vektoriziranih kontur do ustvarjenih vbodov. Izvorna datoteka
shranjuje te elemente v organiziranih plasteh.

Embird Ponuja Vec Aplikacij Za Digitiziranje:

1. Digitizing Tools: Uporablja se za digitiziranje logotipov in domiselnih vzorcev. Vhodni podatek je lahko
fotografija ali umetnisko delo.

2. Sfumato Stitch: Ustvari fotorealisticne vzorce, portrete in pokrajine. Kot vhodni podatek zahteva fotografijo.

3. Cross Stitch: Specializirano za vzorce za krizni vbod. Kot vhodni podatek lahko uporabi fotografije ali umetniska
dela.

4. Font Engine: Pretvarja pisave TrueType in OpenType v napise za vezenje ter pretvarja vektorske formate, kot je
SVG, v vzorce za vezenje.

Digitizing Tools In Sfumato Stitch Si Delita Isti Vmesnik, Znan Kot Studio.

Osnovni Koncept: Vektorski Objekti

Medtem ko glavni program Embird vec¢inoma deluje z datotekami z vbodi, Studio uporablja vektorske objekte za
poenostavitev ustvarjanja vzorcev. Datoteke z vbodi vsebujejo koordinate za vsak vbod igle in posebne strojne ukaze,
zaradi Cesar je urejanje vbod za vbodom dolgocasen postopek. V nasprotju s tem Studio uporablja orodja, podobna
programom za vektorsko grafiko, kar uporabnikom omogoca risanje kontur, ki se nato zapolnijo z enotnimi vrstami
vbodov.

Pomembna razlika med vzorcem za vezenje in standardno vektorsko grafiko je pomen vrstnega reda objektov in
prekrivanja. Pri vezenju morajo biti objekti stratesko povezani, da se zmanj$a rezanje niti, kar lahko vpliva tako na
kakovost vzorca kot na cas izdelave.
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Vektorske datoteke, ustvarjene v Studiu, delujejo kot "izvorne datoteke". Ko so
prevedene in poslane v Embird Editor, ustvarijo datoteke Sivov, pripravljene za
specifien format, zdruzljiv z vezilnim strojem. Ker temeljijo na vektorjih, lahko
tem dizajnom preprosto spreminjate velikost, saj se $ivi samodejno ponovno
generirajo, da ustrezajo novim dimenzijam.

Vzoreci so v Studiu digitalizirani kot vektorske konture, pri ¢emer so postavitve
Sivov dolocene z vrstami objektov in lastnostmi. Prevajanje generira Sive za vse
objekte, s ¢éimer pripravi dizajn za konéne prilagoditve v Embirdovem modulu za prilagajanje.

Splosna Pravila

Upostevajte ta splosna pravila, da zagotovite profesionalen videz dizajnov in gladko vezenje:

 Objekte strukturirajte tako, da se prehodni $ivi pojavijo le tam, kjer je to predvideno. Kjer je mogoce, uporabite
poti s teko¢imi §ivi za povezovanje objektov.

 Vrstni red objektov je kljuénega pomena za zmanjSanje prehodov in menjav barv. Visokokakovostni dizajni
ohranjajo majhno $tevilo odrezovanj niti in barvnih prehodov.

« Pri ustvarjanju dizajna z ve¢ sosednjimi obmo¢ji razmislite o uporabi cik-cak podloge ¢ez celotno obmodje
dizajna, da najprej stabilizirate blago.

 Napetost niti povzrodi, da so fizi¢ni $ivi videti nekoliko krajsi kot na zaslonu. Uporabite kompenzacijo vleka, da to
upostevate, zlasti pri delu z elasti¢nimi tkaninami.

« Pri kompleksnih dizajnih digitalizirajte od sredine navzven, da preprecite gubanje blaga.

« Uporabite robne podloge za Siroke objekte in sredinske podloge za tanke objekte, da prepreéite popacenje. Cik-
cak podloge lahko zagotovijo 3D ucinek. Podloge je treba uporabiti le za objekte, ki so dovol;j veliki, da jih
prekrijejo.

» Sosednja obmocja naj se rahlo prekrivajo, da preprecite vrzeli, ki jih povzroci uc¢inek vleka niti.

Posebna Pravila Za Embird Studio

Vse spreminjanje velikosti izvedite v Studiu in ne v Embird Editorju. Spreminjanje velikosti vektorskih kontur v
Studiu ohranja veliko visjo kakovost kot spreminjanje velikosti datotek Sivov.

« Studio omogoca, da se rastrska slika postavi v ozadje delovnega obmoc¢ja. Privzeto Studio obravnava 100
slikovnih pik kot 1 centimeter (ali 254 slikovnih pik na palec).

Osnovne Lekcije (Priporocen Vrstni Red)

Za zacetek si oglejte lekcije, ki se nahajajo v levem panelu Studievega okna pomo¢i, ki so razvrscene v priporocenem
vrstnem redu branja. Ta datoteka pomo¢i vsebuje tudi podrobne opise menijskih elementov in lastnosti objektov. Za
specifi¢ne teme glejte kazalo.

Razlike Med Datotekami Sivov In Vektorskimi Datotekami

Embird uporablja dve glavni vrsti datotek:
1. Datoteke Sivov: Te se naloZijo neposredno v vezilne stroje, vendar jih je tezko natanéno urejati ali spreminjati
njihovo velikost.
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2. Vektorske datoteke: Te je mogoce preprosto urejati in spreminjati njihovo velikost, vendar jih je treba pred
uporabo v vezilnem stroju prevesti.

To je primerljivo z razliko med rastrskimi (na slikovnih pikah temelje¢imi) slikami in vektorsko grafiko.
Vektorske datoteke (*.eof) so ustvarjene in urejene predvsem v Embird Studiu in sluZijo kot naért za generiranje
datotek Sivov.

Datoteke Sivov vsebujejo seznam posameznih $ivov in strojnih ukazov. Ker jim manjkajo informacije o osnovnih objektih
(kot so polnila ali konture), so samodejne programske prilagoditve manj zanesljive. Vektorske datoteke pa shranjujejo
konture in lastnosti, potrebne za generiranje Sivov, kar omogoca natanéen nadzor in visokokakovostno skaliranje.

Pretok Niti V Vezilnih Dizajnih

Udinkoviti dizajni zmanjSujejo odrezovanje niti. Pri delu z vektorskimi objekti morajo uporabniki slediti trem osnovnim
nacelom:

1. Razporedite objekte v logi¢nem zaporedju, da omogo¢ite povezljivost.
2. Dodajte povezave med objekti tam, kjer jih je mogoce skriti pod naslednjimi plastmi.
3. Pravilno dolodite zacetne in konéne tocke vsakega objekta, da zagotovite neprekinjeno pot niti.

D - 7

V zgornjem primeru sta objekt stolpca in objekt polnila povezana s povezovalnim objektom. Stolpec se konca na tocki B,
povezava pa premakne nit na tocko C (zacetek polnila), da se izogne odrezovanju. Programska oprema nato izra¢una
najucinkovitejSo pot za zapolnitev preostalega obmocja, kar ima za posledico neprekinjen pretok niti od zacetka dizajna
do konca.

Teko¢i Sivi In Prehodni Sivi

Navadni vbodi so standardni vbodi, izvezeni v neprekinjenem nizu, obic¢ajno dolzine med 0,5 mm in 5 mm. Ko se mora
stroj premakniti na nov, nesosednji polozaj, uporabi prehodni vbod. Prehodni vbod je ukaz za premik, pri katerem igla
ne $iva, Ceprav stroj Se vedno prebode blago na zacetku in koncu premika.
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Omejitve Najdaljsega Vboda

Vecina strojev za vezenje ima fizicno omejitev za najdalj$i mozni navadni vbod
(obicajno od 12,1 mm do 12,7 mm). Za satenaste vbode, ki presegajo to omejitev,
jih Embird kodira kot niz prehodnih vbodov, ki se konéa z enim navadnim
vbodom. Ceprav so na zaslonu morda videti kot ¢rtkane ¢rte, se na stroju pravilno
izvezejo. Upostevajte, da so zelo dolgi satenasti vbodi (ki presegajo 8-10 mm)
nagnjeni k poSkodbam med pranjem. Zato je za razdelitev dolgih vbodov
priporocljiva uporaba teksture ali vzorca.

Puscica (1) oznacuje standardni navadni vbod. vbodi, ki presegajo omejitev

stroja, so razdeljeni na niz prehodnih vbodov (2) in kratek navadni vbod (3).

Najmanjsi Korak Igle

Vecina strojev za vezenje se premika v korakih, majhnih
do 0,1 mm. Datoteke z vbodi so kodirane na podlagi te

mreZe 0,1 mm. Pri visokih stopnjah povecave lahko \
opazite majhne korake na robovih, ki so sicer videti

gladki; ti so rezultat te koordinatne mreze.

Gostota Vbhodov

4= 0.3 mm

&= 0.4 mm

Datoteke Pomoci

Gostota vbodov v programu Embird je definirana kot razdalja med tockami igle
na mrezi 0,1 mm. Gostota 4,0 ustreza razmiku 0,4 mm. Obicajne gostote za
satenaste in polnilne vbode se gibljejo med 3,0 in 4,0, odvisno od debeline niti.
Ker mreze 0,1 mm ni mogoce razdeliti, gostota 3,5 predstavlja povpre¢no
razdaljo, kjer so nekatere tocke oddaljene 0,3 mm, druge pa 0,4 mm.

Celoten seznam datotek pomoci za Studio je na voljo prek m Glavni meni > Pomo¢ . Za dostop do glavnega

uporabniskega priro¢nika lahko uporabite tudi tipko F1 na strojni tipkovnici. Specializirani gumbi za pomoc v
pogovornih oknih nudijo kontekstualne informacije, pomembne za to okno.

Opomba: Okno pomo¢i omogoca izvoz dokumentacije, ki jo je mogoce preprosto pretvoriti v format PDF.

Uporabniski priroCnik - Studio Next > Zacetek > Objekti: Nacela
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%@ Vektorski Objekti: Nacela

Digitalizacija v Embird Studio v osnovi vklju¢uje risanje vektorskih objektov, ki se
samodejno zapolnijo s Sivi glede na lastnosti, nastavljene posebej za vsakega izmed njih.
Ta pristop je zelo u¢inkovit, saj vzorec vezenja obicajno vsebuje locena obmocja, ki
zahtevajo dolocene vrste Sivov — na primer gladka polnila (Tatami), satenaste Sive
(stolpci) ali obrise.

Ta obmocja so digitalizirana kot loceni objekti, za katere sta znacilna njihova yrsta in
barva. Program nato samodejno ustvari potrebne posamezne $ive, s ¢imer uporabnika
razbremeni naloge ro¢nega dolocanja vsakega vboda igle.

Vsaka vrsta objekta se digitalizira z uporabo namenskega orodja. Na primer, stolpec s

satenastim Sivom uporablja eno orodje, medtem ko kompleksno zapolnjeno obmodje uporablja drugo. Ta potek dela, ki
temelji na objektih, poenostavi celoten postopek oblikovanja.

4\ 2 []1./1

Zaporedje Sivanja in nadzor @ [|2

L - : . - : [ : 3./2
Vrstni red Sivov znotraj objekta primarno nadzorujejo algoritmi programa, ki L W ® |

izraunajo najudinkovitej$o pot. Vendar pa uporabnik ohrani nadzor nad enim = F 9 []ar2

kritiénim vidikom: zacetno in konéno tocko objekta. ~~if o P53

« Sivanje se za¢ne na zacetni tocki in konéa na konéni tocki. ~Q ¥ @ Pors

« Natancna doloditev teh tock je kljucna za pravilno povezavo in zaporedje s ~ Q% © P4

prej$njimi in naslednjimi objekti, kar pomaga zmanjsati vidne prehodne
Sive in rezanje niti.

9

¢
>
SEE
|

Pregledovalnik objektov in vrstni red

Pregledovalnik objektov

Ustvarjeni objekti so organizirani in navedeni v
plos¢i Pregledovalnik objektov. Ta seznam prikazuje objekte v njihovem

dejanskem vrstnem redu Sivanja od zgoraj navzdol, kar uporabniku omogoca upravljanje zaporedja, v katerem bo stroj

izvezel vzorec.

Obrisi Objekta

Objekti uporabljajo vektorske obrise, kar pomeni, da jim je mogoce spremeniti velikost brez izgube kakovosti.

Objekt v Studiu je obicajno narisan z uporabo ve¢ elementov obrisa. Ravne in ukrivljene elemente je mogoce prosto
kombinirati. Ti elementi so doloceni s tockami, imenovanimi vozlisca.

Studio podpira tri vrste elementov obrisa:

« Linijski segmenti
« Enostavne krivulje
« Bézierove krivulje

Embird Next
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Linijski segment (levo) je doloéen z 2 toékama. Enostavna krivulja (sredina) je dolo¢ena s 3
tockami. Bézierova krivulja (desno) je dolo¢ena s 4 tockami.

Oznake: Napredni Nadzor Objektov

Oznake so specializirane, premakljive tocke ali rocaji, povezani z dolo¢enimi vrstami objektov. Niso del obrisa
objekta; namesto tega uporabniku omogocajo dolocitev lokacije specializiranih operacij ali u¢inkov:

 Primeri uporabe oznak: Dolocijo lahko fokus uéinka, izvor vzorca mrezastega polnila ali poloZaj vzorca
zaCetnih sidrnih Sivov za napredno sidranje niti.

« Prilagodljivost: Oznake je mogoce prosto premikati — pogosto celo zunaj objekta, kateremu pripadajo — da
strateSko postavite ucinek ali sidrno tocko tam, kjer je najucinkovitejsa ali jo drugi elementi vzorca zlahka
skrijejo.

Uporabniski priro¢nik - Studio Next > ZaCetek > Vrste objektov

é% Vrste Objektov

Studio uporablja naslednje vrste vektorskih objektov:

 Polnilo » Rocni vbod
o Sfumato e Obris (rob)
« Stolpec  Aplikacija
« Stolpec z vzorcem o Mreza

» Povezava

Vsaka vrsta ima doloéeno razporeditev vbodov in nastavljive lastnosti, kot sta gostota in kot (glejte poglavje Lastnosti).
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Polnilo
Polnilo - Nacin navadnega polnila

Pri racunalniskem strojnem vezenju je navadno polnilo (znano tudi kot Tatami polnilo ali Ceed polnilo) tehnika, ki
se uporablja za prekrivanje velikih povrsin z vrstami vzporednih navadnih vbodov. Za razliko od satenskega vboda, ki v
enem gibu prekrije celotno Sirino oblike, je navadno polnilo sestavljeno iz ve¢ krajsih vbodov, polozenih drug ob
drugega. To je najucinkovitejsi nacin za polnjenje kompleksnih oblik, ki so presiroke za satenske vbode (ki imajo
obicajno najvecjo Sirino 10-12 mm). Ker so posamezni vbodi razmeroma kratki, je manj verjetno, da se bodo scasoma
zataknili, zankali ali razrahljali, zaradi Cesar so idealni za predmete, ki se pogosto uporabljajo, kot so uniforme ali jakne.

Glavne tehni¢ne komponente navadnega polnila vkljucujejo:

« Vrstice: Programska oprema razdeli veliko vektorsko obmocje na vrstice. Te vrstice so razporejene glede na
doloceno vrednost razmika (gostote). Tesnejsi razmik zagotavlja popolno pokritost blaga, medtem ko Sirsi
razmik ustvari svetel, prosojen ucinek.

« Vzorci vbodnih toéck: Ko se stroj premika vzdolZ vrstice, mora igla prebosti blago v rednih intervalih.
Razporeditev teh vbodnih tock ustvari vidno teksturo. Zamik vbodnih to¢k med vrsticami ustvari gladko,
enakomerno povrsino.

« Dekorativne teksture: S namernim razporejanjem vbodnih tock lahko uporabniki ustvarijo geometrijske vzorce
- kot so opeke ali diamanti - brez spreminjanja barv niti. Prav tako je mogoce definirati do pet vzorcev po meri
prek m Glavni meni > Pripomo¢ki > Urejevalniki fragmentov > Uporabniski vzorci

« Nadzor smeri (kot): Kot vrstic polnila je kljuéna izbira pri digitalizaciji. Vpliva tako na "sijaj" (kako se svetloba
odbija od niti) kot na stabilnost dizajna. Obi¢ajno so koti polnila nastavljeni pravokotno na smer tkanja blaga ali
podlogo, da se prepreéi gubanje.

Rob objekta polnila je sestavljen iz ¢rt in krivulj. Ikona kriZca oznacuje zacetek
konturne ¢rte. Diagonalne ¢rte oznacujejo lokacijo kon¢nega vboda polnila, pa
tudi kote krovnih vbodov (najdaljsa ¢rta) in cik-cak podlog (kratke in
srednje crte).

Majhna zvezdica znotraj objekta je fokusna toé¢ka za ucinke, kot so krozna
polnila. To fokusno tocko je mogoce postaviti ali premakniti v

nacinu urejanja vozlis¢. V tem nacinu uporabite ukaz iz pojavnega menija, da
postavite fokusno tocko, nato pa s kazalcem premaknite na Zeleno lokacijo.

Studio samodejno ustvari robno podlogo in dve cik-cak podlogi, poleg prekrivanj in povezav. Objekti polnila lahko
vsebujejo tudi luknje.

Uporabniki lahko prilagodijo razli¢ne lastnosti objekta polnila, vklju¢no z gostoto vbodov na zacetni in konéni tocki ter
ucinki, kot sta valovito ali krozno polnilo. Objekte polnila lahko napolnite tudi s samodejnimi stolpi¢nimi (saten) vbodi.
Objektu polnila lahko sledi objekt rezbarjenja.
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Objekt polnila z luknjami (levo) in vrezanimi ¢rtami (desno). Objekt z enim polnilom lahko vsebuje
veC lukenj in/ali rezbarij.

Levo: Navadno polnilo z gradientno gostoto. Levo: Polnilo s kroznimi vbodi in
Desno: Polnilo z valovanjem in gradientom. gradientom. Desno: Konturno polnilo z
gradientom.

Polnilo - nacin samodejnega stolpca

Samodejno stolpi¢no polnilo je specializiran nacin ustvarjanja vbodov, ki zapolni veliko, pogosto kompleksno obliko,
kot da bi bila sestavljena iz ve¢ povezanih saten (cik-cak) stolpcev.

Medtem ko navadno polnilo uporablja vzporedne vrste vbodov, ki potujejo sem in tja cez obliko ne glede na njeno
konturo, samodejno stolpi¢no polnilo samodejno izracuna "tok" ali smer vbodov na podlagi robov oblike. Programska
oprema interno razdeli kompleksne oblike na manjse, obvladljive dele, da dolo¢i najboljsi tok vbodov. To se izvede
samodejno, kar oblikovalcu vezenin prihrani ¢as pri roénem ustvarjanju posameznih objektov stolpcev.

Glavne znacilnosti samodejnega stolpi¢nega polnila vkljucujejo:

» Vbodi, ki sledijo konturi: Za razliko od fiksnega kota navadnega polnila, vbodi samodejnega stolpca
spreminjajo svojo orientacijo, da ostanejo priblizno pravokotni na robove oblike. To je idealno za ukrivljene
objekte, kot so cvetni listi ali ¢rke.

« Spremenljiva dolzina vbodov: Ker vbodi premostijo Sirino segmentov "stolpca"”, ki jih ustvari programska
oprema, se dolzina vbodov spreminja glede na debelino oblike na kateri koli tocki.

« Podloga v saten slogu: Objekti samodejnega stolpca uporabljajo podloge, specifi¢ne za stolpce (kot so
sredinska, robna ali cik-cak), namesto podlog na osnovi mreze, ki se uporabljajo za standardna polnila.
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Navadno polnilo (levo) in samodejno polnilo stolpca (desno).

Polnilo - nac¢in z motivi

Polnilo z motivi je dekorativna tehnika, kjer je obmocje zapolnjeno s ponavljajocimi
se vzorci ali majhnimi vezeninami (motivi) namesto s polnimi vrstami vbodov. Deluje
podobno kot vzorec tapet, saj razporedi izbrani motiv po vektorski obliki.

Glavne tehni¢ne komponente polnila z motivi vkljucujejo:

« Motiv: Namesto preprostih vbodov igle programska oprema uporablja "vzorec"
ali "fragment”, imenovan motiv.

acracracrac
2/ R/ R/ R
2R/ R/ R
2R/ R/ R

S N N N

« Mrezni sistem: Motivi so razporejeni na matematicni mrezi. Nadzirate lahko razmik med temi motivi tako
vodoravno kot navpi¢no, kar omogoca gosto teksturo, podobno ¢ipki, ali redek, razprsen videz.

Kljucne tehni¢ne znacilnosti in prednosti:

1. Zmanjs$ano Stevilo vbodov: Ker polnila z motivi pogosto vsebujejo prazen prostor med dekorativnimi
elementi, obi¢ajno uporabljajo veliko manj vbodov kot polno navadno polnilo. Zaradi tega je vezenina mehkejsa

in bolj prilagodljiva, kar je idealno za lahke tkanine.
2. Mreze z ve¢ motivi: Napredne nastavitve vam omogocajo, da

definirate mrezo (do 3x3), ki vsebuje razlicne motive. Programska oprema nato krozi skozi te motive po

objektu in ustvarja kompleksne ucinke, podobne mozaiku.

Sfumato Stitch

postavljeno pod objektom.

Embird Next

Objekti Sfumato se uporabljajo za ustvarjanje fotorealisticnih modelov vezenja. Objekt
Sfumato se nari$e na enak nacin kot objekt polnila, vendar so notranji vbodi generirani
drugace. Nit ustvarja meandre razli¢nih velikosti, da posnema sliko ali fotografijo,
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Stolpec

u/\\ Objekt satenskega vboda se v Studiu imenuje stolpec. Stolpec je sestavljen iz dveh

_’../’—\U\J robov, od katerih ima lahko vsak razli¢no $tevilo elementov (¢rt in krivulj). Crtkana érta
' ' oznacuje konec segmenta, ki ga je vstavil uporabnik; ti konci segmentov dolocajo smer
vboda. Zacetek in konec stolpca samodejno sluzita kot konca segmentov. Program
ustvari majhno vrzel na zacetku in koncu stolpca, da prepreci izbocenje vbodov.

Prekomerno dolgi krovni vbodi so nadomesceni s prehodnimi vbodi, ki se konéajo s kratkim vbodom. Program ustvari
sredinske, robne in cik-cak podlozne vbode ter samodejno skrajsa vbode v ukrivljenih delih.

Zelo ostrih ali asimetri¢nih kotov satenskega objekta ne smete ustvariti z enim samim stolpcem. Namesto tega jih je
treba digitalizirati kot streho, prepognjen ali razdeljen kot. Ti koti so oblikovani z lo¢enimi stolpci in povezovalnimi
objekti med njimi.

AAAAAAA

B~
P~
P~
-~
—
——

—

—_—
—
E—

—
é

Objekt Carving lahko sledi objektu stolpca.

Pogosto sporoéilo o napaki: "Tako zasukanega objekta ni mogoce generirati. V objekt vstavite konec segmenta ali
prilagodite konture."

Resitve:

1. Izogibajte se uporabi prevelikega Stevila tock. Krivulje omogocajo gladke konture tudi z majhnim Stevilom tock.
2. Zagotovite, da se stranici stolpca ne sekata.
3. Uporabite konce segmentov znotraj stolpca za dolocitev smeri vboda.

Stolpec Z Vzorcem

/\\ A Stolpec z vzorcem je enak objekt kot stolpec, vendar lahko uporabnik definira

. vzorec, po katerem se vbodi delijo. Uporabniki lahko definirajo tudi svoje
' lastne vzorce.
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Tako objekta Stolpec kot Stolpec z vzorcem se lahko uporabljata z u¢inkom ovojnice.

Objektu Stolpec z vzorcem lahko sledi objekt za rezljanje.

Povezava

_m Objekti, ki se ne dotikajo, so pri izdelavi kon¢nega vzorca samodejno povezani s

prehodnimi vbodi. Da bi se izognili prehodnim vbodom, uporabite objekt Povezava za

/\/ ustvarjanje poti iz navadnih vbodov med objekti.

Rocni Vbodi

Objekt Roéni vbodi je posebna vrsta objekta, pri kateri ima digitalizator popoln
nadzor nad vsakim vbodom igle. Za razliko od samodejnih objektov — kot sta Polnilo ali
%- satenasti vbodi —, kjer programska oprema izracuna postavitev vbodov na podlagi

gostote, objekt Rocni vbodi sledi to¢nim tockam, ki jih postavi uporabnik.

Rocni vbodi se primarno uporabljajo za:

Natancne poti: Ustvarjanje dolocenih povezav med elementi vzorca, ki morajo slediti
posebni poti, da ostanejo skriti.

Fine podrobnosti: Digitalizacija drobnih elementov, kot je lesk v ocesu, kjer so
samodejni vbodi lahko preveé okorni.
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Obris

Obris je sestavljen iz enega samega roba, ki je lahko odprt ali zaprt.

Uporabniki lahko na obris uporabijo razlicne vzorce vbodov. Ta vrsta

-m- objekta se obi¢ajno uporablja za obrise, dodane na vrh polnila ali stolpca.
Obris je mogoce pretvoriti v skico, satenasti vbod, obrobo, overlock ali
aplikacijo in obratno.

Nacin Overlock se lahko uporablja za Se en primer obrisa, ki uporablja
ustvarjanje konture nasitka, vklju¢no nacin Overlock.
z vogali.

Aplikacija

Objekt Aplikacija je podoben objektu Stolpec, vendar mora biti zaprt.
Uporablja se za pritrditev kosa blaga namesto za zapolnitev obmocja z vbodi.
Objekt Aplikacija samodejno ustvari oznacevalne, pritrdilne in prekrivne
vbode. Pritrdilni vbodi uporabljajo loceno barvo, da sprozijo zaustavitev
stroja, kar omogoca obrezovanje blaga.

Objekti Aplikacija lahko vkljucujejo tudi luknje. Oznacevalni, pritrdilni in prekrivni vbodi za glavno aplikacijo in njene
luknje so samodejno zaporedno razvrséeni: najprej vsi oznacevalni vbodi, nato vsi pritrdilni vbodi in nazadnje vsi
prekrivni vbodi.
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Mreza

Objekt Mreza je podoben objektu Polnilo, vendar je Sivan ohlapno, tako da ostane spodnja tkanina vidna. Mreza je
primerna za pikéasto polnilo in druga dekorativna polnila z nizko gostoto.

Nekatera mrezasta polnila spominjajo na vezenje Sashiko, tradicionalno japonsko tehniko, ki uporablja preproste,
enakomerne navadne vbode za ustvarjanje geometrijskih vzorcev.

Druga mrezasta polnila so primerna za pik¢asto polnilo, samostojeco ¢ipko ali dekorativne teksture. Mrezasti objekt
se nariSe enako kot objekt Polnilo, vklju¢no z izbirnimi luknjami in izrezi.

Mrezasti vbodi oblikujejo neprekinjeno okrasno pot, kot so ploscice v slogu blackwork,
kriZci, znaki pisave, keltski vozli ali fraktali. Polnilo je mogoce spremeniti s pomoc¢jo
transformacije (rotacija, zamik, nagib in perspektivna projekcija) in uéinkov (ribje
oko, valovanje, vrtinec itd.).

Majhna zvezdica znotraj objekta sluzi kot fokusna toéka za uéinke, kot sta Ribje oko
ali Vrtinec. To fokusno tocko lahko premaknete v na¢inu urejanja vozlis¢. Ko je
fokusna tocka postavljena prek pojavnega menija, uporabite kazalec, da jo premaknete.

Druga oznaka znotraj objekta je tocka izvora mreze. Dolocena rastlinska polnila uporabljajo to toc¢ko kot izvor rasti.
Pozicioniranje in premikanje izvora mreZe je podobno upravljanju fokusne tocke.

Primeri razliénih mrezastih polnil.
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lzrez

Orodje za izrez se nahaja v glavni orodni vrstici.

y Izrezi so poti, narisane neposredno prek objektov (podobno kot luknje). Njihova funkcija je odvisna od
vrste nadrejenega objekta:

1. Pri objektih Polnilo in Stolpec sluzijo kot poti za razdelitev vbodov in dodajanje teksture.
2. Pri objektih Sfumato zagotavljajo dodatno pot vbodov.
3. Pri mrezastih objektih zagotavljajo dodatno pot vbodov ali osnovo, iz katere izhaja polnilo.

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Zacetek > Vektorske konture

Vektorske Konture

Bézierjeve Kubicne Krivulje, Preproste Kvadratne Krivulje In Linijski Segmenti

Konture vektorskih objektov, digitiziranih v Studio NEXT, imenujemo splajni. Splajn je delno definirana krivulja,
sestavljena iz ve¢ krivulj ali linijskih segmentov, ki so zdruzeni skupaj. Splajni zagotavljajo visoko vsestranskost za
ustvarjanje gladkih, kompleksnih oblik pri oblikovanju strojnega vezenja.

Studio NEXT podpira naslednje vrste segmentov splajnov (elementov):

1. Ravni linijski segmenti
2. Preproste krivulje (kvadratne krivulje)
3. Bézierjeve krivulje (kubicne krivulje)

Objekt v Studio NEXT je obicajno sestavljen iz ve¢ konturnih elementov. Ti elementi so definirani s kontrolnimi
tockami, znanimi kot vozlisca.

AI AI
Linijski segment (levo) je definiran z dvema tockama. Preprosta krivulja (sredina) je definirana s

tremi tockami. Bézierjeva krivulja (desno) je definirana s $tirimi tockami.

Linijski segment je sestavljen iz dveh vozlis¢: zacetnega vozlis¢a in konc¢nega vozlisca.
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Preproste krivulje vsebujejo tri vozliséa: zacetno tocko, srednjo tocko in konéno tocko. Vozlisce v sredis¢u krivulje
definira lok.

Bézierjeva krivulja je najbolj vsestranska vrsta, definirana z zacetnim vozli$¢em, kon¢énim vozlis¢em in dvema vmesnima
kontrolnima roé¢icama.

Opomba: Srednje vozlisce preproste kvadratne krivulje vedno lezi na sami krivulji. Nasprotno pa kontrolna
vozlisca (rocice) kubi¢ne Bézierjeve krivulje obicajno ne lezijo na krivulji.

N e

lkone, ki predstavljajo vrste segmentov: linijski segment (levo), preprosta krivulja (sredina) in
Bézierjeva krivulja (desno).

Med postopkom urejanja se lahko vse vrste segmentov po potrebi pretvorijo v druge vrste. Pri pretvorbi v enostavnejso
vrsto se oblika segmenta lahko samodejno poenostavi.

Bézierjeve Krivulje

Kubi¢na Bézierjeva krivulja je temeljno orodje v ra¢unalniski grafiki, ki se uporablja za ustvarjanje gladkih, skalabilnih
poti. Definirana je z naborom kontrolnih vozli$¢, njena pot pa se izraCuna z matemati¢no formulo, ki temelji na teh
tockah. Postavitev teh kontrolnih vozlis¢ doloca obliko krivulje. Prvo in zadnje vozlis¢e dolocata zacetni in konéni
polozaj. Dve srednji vozlisci, pogosto imenovani rocice, vplivata na smer in stopnjo ukrivljenosti. Bézierjeve krivulje so
cenjene zaradi ustvarjanja gladkih, neprekinjenih linij, zaradi ¢esar so idealne za vektorsko grafiko. Ker so matemati¢no
definirane, se lahko Bézierjeve krivulje povecajo ali pomanjsajo na katero koli merilo brez izgube locljivosti.

Krivulja ne poteka vedno skozi dve srednji kontrolni vozliséi; namesto tega te tocke delujejo kot sidra, ki vlecejo krivuljo
proti sebi. S prilagajanjem polozaja teh rocic lahko natanéno nastavite obliko in ukrivljenost.

S povezovanjem vec kubicnih Bézierjevih krivulj lahko ustvarite zapletene konture za katero koli obliko, od preprostih
zaobljenih oblik do zelo podrobnih figur.

4

KubiCna Bézierjeva krivulja lahko ustvari tako S-oblikovane kot U-oblikovane segmente.

Razlike Med Preprostimi Kvadratnimi In Kubiénimi Bézierjevimi Krivuljami

Glavna razlika med preprosto kvadratno krivuljo in kubicno Bézierjevo krivuljo je Stevilo uporabljenih kontrolnih tock,
kar vpliva na prilagodljivost. Z le eno kontrolno tocko so preproste kvadratne krivulje manj uc¢inkovite pri definiranju
kompleksnih oblik. Ena sama kvadratna krivulja lahko ustvari le U-oblikovan segment, medtem ko lahko kubi¢na
Bézierjeva krivulja ustvari tako S-oblikovane kot U-oblikovane segmente. Posledi¢no je pri uporabi Bézierjevih krivulj za
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vektorizacijo kompleksnega roba obicajno potrebnih manj segmentov. Ta u¢inkovitost vodi do hitrejsega postopka
digitizacije.

Ista oblika zahteva vecje Stevilo preprostih kvadratnih krivulj (levo) za priblizek v primerjavi s
kubi¢nimi Bézierjevimi krivuljami (desno).

Opomba: Starejse razlicice Studio niso podpirale Bézierjevih krivulj. Datoteke, ustvarjene v teh starejsih
razliicah, vsebujejo preproste kvadratne krivulje, ki ostajajo funkcionalne. Vendar pa so za nove projekte
priporocljive Bézierjeve krivulje, da se pospesi in poenostavi digitizacija. Ce izvozite dizajne v format ".SVG" za
uporabo v zunanjih graficnih programih, Bézierjeve krivulje zagotavljajo tudi popolnoma gladke prehode med
segmenti.

Gladkost

Ce so Bézierjeve krivulje pravilno skonstruirane, ustvarijo brezivne prehode med segmenti krivulj.

Nasprotno pa preproste kvadratne krivulje tvorijo en sam lok, zaradi cesar je tezje doseci gladke prehode med veé¢
segmenti.

Studio vam omogoca, da dodelite vrsto gladkosti skupnim vozlis¢éem zaporednih Bézierjevih krivulj. Dodeljena gladkost
se ohrani tudi pri premikanju vozlis¢, s ¢cimer se ohrani celovitost konture. Privzeta vrsta je "ostra" (cusp), ki ne
uporablja glajenja. Vrsta "gladka" (smooth) samodejno prilagodi kontrolne tocke zaporednih Bézierjevih krivulj, da
zagotovi teko¢ prehod. Vrsta "simetri¢na" (symmetrical) zagotavlja, da je prehod gladek in uravnotezen okoli skupnega
vozlisca.

Ostre, Gladke In Simetricne Prehode

Pri povezovanju vec Bézierjevih krivulj v krivulje (splines) je prehod med segmenti kljuénega pomena. Za lazje
prepoznavanje Studio prikazuje sti¢iS¢a (vozlisca) med krivuljami z uporabo razli¢nih oblik.

1. Ostra

Oster prehod med Bézierjevimi krivuljami. Skupno vozlisce je predstavljeno z obliko
diamanta.

Oster prehod se pojavi, ko se dva segmenta Bézierjeve krivulje srecata v ostri tocki, kar
povzroci nenadno spremembo smeri. To se obicajno uporablja za ustvarjanje ostrih
vogalov ali izrazitih kotov.
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2. Gladki Prehod

..

Gladki prehod med Bézierjevimi krivuljami. Skupno vozlisce je predstavljeno s
kvadratno obliko.

Gladki prehod se pojavi, ko se dva segmenta Bézierjeve krivulje srecata in tvorita
brezsiven tok. Krivulji sta videti kot ena sama neprekinjena ¢rta brez nenadnih
sprememb smeri. Da bi to dosegli, morajo biti kontrolni roé¢aji sosednjih krivulj poravnani v stic¢iscu.

3. Simetricni Prehod

Simetri¢ni prehod med Bézierjevimi krivuljami. Skupno vozlisce je predstavljeno s
krozno obliko.

Simetri¢ni prehod dodatno izboljsa glajenje z zagotavljanjem uravnotezene
ukrivljenosti. To pomeni, da so kontrolne tocke razporejene v simetricnem vzorcu glede

vvvvv

Kompleksne Konture - Krivulje (Splines)

Elemente ravnih ¢rt in krivulj lahko poljubno kombinirate za ustvarjanje kompleksnih
oblik.

Ilustracija: Objekt, skonstruiran iz segmentov ravnih ¢rt in Bézierjevih krivulj.

Opomba: Elementi se ne smejo sekati sami s seboj ali z drugimi elementi
znotraj iste konture. TakSna presecis¢a lahko povzrocijo napake med pretvorbo
v vbode za vezenje.

Modeliranje Robov

Bézierjeve krivulje lahko intuitivno urejate v nac¢inu urejanja vozlis¢ z vlecenjem katerega koli dela krivulje. Tocka na
krivulji pod kazalcem se lahko tudi pritrdi (snap) na mrezZe ali vodilne érte, podobno kot standardna vozlisca.

Ce primarno migkino tipko za eno sekundo pridrzite na katerem koli delu roba, boste na tistem mestu vstavili novo
vozlisce. Dvojni klik na primarno miskino tipko doseze enak rezultat.

Ce primarno migkino tipko za eno sekundo pridrzite na obstoje¢em vozliséu, boste to vozlisce izbrisali. Dvojni klik na
vozlis¢e doseze enak rezultat.

Opomba: Vedenje za vstavljanje in brisanje vozli¢ z dolgim klikom ali dvojnim klikom lahko preklopite. Te
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moznosti se nahajajo v nastavitvah glavne nadzorne plos¢e Embird, natancneje v razdelku "Controls-General".

Uporabniski priroénik - Studio Next > ZaCetek > Vektorizacija po tockah

Vektorizacija Po Tockah

(Digitalizacija)

Vezilni vzorec v Studio je sestavljen iz objektov v vektorskem formatu. Studio vam omogoca roc¢no ustvarjanje vektorskih
objektov, po tockah, ali polavtomatsko z uporabo orodja Freehand Tool ali Trace Tool. Prav tako lahko uvozite
vektorske objekte iz vektorskih grafiénih datotek.

To poglavje se osredotoca na ro¢no digitalizacijo (vektorizacijo) objektov z uporabo metode po tockah.

@ Objekti z enim robom (Polnilo, Mreza, Sfumato, Obroba, Povezava)

Digitalizacija prek vektorizacije po toc¢kah vkljucuje rocno postavljanje kontrolnih tock ali vozlis¢ za ustvarjanje
skalabilnih vektorskih objektov, sestavljenih iz vektorskih kontur.

Najpreprostejsi objekt v Studio je sestavljen iz enega roba, ki je niz linijskih segmentov ali krivulj, znanih tudi kot
"spline". Dolocene vrste objektov zahtevajo "zaprto" obrobo, kar pomeni, da morata biti prva in zadnja tocka na istem
mestu. Za ustvarjanje objekta z enim robom (kot je obroba) sledite tem korakom:

1. Kliknite gumb Outline Tool v orodjarni na strani zaslona.
To aktivira nacin ustvarjanja/urejanja.

2. Prepricajte se, da je Edge Element Type v orodjarni
nastavljen na Bezierove krivulje. 4

3. Kliknite znotraj delovnega obmodja, da postavite prvo
vozlis¢e objekta. Prvo vozliSée je oznaceno s tankim krizcem.
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4. Kliknite na drugo lokacijo, da ustvarite drugo vozlisce.
Element, ki povezuje prvo in drugo vozlisce, je sprva videti
raven; vendar je funkcionalno krivulja, ker ima kontrolne
rocaje (oznacene z majhnimi puséicami).

5. Dodajte dve dodatni vozli$¢i. Za urejanje polozaja katerega
koli vozlisca ga izberite s klikom in ga povlecite na novo
lokacijo, medtem ko drzite primarni gumb miske. Trenutno so
vsi elementi med vozlis¢i ravni. Zdaj jih bomo upognili, da
ustvarimo gladke loke.

6. Kliknite prvo vozlisce rocaja (puscice) prvega elementa, da
ga izberete. Medtem ko drzite primarni gumb miske,
premaknite vozliS¢e na nov polozaj. To spremeni linijski
segment v krivuljo.

7. Posamicno izberite in premaknite preostala vozli$¢a rocajev,
dokler ni celoten objekt gladek.

8. Zdaj lahko kliknete sekundarni gumb miske (ali tapnete
pop-up gumb), da priklicete meni za dokoncanje objekta ali
ustvarjanje Sivov. Objekt obrobe ne zahteva zapiranja. Vendar

morajo biti objekti, kot so polnilo, odprtina ali sfumato, zaprti.

Za zaprtje objekta izberite ukaz Close Edge iz pop-up menija.

9. Izbira ukaza Finish Object ali Generate Stitches iz pojavnega menija bo koncala nacin vektorizacije in vkljudila

vektorski objekt v vezenino.

Kljucne funkcije pojavnega menija v nacinu vektorizacije vkljucujejo:

« Change Start Point: Ponovno dolodite zacetno vozlisce objekta z enim robom.

« Last Stitch Position: Dolodite izhodno tocko za objekte z enim robom, kjer zadnje vozlisce ne ustreza

nujno polozaju konénega vboda.

« Marker Points: Postavite tocke oznacevalcev za dolocitev polozaja u¢inkov, izvorov ali sidrnih

vbodov znotraj vektorskega objekta.
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Pojavni meni vsebuje tudi ukaze za vstavljanje ali brisanje vozlis¢, pretvarjanje elementov med ravnimi ¢rtami

in krivuljami ter ve¢ drugih ukazov, specificnih za urejanje objektov. Vec¢ina teh funkeij je na voljo tudi prek

vodoravne vrstice z gumbi na vrhu zaslona.

Dodatne funkcije so dostopne prek m Glavni meni > Vozliséa . Te vkljutujejo moznosti za pripenjanje vozliS¢ na

mrezne ¢rte, vodilne érte, druga vozliséa, robove delovnega obmocja ali robove drugih objektov.

Modeliranje Robov

Bézierove krivulje v nac¢inu urejanja vozlis¢ lahko intuitivno prilagodite z vlecenjem katerega koli dela
krivulje. Tocke na krivulji pod kazalcem se lahko pripnejo na mreze in vodilne ¢rte, podobno kot obicajna

vozlisca.

Ce drzite primarni gumb migke na katerem koli elementu roba eno sekundo, boste na tem mestu vstavili novo

vozlisée. Dvojni klik primarnega gumba miske doseze enak rezultat.

Ce drzite primarni gumb miske na vozli$¢u eno sekundo, boste vozli§¢e izbrisali. Dvojni klik primarnega

gumba miske prav tako doseze ta rezultat.

Opomba: Vedenje za vstavljanje in brisanje vozlis¢ z dolgim klikom ali dvojnim klikom lahko preklopite. Te
moznosti se nahajajo v nastavitvah glavne nadzorne plo$ée Embird, natancneje v razdelku "Controls-General".

@ Objekti z dvema robovoma (Stolpec, Stolpec z vzorcem, Aplikacija)

Objekti z dvema robovoma so zapolnjeni z vbodi, ki se raztezajo od enega roba do drugega pod razli¢nimi koti. Ta vrsta
objekta se uporablja za satenaste vbode in aplikacije. Za ustvarjanje objekta z dvema robovoma sledite tem korakom:

1. Kliknite gumb Column Tool v orodni vrstici na strani
zaslona. To aktivira nacin ustvarjanja/urejanja.

Prepricajte se, da je v spustnem meniju nacina stolpca v
zgornjem desnem kotu izbran "Mode A"; ta nacin omogoca
razlicno Stevilo vozliS¢ na vsaki strani stolpca.
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ooo0

9

8o

24/ 356



2. Kliknite v delovno obmodje, da postavite prvo vozlisce
objekta. Prvo vozlisce je oznaceno s tankim krizcem.

Opomba: Prikazani bledo sivi vbodi so samo za ponazoritev. Sluzijo kot vizualna pomoc¢ za predstavitev
konc¢nega rezultata. Med postopkom digitalizacije so vidni le vektorski obrisi. Programska oprema ustvari
dejanske vbode, ko je definicija oblike koncana.

3. Kliknite na drugo mesto, da ustvarite osnovo objekta stolpca.

Osnova je prikazana kot ¢rtkana ¢rta. Oba roba bosta izvirala iz

te osnove in se koncala pri drugi osnovi na nasprotnem koncu

stolpca. Zacetna in koncna osnova sta vedno linijska elementa; -m-
dolocata kot vboda na zacetku in koncu stolpca. Koti vbodov
med tema tockama so interpolirani iz obeh osnov. L

4. Ustvarite novo vozlisce s klikom v delovno obmodje. To tvori
prvi element roba. »

5. Ustvarite ve¢ dodatnih vozli$¢ za prvi rob.

0L
Y o
! /’ ........................................................................ 9
- D“_ ...............................................
6. Sedaj izberite vozlisce na drugi strani osnove. Ta korak je
bistven, saj program obvesti, da naslednja vozlis¢a pripadajo A ]
drugi - B ————— ‘\<>
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7. Veckrat kliknite v delovnem obmocju, da ustvarite vozliscéa za
drugi rob.

8. Oba roba sta trenutno sestavljena iz linijskih segmentov.
Rocice Bézierovih krivulj (trenutno ravne) so prikazane kot
majhne puscice.

9. Izberite in premaknite vozliS¢a rocic, da zgladite oba roba.
Pridrzite primarno miskino tipko, da povlecete vozlisca rocic na
nove polozaje. Ta metoda omogoca prilagajanje katerega koli
vozlisca, ne le rocic. Vezenje se za¢ne na lokaciji prvega vozlisca
(oznaceno s krizecem) in konca pri zadnjem vozliscu na drugi
strani. Za zamenjavo strani stolpca uporabite ukaz m Glavni
meni > Rob > Zamenjaj_robova

10. Kliknite s sekundarno miskino tipko kjer koli v delovnem
obmodju (ali tapnite gumb za pojavni meni), da prikli¢ete meni.
Izberite Ustvari vbode. To zaklju¢i nadin ustvarjanja/urejanja
in zapolni objekt z vbodi. Ce raje ne Zelite takoj ustvariti
vbodov, namesto tega uporabite ukaz "Zakljuéi objekt".

11. Koncan objekt stolpca vkljucuje vbode, ki potekajo v cik-cak
vzorcu od zacetne osnove do konéne osnove. Osnovi morda ne
bosta zadostovali za dolocitev kotov vbodov pri kompleksnih
stolpcih. V tak$nih primerih uporabite ukaz Konec segmenta
iz pojavnega menija, da dolocite kote znotraj stolpca. Ta ukaz
povezZe izbrano vozli$ce z najblizjim vozliS$éem na nasprotni
strani in dolo¢i kot vbodov za ta specifi¢ni segment.
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Aplikacija

Digitalizacija objekta Aplikacija je enaka ustvarjanju objekta
stolpca, z izjemo, da mora Aplikacija tvoriti zaprto figuro.
Zgornja slika prikazuje Aplikacijo, preden so robovi zaprti, in
prikazuje vrzel med zacetno in konc¢no osnovo.

Ta slika prikazuje objekt Aplikacija z zaprtimi robovi. Za
zagotovitev natancne poravnave zacetne in konéne osnove
uporabite pojavni meni iz 10. koraka in izberite ukaz Zapri
rob.

Vstavljanje novih vozlisc

Pojavni meni lahko uporabite za vstavljanje ali brisanje vozli$¢ na vektorskem robu. Za hitro dodajanje ve¢ vozlisé
uporabite Naéin vstavljanja elementov.

Objekti z dvema robovoma: Podrobnejsi pogled

V programski opremi za oblikovanje vezenin, kot je Studio, so objekti z dvema robovoma specializiran koncept, ki se
razlikuje od tradicionalne ra¢unalniske grafike. Za razliko od ene same vektorske poti, ki doloca obod oblike, objekti z
dvema robovoma uporabljajo dve lo¢eni poti za dolo¢itev meja polnila satenastega vboda. Ta pristop je bistven za nadzor
smeri in gostote vbodov, kar je kljuénega pomena za visokokakovostno vezenje.

Zakaj dva roba?

Glavni razlog za uporabo dveh robov je natan¢na dolocitev smeri vbodov ez obliko. V standardni ra¢unalniski grafiki je
polnilo obmocje, omejeno z eno samo konturo. Pri vezenju je polnilo sestavljeno iz posameznih vbodov. Satenasti vbod
ustvari gladko, sijo¢o povrsino s polaganjem ravnih vbodov vzporedno drug z drugim, kar popolnoma prekrije blago.
Robova dolocata zunanje meje teh vbodov, medtem ko kotne ¢rte (imenovane "osnove") doloc¢ajo njihovo smer.
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Ta sistem dveh poti omogoca:

1. Natancen nadzor kota vbodov: Vbodi v objektu z dvema robovoma potekajo od enega roba do drugega. S
spreminjanjem kota zacetne in konéne osnove ter z dodajanjem notranjih kotnih ért oblikovalec natanéno
nadzoruje pretok vbodov. To je kljuénega pomena za gladke krivulje in kompleksne oblike.

2. Spremenljiva Sirina: Razdalja med robovoma se lahko spreminja. To je temeljna funkcija za érkovanje in
zapletene oblike. Programska oprema samodejno prilagodi dolzino vboda, da zapolni prostor med robovoma.

3. Robovi za aplikacije: Pri aplikacijah objekt z dvema robovoma doloca pot za okrasne vbode. Prvi rob obi¢ajno
sledi obodu blaga, medtem ko je drugi rob rahlo zamaknjen, da ustvari ¢ist rob.

Kako deluje

Za ustvarjanje preproste oblike polmeseca pri vezenju narisete en rob za zunanjo krivuljo in drugega za notranjo

krivuljo. Programska oprema ustvari vbode, ki potujejo pravokotno med krivuljami, kar ustvari u¢inek satenastega
vboda.

Levo: Preprosta graficna oblika, definirana z eno samo ukrivljeno vektorsko ¢rto. Sredina: Ista
oblika, pripravljena za vezenje z dvema locenima vektorskima robovoma in poSevnimi "osnovnimi
crtami”. Desno: Koncni satenasti vbodi, ki jih ustvari programska oprema.

Zacetna in konéna osnova delujeta kot usmerjevalnika vbodov. Z risanjem teh osnov pod razli¢nimi koti vplivate na
nagib vbodov po celotnem objektu. Za kompleksne oblike ukaz Konec segmenta omogoca dodatne kotne ¢rte, kar
zagotavlja raven nadzora, ki loCuje digitalizacijo vezenja od standardne vektorske grafike.

@ Ustvarjanje in premikanje oznacevalnih tock

V nacinu urejanja vozlis¢ lahko postavite in manipulirate s posebnimi oznacevalnimi to¢kami za dolocitev polozaja
ucinkov, izhodis¢ ali sidrnih vbodov znotraj vektorskega objekta.

@ Veckratna izbira vozlisé

Socasna izbira vec¢ vozlis¢ je uporabna za premikanje, brisanje ali pretvarjanje ve¢ konturnih segmentov (robov) hkrati.
Veckratna izbira omogoca uéinkovito manipulacijo kompleksne geometrije.
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Metode za veckratno izbiro

Obstajata dve glavni metodi za izbiro skupin
vozlisc:

1. Orodje Lasso (nepravilna izbira):
Aktivirajte orodje Lasso v glavni orodni
vrstici. Kliknite in povlecite kazalec, da
narisete prostoroc¢no obliko okoli Zelenih
vozli$é. Izbrana so le vozlisca, ki so v celoti
zajeta z lasom. To je idealno za tesno
razporejena vozlisca.

2. Pravokotna izbira: Pritisnite in drzite
tipko SHIFT, medtem ko kliknete in vlecete
kazalec, da nariSete izbirni okvir. Vsa vozli§¢a znotraj pravokotnika so dodana v izbor.

Manipulacija skupin

Ko je izbranih veé vozlis¢, lahko izvedete naslednja dejanja:

« IzbriSete vozliS¢a in segmente med njimi.
» Premaknete vozlis¢a in segmente med njimi.
« Pretvorite segmente med preprostimi ali Bézierovimi krivuljami in ravnimi ¢rtami.

Uporabniski priro¢nik - Studio Next > ZaCetek > Stolpéni nacin A, Bin C

Nacini StolpcevA,BInC

V Digitizing Tools (Studio) se Orodje Column primarno uporablja za ustvarjanje elementov s satenastimi vbodi, kot so
napisi, spirale in obrobe. Ko aktivirate to orodje, lahko izbirate med tremi nacini risanja prek spustnega menija za nacin
stolpca v zgornjem desnem kotu okna. Ti nacini — A, B in C — so dostopni med vektorizacijo objektov stolpcev in
natancno dolocajo, kako postavite kontrolne tocke za doloditev levega in desnega roba stolpca.

Opomba: ti nacini veljajo tudi za orodje Appliqué.

Embird Next 29 /356



Nacin stolpca A: Loceni robovi

Nacin A je najpogosteje uporabljena ro¢na moznost, ko Zelite popoln nadzor nad krivuljo, obliko in kotom satenastega
vboda.

» Omogoca razli¢no Stevilo tock na vsaki strani stolpca. To je koristno pri digitalizaciji kompleksnih poti, kjer je en
rob gladka, Siroka krivulja, ki zahteva manj tock, drugi rob pa vsebuje ostre zavoje ali podrobne kote, ki zahtevajo
vecjo gostoto tock.

» Lahko digitalizirate celotno stran ali del ene strani stolpca (npr. levo stran) s postavljanjem njenih tock. Nato
lahko kadar koli preklopite na digitalizacijo nasprotne strani (npr. desne strani) in po potrebi izmenjujete med
stranema.

Nacin stolpca B: Izmenicne strani 6"

Nacin B je klasicen, tradicionalen nacin risanja stolpcev s satenastimi vbodi.

« Med premikanjem po obliki izmenjujete strani. Postavite tocko 1 na levo stran, tocko 2 neposredno nasproti na
desno stran, tocko 3 na levo, tocko 4 na desno in tako napre;.

o Prisili vas, da sproti gradite precke stolpca, kar vam daje neposreden, takojSen nadzor nad smerjo vboda (koti) po
celotni dolzini poti.

Nacin stolpca C: Istocasni strani (fiksna Sirina)

Nacin C se obnasa bolj kot orodje za risanje z debelo ¢rto, ki vlece obe strani vasega elementa vezenja naprej iz ene same
sredinske Crte.

« Digitalizirate samo eno ¢rto po sredini poti. Embird samodejno podvoji ¢rto, da ustvari obe strani stolpca hkrati
na podlagi vnaprej dolocene Sirine.

« Idealen je za elemente, ki ohranjajo enakomerno debelino po celotni dolZini, kot so obrobe ali geometrijske
oblike. Enakomerno debelino lahko prilagodite v polju Sirina stolpca (Column Width) tik ob izbiri nacina.

Medtem ko nacin A ponuja najbolj univerzalno uporabo, sta nacina B in C zelo uc¢inkovita za preprostejse objekte. Poleg
tega lahko stolpce, ustvarjene z nacinom B ali C, preprosto razSirite ali zozite s premikanjem njihovih robov drug proti
drugemu ali stran drug od drugega.

Opomba: Kateri koli od treh nacinov stolpcev lahko kombinirate znotraj enega objekta stolpca. Med
postopkom digitalizacije lahko prosto preklapljate med temi nacini, da ustrezajo zahtevam oblike.
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Nacin stolpca A: Loceni robovi

Vodnik po korakih

Ustvarili bomo objekt stolpca, kot je prikazan na sliki.

Zazenite vektorizacijo. Izberite nacin stolpca A. Postavite prvi dve tocki,
da oblikujete zacetno osnovo. Tocka 1 lezi na zaCetku prvega roba, tocka 2

1 pa na zacetku drugega roba. Satenasti vbodi bodo potovali z ene strani na

-¢- drugo in nazaj v cik-cak vzorcu. Trenutno je tocka 2 v fokusu (oznacena). To

RN pomeni, da bodo nove toc¢ke dodane na isti rob za tocko v fokusu, ko
*2 kliknete na prazen prostor. To vedenje se pojavi le, ¢e je v fokusu zadnja

tocka na robu. Ce izberete tocko, ki ni zadnja, vam klik nanjo omogo¢i
urejanje njenega polozaja namesto dodajanja nove tocke.

Rumena oblika v ozadju sluzi kot referencni vodnik za ponazoritev predvidene konc¢ne oblike.

Postavite vozlisée 3 na drugi rob stolpca. Ustvari se nov segment med
fokusiranim vozlis¢em 2 in vozlisCem 3. Vozlis¢e 3 zdaj postane fokusirano
1 vozlisce.

Postavite vozliSce 4 na drugi rob stolpca. Ustvari se nov segment med
fokusiranim vozliséem 3 in vozlis¢em 4. Vozlisce 4 zdaj postane fokusirano
1 4 vozlisce.
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Za nadaljevanje dela na prvem robu kliknite vozlisce 1, da ga fokusirate. To
dejanje spremeni fokus brez ustvarjanja novega vozlis¢a. Oznaka 1=5

4 pomeni, da je peti klik izveden neposredno na lokaciji vozlisc¢a 1, da se ga
izbere.

Ker je bil aktivni fokus prestavljen na prvi rob, nasledn;ji klik (klik 6) ustvari

/ novo vozliS¢e na tisti strani in podaljsa prvi rob.
1=5 /3/_?
-
A
Postavite vozlisce 7 na prvi rob, da nadaljujete z dolocanjem njegove
ukrivljenosti.
1 .=5 4

Izvedite osmi klik na lokaciji vozlis¢a 4. To dejanje prestavi fokus nazaj na
drugi rob stolpca brez ustvarjanja novega vozlisca.

Ker je zadnje vozliSce na drugem robu zdaj fokusirano, naslednji klik
ustvari vozlisce 9. Objekt stolpca je zdaj dokonéan, z obema stranema, ki sta
v celoti doloceni z neenakomernim Stevilom vozlisc.

Stolpcni nacin B: Izmenicne strani
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Vodnik po korakih

Ta priro¢nik prikazuje, kako ustvariti predmet stolpca z uporabo nacina
izmenicnih strani, kot je prikazano v ciljni obliki.

Zacnite vektorizacijo. Izberite naéin stolpca B. Postavite prvi dve vozlis¢i,
da dolo¢ite zacetno osnovo. Vozlisce 1 tvori zacetek prvega roba, vozlisée 2
pa zacetek drugega roba. Satenski vbodi bodo nihali med tema dvema

1-<:>; robovoma v cik-cak vzorcu. Trenutno je vozlisce 2 v fokusu (osvetljeno), kar
X, pomeni, da bodo naslednja vozlis¢a dodana na drugi rob, ko kliknete na
’2 prazen prostor platna. To vedenje se pojavi le, ko je v fokusu zadnje vozlisce

aktivnega roba. Izbira nekon¢nega vozlis¢a vam omogoca urejanje
njegovega polozaja namesto dodajanja novega.

Rumeno ozadje sluzi kot vizualni referen¢ni vodnik za predvideno konéno obliko.

Z vozliscem 2 v fokusu naslednji klik samodejno izmenja strani zaradi

3
nastavitev nacina B, s ¢imer se vozliS¢e 3 postavi na nasprotni (prvi) rob.
1 Vozlisce 3 zdaj postane vozlisce v fokusu, s ¢cimer se aktivni status prenese
& nazaj na prvi rob. Med vozli$éem 1 in vozliséem 3 se samodejno ustvari nov
&

ukrivljen element.
2

3 Zvozliséem 3 v fokusu naslednji klik ustvari vozli$¢e 4 na drugem robu.
Vozlisée 4 postane vozlisée v fokusu, s ¢imer postane drugi rob aktiven in
1 4 4 ustvari se ukrivljen element med vozlis¢em 2 in vozlis¢em 4. Samodejno se
4 vstavi konec segmenta, ki povezuje vozlisce 3 in vozlis¢e 4. Konec segmenta
/ doloca smer vboda na tej lokaciji; zato postavite ta vozliséa tako, da

: 2 upostevate tako geometrijo zunanjega roba kot Zeleni kot nastalih satenskih
vbodov.

Ustvarite vozli$¢i 5 in 6 z uporabo iste metode izmenjave. Opazite, kako se
struktura stolpca nenehno gradi z izmeni¢nim postavljanjem vozlis¢ med
prvim in drugim robom.
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V teh tehni¢nih ilustracijah so na novo dodani segmenti barvno oznaceni,
da se prikaze, kako je struktura stolpca segmentirana z uporabo naéina B.
Med dejansko digitalizacijo se ta zacasna barvna polnila ne bodo pojavila na
delovnem prostoru.

Nadaljujte zaporedje in postavite vozlis¢i 7 in 8 z uporabo iste tehnike
izmenjave vzdolz referencne oblike.

Vektorski obris predmeta stolpca je zdaj dokonéan. Obe strani sta v celoti
definirani z enakim Stevilom vozli$¢. Ti ustrezni pari vozlis¢ dolocajo tako
zunanjo fizicno mejo stolpca kot notranje distribucijske vektorje za vbode.

Ustvarite dejanske vezeninske vbode za dokoné¢an predmet stolpca. Sistem
obdela pare (1-2, 3-4, 5-6, 7-8) za interpolacijo gostega satenskega polnila
med dvema definiranima robnima potema.

Nacin stolpca C: Socasni strani (fiksna Sirina)

Vodnik po korakih

Ta priro¢nik prikazuje, kako ustvariti predmet stolpca z uporabo nacina C,
kot je prikazano v ciljni obliki. Upostevajte, da ta metoda ustvari predmet s
konstantno §irino po celotni dolzini.
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Zacnite vektorizacijo. Izberite naéin stolpca C. Postavite prvi dve vozlis¢i,
da dolocite zacetno osnovno ¢rto. Vozlisce 1 tvori zacetek prvega roba,
vozlisce 2 pa zacetek drugega roba. Satenski vbodi bodo nihali med tema
-o- dvema robovoma v neprekinjenem cik-cak vzorcu.

.
2 Rumeno ozadje sluzi kot vizualni referencni vodnik za predvideno kon¢no
obliko.

Fiksna Sirina stolpca je sprva doloCena z razdaljo med vozliS¢em 1 in vozliSéem 2. Ta vrednost dolZine se samodejno
kopira v krmilno polje Sirina stolpca, kjer jo lahko kadar koli med digitalizacijo spremenite. UpoStevajte, da
posodobitev vrednosti Sirine vpliva samo na segmente, ustvarjene po spremembi; ne bo retroaktivno
spremenila obstojece oblike.

Kliknite na polozaj P1 vzdolz sredinske poti Zelenega stolpca. Ustrezna
vozlis¢a zunanjega roba se samodejno ustvarijo na obeh straneh na podlagi

y P1 aktivne nastavitve Sirine. Koncna ¢rta segmenta, ki povezuje ti dve novi
-ér Pl vozliséi, se prav tako samodejno vstavi za dolocitev smeri vboda na tej
“® 5 lokaciji.

Ko je segment postavljen, je njegova geometrija dolocena s temi vozlisci

zunanjega roba in ne z zacetno tocko sredinske poti. Vendar pa pari vozlis¢
ostanejo povezani; ¢e premaknete vozliSée, bo njegov ustrezni par zrcalil premik, da ohrani konstantno Sirino stolpca,
kadar koli je to strukturno mogoce.

Dodajte nove segmente stolpca s nenehnim klikanjem na ciljne tocke vzdolz
sredinske poti objekta.

By Vsak segment lahko natanéno prilagodite z neposrednim urejanjem vozlis¢
"o ali elementov krivulje na katerem koli robu stolpca. Nasprotni rob se
2 samodejno prilagodi, da ohrani razmerje fiksne Sirine. Upostevajte, da
lahko rocno urejanje okoli ostrih kotov ali tesnih radijev ob¢asno povzroci
deformacijo roba ali samopresekanje, kar zahteva skrbno namestitev
vozlisé.

- ) V teh tehni¢nih ilustracijah so na novo dodani segmenti barvno oznaceni za
- P3g prikaz, kako je struktura stolpca segmentirana z uporabo nacina C. Med
’ dejansko digitalizacijo se ta zaasna barvna polnila ne bodo pojavila na
-6m delovnem prostoru.
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LYYy doloceni z enakim Stevilom vozlis¢. Ti ustrezni pari vozlis¢ dolocajo tako
zunanjo fizicno mejo stolpca kot tudi notranje vektorje porazdelitve za

1% / 4 & hode.

Ustvarite dejanske vbode vezenja za dokonéan objekt stolpca. Sistem obdela
pare (1-2, 3-4, 5-6, 7-8) za interpolacijo gostega polnila satenastega vboda
med dvema dolo¢enima robnima potema.

5
3 ////’JI “““_‘_\\é Vektorska kontura objekta stolpca je zdaj dokoncana. Obe strani sta v celoti

Uporabniski priro€nik - Studio Next > Zagetek > Oznacevalne tocke

% Oznacevalne Tocke

Vodnik za ustvarjanje in premikanje oznacevalcev vektorskih objektov

Oznacevalci so specializirane, premakljive tocke ali rocice, ki se v Embird Studio uporabljajo za dolocanje koordinat
dolocenih operacij ali u¢inkov. Za razliko od standardnih vozli$¢ oznacevalci niso del vektorske konture objekta.
Oznacevalci se ustvarjajo in upravljajo izkljucno, ko je program v nacinu urejanja vozlis¢ — fazi, ki se uporablja za
digitalizacijo ali urejanje vektorskih objektov na ravni vozlis¢.

1. Razumevanje funkcij oznacevalcev

Oznacevalci omogocajo natanéen nadzor nad vidiki objekta, ki niso povezani s konturo, vklju¢no z:

(\ Polozaj vzorca zacetnih sidrnih vbodov (Tie-In): Dolocda lokacijo za napredno sidranje niti na
4% zacetku objekta.

OQO Polozaj vzorca konénih sidrnih vbodov (Tie-Off): Doloca lokacijo za napredno sidranje niti na
(o) koncu objekta.
% Fokus uéinka: Nastavi sredis¢no tocko za ucinke, kot so krozna polnila ali uc¢inek vrtinca (Swirl)
pri mrezastih (Mesh) objektih.

P . > Izvor mrezastega polnila (Mesh Fill): Specifiéna tocka, iz katere izvirajo kompleksna polnila,
v kot so rastlinski vzorei.
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Mrezasti objekt z izvorno tocko Rastlinsko polnilo, ki raste iz izvorne
tocke

2. Ustvarjanje (postavljanje) oznacevalcev Focus in Tie-Up
Oznacevalci se obicajno postavijo s standardiziranim postopkom, praviloma prek kontekstnega menija objekta v nacinu

urejanja vozlisc.

A. Oznacevalec fokusne tocke (npr. Fill, Mesh)

Oznacevalec v obliki zvezdice sluzi kot fokusna tocka za dolocene ucinke znotraj objektov Fill in Mesh.

« Vstopite v naéin urejanja vozlis¢: Prepricajte se, da je objekt aktiven v nacinu urejanja vozlisc.
« Prikli¢ite pojavni meni z desnim klikom.

« Postavite fokusno tocko: Izberite ustrezni ukaz v meniju za inicializacijo oznacevalca fokusne tocke (ikona
zvezdice) znotraj objekta.

B. Oznacevalci Tie-In in Tie-Off

Oznacevalca Tie-In in Tie-Off dolocata toc¢ne lokacije za napredne vec¢smerne sidrne vbode.

 Vstopite v nac¢in urejanja vozlis¢: Prepricajte se, da je objekt aktiven v nac¢inu urejanja vozlisc.
o Prikli¢ite pojavni meni z desnim klikom.
« Postavite vzorec Tie-In in/ali Tie-Off: Izberite ukaz za doloditev polozaja oznacevalca, povezanega z zacetnimi

in/ali kon¢nimi sidrnimi vbodi.

Primer oznacevalca Tie-In. Levo: Stolpcni objekt z rocno postavljenim oznacevalcem Tie-In. Desno:
RezultirajoCi vbodi z oznacenimi zaCetnimi sidrnimi vbodi za vecjo jasnost.
3. Premikanje oznacevalcev

Ko je oznacevalec inicializiran, ga lahko premaknete tako, da ustreza zahtevam dizajna.

« Skazalcem izberite oznacéevalec (ikona zvezdice za fokusne tocke ali simbol za Tie-In).
o Povlecite oznacevalec na Zeleno mesto.
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» Oznacevalci so zelo prilagodljivi in jih je mogoce postaviti zunaj meja objekta. To vam omogoca, da stratesko
postavite u¢inke ali sidrne tocke tam, kjer so naju¢inkovitejsi ali kjer jih je mogoce zlahka skriti z drugimi
elementi dizajna.

Aktivacija
Da zagotovite, da oznacevalec deluje, kot je predvideno, morate aktivirati tudi njegove ustrezne lastnosti (kot so dolocen
ucinek ali vzorec sidrnih $ivov) v oknu Lastnosti.

Pomembne opombe

Oznacevalci v primerjavi s konturnimi vozliséi: Bistveno je razlikovati med oznacevalci (zvezdice fokusa ali
simboli zacetnih sidrnih §ivov) in standardnimi konturnimi vozliséi (tocke, ki dolocajo vektorsko geometrijo objekta).

Vozlis¢a dolocajo geometrijske konture oblike.

Oznacevalci dolocajo lokacijo notranjih uéinkov ali specializiranih funkeij vezenja.

Uporabniski priroénik - Studio Next > Zagetek > Pritrdilni vbodi

Sidrni vbodi

Sidrni vbodi so zasnovani tako, da preprecijo, da bi nit potegnilo skozi blago, potem ko je bila odrezana.

N

N
N
%
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Vodilni in zakljuéni sidrni vbodi

Pri strojnem vezenju so vodilni in zakljuéni sidrni vbodi nujni za pritrditev niti na zacetku in koncu elementa vzorca. Ti
pritrdilni vbodi se ustvarijo le za objekte, pred katerimi ali za katerimi je prehodni vbod—premikanje brez vezenja, kjer
je predvideno rezanje niti. Medtem ko lahko sidrni vbodi tvorijo preprosto linearno pot, lahko vkljucujejo tudi zapletene
vzorce, kot je oblika zvezde, da zagotovijo trdnejse sidro. V idealnem primeru je vodilni sidrni vbod skrit pod
naslednjimi plastmi vezenja.

A vodilni sidrni vbod je ojacitveni vbod, nameSéen na zacetku objekta, da prepre¢i paranje.

&

Ikona, ki predstavlja tocko namestitve vodilnega sidrnega vbhoda.
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Nasprotno, zakljuéni sidrni vbod se izvede na koncu objekta, da zasidra nit in prepreci, da bi se zadnji vbod zrahljal.
Za razliko od vodilnega sidrnega vboda je zakljué¢ni sidrni vbod obi¢ajno majhen, navaden vbod; njegov namen je
diskretno pritrditi nit brez dodajanja nepotrebne debeline ali vidnih vzorcev. Ker zakljucni sidrni vbod obi¢ajno lezi na
vrhu konéne prekrivne plasti, mora biti njegova vidnost ¢im manj$a. Za zaklju¢ni sidrni vbod se lahko uporabi tudi
vzorec, pod pogojem, da je nameScen tam, kjer ga bo naslednje vezenje skrilo.

Ikona, ki predstavlja zakljucne sidrne vbode.

Razumevanje sidrnih vbodov

Ti dve vrsti pritrdilnih vbodov se skupaj imenujeta sidrni vbodi. Ta splosni izraz zajema tako zacetne (vodilne) kot
koncne (zakljucne) pritrdilne mehanizme. Njihova primarna funkcija je zagotoviti trpeznost in dolgoZivost izvezenega
vzorca s preprec¢evanjem, da bi nit izpadla med nosenjem ali pranjem.

7
V7
Pogosta ikona za sidrne vbode. Oznacuje razdelke, kjer se upravljajo nastavitve tako za vodilne kot
za zakljucne sidrne vbode.

Globalne nastavitve za sidrne vbode

V Studio NEXT se nadzor sidrnih vbodov upravlja hierarhi¢no, da se zagotovi tako doslednost kot prilagodljivost.
Nadzor se izvaja na dveh razli¢nih ravneh:

1. Globalna raven: Nastavitve, do katerih se dostopa prek okna Lastnosti, natancneje zavihek Celoten vzorec.
2. Raven objekta: Nastavitve, do katerih se dostopa prek okna Lastnosti posameznega objekta.

Globalne nastavitve sidrnih vbodov sluzijo kot privzete lastnosti za celoten vzorec. Zagotavljajo dosledno varnost niti in
zmanjsujejo potrebo po ro¢nih prilagoditvah. Te nastavitve nadzorujejo tako vodilne kot zakljucne sidrne vbode za vsak
objekt (kot so polnila, konture in stolpci), razen ¢e so posebej spremenjene na ravni objekta.

Globalne nastavitve so enake za vodilne in zakljuéne sidrne vbode in uporabljajo preproste linearne strukture vbodov, ki
se samodejno namestijo.
Spreminjanje privzetih nastavitev za posamezne objekte

Ceprav globalne nastavitve nudijo zanesljivo osnovo, imajo uporabniki moznost, da jih spremenijo za dolo¢ene objekte
znotraj posameznega okna Lastnosti. Prilagajanje nastavitev vodilnih in zakljuénih sidrnih vbodov za dolo¢en objekt
omogoca natan¢no nastavitev tako postopka vezenja kot koncne estetike.
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Preprost, samodejni sidrni vbod

Privzeti sidrni vbod je samodejno ustvarjena linearna struktura. Ustvari se z deljenjem in plastenjem zacetnega (za
vodilni sidrni vbod) ali kon¢nega (za zakljuéni sidrni vbod) vboda objekta na eni lokaciji. Ker je nameséen natan¢no na
obstojeci vbod, za to osnovno vrsto ni potrebno roéno oznacevanje polozaja.

N

r_

Ikona, ki predstavlja preprosto linearno strukturo vodilnega sidrnega vboda.

Majhni vbodi naprej in nazaj so nameséeni neposredno drug na drugega ali rahlo zamaknjeni, da ustvarijo oja¢an vozel.
Ta ve¢prehodni pristop zaklene nit, ne da bi ustvaril znatno debelino, kar omogoca, da jo je mogoce zlahka prekriti z
obicajnimi vbodi objekta. Vendar pa ta osnovni vozel morda ne bo zadostoval za dolocene aplikacije z visoko
obremenitvijo.

Konceptualni diagram osnovnih sidrnih vbodov, ustvarjenih z delitvijo prvega ali zadnjega vboda
objekta.

Uporaba naprednih vzorcev sidrnih vbodov za vecjo varnost

Za elemente dizajna, ki zahtevajo mocnejse sidranje, so na voljo napredni vzoreci sidrnih vbodov.

wXZAOKAX

Primeri naprednih vzorcev sidrnih vbodov.

Struktura vzorca sidrnih vbodov

Za razliko od enodimenzionalnega linearnega vboda je vzorec sidrnih vbodov dvodimenzionalna, samopresekajoca se
struktura. Ti prekrivajoci se ve¢smerni vbodi ucinkovito pritrdijo nit na blago in znatno zmanj$ajo tveganje za paranje.

Roc¢na namestitev

Ker vzorec zaseda ve¢jo povrsino in njegova namestitev lahko vpliva na zacetno ali konéno tocko objekta, mora biti
njegov polozaj dolocen ro¢no. To dosezemo tako, da postavimo oznacevalec v na¢inu urejanja vozlis¢ na zeleno
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mesto, preden v oknu Lastnosti dolo¢imo lastnosti vzorca (vrsto in velikost). Ta postopek zagotavlja, da je varen vzorec
namescen tocno tam, kjer je predvideno.

[\ i

Primer uporabe vzorca vodilnih sidrnih vbodov. Levo: Objekt stolpca z ro¢no postavljenim
oznacevalcem. Desno: Nastali vbodi s poudarjenimi vodilnimi sidrnimi vbodi za bolj$o vidljivost.

Med izvajanjem program izveze vnaprej programiran vzorec na oznaceni lokaciji in ga samodejno zavrti v smeri
povezovalnega vboda.

Strateska namestitev sidrnih vbodov zunaj objekta

Oznacevalec vzorca sidrnih vbodov ni nujno, da je postavljen znotraj objekta, ki ga sidra. Oznacevalec lahko prosto
premikate z uporabo nacina urejanja vozliS¢ za optimizacijo varnosti in videza.

4 p

N &
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Primer vzorca vodilnih sidrnih vbodov, postavljenega zunaj primarnega objekta.

Zunanja namestitev je nujna pri delu z objekti, ki imajo redka polnila. Ce bi bil gost, samopresekajo¢ se vzorec sidrnih
vbodov postavljen znotraj redke mreze ali motivnega polnila, bi ostal zelo viden in ustvaril grd vozel. Za ohranitev
Cistega dizajna je priporocljivo, da sidrne vbode postavite tam, kjer jih bo skril drug objekt, kot je obroba ali prekrivajoci
se satenasti vbod. Ta strateSka namestitev zagotavlja, da je nit varno pritrjena brez ogrozanja vizualne kakovosti polnila.

Uporabniski priroCnik - Studio Next > Zaletek > Povezave

Povezave

Vzorec vezenja mora vsebovati ¢im manj odrezovanj niti. Odrezovanja niti so zamudna in lahko zmanj$ajo
kakovost vezenja zaradi morebitnega popuscanja niti. Zato uporabite povezave med objekti, kadar je le

mogoce, da zmanjSate skupno Stevilo odrezovanj. Povezava je serija navadnih vbodov, namenjenih

izkljuéno premikanju niti z ene lokacije na drugo, s ¢imer se izognemo potrebi po odrezovanju. Studio ponuja
specializirano orodje za ustvarjanje teh povezav, ki se nahaja v orodni vrstici na levi strani okna Studio.
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Povezave je treba uporabiti med objekti iste barve na obmocjih, kjer so skrite ali
ne vplivajo bistveno na vizualni videz vzorca. Pogosto so namescene pod drugimi
objekti ali vzdolz kontur. V primeru majhnih érk ali sosednjih majhnih objektov,
kjer povezav ni mogoce skriti, morajo biti ¢im krajse. Ta vrsta povezave se
imenuje povezava do "najblizje tocke".

Vrstni red Sivanja objektov mora biti vedno izbran tako, da zahteva najmanjse
Stevilo odrezovanj. Na primer, ¢e vzorec vsebuje dva modra objekta in en rumen
objekt, je treba najprej izsiti modra objekta, nato pa $e rumen objekt na vrhu. Da
bi se izognili odrezovanju med modrima objektoma, ju lahko poveZete s povezavo,
skrito pod naslednjo plastjo rumenega objekta.

Dolocite zacetno in konéno tocko vsakega modrega objekta tako, da vstavljena povezava ne prekine kontinuitete Sivanja.
Prvi modri objekt se mora koncati to¢no tam, kjer se povezava zacne, drugi modri objekt pa se mora zaceti tam, kjer se

povezava konca.

7

Obstajata dve metodi za ustvarjanje povezave:

1. Uporabite Orodje za povezavo za ro¢no digitiziranje povezave vozliSce za
vozliscem.

2. Izberite drugi modri objekt in z desnim klikom prikli¢ite pojavni meni.
Izberite Ustvari povezavo s prej$njimi objekti. To ustvari ravno
povezavo, ki jo lahko kasneje urejate vozlisce za vozlis¢em. Ta ukaz je na
voljo tudi prek ® Glavni meni > Izdelava

Opomba: Za hitro prilagoditev ravne povezave z dodajanjem veé vozlis¢ uporabite

Nacdin vstavljanja elementov.

Embird Next

V tem primeru je povezava sestavljena iz treh elementov: ravne ¢rte, krivulje in Se
ene ravne Crte. Zacetna tocka povezave je oznacena s krizcem.

Oblika povezave je zasnovana tako, da vbodi potekajo globoko znotraj obmodja
rumenega objekta, ki bo izvezen ¢eznjo. To preprecuje, da bi povezava postala
vidna, ¢e pride do rahlega premika med vezenjem. Taksen premik je pogosto
posledica ohlapnega vpetja blaga v obro¢ ali "u¢inka vle¢enja" niti. Ce je
prekrivajo¢i se objekt dovolj velik, postavite povezavo vsaj 2-3 mm znotraj
njegove meje. Pri manjsih objektih postavite povezavo skozi sredino.
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Povezava zagotavlja neprekinjeno pot niti od zacetka prvega objekta (1) do konca
drugega objekta (4).

\

N e

Povezave imajo nastavljivi dolzini Minimalnega in Maksimalnega vboda.
Vbodi maksimalne dolzine se uporabljajo za segmente ravnih ért, medtem ko
ukrivljeni segmenti uporabljajo krajse vbode za ohranjanje gladkih krivulj.
Nastavitev Minimalni vbod dolo¢a najkrajsi dovoljeni vbod znotraj povezave.

Na obmodjih, kjer navadni vbodi med objekti niso zaZeleni, objekt povezave
omogoca ustvarjanje "nadzorovanega prehodnega vboda" za lazje rocno
rezanje niti.

Pametne povezave

Pametne povezave se ustvarijo z uporabo napredne razli¢ice ukaza Ustvari povezavo s prej$Snjim objektom. Te
funkcije, poimenovane Pametna povezava s prejsnjim objektom (SrediSénica) in Pametna povezava s
prejsnjim objektom (Kontura), so dostopne prek Glavni meni > Izdelava in v nekaterih orodjih programa Studio,
kot je orodje Freehand.

Podobno kot standardni ukaz, Pametna povezava poveze locene objekte; vendar ustvari kompleksno, optimizirano pot
povezave.

Pametna povezava po srediscnici

Pot srediscnice se za¢ne na najblizjih tockah med objektoma in nato nadaljuje kot skrita pot pod ciljnim objektom. Pot se
samodejno prilagodi obliki objekta in krmari okoli odprtin (lukenj). Ta ukaz omogoca ucinkovitejse digitaliziranje, saj
znatno zmanj$a ro¢ni napor, potreben za izdelavo poti povezav.

Pametna povezava po konturi

Pot konture se za¢ne na najblizjih tockah med objektoma in nadaljuje vzdolZ zunanjega roba ciljnega objekta. Ta metoda
je namenjena objektom z ohlapnimi polnili, kot so mreza, motivi ali prelivajoca se navadna polnila. Poleg tega se lahko
pot povezave, ki sledi konturi ciljnega objekta, skrije pod cik-cak robom satenastega Siva.

Naslednje slike prikazujejo razliéne nacine povezovanja dveh loc¢enih objektov. V teh primerih so segmenti povezave, ki
jih pokriva izbrani objekt, predstavljeni s ¢rtkanimi értami, medtem ko so vidni segmenti prikazani s polnimi rde¢imi

crtami.
A B C
A A A
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Locena objekta. Koncna tocka zgornjega objekta je oznacena z 1, zacetna tocka spodnjega objekta pa z 2.

B Objekta imata preprosto, neoptimizirano povezavo s premico.

Objekta, povezana z ukazom Pametna povezava "SrediScnica". Vecina povezave je skrita pod izbranim
C objektom. Edini vidni segment povezave obsega razdaljo med kon¢no tocko prejSnjega objekta in najblizjo
tocko na konturi ciljnega objekta.

D Objekta, povezana z ukazom Pametna povezava "Kontura". Pot povezave sledi zunanji meji ciljnega objekta.

Opomba: Izraz "Pametna" se nanasa na trenutek, ko je ustvarjena pot povezave, pri ¢emer se uporabi oblika
ciljnega objekta za 1skan]e optimalne poti. Ko je ustvarjena, se obnasa kot obicajen objekt povezave in se ne
prllagodl samodejno, ¢e se oblika ciljnega objekta pozneje spremeni. Ce se oblika spremeni, je treba povezavo
izbrisati in znova ustvariti, da odraza novo geometrijo.

Uporabniski priro¢nik - Studio Next > Zagetek > Ro¢na digitalizacija napisov

Lekcija: Roéno Digitaliziranje Crk

logotipa, ki sluzi kot vodilo.

Embird Next

Ceprav Studio vklju¢uje namensko orodje za érke (Lettering Tool) za hitro
ustvarjanje besedila, zahteva datoteko Alphabet ali pisavo, zdruzljivo z Zelenim
slogom. Profesionalni digitalizatorji pogosto naletijo na logotipe podjetij po meri,
kjer se nobena standardna pisava ne ujema, zato je treba crke digitalizirati rocno.

Ta lekcija se osredotoca na ro¢no digitaliziranje majhnih ¢rk s satenastim
vbodom. Ce vas projekt zahteva velike, polno zapolnjene érke s konturami, si
oglejte lekcijo Kako digitalizirati log(mp_

Nacela digitaliziranja ¢rk so prikazana na znaku "A". Predstavljena sta dva glavna
pristopa: 1. Roéno digitaliziranje s stolpci in povezavami in 2.
Digitaliziranje s samodejnim stolpcem (auto-column). Drugi pristop je
polavtomatiziran in lahko uporablja orodja za sledenje za vektorizacijo.

Obe metodi predpostavljata, da ima uporabnik grafiéno predlogo (raster slika)
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1. Pristop: Najvecji Nadzor Nad Smerjo Vbodov

Pri tej metodi je vsak objekt narisan to¢ko za tocko v dolocenem zaporedju. Ro¢no digitaliziranje ¢rk s satenastim
vbodom zahteva dve glavni orodji: Column Tool (satenasti vbod) in orodje za povezave (Connection Tool).

Znaki so obicajno sestavljeni iz ve¢ stolpcev. Da zagotovite neprekinjeno vezenje brez nepotrebnih prehodnih vbodov ali
odrezov niti, morate med segmenti stolpcev uporabiti povezave. Iste povezovalne poti se pogosto uporabljajo za
povezovanje lo¢enih znakov.

Ker znaka "A" ni mogoce upodobiti kot enega samega neprekinjenega stolpca, ga bomo sestavili z ve¢ segmenti,
povezanimi s povezavami.

Izberite Column tool (leva ikona) ali Column with Pattern tool(desna ikona):

NGY

Orodje za vzorce (Pattern tool) deluje podobno kot standardno orodje za stolpce, vendar nanese teksturo na SirSe
segmente. Prepricajte se, da je v spustnem meniju za naéin stolpca v zgornjem desnem kotu izbran "Mode A"; ta nadin
omogoca razlicno Stevilo tock na vsaki strani stolpca.

A

Nacin stolpca A - "LoCeni robovi".

Digitalizirajte prvi stolpec tako, da postavite tocke za dolocitev robov. Na diagramu (1) oznacuje zacetno tocko objekta,
(2) pa konéno tocko. Vbodi bodo zapolnili stolpec od zacetka do konca. Upostevajte, da se stolpec rahlo prekriva s
sosednjimi obmocji, da se kompenzira uéinek vlecenja (pull effect) blaga, kar preprecuje vrzeli med vezenjem.

Z desno tipko miske kliknite in izberite Generate Stitches. Stolpec bo videti takole:

Ta objekt se zdaj upravlja prek Object Inspector na desni strani zaslona.
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Ce Zelite zadeti naslednji del ¢rke "A" brez prehodnega vboda, izberite Connection tool:
&

Ustvarite pot do naslednje zacetne tocke. Uporabite Generate Stitches ali Finish v pojavnem meniju.

Digitalizirajte drugi stolpec. Ker je zgornji vrh ¢rke "A" preoster za en sam neprekinjen stolpec, stolpec zakljucite na
vrhu:

Preden zacnete zadnji stolpec, vstavite povezavo od prej$njega objekta. Da zagotovite, da povezava ostane nevidna, jo
narisite v obliki érke "V", tako da bo skrita pod naslednjimi prekrivnimi vbodi:
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Dokoncajte zadnji stolpec. Koncan znak je zdaj sestavljen iz treh stolpcev in dveh povezav (oznacenih s C). Ta posebni
vrstni red zagotavlja, da so vse povezave skrite.

2

til

Upostevajte, da je kon¢na to¢ka (E) zadnjega stolpca v spodnjem levem kotu. Ce povezujete veé znakov s povezavami
"najblizja tocka", boste morda morali obrniti za¢etno/koné¢no stran zadnjega stolpca, da postavite izhodno tocko na
desno stran.

The Object Inspector zdaj navaja vseh pet komponent v vrstnem redu $ivanja (od zgoraj navzdol).

o
y
~ / A P35
y
N

Te objekte lahko izberete in jih zdruzite za lazje povecevanje ali premikanje. Za osnovno zdruzevanje uporabite ukaz
"Group 1".
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2. Pristop: Hitrejsi Potek Dela S Funkcijo Auto-Column

Ta metoda uporablja funkcijo Auto-Column za samodejno ustvarjanje zaporedja vbodov in notranjih povezav. Ceprav
je to hitrejse, ker ne zahteva digitalizacije lo¢enih segmentov, ima uporabnik manj podroben nadzor nad natan¢no potjo
niti.

Digitalizirajte zunanjo mejo znaka z uporabo orodja Fill tool:

Zacetna tocka je oznacena z majhnim kriZcem (spodaj levo), koncna tocka pa s "pajkovimi nogami" (spodaj desno).

Nato digitalizirajte notranjo odprtino z uporabo Opening tool:

Ce je grafi¢na predloga visoke lo¢ljivosti, lahko uporabite Trace Tool za samodejno vektorizacijo robov.

Na koncu izberite moznost "Auto-Column" v oknu Lastnosti in ustvarite vbode. Studio bo samodejno izracunal
satensko polnilo in potrebne povezave.
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Uporabniski priroCnik - Studio Next > Zacetek > Konture

Obrisi - Pregled

To poglavje nudi pregled razlicnih metod za ustvarjanje tankih obrisov. Te metode so podrobneje opisane v njihovih
lekeijah.

Neprekinjen Obris

Tanki obrisi, kot je prikazano na teh slikah, se pogosto uporabljajo

za napise, logotipe in risane motive. Eno od temeljnih pravil pri

vezenju je zmanjSanje Stevila odrezov niti. Posledi¢no je

najucinkovitejsi nacin za izdelavo teh obrisov njihova digitalizacija

kot ena sama neprekinjena pot vbodov. Za odpravo odrezov niti je

treba dolocene odseke presiti dvakrat: enkrat v smeri naprej (pot

naprej) in enkrat v smeri nazaj (povratna pot). V praksi lahko

zapleten obris ustvarite tako, da vsak njegov element presijete dvakrat. Konc¢na tocka taksnega obrisa je enaka njegovi
zacetni tocki. V Studio se to imenuje dvoslojni obris.
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Objekti Obrisov V Object Inspector

-
~
—_

Object Inspector olajsa prepoznavanje prekinitev v obrisih. Vrzeli ali prelomi so
oznaceni z ikono $karij. Orodje prav tako pomaga prepoznati poti naprej in
povratne poti znotraj obrisa.
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Povratne Poti

—_
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’ Povratne poti predstavljajo povratne smeri na vejah dvoslojnega
obrisa. V Object Inspector so te oznacene z ikono stopinj.
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Ko je na dvoslojnem obrisu prisotna povratna pot, vezenje ostane neprekinjeno in
ne zahteva odrezov niti.

Dvoslojni Obris

Studio ponuja ve¢ metod za ustvarjanje dvoslojnih obrisov, ki se razlikujejo glede na stopnjo avtomatizacije. Ceprav
imajo mnogi digitalizatorji raje dolocen potek dela, je najucinkovitejsi pristop obicajno uporaba popolnoma avtomatskih
obrisov. Vendar pa so v dolocenih scenarijih lahko potrebne rocne ali polavtomatske metode, na primer pri
kombiniranju tankega obrisa s stolpénim objektom.

1. Metoda

Rocna digitalizacija vseh elementov, vkljucno s povratnimi potmi, v pravilnem zaporedju.

-

Ikona orodja za obris.

Za zagotovitev neprekinjenega vezenja je potrebno natanéno zaporedje objektov obrisa. Ta metoda na splosno ni
priporocljiva in je vkljucena le zaradi popolnosti.

. Yo 3 40.A

* *

Zaporedije elementov 1-4. Vijoliéna in rdeCa oznacujeta trenutni element.
Vijolicni element predstavlja prvi sloj vezenja, medtem ko rdeci element predstavlja drugi sloj.
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Zaporedije elementov 5-8.

Upostevajte, da je konc¢na tocka elementa 8 enaka zacetni tocki elementa 1.

2. Metoda

Roc¢na digitalizacija z uporabo ukaza m glavni meni > Izdelava > Obrisi > Ustvari povratno pot

1

Elementi povratne poti so enaki elementom napredne poti, vendar so izvezeni v obratnem vrstnem redu. Posledicno jih
lahko programska oprema ustvari samodejno.

Ceprav programska oprema pomaga, je Se vedno potreben pravilen vrstni red elementov. Ta metoda je primerna za
ustvarjanje majhnih kontur v kombinaciji z drugimi vrstami objektov.

Metoda 3

Polavtomatska metoda: rocno digitaliziranje naprednih elementov v poljubnem vrstnem redu, ki mu sledi samodejna
razporeditev z uporabo ukaza m glavni meni > Izdelava > Konture > Razporedi dele konture

e

Elementi se lahko sekajo in jih je mogoce digitalizirati v poljubnem vrstnem redu. Za optimalno natanc¢nost zagotovite,
da se elementi pravilno povezejo na svojih sti¢is¢ih. Programska oprema razdeli in razvrsti elemente, da vzpostavi
pravilen vrstni red in ustvari vse potrebne povratne poti.

Zacetna tocka prvega elementa sluzi kot zacetna tocka za celotno konturo. Ker je kontura dvoslojna, ta sluzi tudi kot
konéna tocka.

Ce dolo¢eni elementi tvorijo lo¢ene objekte (kot je pika na érki "i") ali so postavljeni dalec od drugih elementov, program
ustvari povezavo, da zagotovi, da kontura ostane en sam objekt. Ce Zelite te objekte ohraniti loCene, uporabite ukaz
Razporedi dele konture (brez povezav).

v

Orodje Razporedi dele konture (brez povezav).
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Elementi 1-4. Vrstni red digitaliziranja pri tej metodi ni pomemben.
Zacetna in konéna tocka konture sta enaki prvemu vozli§éu prvega elementa (oznaceno z modrim
krogom).
Pomembno je, da se izognete podvojenim robovom in natancno poravnate koncne tocke
posameznih robov.

Zgornje ilustracije prikazujejo zaporedje in razporeditev elementov konture.

Razporejeni elementi so zdruZeni v vedje segmente za optimizacijo razporeditve vbodov.
Ce zelite ohraniti izvirne elemente locene za lazje urejanje, onemogodite funkeijo
Zdruzi razporejene dele konture v oknu

Lastnosti > Celoten dizajn > zavihek Glavne nastavitve.

V primerjavi z Metodo 1 to zahteva priblizno 50 % manj elementov za digitalizacijo, saj
povratne poti niso ustvarjene ro¢no. Vrstni red elementov je prilagodljiv in ni treba
slediti, kateri deli Ze imajo drugi sloj vbodov.

Ta polavtomatska metoda je priporocljiva za kompleksne konture, kadar Metode 4 ni mogoce uporabiti.

Metoda 4
Samodejno ustvarjanje kontur iz objektov polnila in stolpcev. Uporabnik izbere objekte, ki jih Zeli
obrobiti, in uporabi ukaz m glavni meni > Izdelava > Samodejni obrobljevalnik . Ta pristop

je priporocljiv, kadar koli je to mogoce.

Samodejno obrobljanje lahko spodleti, ¢e imajo objekti polnila ali stolpcev enake robove (sosednja obmodja brez
prekrivanja). To se pogosto zgodi pri delu z vektorskimi objekti, uvozenimi iz grafiénih datotek (SVG). V teh primerih
uredite sosednje robove, da ustvarite prekrivanje, ali uporabite drugo metodo obrobljanja.

Metodi 3 in 4 sta najpogosteje uporabljeni.

Opomba: Napredne in povratne poti so v Pregledovalniku objektov (Object Inspector) prepoznane po
posebnih ikonah:

in
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Te ikone pomagajo pri prepoznavanju elementov za izbiro in urejanje. Poleg tega ukaz m glavni meni >
Izbira > Konture > Povratne poti omogoca hitro izbiro vseh povratnih poti. Ko so izbrane, lahko na te
elemente na primer uporabite satenaste vbode ali izvedete druge potrebne popravke.

Uporabniski priroénik - Studio Next > Zagetek > Razporedi dele konture

Razporedi Dele Konture

Ukaz Razporedi dele konture je zasnovan za ustvarjanje kompleksnih, tankih kontur z uporabo dvojnega Sivanja,
podobno kot pri Redwork vzorcih. To funkcijo lahko uporabite za generiranje katere koli konture z navadnim vbodom,
ne glede na njeno kompleksnost.

Za uporabo te funkcije mora uporabnik narisati locene objekte kontur. Vrstni red risanja teh objektov je poljuben;

vendar se morajo segmenti priblizno dotikati drug drugega. Funkecija deluje tako, da zdruzi posamezne konture, jih po
potrebi razdeli, razvrsti v logi¢no zaporedje in ustvari povratno pot za izdelavo drugega sloja vbodov.

Poenostavljene Konture

Rezultat je nov objekt, sestavljen iz grupirane serije dvojno Sivanih kontur v optimiziranem vrstnem redu. Studio
samodejno prilagodi zaporedje segmentov konture.

Trije segmenti konture, pripravljeni za funkcijo Razporedi dele konture.
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\ N potrebnih tockah presecisca (oznacene s C). Prav tako organizira zaporedje in
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(I c I \ konture.
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Konsolidacija Elementov Za Neprekinjeno Sivanje

Razporejeni elementi so zdruzeni v ve&je segmente za optimizacijo postavitve vbodov. Ce Zelite ohraniti originalne
posamezne elemente za lazje rocno urejanje, lahko to funkcijo onemogocite pod m Lastnosti > Celoten vzorec >

Zavihek Glavno

Opomba: Ukaz Razporedi dele konture ne bo deloval, ¢e je med izbranimi objekti ze prisotna povratna pot.

Povezave

Ce vzorec vsebuje lo¢ene segmente konture, ki se ne dotikajo glavne konture (kot je notranjost luknje), bo funkcija
ustvarila povezavo do teh izoliranih objektov. Ce se Zelite izogniti tem samodejnim povezavam, uporabite naslednji
alternativni ukaz:

Razporedi dele konture (Brez povezav) deluje enako kot standardni ukaz, vendar ne povezuje izoliranih objektov z
glavno konturo.

Za vec informacij glejte sorodne teme 0 Samodejnem obrisovanju in pregledu metod kontur.

Uporabniski priro¢nik - Studio Next > Zagetek > ZdruZevanje objektov v skupine

> . .
Skupine Objektov
Skupina zdruzuje ve¢ vektorskih objektov v eno entiteto, kar olajsa izbiro in manipulacijo med postopkom digitalizacije.

Vzorec za racunalnisko strojno vezenje je sestavljen iz Stevilnih osnovnih delov, kot so polnila, stolpci in povezovalne
poti. Ti objekti se uporabljajo za digitalizacijo kompleksnih entitet, vkljuéno s ¢rkami, cvetli¢nimi motivi ali Zivalmi.
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Uporaba Skupin

ZdruzZevanje omogoca programski opremi, da prepozna, da doloceni osnovni deli pripadajo eni sami entiteti (kot je znak
v besedi). To uporabniku omogoca, da hkrati izbere, premakne ali transformira celoten nabor objektov.

Ukazi Za Zdruzevanje

Ukazi za zdruzevanje in razdruzevanje izbranih objektov se nahajajov m Glavni meni > Skupine in so na voljo
tudi prek pojavnega menija, ko ste v nacinu Izbira/Transformacija.

o/

—1

Digitalizirana Crka "R" je obiCajno sestavljena iz treh delov: 1. Objekt stolpca, 2. Povezovalna pot,
3. Objekt stolpca.

Pri digitalizaciji napisov lahko osnovne dele (stolpce in povezave) zdruZite z ukazom Group 1, tako da vsaka ¢rka deluje
kot ena enota. Crke lahko nato zdruzite v besede z ukazom Group 2, besede pa lahko dodatno poveZete v stavke z
ukazom Group 3.

Stevilke 1, 2 in 3 predstavljajo hierarhi¢no raven skupine. Za razliko od mnogih programov, ki ponujajo le eno raven
zdruzevanja, Embird Studio NEXT zagotavlja vec ravni, kar omogoca sofisticirano upravljanje vzorcev. To vam omogoca,
da izolirate in urejate objekte na eni ravni (npr. dolo¢eno ¢rko), hkrati pa ohranite strukturno zdruzevanje besede ali
stavka.

Crka "R", sestavljena iz stolpcev in povezovalne poti.

V tem primeru so osnovni deli ¢rke "R" - stolpec, povezava in kon¢ni stolpec - izbrani na seznamu Object Inspector.

Uporabite Group 1, da jih zdruzite v en sam objekt. Ta postopek je treba ponoviti za vsako posamezno ¢rko v vzorcu.
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Majhna ikona kljuéavnice oznacuje, da je objekt sestavljen iz delov, zdruZenih na ravni 1.

Ceprav je vsaka ¢rka sestavljena iz ve¢ osnovnih delov, se zdaj obnasajo kot posamezni objekti. Ena ikona kljuéavnice, ki
se pojavi na desni strani objekta v Object Inspector, oznacuje, da je zdruzen na ravni 1.

Nato izberite zdruzene crke, ki tvorijo besedo "RED", in uporabite ukaz Group 2. To ponovite za naslednje besede.
Vsaka beseda bo zdaj obravnavana kot skupina ravni 2.

Trojna ikona kljucavnice oznacuje, da je objekt sestavljen iz ugnezdenih skupin naravneh 1, 2 in 3.

Razdruzevanje Skupin

Za razstavljanje teh struktur uporabite ukaze Ungroup 1, Ungroup 2 in Ungroup 3, da razbijete skupine na njihovih
ustreznih ravneh. V tem poteku dela bi Ungroup 3 razdelil stavek na besede, Ungroup 2 bi razdelil besede na ¢érke,
Ungroup 1 pa bi érke vrnil v njihove osnovne vektorske objekte.
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@ Zakaj Se Uporablja Vecnivojsko ZdruZevanje

V Embird Studio NEXT je hierarhicni sistem zdruZevanja (ravni 1, 2 in 3) zasnovan za upravljanje inherentne
kompleksnosti profesionalnega digitaliziranja vezenin. Za razliko od standardnih grafi¢nih aplikacij, ki pogosto
uporabljajo en sam ukaz za zdruzevanje, Studio uporablja ugnezdene ravni, ki omogo¢ajo natanéno urejanje brez
ogrozanja celotne strukturne integritete vzorca.

1. Hierarhicna Organizacija

Vzorci vezenja so zgrajeni od spodaj navzgor. Sistem treh ravni omogoca digitalizatorjem, da vzorce organizirajo v
logicne enote:

« Raven 1 (Raven komponent): Uporablja se za zdruzevanje osnovnih delov, kot sta dva stolpca in ena
povezovalna pot, potrebna za oblikovanje posamezne ¢rke "R".

« Raven 2 (Raven entitet): Uporablja se za zdruZevanje objektov ravni 1 v vedje enote, kot je zdruzevanje
posameznih ¢rk v celotno besedo.

« Raven 3 (Raven vzorca): Uporablja se za zdruzevanje entitet ravni 2 v koncno postavitev, kot je zdruZevanje
veC besed v stavek ali zdruzevanje logotipa z besedilom.

2. Izolirano Urejanje In Natancnost

Glavna prednost hierarhi¢nih ravni je zmoznost spreminjanja majhnega dela vzorca brez razstavljanja celotne strukture.
Na primer, Ce je treba prilagoditi vozlisce v érki "R", mora uporabnik na to specifiéno érko uporabiti le Ungroup 1. Ker
je bila beseda zdruzena na Ravni 2, stavek pa na Ravni 3, te strukture vi$je ravni ostanejo nedotaknjene. To
digitalizatorja resi ponavljajocih se nalog ponovnega zdruzevanja po manjsih popravkih.

3. Vizualno Upravljanje V Object Inspectorju

Studio zagotavlja specifi¢ne vizualne indikatorje za hitro prepoznavanje "globine" skupine. To preprecuje zmedo pri
vzorcih, ki vsebujejo na stotine vektorskih objektov:

1. Ikona ene kljuc¢avnice: Oznacuje skupino ravni 1 (posamezni znaki ali majhni segmenti).

2. Ikona dveh klju¢avnic: Oznacuje ugnezdene skupine ravni 1 in ravni 2 (celotne besede ali loceni elementi
vzorea).

3. Ikona treh kljuéavnic: Oznacuje kompleksno ugnezdenje vseh treh ravni (stavki ali celotna postavitev vzorca).

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Zacetek > Barve
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% Barve, Izbirnik Barv In Katalog Niti

Upravljanje barv znotraj dizajna za vezenje je klju¢na naloga. U¢inkovit nadzor barv zagotavlja, da je dizajn na zaslonu
prikazan pravilno, ter optimizira Stevilo menjav niti in rezanja niti med proizvodnjo. Koli¢ina in zaporedje barv
neposredno vplivata na kon¢no kakovost vezenja in skupni ¢as proizvodnje. Zato Studio ponuja celovita orodja za
analizo barvnih postavitev in prilagajanje dolocenih barv.

@ Seznam Niti

Seznam niti (Thread List) zagotavlja poenostavljeno, kronolosko zaporedje barv,
ki se samodejno ustvari iz dizajna v kateri koli fazi postopka digitalizacije.

Ko je dizajn odprt ali ustvarjen, Seznam niti preslika generi¢ne barvne podatke
datoteke v specificen nabor proizvajalca, znan kot Privzeti katalog niti. To
zagotavlja, da se digitalni prikaz na zaslonu natanc¢no ujema s fizicnimi
specifikacijami niti za proizvodnjo. Seznam niti, ki deluje v povezavi s Paleto na
istem zavihku, sluzi kot primarni vimesnik za celovito upravljanje barv. 3

X 082 |

ERLET

Primarne Funkcije Seznama Niti

Seznam niti izpolnjuje $tiri kljucne tehni¢ne vloge:

1. Poenostavljen pregled: Zagotavlja zgoScen seznam menjav niti v njihovem natan¢nem vrstnem redu vezenja, ne
glede na Stevilo posameznih vektorskih objektov, dodeljenih vsaki barvi.

2. Dostop do notranjih barv: Kompleksni objekti, kot sta Sfumato Stitch ali Appliqué, vsebujejo "notranje" barve, ki
se obicajno upravljajo prek okna Lastnosti. Seznam niti omogoca hitrejsi pregled na visoki ravni in neposredno urejanje
teh notranjih plasti.

3. Ujemanje s katalogom: Omogoca natancno pretvorbo digitalnih vrednosti v dejanske kode niti iz izbranega
Privzetega kataloga.

4. Globalna izbira in urejanje: Omogoca univerzalno spreminjanje dolocene barve. Sprememba barvnega vnosa

tukaj posodobi vsako pojavitev te barve v celotnem dizajnu, tudi Ce je barva vdelana v kompleksne objekte ali
porazdeljena med vec zaporednimi objekti.
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@ Barve V Object Inspector

Seznam v Object Inspector zagotavlja barvne podatke za posamezne objekte. - © D /1
Majhen pravokoten okvir v vsaki vrstici Object Inspector sluZi kot barvni vzorec Q) Q X @ D 2.12
za ta objekt. Ce vrstica vsebuje zdruzene objekte, okvir prikazuje barvo prvega

objekta v tej skupini. - p £ @ D 3./2
Stevilka, na katero kaZe pustica, oznacuje zaporedje barv. Barve so osteviléene po S D 4.12
vrstnem redu pojavljanja v dizajnu. V tem primeru seznam vsebuje $tiri razlicne > i D l 5./3

barve; objekti #2, #3 in #4 si delijo isto barvo. Uporaba zaporedja barv omogoca
optimizacijo menjav niti na stroju za vezenje.

Ceprav imajo vsi vektorski objekti lastnost barve, ta lastnost ni uporabna za doloéene vrste objektov, kot so
rezbarije in odprtine (luknje).

@ Barvna Paleta

Paleta predstavlja nabor barv, ki so na voljo za projekt. Na novo ustvarjeni objekti
samodejno prevzamejo barvo trenutno oznacene celice (v tem primeru kostanjevo
rjave).

Paleta podpira naslednje operacije:
1. Primarni klik: Oznaci doloceno celico v paleti.
2. Sekundarni klik: Odpre pojavni meni palete.

3. Dolg pritisk: Odpre okno za mesSanje barv za dolocitev nove barve.

4. Povleci in spusti (celica v celico): Kopira barvo iz ene celice v drugo.

5. Povleci in spusti (paleta na objekt): Spremeni barvo ciljnih objektov v delovnem obmoéju ali v Object
Inspector.

Poleg tega lahko palete shranite ali nalozite prek ®m Glavni meni > Design > Izvoz/Uvoz > Barvna paleta .
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@ Katalog Niti

ko)

Il
D@

Za doseganje realisti¢nih predogledov in poenostavitev ustvarjanja dokumentacije
v glavnem programu Embird lahko uporabniki digitalizirajo z uporabo dejanskih
barv niti. Studio vkljucuje orodje Katalog niti, ki omogoca dostop do vnaprej
dolocenih barvnih kompletov, ki se ujemajo s komercialnimi znamkami niti.

m
|

[ x [ v ]
Katalog niti je dostopen prek m Glavni meni > Objekt ali kontekstno

obcutljivega pojavnega menija. Ta meni se prikaze ob desnem kliku na izbrane objekte v delovnem obmocju ali Object
Inspectorju. Dostopen je tudi prek gumba Pojavni meni.

Privzeto Katalog niti uporablja barvo prvega izbranega objekta kot referenco. Niti, ki se najbolj ujemajo s to barvo, so
samodejno prednostno razvrséene na vrh seznama.

@ Izbirnik Barv

spodnje rastrske slike. Pri slikah z vizualnim Sumom lahko uporaba moznosti vzorcenja povprecja

Orodje Izbirnik barv, ki je na voljo v pojavnem meniju, se uporablja za vzorcenje barv neposredno iz
3x3 ali 5x5 slikovnih pik izboljsa natan¢nost barv. ’

@ Mesalnik Barv

Orodje Mesalnik barv je namenska plosca za dolo¢anje barv po meri z uporabo oo
komponent RGB ali HSL ali z izbiro iz barvne ravnine. Posebna razli¢ica tega cOo:
orodja je na voljo za dolocene objekte vezenja ali vbode, kar uporabnikom 0
omogoca izbiro barv iz katalogov niti in njihovo shranjevanje kot vzorcev za
rihodnjo uporabo. = — =
PTHOT =
Le Lx v

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Zacetek > Gumb za razSiritev

Gumb Expander

Gumb Expander je gumb s spremenljivo funkcionalnostjo, znan tudi kot razsiritveni (fly-out) gumb. Vkljuéuje
pojavno plosco, ki vsebuje razlicne moznosti; primarna funkcija gumba se spremeni glede na trenutno izbrano moznost.
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Udinkovitost delovnega prostora programa je klju¢na zaradi velikega Stevila specifiénih orodij
(digitiziranje, urejanje Sivov, prilagajanje gostote itd.), ki so potrebna za projekt. Gumb Expander
(razsiritveni gumb) je element uporabniskega vmesnika, zasnovan za zdruZevanje sorodnih
orodij brez zaslanjanja zaslona. Deluje kot dinami¢ni vsebnik. Prikazuje ikono nazadnje
uporabljenega orodja v tej skupini. To ohranja vmesnik ¢ist, hkrati pa so orodja oddaljena le en klik.

Gumb Expander uporablja ikono v spodnjem desnem kotu, podobno kot \i/
.. . . vy v . N L

kombinirano polje (combo box). Ta ikona puscice oznacuje, da so za ta element na <

voljo dodatne moznosti. Te moznosti so organizirane v ploséi, ki se prikaze po

dolgem kliku z primarnim gumbom miske ali dolgem dotiku (pri uporabi

zaslona na dotik).

1 (=] e Obicajen klik ali dotik izvede trenutno funkcijo gumba. Kot je
- 3 navedeno zgoraj, se specificna funkcija, ki jo gumb izvaja,
0 ® ® X[ 4 spremeni glede na izbrano moznost. Obicajno gumb Expander
ol > N zdruzuje funkcije, ki so med seboj povezane.
, = =N ] je funkeij jp
O e © <« Priklicana plos¢a, ki prikazuje razpoloZljive moZnosti.
—+—6
1 Gumb.

Plos¢a. Ce je na voljo dovolj prostora na zaslonu, se plod¢a prikaze pod gumbom Expander na levi ali desni
strani.

Izbirna glava. Ce je prisotna, glava vsebuije napis.

2
3
4 Gumb Zapri. S klikom na ta gumb skrijete plo§co. Plo§¢a se zapre tudi, Ce kliknete kamorkoli zunaj nje.
5 Aktivna moznost. Trenutno aktivna moznost je oznacena.

6

Izbirna noga. Ce je prisotna, noga vsebuje namig ali kratek opis.

Trenutno aktivna moznost je v plo$¢i oznacena. Ce izberete drugo moznost, gumb posodobi svojo ikono, besedilno
oznako in funkcionalnost, da se ujemajo z novo izbiro.

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Zacetek > Osnovne oblike
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% Osnovne Oblike

Nacin Ustvarjanja/Preoblikovanja

Osnovne oblike so geometrijski in okrasni vzoreci, ki se pogosto uporabljajo kot temeljni gradniki pri oblikovanju
vezenin.

Geometrijske oblike vkljucujejo elipse, trikotnike, pravilne mnogokotnike in druge standardne like.

QUOA

Okrasne oblike vkljucujejo roze, zvezde, srca in spirale.

RO ¥V

Uporaba

Osnovne oblike se lahko v programu Studio uporabljajo v dveh razli¢nih delovnih nacinih:

1. Nacéin izbire/preoblikovanja — hitro ustvarjanje oblik, pripravljenih za uporabo.
2. Nacdin vektorizacije — ustvarjanje osnovnih oblik kot del krivuljnega roba digitaliziranega objekta.

To poglavje se osredotoca na moznost §t. 1 — ustvarjanje oblik, pripravljenih za uporabo, v na¢inu
izbire/preoblikovanja.

Dolocanje Lastnosti

Zarazliko od standardnih vzorcev, naloZenih iz knjiZnice, oblike, ustvarjene s tem orodjem, niso vnaprej digitalizirane.

Studio te oblike ustvari dinamiéno, kar omogoca natancno prilagajanje njihove geometrije s pomod¢jo nastavljivih

lastnosti med postopkom ustvarjanja.

Razpolozljiv nabor lastnosti se razlikuje glede na doloceno obliko in vrsto vezenega objekta, v katerega se bo spremenila.

Te lastnosti vkljucujejo, vendar niso omejene na: kot, debelino (za stolpce), ostrino ter Stevilo stranic ali tock.

220 120

Primer lastnosti: nastavitve vodoravne in navpicne ukrivljenosti za obliko zaobljenega
pravokotnika.

Opomba: Ker so te oblike namenjene uporabi kot vzorci za vezenje, je treba lastnosti izbrati previdno, da se
zagotovi visoka kakovost vezenja. Neustrezna kombinacija nastavitev lahko povzrodi zablodele vbode ali vzorec,

ki ni primeren za izdelavo.
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Nacin Izbire/Preoblikovanja, Oblike, Pripravljene Za Uporabo

Oblike, narisane v tem nacinu, se samodejno pretvorijo v vezenine, kot so navadno polnilo, mreza, obris ali stolpec.
Zaradi tega se Stejejo za pripravljene za uporabo.

Osnovne oblike se v tem nacinu ustvarijo z uporabo orodja za oblike, ki se nahaja v glavni orodni vrstici na glavnem
zaslonu programa Studio Next.

=4
bid

= LR<IR<IR<IR<IR<IR<]
]

[ e ]
= OO
—

Glavna orodna vrstica.

To orodje za oblike vkljucuje gumb za razSiritev, ki vam omogoca izbiro dolo¢enih moznosti iz pojavnega panela.

B @ B Vg 7 9 Ta

Moznosti oznacujejo vrsto vezenega objekta, v katerega bo pretvorjena izbrana oblika.

Risanje Oblike

Izberite Ustrezno Moznost, Zazenite Nacin Oblik

Z dolgim pritiskom na gumb orodja za oblike odprite panel z moznostmi, nato izberite Zeleno vrsto objekta. To dejanje
preklopi program v nacin risanja oblik. Druga moznost je, da s standardnim klikom na gumb orodja za oblike zacnete
risati z uporabo trenutno aktivne moznosti.
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Primer: moznost orodja za oblike, konfigurirana za ustvarjanje objekta stolpca.

Izberite In Narisite Obliko

Levi, desni in zgornji plo$¢i v modulu Studio se bosta posodobili za prikaz kontrolnikov za naéin oblik. Izberite Zeleno
obliko iz menija na zgornji plos¢i, nato pa narisite obliko neposredno v delovnem obmo¢ju.

Rocaji

Oblika ima dva rocaja (majhna krozna vozlisca), ki dolocata njeno velikost in razmerja, ter sredinski rocaj, ki omogoca
premikanje.

Pripenjanje

Leva plosca vkljucuje stikala za omogocanje ali onemogocanje pripenjanja rocajev na mrezo, vodila in druge elemente.
Uporabite te nastavitve za pozicioniranje ali poravnavo oblik z visoko natanénostjo.

Primer: Oblika zaobljenega pravokotnika, dolo¢ena z uporabo rocajev.

Lastnosti

Medtem ko ste v na¢inu oblik, po potrebi prilagodite lastnosti oblike na glavni nadzorni ploséi. Pri zaobljenem
pravokotniku to obi¢ajno vkljucuje ukrivljenost vogalov. Ce je nastali objekt stolpec, je treba prilagoditi tudi lastnost
debeline.

Dokoncanje Oblike, Pretvorba V Objekt Za Vezenje

Po izhodu iz nacina oblik se oblika pretvori v izbrani vektorski objekt - v tem primeru v objekt stolpca.
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Primer: Objekt stolpca, ustvarjen iz oblike zaobljenega pravokotnika in zapolnjen z vbodi.

Opomba: Pretvorba oblik v stolpce uporablja lastnost Vogal, ki doloca, kako so ostri vogali odrezani ali
zglajeni.

|#.Odrezovanje in glajenje ostrih
vogalov

Opomba: Poleg uporabe osnovnih oblik kot neposrednih objektov za vezenje, lahko sluzijo tudi kot zacasne
predloge. Te predloge pomagajo pri natanénem pozicioniranju drugih objektov za vezenje, preden so izbrisane.
Ta tehnika je uporabna za ustvarjanje simetri¢nih vzorcev, kot so mandale. Katera koli vrsta objekta, na primer
obris, lahko sluzi kot predloga.

Opomba: Osnovne oblike se lahko uporabijo tudi za ustvarjanje osnovne ¢érte po meri za napis.

Uporabniski priroénik - Studio Next > Zaletek > Katalog niti

Thread Catalog

Thread catalog je digitalna zbirka podatkov v programski opremi za vezenje, ki vsebuje natanéne specifikacije barv,
imena in identifikacijske kode za razli¢ne blagovne znamke niti. Namesto dela s splosnimi barvami (kot sta "rdeca" ali
"modra"), Thread Catalog omogoca dodeljevanje specifi¢nih niti blagovnih znamk vzorcu.

Uporaba natanénih barv niti je bistvena za natancno vezenje. Ker stroji za vezenje ne "vidijo" barv — interpretirajo le
ukaze za menjavo barv — Thread Catalog zagotavlja, da se predogled na zaslonu tesno ujema s fizi¢no nitjo, ki je
vstavljena v stroj.

Embird vkljucuje orodje Thread Catalog, ki vsebuje vnaprej dolo¢ene barvne palete Stevilnih proizvajalcev. Pri delu z
vzorcem, ki uporablja splo$ne barve, lahko Embird uporabi te kataloge za doloéitev najblizjega ujemanja na podlagi
razpolozljivih niti iz Zelene blagovne znamke.

Orodje Thread Catalog se odpre v namenskem oknu, ki vsebuje seznam niti in razlicne kontrolnike za upravljanje.
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Uporaba Orodja Thread Catalog K H J
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1. Za izbiro barve za kateri koli objekt v vzorcu
uporabite tabelo (A).

2. Za upravljanje skupine prednostnih
(oznacéenih) niti uporabite stolpec (K) in
kontrolnike (F).

3. Za izbiro primarnega kataloga za izvoz in
tiskanje dokumentacije projekta uporabite
kombinirano polje (D).

KKK K
II
|
-

LN

(¢

Kontrolniki so definirani, kot sledi:

A Tabela niti iz kataloga, izbranega v kombiniranem polju (D). Vrstni red niti je odvisen od merila razvr§¢anja,
izbranega bodisi v kontekstnem meniju (H) bodisi s klikom na ustrezno glavo stolpca v vrstici (C).

B Izbrani element. Kliknite katero koli vrstico v tabeli (A), da izberete barvo iz kataloga. Izbrana barva je
prikazana v polju (G).

Vsebina stolpca: barvni vzorec, koda niti, ime niti in status izbire. Klik na glavo katerega koli stolpca razvrsti
C niti po merilih, ki jih predstavlja ta stolpec (npr. ujemanje barv, Stevilka, ime ali status oznacevanja). Ta merila

so0 na voljo tudi prek pojavnega gumba (H). Dvojni klik na glavo stolpca preklopi vrstni red razvr§éanja med

narascajocim in padajocim.

Filter kataloga - omogoca prikaz vseh katalogov ali dolo¢ene izbire. Tabela (A) se napolni z nitmi iz kataloga,
D izbranega tukaj. Ce je bilo okno Thread Catalog odprto za izbiro primarnega kataloga za funkcije izvoza ali

tiskanja, je primarni katalog tisti, ki je izbran v tem polju.

Iskalno polje za vnos imena ali kode niti, ki ga spremljajo gumbi za iskanje naslednjega ali prejSnjega
E S
ujemanja.
F Kontrolniki za oznacevanje izbranih niti, vklju¢no z moznostjo prikaza samo oznacenih niti. To je uporabno za

omejitev pogleda na zalogo niti, ki jo trenutno imate.

Polje za predogled barve, izbrane v tabeli (A). Ce je bilo okno odprto za spremembo barve objekta, je
G prikazana tudi izvirna barva, kar pomaga pri iskanju ustreznega ujemanja. V tem primeru je priporocljivo
razvrstiti tabelo (A) po ujemanju barv.

H Gumb za dostop do pojavnega menija. Ta meni ponuja moznosti za upodabljanje vzorcev niti (3D ali plosko) in
nastavitve razvr§¢anja.

| Gumba () Prekli¢iin () Uporabi.

J Vodoravni delilnik.

Zadniji stolpec omogoca oznacevanje priljubljenih niti. Klikanje na celice v tem stolpcu preklopi oznako za
K posamezne niti. Drzanje tipke Shift omogoca so¢asno oznacevanje ve¢ niti, medtem ko drzanje tipke Ctrl
omogoca odstranitev oznak z vec niti z enim klikom.

Glej Tudi

» Podprti katalogi niti
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Uporabniski priroénik - Studio Next > ZaCetek > MeSalnik barv

Mesalnik Barv

Barve Po Meri

Mesalnik barv je plosca s kontrolami, ki vam omogoca definiranje barv po meri z uporabo komponent RGB ali HSL, ali
z njihovo izbiro na barvni ravnini.

Vnaprej Dolocena Barvna Paleta

_ c Ta plosc¢a vsebuje tudi mrezo vzorcev, ki sluzi
E—1T @000 kot vnaprej doloéena barvna paleta (G)
za hiter dostop. Paleto lahko prilagodite tako,
F— QO da povlecete trenutno barvo iz velikega
O3 B barvnega polja (D) na levi v celice palete ali s
I . premikanjem barv iz ene celice palete v
drugo.
A
— e ¢ g
L TN S
(| 1 | 1 | | |
(e L x JLv ]
D |
H G I
Kontrole
A Drsnik za odtenek
B Ravnina nasicenosti in svetlosti za odtenek, nastavljen z drsnikom (A)
C PoloZaj trenutne barve na ravnini
D Polje, ki prikazuje trenutno barvo
E Nastavljive komponente trenutne barve v shemi RGB (rdeca zelena modra)
F Nastavljive komponente trenutne barve v shemi HSL (odtenek nasicenost svetlost)
G Paleta za hiter dostop z vnaprej dolo¢enimi barvami. Trenutno barvo iz polja (D) lahko povlecete v katero koli

od teh polj, da jo shranite kot vnaprej doloc¢eno barvo.
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H Navpicni logilnik

| () Ponastavi, (] Prekli¢iin (] Uporabi gumbi

Kako Zmesati Novo Barvo?

Najprej uporabite drsnik za odtenek (A), da nastavite zeleni odtenek. Nato izberite barvo iz ravnine nasi¢enosti in
svetlosti (B). Po potrebi opravite natancne prilagoditve barvnih komponent v poljih (E) ali (F).

Barve Iz Katalogov Sukancev

Specializirana razli¢ica MeSalnika barv se
uporablja, ko je barva specifiéna za vezen objekt ali
vbode. Poleg definiranja novih barv vam ta razli¢ica
Mesalnika barv omogoca izbiro barv iz

katalogov sukancev za vezenje in njihovo
shranjevanje v vzorce za hiter dostop.

Kontrole, Povezane S Sukancem

1 (O 1z kataloga gumb. S klikom na ta gumb se odpre okno s katalogi sukancev, iz katerih lahko izberete
barvo.

Informacije o barvi, izbrani iz kataloga, se bodo pojavile v tem besedilnem polju.

Barva, izbrana iz kataloga, se bo pojavila v glavnem barvnem polju (D). V kotu se bo pojavila ikona vretena
sukanca, ki oznacuje, da gre za barvo sukanca, doloceno v katalogu.

Ce Zelite shraniti novo barvo v vzorec za kasnej$o uporabo, jo povlecite na ustrezen vzorec. Vzorci ohranijo
svojo barvo, kar vam omogoca, da dolocite nabor priljubljenih barv sukancev za hitro izbiro.

Vzorci, ki vsebujejo barvo niti iz kataloga, prikazujejo ikono vretena z nitjo.

Barvo niti lahko povlecete iz enega vzorca v drugega. To dejanje klonira barvo iz izvornega vzorca v ciljni
vzorec.

S g A WwWN
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Uporabniski priroCnik - Studio Next > Zacetek > Navigacija po mapah

Krmarjenje Po Mapah

Krmilnik Bread Crumbs

Bread Crumbs je krmilnik za krmarjenje po mapah, ki se uporablja na razli¢nih podro¢jih Embird Next za izbiro Zelene
mape z datotekami. Omogoca vam izbiro shrambe in brskanje po strukturi map.

Ta krmilnik prikazuje pot mape od korena nosilca (pogona) do trenutne mape. Pot je sestavljena iz locenih elementov,
imenovanih drobtinice (bread crumbs). Vsaka drobtinica deluje kot gumb, kar omogoca hitro brskanje in razlicne
operacije z mapami.

Naslednji diagram prikazuje razporeditev tega krmilnika.

Gumb za dostop do pojavnega menija z ukazi za mape. S klikom na ta gumb priklicete pojavni meni za
obicajne operacije z mapami. Preberite poglavje Pojavni meni, Ce Zelite izvedeti ve€ o pojavnih menijih.

1 Ce se poleg krmilnika Bread Crumbs uporablja loéen seznam map, = A A E
se gumb za pojavni meni lahko nahaja v seznamu map. i
O

Skladisce. Ta gumb priklice seznam dostopnih vgrajenih, zunanjih in oblacnih pogonov (nosilcev), kot tudi
2 obicajnih lokacij shranjevanja, kot so mapa Prenosi, mapa Slike itd. Uporabite ta seznam za izbiro lokacije
shranjevanja za krmarjenje.

3 Koren. Ta gumb predstavlja korensko mapo lokacije.

Locilo poti. Ti gumbi locujejo posamezne mape v poti. Kliknite gumb loc€ila, da prikazete seznam podmap, ki

4 pripadajo nadrejeni mapi. Izberite podmapo s tega seznama, da se pomaknete globlje v strukturo map.
Izbrana podmapa nato postane zadnji del poti (trenutna mapa). Tako se zgradi pot mape (drobtinice). Ce
mapa nima podmap, se za gumbom te mape ne prikaze noben gumb loc¢ila poti.

5 Mapa. Vsaka mapa v poti je predstavljena z gumbom, ki vsebuje ime mape. Kliknite gumb mape, da se
pomaknete navzgor do te dolo¢ene mape. Kliknjena mapa nato postane trenutna mapa.
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6 Trenutna mapa. Trenutna mapa je zadnji element v poti. S klikom na gumb Trenutna mapa priklicete meni z
ukazi za brisanje, preimenovanje, dodajanje mape med priljubljene ali dodajanje nove podmape.

Uporabniski priro€nik - Studio Next > Zagetek > Brskanje po datotekah in mapah

Pogovorno okno za brskanje po datotekah in mapah

To pogovorno okno se uporablja za odpiranje, shranjevanje, uvoz in izvoz datotek. Sluzi tudi kot vmesnik za
brskanje po mapah med razli¢nimi programskimi operacijami.

6 16 17 7 5
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Postavitev

1 Nadzor navigacije po mapah (kroZne poti). Uporabite ta nadzor za nastavitev korenske mape. Iskanje poteka
skozi vse podmape in datoteke znotraj korena.

Seznam map. Ta seznam je povezan z navigacijskimi kontrolami (1) in
omogoca hitrejSe brskanje po imenikih. Elementi na tem seznamu so
podmape trenutnega imenika (zadnji segment v verigi map).

3 Seznam datotek, ki se nahajajo v trenutni mapi.

4 Predogled datoteke (16), izbrane na seznamu datotek (3). Ce predogled ni na voljo, ta plo$ta ostane skrita.
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Kombinirano polje za konénice datotek. Ta spustni meni vsebuje formate datotek in koncnice, ki so
pomembne za trenutno pogovorno okno. Te moznosti se razlikujejo glede na operacijo; na primer, formati, ki
so na voljo za uvoz rastrske slike, se razlikujejo od tistih, ki so na voljo za shranjevanje vzorca kot datoteke z
vbodi.

Besedilno polje za ime datoteke. Vnesite ime datoteke ali izberite datoteko s seznama (3). Ta datoteka bo
obdelana ob uspeSnem zaprtju pogovornega okna.

Opomba: V to polje je mogoce neposredno prilepiti pot iz odlozi§¢a. Program se bo nato pomaknil do
te dolocene datoteke ali mape. To je uporabno pri kopiranju poti iz zunanje aplikacije za brskanje po
njej znotraj programa Embird.

Gumb (] Pocisti ime datoteke.

Navpicni razdelilnik $t. 1. Ta razdelilna vrstica vkljuCuje gumbe za hiter dostop do priljubljenih map.

Navpicni razdelilnik st. 2.

Gumb (] Potrditveni gumb. Zapre okno za nadaljevanje operacije v teku (npr. odpiranje, shranjevanje ali
zdruZevanje). lkona na tem gumbu se spremeni, da odraza doloceno operacijo, ki se izvaja.

Gumb () Gumb za preklic. Zapre okno in prekine trenutno operacijo.

Gumb () Gumb za deljenje datoteke. Ta gumb je viden le, ko je izbrano datoteko (3) mogoce deliti prek
plosce za deljenje operacijskega sistema.
Trenutna mapa, kot je izbrana v krmilniku za navigacijo (1) in na seznamu map (2). Puséice pomenijo, da
boste s klikom na ta element presli v nadrejeno mapo.

() Gumb pojavnega menija. S klikom na ta gumb se odpre meni za operacije z mapami.

() Gumbi priljubljenih. Ti omogocajo takojsen preklop na katero koli shranjeno priljubljeno mapo.
Oznacevanije ali odstranjevanje oznak priljubljenih se upravlja prek pojavnega menija (14).
Izbrana datoteka. Datoteka, ki je trenutno oznacena na seznamu (3), je prikazana v podoknu za predogled (4),
¢e je predogled na voljo. Ime datoteke se samodejno vnese tudi v besedilno polje (5).

() Gumb pojavnega menija. S klikom na ta gumb se odpre meni za operacije z datotekami.

Izbiranje Vec¢ Elementov

V dolocenih kontekstih lahko izberete ve¢ datotek s pridrzanjem tipke Ctrl

(Cmd) na strojni tipkovnici ali z uporabo potrditvenih polj na zaslonu. Nacin 0 E
izbire s potrditvenimi polji za seznam datotek (3) se omogoci prek pojavnega 0
menija (17).
D '
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Ta nac¢in omogoca izbiro in preklic izbire ve¢ datotek z uporabo miske, pisala ali vnosa na dotik brez potrebe po
tipkovnici.

MO

Preprost In Podroben Nacin

[/

Pojavni meni seznama datotek (17) ponuja moznost preklopa med enostavnim in
podrobnim nacinom prikaza informacij o datotekah.

]

Priljubljene Mape

Priljubljene mape delujejo kot zaznamki lokacij za vase nosilce podatkov, kar omogoca hitro navigacijo do pogosto
uporabljenih imenikov.

ali pojavnega menija (14).
Pojavni meni (14) nudi tudi moznosti za odstranitev oznake ali brisanje mape s seznama priljubljenih.

Vsa pogovorna okna si delijo skupen nabor priljubljenih map. Upostevajte da je sStevilo dovoljenih priljubljenih map
omejeno. Priljubljene mape so trajne in ostanejo shranjene med sejami programske opreme.

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Glavno okno

Glavno Okno

Glavno okno programa Studio vkljucuje veliko delovno obmogéje in vec plosé z vsebino, obéutljivo na kontekst, kar
pomeni, da se prilagodijo glede na aktivni nac¢in dela. Njihova postavitev je prikazana na spodnjem diagramu. Razmerja
ve¢ plos¢ lahko prilagodite z uporabo vgrajenih locilnikov.
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1 Delovno obmocje. Za podrobne informacije o tem elementu vmesnika glejte poglavje Delovno obmocje.

Statusna vrstica. To obmocje prikazuje koordinate kazalca miske, stopnje poveCave, namige za orodja in
2 druge kontekstualne podatke. Ko je objekt izbran, statusna vrstica prikazuje njegove dimenzije in Stevilo
vbodov. Med ustvarjanjem ali urejanjem objekta polnila prikazuje kote za krovne vbode in podloge.

3 Glavna nadzorna plosca. Odvisno od trenutnega nacina dela ta plo§¢a vsebuje enega ali ve¢ zavihkov, ki
zagotavljajo ustrezne kontrolnike in informacije. Za ve¢ podrobnosti glejte naslednje razdelke.

4 Navpicna orodjarna. Premikanje kazalca ¢ez gumbe orodij prikaze namige za orodja v statusni vrstici (2).

5 Kontekstualni glavni meni in dodatni kontrolniki.

Barvna paleta. Klik na sekundarni gumb miske (desni klik) ali dolg klik na primarni gumb na kateri koli barvi

6 omogoca prilagoditve barv. Ce Zelite spremeniti barvo obstojecega objekta, kliknite in povlecite barvo s palete
na izbrani objekt(-e) v delovnem obmocju. Ce Zelite nastaviti privzeto barvo za nove objekte, kliknite barvo s
primarnim gumbom miske.

7 Aktivna barva. Barva, ki je trenutno izbrana za nove objekte, je oznacena s ¢rno-belim obrisom.

8 Navpicni lo€ilnik. Uporabite ga za spreminjanje Sirine stranskih plos¢.

Povecevalno okno. To okno zagotavlja povecan pogled na obmocje okoli kazalca miske. Omogoca natancno
9 namestitev vozliS¢, hkrati pa uporabniku omogoca ohranjanje celotnega pogleda na dizajn v delovnem
obmodju.

10 Lo€ilnik za prilagajanje velikosti glavne nadzorne plosce. Ta lo€ilnik vkljucuje tudi gumbe za hiter dostop do
pogosto uporabljenih funkcij. Iste funkcije so na voljo tudi prek glavnega in pojavnih menijev.

11  Gumb zaizvoz konganega dizajna v Embird Editor.
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Pregledovalnik Objektov

Najpogosteje uporabljen zavihek znotraj glavne nadzorne plosce je l
Pregledovalnik objektov. Njegova postavitev je prikazana na spodnjem diagramu.

Pregledovalnik objektov. Vsi objekti, ustvarjeni v dizajnu, so tukaj navedeni v
A svojem vrstnem redu Sivanja. Ta seznam prikazuje sliCico objekta, vrsto objekta,
barvo, status vidnosti in ali je objekt povezan s prejsnjim s prehodnim vbodom.

) L]

Parts Inspector. Ta seznam podrobno prikazuje notranje elemente, kot so luknje v
objektih s polnilom, izrezi, pa tudi komponente povezanih ali zdruzenih objektov.
B To okno omogoca manipulacijo delov, ki jih ni mogoce neposredno izbrati v =C o]
delovnem obmodju ali v primarnem Object Inspectorju. UpoStevajte, da se v nacinu
urejanja vozlis¢ (Node Editing Mode) Object Inspector (A) in Parts Inspector (B)
zamenjata s plo§co s parametri objekta. B

D (cus) @ «

Uporabniski priroénik - Studio Next > Glavno okno > Delovna povrSina

Delovno Obmocje

LU L
M

1 4

Delovno obmoéje je primarni delovni prostor znotraj
glavnega okna Studio. Tukaj uporabniki digitalizirajo vzorce,
izvajajo opravila urejanja in si ogledujejo predoglede vzorcev.
Naslednji diagram in opisi pojasnjujejo komponente in
funkcionalnost delovnega obmodja.

D]
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1 Vidno polje. To je uporabnikovo vidno obmodje vzorca. Zajema obmocje obroca (2) in okoliski prazen prostor
(3), ki postane viden, ko je vidno polje dovolj pomanjsano.

Obmocje obroca. Ko se zacne nov vzorec, je obroC prazen. Uporabniki lahko tukaj uvozijo rastrsko sliko, ki
sluZi kot predloga za digitalizacijo.

Prazen prostor. Obmocje, ki obdaja obro¢ ali uvozeno slikovno predlogo.

20N

Mreza. Mreza pomaga pri dolocanju velikosti in poravnavi objektov vzorca. Objekte in vozlisca je mogoce
pritrditi na mrezo, ko je omogocena ustrezna moznost pritrjevanja, kar omogoca natan¢no poravnavo.
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Ravnila. Ko se kazalec premika znotraj vidnega polja, se na ravnilih pojavijo tanke Crte, ki oznacujejo njegov
natancen polozaj. Poleg pozicioniranja in merjenja se ravnila uporabljajo za ustvarjanje vodilnih ért. Ravnila

5 lahko skrijete, da povecate delovni prostor prek = Glavni meni > Pogled > Postavitev . Enote ravnil se
konfigurirajo v regionalnih nastavitvah, dolocenih v glavni nadzorni plo§¢i Embird ali z uporabo pojavnega
menija (8).

Drsniki. Poleg drsnikov se lahko po delovnem obmocju premikate tako, da drzite sekundarni gumb miske in
6 povlecete kazalec na nov poloZaj. Ta funkcija je enaka orodju za premikanje (pan), ki ga najdete v drugi
graficni programski opremi.

7 Zavihki nacina prikaza. Ti zavihki vam omogocajo spreminjanje nacina, kako je vzorec upodobljen v vidnem
polju. Aktivni zavihek je vedno oznacen.

8 Gumb pojavnega menija. Omogoca dostop do menija, kjer lahko uporabniki nastavijo debelino ¢rt,
uporabljenih v nac¢inu urejanja vozlisc.

Privzete Barve

Privzete barve za obro¢ in ¢rte mreZe lahko prilagodite prek ®m Glavni meni > MoZnosti > Nastavitve >
Preference > Delovni prostor .

Stopnje Povecave

Stopnja povecave 1:1 pomeni, da je vzorec na zaslonu prikazan v svoji dejanski fizi¢ni velikosti.

Uporabniski priro€nik - Studio Next > Glavno okno > Nacini prikaza

Nacin Prikaza

Studio ponuja ve¢ metod za upodabljanje vzorcev vezenja na zaslonu med
postopkoma digitalizacije in urejanja. Ti nacini pomagajo pri prepoznavanju
problemati¢énih obmodij, ki zahtevajo pozornost, in pomagajo ohranjati nadzor
nad razporeditvijo Sivov, tudi ko so objekti prekriti z zgornjimi plastmi.

Izberite Zeleni nacin prikaza z zavihki na dnu delovnega obmog¢ja. Kliknite
i%ﬁ zavihek za preklop aktivnega nacina prikaza.
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(7] Zavihki Normal (Normalno), Image (Slika) In Vector (Vektor)

V na¢inu Normal (Normalno) so vidni vsi elementi (slika v ozadju in digitalizirani vektorski objekti). V na¢inu
Image (Slika) je prikazana samo slika v ozadju. V naéinu Vector (Vektor) so vidni samo digitalizirani objekti.

(%) Zavihek 3D

V naéinu 3D je vzorec vezenja prikazan z realisti¢no, tridimenzionalno simulacijo dejanskega Sivanja.

(%) Zavihek Flat (Plosko)

V naé¢inu Flat (Plosko) je vzorec vezenja upodobljen z enostavnimi barvami brez sencenja ali poudarkov, pri cemer se
ohrani tehni¢na Sirina niti. Ta nacin je uc¢inkovit pri delu na podrobnih odsekih, kjer so teksture niti lahko motece.

3D Plosko

[7) Zavihek Density Map (Zemljevid Gostote)

Density Map (Zemljevid gostote) prikazuje vzorec z uporabo barvne lestvice s prelivom od modre do zelene in
rumene do rdece. Intenzivno rdec¢a barva oznacuje obmocja s kriticno gostoto Sivov. Ta nacin je Se posebej uporaben pri
pretvarjanju grafi¢nih datotek (kot je SVG) v vzorce vezenja. Graficne datoteke pogosto vsebujejo skrite ali
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prekrivajoce se plasti, ki jih je treba upravljati za vezenje; Zemljevid gostote osvetli obmodja, kjer je zaradi
prekomernega plastenja nastala visoka gostota Sivov.

Barvna lestvica zemljevida gostote: modro-vijolicna predstavlja prazna obmocja, medtem ko
oranzno-rdeca oznacuje obmocja z visoko gostoto.

(7 Zavihek X-Ray (Rentgen)

Naéin X-ray (Rentgen) upodobi Sive kot polprosojne, kar omogoca pregled podlog, sidrnih Sivov in prekrivanj pod
krovnimi $ivi. Ta na¢in omogoca pregled vseh plasti vzorca hkrati za prepoznavanje obmodij z visoko gostoto. Prav tako
osvetli tehni¢ne napake, kot so prekratki ali predolgi sivi, tako da jih upodobi v zivih, kontrastnih barvah.

Elementi polnilnega objekta v nacinu X-ray (Rentgen):
1 - sidrni $ivi, 2 - povezovalna pot, 3 - robna podloga, 4 - prekrivanje polnilnih odsekov, 5 - vzorec
krovnega Siva, 6 - pretirano kratek Siv, 7 - pretirano dolg Siv.

Opomba: Pogovorno okno m glavni meni > MozZnosti > Nastavitve > Upodabljanje omogoca dostop
do dodatnih nastavitev, ki vplivajo na te nacine prikaza.

Uporabniski prironik - Studio Next > Glavno okno > Glavna nadzorna plos¢a
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% Glavni Nadzorni Panel

V Studio NEXT sluzi Glavni nadzorni panel kot primarni vimesnik za —

upravljanje, organiziranje in urejanje komponent projekta. Namesto da deluje kot ! ‘

staticna orodna vrstica, deluje kot dinamicen "nadzorni center", ki prilagaja svoj o ‘ @

vmesnik in orodja glede na trenutno opravilo. ’=@Eg
‘

Glavni nadzorni panel se nahaja na desni strani okna Studio. To centralizirano
srediSCe omogoca digitalizatorjem, da se izognejo zapletenim ugnezdenim —_—
menijem, saj postavlja bistvena orodja in podatke v en sam panel z ve¢ zavihki.

Dinamicni vmesnik in kontrole orodij

Znacilnost Glavnega nadzornega panela je njegova odzivnost na nacin dela programske opreme. Ko je izbrano dolo¢eno
orodje - na primer orodje za urejanje vozlisc ali ukaz za preoblikovanje - se panel samodejno posodobi, da zagotovi
takoj$en dostop do ustreznih nastavitev za to funkcijo. To zagotavlja, da so najpomembnejse kontrole vedno na voljo.
Glavni nadzorni panel je zasnovan tako, da poenostavi potek dela z zmanjSanjem potrebe po navigacijskih klikih. S

konsolidacijo upravljanja objektov, lastnosti orodij in vizualnih pripomockov v en sam, prilagodljiv vmesnik, omogoca
digitalizatorju, da se osredotoci na ustvarjalne in tehni¢ne vidike oblikovanja vezenin.

Kljuéni funkcionalni zavihki

Panel je organiziran v ve¢ locenih zavihkov, od katerih je vsak namenjen dolo¢enemu vidiku procesa oblikovanja
vezenin:

1. Zavihek Inspektor

Zavihek InSpektor je primarno orodje za upravljanje strukture dizajna. Razdeljen je na dva glavna dela:

« InSpektor objektov: To okno prikazuje vsak vektorski element (linije, polnila, ¢rkovanje) v kronoloskem
seznamu. Ta seznam predstavlja vrstni red Sivanja; objekti na vrhu seznama se izvezejo prvi, tisti na dnu pa
zadnji.

» Inspektor delov: Ta razdelek omogoca podroben nadzor. Uporabniku omogoca izbiro in manipulacijo notranjih
komponent, ki so morda tezko dosegljive v glavnem delovnem obmocju, kot so odprtine (luknje) znotraj objekta
polnila ali posamezni pod-elementi znotraj zdruzenih objektov.

2. Zavihek Vzorci

Zavihek "Vzorci" vsebuje orodja za upravljanje barv:

« Paleta: Namenski prostor za upravljanje barv dizajna.
« Seznam niti:. Seznam niti zagotavlja poenostavljeno barvno zaporedje, ki se samodejno ustvari iz dizajna v
kateri koli fazi delovnega procesa.
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3. Zavihek Natancnost

Zavihek "Natancnost" vsebuje kontrole in vizualne pripomocke, ki pomagajo pri tehni¢ni natancénosti digitalizacije:

« Stikala za pripenjanje: Vkljucujejo preklopna stikala za pripenjanje objektov, vozlis¢, vodil ali
oznacevalnih tock na vodila, mrezo ali druge objekte za zagotovitev natancéne geometrijske poravnave.

« BirdEye Zoom: Natancno orodje, ki nudi povecan pogled na obmocje okoli kazalca. To omogoca digitalizatorju,
da postavi vozlis¢a z visoko natanénostjo.

Moznosti Pripenjanja Objektov

""""" Pripne premaknjene objekte na katera koli aktivnavodila.

H Pripne premaknjene objekte na mrezo v ozadju.

Moznosti Pripenjanja Vozlis¢ In Oznacevalnih Tock

Dl Pripne premaknjene vozlis¢a na mejni pravokotnik obroca, ko so v neposredni blizini.
/o/ Pripne premaknjena vozlis¢a na najblizje obstojece vozlisce.

i Pripne premaknjena vozlisca na vse aktivnevodilne ¢rte.
H Pripne premaknjena vozlisca na mrezo v ozadju.

@& Pripne premaknjena vozlis¢a na konturo sosednjega objekta.

Moznosti Pripenjanja Vodilnih Crt

Dl Pripne premaknjeno vodilno ¢rto na mejni pravokotnik obroca, ko je v neposredni blizini.
/O/ Pripne premaknjeno vodilno ¢érto na najblizje obstojece vozlisce.

H Pripne premaknjeno vodilno ¢rto na mrezo v ozadju.

A\< Pripne premaknjeno vodilno ¢rto na konturo sosednjega objekta.

Zakaj Pripenjati Vodilne Crte?

S pripenjanjem vodilne ¢rte na cilj najprej ustvarite ravno "magnetno” pot. Ker zavihek Natanénost (Accuracy Tab)
omogoca pripenjanje objektov in vozlis¢ na te vodilne Crte, vodilna ¢rta deluje kot most za digitalizacijo simetri¢nih
vzorcev, kot so logotipi ali zrcaljeni cvetli¢ni vzorei.
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Vodilne ¢rte se lahko uporabijo tudi za rezanje objektov. S pripenjanjem vodilne ¢rte na mrezo ali na vozlisce
obstojecega objekta pred rezanjem zagotovite, da je rez narejen to¢no tam, kjer je potrebno.

4. Zavihek Instrument

Vsebina zavihka Instrument je zelo spremenljiva in se spreminja glede na aktivni nacin, kot so napis, sledenje ali
prostorocno risanje.

« Kontekstualni kontrolniki: Prikazuje nastavitve, specificne za orodje, ki je trenutno v uporabi.

« Predogledi v Zivo: Pri uporabi orodij za razporeditev - kot so Poravnaj, Porazdeli, Samodejno ponavljanje
ali Preoblikuj - ta zavihek ustvari predogled. To uporabniku omogoca, da natanéno vidi, kako bodo trenutne
nastavitve vplivale na objekte, preden se spremembe trajno uveljavijo.

5. Zavihek Lastnosti

Zavihek Lastnosti postane klju¢en med fazo izboljsave digitalizacije. Med nac¢inom urejanja vozlisc ta zavihek omogoca
neposreden dostop do lastnosti izbranega objekta. Namesto odpiranja locenega okna Lastnosti lahko uporabniki hitro
prilagodijo gostote, sloge Sivov ali nastavitve podloge neposredno znotraj plosce.

Opomba: Neaktivni zavihki so skriti za poenostavitev uporabniskega vmesnika; postanejo vidni Sele, ko jih
aktivira ustrezni delovni nacin.

Uporabniski priroénik - Studio Next > Glavno okno > InSpektor

%@ InSpektor Objektov

Glavna nadzorna plosca vsebuje vec zavihkov (1), ki se prilagodijo trenutnemu nacinu dela. To poglavje se osredotoca
na zavihek InSpektor, ki je kljucen za izbiro in manipulacijo dizajnerskih objektov.

Inspektor objektov je osrednje sredisce za upravljanje znotraj zavihka InSpektor.
Prikazuje vse vektorske objekte vezenja v njihovem to¢nem vrstnem redu vezenja.
Seznam nudi kriticne podatke, vklju¢no z vrsto objekta, statusom vidnosti (ikona
ocesa) in statusom povezave (ki oznacuje prehodne vbode, odrez niti ali povezave
z navadnimi vbodi).

Kot primarno orodje za izbiro je InSpektor Se posebej uporaben pri kompleksnih
dizajnih, kjer je izbira objektov neposredno v delovnem obmodju tezavna.
Uporabniki lahko enostavno spremenijo vrstni red vezenja s povleci-in-spusti, prilagodijo lastnosti, preklopijo vidnost in
posodobijo barve. Sosednji InSpektor delov (B) je namenjen izbiri elementov, ki jih ni mogoce izbrati, kot so odprtine
(luknje) v polnilnih objektih in pod-deli zdruzenih objektov.

Embird Next 80/ 356



(7] Zavihki

Vetina funkeij znotraj teh zavihkov je dostopna prek kontekstnih menijev. Ce uporabljate migko, kliknite @
sekundarni gumb, da odprete pojavni meni. Na napravah z zaslonom na dotik dostopajte do teh menijev
s tapkanjem na gumb za pojavni meni (E).

Zavihek Inspektor

InSpektor objektov: Prikazuje vse dizajnerske objekte v njihovem [

A trenutnem vrstnem redu vezenja, vkljucno z vrsto, vidnostjo in — E
statusom povezave.
Inspektor delov: Prikazuje notranje odprtine v polnilnih objektih in A

B komponente zdruzenih objektov. To okno omogoc¢a manipulacijo F—

elementov, ki jih ni mogoce izbrati neposredno v delovnem obmocju.

Gumbi za brskanje po objektih. Ikone pusc¢ic uporabnikom omogocajo —
C preskakovanje med objekti iste barve ali tistimi, ki so povezani s D
povezavami, kar olajSa hitrejSo navigacijo po dolgih seznamih. B

D Stikalo: Vklopi ali izklopi na€in izbire s potrditvenimi polji, kar je Se
posebej uporabno za uporabnike zaslonov na dotik. ||

Gumb za pojavni meni: Zagotavlja dostop do kontekstnega menija
E seznama za uporabnike zaslonov na dotik ali tiste z misko z enim
gumbom.

Zavihek InsSpektor.

Glavni delilnik: Prilagodi skupno Sirino nadzorne plosce. To je koristno

F pri ogledu dolgih besedilnih oznak za objekte s ¢rkami. Nasprotno,
pomanjsanje nadzorne plosce zagotavlja vec prostora za delovno
obmodje.

Nacin Izbire S Potrditvenimi Polji

V modulih Embird je Na¢in izbire s potrditvenimi polji specializirana nastavitev vimesnika, zasnovana za
poenostavitev postopka izbire ve¢ elementov na seznamu. Aktivirate ga prek Stikala za upravljanje ali pojavnega
menija, ki se nahaja v blizini seznama Pregledovalnik objektov, ali poleg seznama datotek v pogovornih oknih za
odpiranje / shranjevanje.

v| [

Ta nacin je Se posebej koristen za uporabnike, ki delajo na napravah z zaslonom na detik, kot so tabli¢ni racunalniki,
kjer fizi¢na tipkovnica ni na voljo za izvajanje standardnih bliznjic za izbiro, kot je Ctrl+klik.

Kako deluje naéin izbire s potrditvenimi polji:
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1. Vizualna potrditvena polja: Ko je omogoceno, se na levi strani vsakega elementa na seznamu doda
majhno potrditveno polje.

2. Veckratna izbira z enim dotikom: Namesto drzanja tipke Ctrl lahko preprosto tapnete potrditvena
polja razliénih elementov na seznamu, da jih dodate v svojo izbiro. To olajsa izbiro ve¢ nesosednjih
elementov.

3. Paketna obdelava: Ko je oznacenih ve¢ elementov, bo vsako dejanje, ki ga izvedete — na primer
spreminjanje barv, spreminjanje lastnosti ali uporaba ukazov za geometrijsko transformacijo — hkrati
uporabljeno za vsak izbrani element.

4. Uporaba miske: Ta nacin je uporaben tudi za uporabnike miske, ki imajo raje "preklopni" slog izbire
namesto drzanja tipk na tipkovnici za vzdrzevanje skupinske izbire.

Delo Z Objekti In Deli

~pb ¥ D . 6./2 Jedro Pregledovalnika objektov je podroben seznam objektov. Poleg predogleda

sli¢ic nudi tehni¢ne podatke o kontinuiteti vbodov, kar vam pomaga prepoznati in
) f{ ¥ 9 l 7.12 odpraviti neZeleno rezanje niti z dodajanjem povezovalnih vbodov.
» r X o l 8./2 Za spremembo vrstnega reda Sivanja preprosto izberite objekte na seznamu in jih
~ Q P B l 9/2 povlecite na nov polozaj. Po spustitvi vam meni omogoca izbiro Vstavi pred ali

: Vstavi za. Izberete lahko tudi Nastavi enake lastnosti ali Nastavi enako

€ F O . 10./2 barvo za hitro sinhronizacijo nastavitev med objekti.
Ol T S l 1.72 Za skrivanje ali prikaz objekta dolgo kliknite ali dvokliknite ikono odesa. Za

operacije, kot so podvajanje, brisanje ali urejanje lastnosti, z desno tipko miske
kliknite izbiro ali uporabite gumb pojavnega menija (E). Za izbiro ve¢ nesosednjih objektov drzite Ctrl med klikanjem.

Opomba: Za naprave z zaslonom na dotik omogodite stikalo s potrditvenim poljem (D) za lazjo izbiro z enim
dotikom.

Anatomija Vrstice Objekta:
1 2 3 4

~ EX DL

1 - Vidnost

7®>  Vidno. Dolg klik ali dvoklik za skrivanje.

~/ Skrito. Dolg klik ali dvoklik za prikaz.
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-— Skupina z mesano vidnostjo. Dolg klik ali dvojni klik za prikaz/skrivanje vseh.

2 - Slicica

Dvokliknite ikono objekta za ustvarjanje vbodov.

Majhna zelena pika oznacuje polozaj prvega vboda objekta. Majhna rdeca pika oznacuje polozaj

E zadnjega vboda objekta.

Ce je namesto ikone objekta prikazan klicaj (!), je to opozorilo, da ima objekt velikost ni¢. To se véasih
zgodi pri uvozu objektov iz vektorske grafike, kot so datoteke .svg. Objekte z velikostjo nic je treba
izbrisati.

3 - Kontinuiteta

: Cx Ikona $karij oznacuje prehodni vbod (odrezovanje) pred objektom. Ikona cevi oznacuje menjavo barve.
4 - Vrsta Objekta

Dvoklik na ikono objekta omogoca dostop do okna z lastnostmi. Za kopiranje lastnosti ali barve v druge objekte
izberite element, pritisnite primarni gumb miske ter ga povlecite in spustite na drug element.

Objekt je navadno polnilo.

Objekt je polnilo s samodejnim stolpcem.
Objekt je polnilo z motivi.

Objekt je Sfumato.

Objekt je luknja v objektu polnila ali Sfumato.
Objekt je rezbarjenje.

Objekt je kontura.

Objekt je skicirana kontura.

[LRNN\NNOBDSES®D

Objekt je kontura, uporabljena kot obroba.
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Objekt je zaporedje ro¢nih vbodov.
Objekt je povezava.

Objekt je stolpec.

Objekt je stolpec v nacinu trakov.

Objekt je stolpec v veéplastnem nacinu.

Objekt je stolpec z vzorcem. Je podoben objekt kot objekt stolpca, vendar so njegovi krovni vbodi
razdeljeni glede na dolocen vzorec. To omogoca uporabo Sirsih stolpcev in dodajanje teksture krovnim
vbodom.

Objekt je aplikacija.
Objekt je luknja v aplikaciji.

Objekt je mreza.

BHIBPIIDINEZ

Objekt je luknja v mrezi.

ﬂf(%% Element je sestavljen iz ve¢ drugih objektov, ki so zdruZeni.

5 - Notranje Rezanje Niti

% Oznacuje rezanje niti znotraj zdruZenih objektov. To lahko nakazuje na spremembo barve,
/Q manjkajoco povezavo ali manjkajoco vzvratno pot znotraj skupine.
*
6 - Barva

Dvojni klik na barvno polje odpre mesalnik barv. Preberite poglavje
Seznam niti in zavihek vzorcev za ucinkovitejsi na¢in upravljanja barv v dizajnu.

7 - Stevilka Objekta

# Dvojni klik na besedilno oznako (Stevilka objekta in barve) za spremembo lastnosti objekta.
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8 - Stevilka Barve

Barve so ostevilcene po vrstnem redu pojavljanja. Ta Stevilka pomaga prepoznati objekte z isto barvo,
kar je Se posebej uporabno v primeru zelo podobnih barv. Preberite poglavje
Seznam niti in zavihek vzorcev za ucinkovitejsi nacin upravljanja barv v dizajnu.

9 - Komentarji In Crkovanje

Vsebuje metapodatke, kot so imena vzorcev kontur ali podrobnosti pisave. Za érkovanje, ustvarjeno
prek Font Engine ali Alphabet, prikazuje vsebino besedila. Z desnim klikom izberite Uredi besedilo.

Barve

Vsak element v Pregledovalniku objektov (Object Inspector) omogoca dostop do svojih barv prek okna Lastnosti ali
plosce Mesalnik barv. Medtem ko Pregledovalnik objektov ué¢inkovito dolo¢a geometrijo in zaporedje, se nadzor in
urejanje barv u¢inkoviteje upravljata prek Seznama niti in zavihka vzorcev. Seznam niti ponuja zgoséen povzetek

vseh barv, ki se trenutno uporabljajo v projektu, kar omogoca hitre preglede in paketne posodobitve.

Uporabniski priroénik - Studio Next > Glavno okno > Seznam niti

Seznam Niti In Zavihek Vzorci

V programu Embird Studio se Seznam niti nahaja znotraj zavihka Vzorei na
Glavni nadzorni ploséi. Ta plosca vsebuje ve¢ zavihkov, ki samodejno
prilagodijo svojo konfiguracijo glede na trenutni naéin urejanja ali izbiro objekta.

Ko je vzorec odprt ali ustvarjen, Seznam niti preslika generi¢ne barvne podatke o

datotekq v doloceq proizvaj a}cev nabor, znan kot lv’rlvzptl katalgg.m.tl. To e e
zagotavlja, da se digitalni prikaz na zaslonu natanc¢no ujema s fizicnimi —_—
specifikacijami niti za proizvodnjo. Seznam niti, ki deluje v povezavi s Paleto na

istem zavihku, sluzi kot primarni vimesnik za celovito upravljanje barv.
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Razporeditev Zavihka Vzorci

Zavihek Vzorci je dolo¢eno obmocje uporabniskega vmesnika, ki vsebuje tako Seznam niti (barve, ki

se trenutno uporabljajo v vaSem vzorcu) kot Paleto (zbirko razpolozljivih barv, med katerimi lahko

izbirate). Vzorci se nanasajo na vizualno knjiznico specifiénih, ponovno uporabljivih barvnih definicij.

Predstavljajte si to kot digitalno knjigo vzorcev ali $katlo z nitmi. Namesto da vsakic izbirate naklju¢no
barvo iz spektra, uporabite "Vzorce", da zagotovite doslednost v celotnem vzorcu.

1 Paleta: Upravljanje zbirke barv za hiter dostop do vnaprej
dolocenih barv.

Aktivna barva: Oznacena barva, ki se uporablja pri ustvarjanju
2 novih objektov, ali barva, ki jo povlecete na obstojeci objekt ali
element seznama niti.

Meni palete: Dostop do ukazov, specifi¢nih za paleto.

4 Razdelilnik: Upravljanje razmerja med paleto in seznamom niti. . st By

5 Seznam niti: Kronoloski seznam vseh barv, uporabljenih v vzorcu.

Vetina funkeij znotraj zavihka Vzorei je dostopnih prek kontekstnih menijev. Ce uporabljate migko, @
kliknite sekundarni gumb, da odprete pojavni meni. Na napravah z zaslonom na dotik dostopajte do
teh menijev s tapkanjem na gumb za pojavni meni.

Seznam Niti A—— [ E

Seznam niti zagotavlja poenostavljeno, kronolosko zaporedje barv, ki
se samodejno ustvari iz vzorca v kateri koli fazi postopka
digitalizacije.

[
EEIEE

Razporeditev Seznama Niti

Privzeti katalog niti: Barve vzorca se ujemajo s tem katalogom, ki je izbran iz razpoloZljivih knjiznic. Kliknite
glavo te tabele, da nastavite drug katalog kot privzetega. Drug nacin za nastavitev tega kataloga je uporaba
ukaza = glavni meni > Moznosti > Privzeti katalog niti

A

Opomba: Barve se ujemajo s tem katalogom, tudi ¢e so bile prvotno izbrane iz druge knjiznice niti.
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Seznam barv vzorca: Uporabite povleci-in-spusti za kopiranje barv iz palete ali drugega elementa seznama.
B Klik z desnim gumbom miske na kateri koli element odpre kontekstni meni, ki je dostopen tudi prek bliznjice
Control (E).

Barvno polje - Barva na zaslonu in barva sukanca: Zgornja polovica predstavlja "barvo na zaslonu", dodeljeno
objektom. Spodnja polovica prikazuje najblizjo ujemajoco se barvo iz izbranega privzetega kataloga sukancev.

C Upostevajte, da se barve lahko razlikujejo, saj katalogi sukancev vsebujejo omejen izbor v primerjavi z milijoni
digitalnih barv na zaslonu. Zgornja Stevilka oznacuje kronoloski vrstni red barve v vzorcu, medtem ko spodnja
koda identificira sukanec v katalogu.

D Besedilni opis: Zgornji del opisuje objekt ali plast, povezano z barvo (npr. "Sfumato objekt, odtenek #3").
Spodnji del prikazuje uradno ime ujemajocega se sukanca iz privzetega kataloga.

E Gumb za pojavni meni: Omogoca dostop do operacij, specifi¢nih za kontekst, kot so dolo¢anje novih bary,
izbiranje barv neposredno iz slike v ozadju ali sinhronizacija barv sukancev z barvami na zaslonu.

Primarne Funkcije Seznama Sukancev

Seznam sukancev izpolnjuje Stiri klju¢ne tehnicne vloge:

1. Poenostavljen pregled: Zagotavlja zgosc¢en seznam menjav sukancev v njihovem natanénem vrstnem redu
Sivanja, ne glede na Stevilo posameznih vektorskih objektov, dodeljenih vsaki barvi.

2. Dostop do notranjih barv: Kompleksni objekti, kot sta Sfumato ali Appliqué, vsebujejo "notranje" barve, ki se
obicajno upravljajo prek okna Lastnosti. Seznam sukancev omogo¢a hitrejsi pregled na visoki ravni in neposredno
urejanje teh notranjih plasti.

3. Ujemanje s katalogom: Omogoca natancno pretvorbo digitalnih vrednosti v dejanske kode sukancev iz
izbranega privzetega kataloga.

4. Globalna izbira in urejanje: Omogoca univerzalno spreminjanje dolocene barve. Sprememba barvnega vnosa
tukaj posodobi vsako pojavitev te barve v celotnem vzorcu, tudi ¢e je barva vdelana v kompleksne objekte ali
porazdeljena med ve¢ zaporednih objektov.

Paleta V Primerjavi S Seznamom Sukancev

Medtem ko seznam sukancev prikazuje zaporedje barv, kot se pojavijo v vzorcu, paleta predstavlja nabor barv, ki so na
voljo za projekt. Uporabniki lahko povlecejo in spustijo barve iz palete neposredno na objekte v Delovnem obmo¢éju
ali na vnose v seznamu sukancev, da hitro ponovno dodelijo barvne vrednosti, ne da bi odpirali globoke nastavitve
menijev.

Primerjava Z Inspektorjem Objektov

Medtem ko je Inspektor objektov primarno navigacijsko orodje za upravljanje strukturne hierarhije vzorca -
podrobno prikazuje vrste objektov, skupine in plasti - ni optimiziran za pregled barv. Pri vzorcih, ki vsebujejo na stotine
objektov, je lahko prepoznavanje barvnega zaporedja v InSpektorju okorno.

V Studio je razmerje med objekti in barvami kategorizirano takole:

« Skupne barve: Vec razlicnih vektorskih objektov pogosto uporablja isto barvo sukanca, da se zmanjsa Stevilo
zaustavitev med vezenjem.

vsebujejo notranje barvne podmnozice znotraj enega strukturnega entitete.
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Uporabniski priro¢nik - Studio Next > Glavno okno > Orodjarna

Glavna Orodna Vrstica

. . . . o . . . VTS VTSRV EYTATENFIAFEERT
Glavna orodna vrstica v Studio se uporablja za ustvarjanje in urejanje predmetov oo -
v delovnem obmodju. Vsebuje ustvarjalna orodja ter specializirana orodja za e
povecavo, izbiro in merjenje predmetov. N
| e ]

338338343484

Glavna orodna vrstica je kontekstno obcutljiva, kar pomeni, da se njena vsebina o
dinamicno posodablja glede na trenutni nacin dela.

r ]

Indikator Povecave

Indikator povecave, ki se nahaja na vrhu te plo$ce, ostane na voljo v vseh nacinih dela. Prikazuje trenutno stopnjo
povecave delovnega obmoéja. S klikom na ta nadzor lahko hitro ponastavite povec¢avo na dejansko velikost (1:1).

3.5x Faktor povecéave. Ta gumb ima dvojno funkcijo: 1. Prikazuje trenutno razmerje povecave. 2. S
klikom na gumb nastavite razmerje povec¢ave na 1:1, kar prikaze vzorec v velikosti, kot bo izvezen.

Videz gumba za faktor povecave, ko je merilo nastavljeno tocno na 1:1.

Nacin #1 - Izbira In Preoblikovanje

Orodja v zgornjem delu plosce se uporabljajo za izbiro in manipulacijo dokonc¢anih predmetov ter za prilagajanje
povecave delovnega obmocja.

Naslednji razdelek vsebuje orodja za ustvarjanje novih predmetov, skupaj s specializirano kategorijo za orodje za
merjenje.

Orodja Za Izbiro

Orodje kazalec. Izbira s kazalcem
Urejanje robov

Povecava

ol
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Izbira z lasom

£

Premikanje po delovnem obmocju se izvaja s premikanjem kazalca ob pritisnjenem sekundarnem gumbu miske.

Ustvarjalna Orodja

Polnilo (Navadno polnilo, Motivno polnilo, Autocolumn)

Sfumato.

Mesh

Odprtina (luknja). Odprtine lahko dodate obstoje¢im predmetom s polnilom, Sfumato ali Mesh.

Carving. Vrezovanja lahko dodate objektom Fill, Sfumato, Mesh ali Column.

Stolpec

Stolpec z vzorcem

Obris (Enostaven, Vzoreci, Skica, Rob, Satin, Overlock)

Roc¢ni Sivi

Aplikacija

Odprtina za aplikacijo (luknja)

Povezava

Orodje za sledenje (Klikni za polnilo)

Orodje za prostoro¢no risanje

Osnovne oblike

ZN X% |6 B 2]\ DD 9] &8
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Pomozna Orodja

@ Orodje za merjenje

Povecava

Orodje za povecavo poveca sliko s klikom na primarni gumb in jo pomanjsa s klikom na
sekundarni gumb na doloceni toc¢ki. To lahko storite tudi z uporabo kolesca miske.

Za povecavo dolo¢enega obmocja pritisnite primarni gumb miske in povlecite, da
ustvarite pravokotno obmocje. Po sprostitvi se bo izbrano obmocje razsirilo, da zapolni
delovno povrsino (Work Area).

Izbira

Orodje Kazalec/Izbira identificira posamezen objekt z neposrednim klikom ali ve¢ objektov z okvirjem za izbiro.
Za dodajanje ali odstranjevanje objektov iz izbire drzite tipko "Shift" in jih kliknite.

Za uporabo okvirja za izbiro pri veckratni izbiri povlecite kazalec s pritisnjenim primarnim gumbom miske. Logika izbire
je dolocena s smerjo vlecenja:

Od leve proti desni: Izbere vse objekte, ki se jih okvir dotika ali so znotraj njega.
0Od desne proti levi: Izbere samo objekte, ki so v celoti zajeti znotraj okvirja.

Q@' * o®

Vlecenje od leve proti desni izbere vse objekte, ki se jih okvir dotika.

O o Q
X

VlecCenje od desne proti levi izbere samo objekte, ki so v celoti zajeti.
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Odprtine

Odprtino lahko ustvarite le za objektom Fill, Mesh ali Sfumato oziroma za drugo odprtino. Ne prikaze se kot locen vnos
v Object Inspector in je ni mogoce izbrati neposredno. Za izbiro odprtine za preoblikovanje uporabite Part Inspector.
Ta protokol velja tudi za odprtine za aplikacije (Appliqué Openings).

Za dodajanje odprtine mora biti nadrejeni objekt izbran ali pa mora biti zadnji vnos na seznamu Object Inspector.

Vrezovanje
Orodje za vrezovanje je ucinkovito le, Ce ga uporabite na objektu Fill, Mesh, Sfumato, Column, Pattern Column ali

Odprtina.

Objekti Z Enim Robom

Objekti Polnilo, Mreza, Sfumato, Odprtina, Rezbarjenje, Kontura, Povezava in Roé¢ni vbod so sestavljeni iz enega roba.
Pri objektih Polnilo, Mreza, Sfumato in Odprtina mora ta rob tvoriti zaprto zanko, kjer se kon¢na tocka ujema z zacetno
tocko.

Objekti Z Dvojnim Robom
Objekti Stolpec, Stolpec z vzorcem in Aplikacija imajo vedno dva lo¢ena roba. Ce sta funkciji "Zakljuéi objekt" ali
"Uredi" neaktivni, to obicajno pomeni, da drugi rob objekta Se ni bil dolocen.

Potek Sivanja Aplikacije

Kadar se Odprtina aplikacije uporablja z glavnim objektom Aplikacija, je zaporedje Sivanja naslednje:
1. Oznacevalni vbodi za glavni objekt in odprtino.

2. Pritrdilni vbodi za glavni objekt in odprtino.

3. Prekrivni vbodi za glavni objekt in odprtino.

Orodje Za Merjenje

Orodje za merjenje izracuna razdalje in kote znotraj dizajna. Ustvari lahko eno ali dve merilni ¢érti; ko
sta prisotni dve, orodje izracuna tudi kot med njima. Izmerjene vrednosti so prikazane na
glavni nadzorni ploséi.
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Nacin St. 2 - Ustvarjanje/Urejanje Po Tockah

Naslednji kontrolniki so specificni za Ustvarjanje in urejanje po tockah. Te moznosti se pojavijo v Orodni vrstici ob
vstopu v ta nacin.

Vrsta elementa roba. Uporabite to za izbirovrste elementaza digitalizacijo novih robov.

Sredis¢na tocka kot prva. Ko je omogoceno, se nov element krivulje ob prvem kliku
inicializira kot ¢rta. Drugi klik ga pretvori v krivuljo, pri éemer uporabi prejsnjo tocko kot
srediS¢no tocko. Ce je onemogoceno, se krivulja ustvari ob prvem kliku, kar zahteva ro¢no
pozicioniranje sredi$cne tocke ali Bézierovih rocajev.

Pus¢iéni roéaji. To preklaplja Bézierove kontrolne roéaje med puséicasto in krozno
obliko.

Naéin vstavljanja. To vklopi ali izklopi na¢in Vstavljanje elementov.

20

Naéin St. 3 - Napisi

Naslednji kontrolniki so specifi¢ni za nacin Napisi in se pojavijo v Orodni vrstici ob aktivaciji.

Spustni meni, ki vsebuje vnaprej dolocene osnovne ¢rte za poravnavo besedila.

Aktivira naéin celostnega urejanja za objekt napisi.

‘.' Aktivira urejanje za posamezne znake.

O Aktivira urejanje na ravni vozlis¢ za osnovno ¢rto besedila.

Uporabniski priroénik - Studio Next > Glavno okno > Plo3€a z meniji
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Plosca Glavnega Menija

26 o 6 ©
Plosca glavnega menija je nameScena na vrhu glavnega okna v Studio. wte &

]
ww v
Ta plosca vkljucuje razlicne kontrolnike, vklju¢no z meniji, gumbi in i M
kombiniranimi polji. Je kontekstno obcutljiva, kar zagotavlja, da se razpolozljive e M=
moznosti in kontrolniki samodejno posodobijo glede na aktivni nacin dela. e M
. - . . .. . . v [ ce ]
Za podrobne informacije o posameznih elementih menija glejte poglavie m F S EEO0

Glavni meni

Uporabniski priroCnik - Studio Next > Glavno okno > Razdelilna plo$¢a

Razdelilna Plos¢a

R
Vodoravna razdelilna plosca, ki se nahaja v glavnem oknu programa Studio, # i | [ =
prilagaja skupno Sirino glavne nadzorne plosée. Zagotavlja tudi gumbe za hiter :: Z
dostop do pogosto uporabljenih operacij. Vecina teh gumbov podvaja funkcije, ki A v
jih najdete v glavnih menijih ali orodnih vrsticah. Uporaba teh gumbov lahko it M=
poveca ucinkovitost, zlasti pri uporabi zaslona na dotik ali obseznem delu z zz M
misko. o o ————

Nabor razpolozljivih gumbov se dinami¢no posodablja glede na aktivni delovni
nacin. Plosca na primer prikazuje razlicne moznosti, odvisno od tega, ali je trenutno aktiven na¢in napisovanja ali
nacin vektorizacije.

Razdelilna Plos¢a - Obicajni Gumbi Za Vse Delovne Nacine

Dostop do pojavnega menija. To je isti meni, ki ga priklicete s klikom na delovno obmogje s
sekundarnim gumbom miske.

Poveéava: Poveca povecavo delovnega obmodja. Ta gumb vkljucuje funkeijo samodejnega
ponavljanja; ¢e drzite primarni gumb miske, se stopnja povecave gladko in neprekinjeno spreminja,
dokler ga ne spustite.

Pomanjsava: Zmanjsa povecavo delovnega obmocja. Tako kot orodje za povecavo tudi ta gumb
vkljucuje funkcijo samodejnega ponavljanja, ki omogoca gladko in neprekinjeno zmanjsevanje
merila pogleda, ko ga drzite pritisnjenega.

o/ %
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Nacin St. 1 - Izbira In Preoblikovanje

5

O lei2

Id
——)
I.l

A

Razveljavi spremembe

Ponovi spremembe

Shrani vzorec v shrambo

Ustvari vbode za izbrani predmet(e).

Preklopi vidnost prehodnih vbodov v delovnem obmodju.

ZazeniSimulator Sivanja.

Povecaj delovno obmodje na izbrani predmet ali predmete.

Nacin St. 2 - Ustvarjanje In Urejanje Po Tockah

Zgornji nabor gumbov je enak kot pri nacinu §t. 1. Dodatna orodja vkljucujejo:

4

")

_D_
—a*a—

g

Ustvari vzvratno pot (drugi sloj) za objekt konture.

Poravnaj zacetno tocko s prej$njim objektom.

Poravnaj koncno tocko z naslednjim objektom.

Razdeli izbrani rob.

Ustvari segmentno particijo v objektu stolpca ali aplikacije.

Nacin St. 3 - Napis

Zgornji nabor gumbov je enak kot pri nacinu §t. 1. Dodatna orodja vkljucujejo:

Embird Next
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‘ Shrani napis

Pocisti besedilo

L4l

Uporabniski prironik - Studio Next > Glavno okno > Kontekstni meni

Pojavni Meni

Pojavni meni je kompakten, kontekstno ob¢utljiv meni, ki omogoca hiter dostop do ukazov in moznosti, pomembnih za
trenutni nacin dela. Ta meni ostane skrit, dokler ga ro¢no ne priklicete.

@ Kliknite ta gumb, da odprete pojavni meni.

Na napravah, opremljenih z misko, do pojavnih menijev dostopate s klikom na sekundarni gumb @
miske (desni klik).

Studio v svojih oknih in ploséah vsebuje ve¢ namenskih gumbov za pojavne menije. Ti so primarno @
zasnovani za uporabo na zaslonih na dotik na napravah brez miske, ¢eprav ostajajo popolnoma

funkcionalni za uporabnike, ki raje uporabljajo potek dela z misko z enim gumbom.
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% Smerne Crte Za Orodje Auto Column

Orodje Auto Column uporablja napredne algoritme za zapolnitev objektov s satenskimi vbodi, s ¢imer tesno posnema
rocne tehnike, ki jih uporabljajo profesionalni oblikovalci vezenin. Vendar pa lahko doloceni vzorci zahtevajo rocne
prilagoditve usmerjenosti vbodov na dolocenih obmogjih.

Ta nadzor se doseZe s smernimi értami. Smerna ¢rta se dolo¢i z risanjem poti od obstojecega robnega vozlisca cez
zapolnjeno obmodje. Upostevajte, da mora smerna ¢rta sekati zapolnjeno obmocje, da vpliva na usmerjenost vbodov; ée
ostane zunaj mej objekta, ne bo imela nobenega uéinka.

Spodnji primer prikazuje, kako smerna ¢rta spremeni potek vbodov znotraj samodejnega stolpca.

Za izvedbo tega vstopite v nac¢in Ustvari/Uredi in izberite vozlisce, ki bo zacetna tocka za smerno ¢rto. Nato kliknite s
sekundarnim gumbom miske na mestu, kjer se mora ¢rtni segment koncati. To dejanje oznaci koncéno tocko in odpre

kontekstni meni.

Za dokoncanje prilagoditve izberite ukaz "Postavi smerno vozli§¢e sem" iz menija. Program bo takoj preracunal kote
vbodov na podlagi novega vektorja.

Za vrnitev na prvotni samodejni potek vbodov preprosto izbrisite vozlisce, ki se nahaja na koncu smerne Crte.

é% Vstavljanje Elementov

Pri delu v standardnem nacinu vektorizacije se nova vozlis¢a obicajno lahko dodajo le zaporedno za zadnjim vozlis¢em
na robu. Ceprav lahko za dodajanje vozlis¢ drugam uporabite ukaz Vstavi iz kontekstnega menija, je ta postopek pri delu
z veé tockami lahko neuéinkovit. Poleg tega lahko postavitev novega vozliS¢a v neposredni blizini obstojecega
nenamerno sprozi izbiro vozliséa namesto ustvarjanja nove tocke. Na¢in Vstavljanje elementov je zasnovan za
reSevanje teh tezav z dvema glavnima prednostma:

1. Omogoca dodajanje novih vozlis¢ za katerim koli izbranim vozliséem, namesto le na koncu zaporedja.
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2. Zaobide logiko izbire vozlis¢, kar vam omogoca, da novo vozliS¢e postavite neposredno na obstojece vozlisce ali v
njegovo blizino, ne da bi ga nenamerno izbrali.

B

Za aktiviranje nacina Vstavljanje elementov s tipkovnico pritisnite in drzite tipko "a", medtem ko
kliknete primarni gumb miske na Zeleni lokaciji znotraj delovnega obmogdja.

Za naprave brez tipkovnice se pomaknitena ®m Meni (nacdin ustvarjanja/urejanja) > Uredi > @
Vstavi ali uporabite gumb Naéin elementov v menijski vrstici za aktiviranje te funkcije.

A

ot

Vstavljanje novih vozlisc je Se posebej uporabno pri izboljSanju samodejno ustvarjenih povezav med objekti ali pri
digitiziranju zapletenih u¢inkov sencenja z uporabo roc¢nih vbodov. Pri ustvarjanju velike koli¢ine ro¢nih vbodov ta nac¢in
preprecuje nenamerno izbiro obstojecih vozlis¢ in poenostavlja potek dela pri digitiziranju.

Naslednji primer prikazuje vstavljanje novih vozli$¢. V tem scenariju se polilinija konca na tocki (E), vendar moramo
vstaviti ve¢ vozli$¢ za vozliSéem (2). Zacnite s klikom za izbiro vozliséa (2).

Aktivirajte nacin Vstavljanje elementov in kliknite tam, kjer Zelite postaviti dodatne tocke. Ustvarite nova vozliséa
(3), (4), (5), (6) in (7). Ko koncate, zapustite nacin Vstavljanje elementov. UpoStevajte, da so te tocke zdaj

vkljucene v sredino zaporedja vozlis¢ takoj za vozlistem (2). Crtkana crta na spodnji sliki predstavlja prvotno pot
polilinije.

-
1

Opomba: Medtem ko je nacin Vstavljanje elementov aktiven, obstojecih vozliS¢ ni mogoce izbrati ali

premakniti. Ce Zelite ponovno pridobiti zmoznosti izbire, morate najprej zapustiti nacin tako, da sprostite tipko
"a" ali pocistite moznost v meniju.
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Osnovne Oblike V Nacinu Vektorizacije

Nacin vektorizacije je primarno okolje za uporabo osnovnih oblik in sluzi kot napredna alternativa
nacinu izbire/preoblikovanja.

Zarazliko od naéina izbire/preoblikovanja, ki je omejen na ustvarjanje vnaprej dolocenih, za uporabo pripravljenih
oblik, vam nacin vektorizacije omogoca urejanje oblik na ravni vozlis¢ in zdruZevanje veé oblik v eno entiteto. Obliko
lahko integrirate tudi s krivuljnim robom objekta, ki ga trenutno vektorizirate. Poleg tega ta na¢in omogoca
prilagodljivost pri premikanju zacetne tocke katere koli oblike.

Osnovne Oblike

Osnovne oblike so sestavljene iz geometrijskih in okrasnih vzorcev, ki sluzijo kot temeljni gradniki za ustvarjanje vzorcev
vezenja.

Geometrijske oblike vkljucujejo elipse, trikotnike in pravilne mnogokotnike.

QUOA

Okrasne oblike vkljutujejo roze, zvezde, srca in spirale.

RO WV

V nacinu vektorizacije so te oblike dostopne prek m Glavni meni > Oblika

Definicije lastnosti oblik in funkcionalnost kontrolnikov za pripenjanje ostajajo skladne s tistimi v nac¢inu
izbire/preoblikovanja.

Vendar pa lastnosti Debelina in Kot, specifiéni za objekte stolpcev, v tem na¢inu nista na voljo. To je zato, ker sta koti
in dve strani stolpca tukaj doloceni ro¢no, namesto da bi bili ustvarjeni z zamikom oblike. Ceprav to zahteva ve¢ rocnega

vnosa, omogoca ustvarjanje stolpcev s spremenljivo debelino, kar je funkcija, ki je orodje Oblike v nacinu
izbire/preoblikovanja ne podpira.

Primer - Elipsa s satenastim vbodom

Nacin vektorizacije omogoca preprosto zdruzevanje vec oblik v en objekt. Pogosta uporaba je ustvarjanje elipse s
satenastim vbodom s spremenljivo debelino.
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Kliknite gumb orodje Stolpec v orodni vrstici na levi strani zaslona. To preklopi Studio v nacin
vektorizacije.

Kliknite na drugo lokacijo, da dolocite osnovo objekta stolpca. Upostevajte, da je fokusirano vozlis¢e oznaceno. Osnova
je prikazana kot ¢rtkana ¢rta. Oba roba stolpca se bosta zacela na tej osnovi in koné¢ala na drugi osnovi na nasprotnem
koncu. Osnove so vedno ravne ¢érte in dolocajo kot vboda na zacetku in koncu stolpca; koti vimes so interpolirani.

Pomaknite sena m Glavni meni > Oblika > Elipsa . Privzeta

nastavitev stirih elementov je obicajno zadostna za elipso, ¢eprav jih lahko
dodate vec, e je potrebna vecja natancénost.

Narisite elipso blizu fokusne tocke. Uporabite krozna rocaja (1 in 2) za
prilagoditev dimenzij in osrednji ro¢aj v obliki diamanta za pozicioniranje
oblike.

Z desno tipko miske kliknite kjer koli v delovnem obmodju in izberite V
elemente iz kontekstnega menija. To pretvori elipso v zaporedje vektorskih
elementov, z zaCetno in konéno tocko, postavljenima blizu fokusne tocke.
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Prva stran stolpca je sedaj zakljuéena in oblika je bila vklju¢ena v rob
stolpca.

Kliknite na prvo vozlisée druge strani, da ga izostrite.

Ponovno izberite ®m Glavni meni > Oblika > Elipsa .

Narisite drugo elipso blizu izostrene tocke.

Z desnim klikom odprite pojavni meni in izberite V elemente. To pretvori
drugo elipso v niz elementov in zaklju¢i mejo.

Obe strani elipse sta sedaj zakljuceni.
Ponovno kliknite z desno tipko miske v delovnem obmo¢ju in izberite

Ustvari vbode. Rezultat je elipsa s satenastim vbodom, ki ima
spremenljivo debelino.

&

@ Opomba: Na napravah brez migke uporabite gumb Pojavni meni za dostop do
kontekstnega menija namesto desnega klika.

Embird Next 100/ 356



Pravokotnik - Vogali

Poleg standardnih pravokotnikov orodje Oblike ponuja tri metode za spreminjanje vogalov:

Vrste modifikacij vogalov.

1. Zaobljen vogal (Filleted): Nadomesti oster 90-stopinjski kot z gladko, navzven usmerjeno krivuljo.

2. Nazobéan vogal (Scalloped): Nadomesti oster kot z navznoter usmerjeno, konkavno zarezo za dekorativni
ucinek.

3. Posnet vogal (Chamfered): Nadomesti vogal z ravnim, diagonalnim rezom.

Intenzivnost modifikacije vogala je dolocena v odstotkih, kjer 100 % predstavlja polovico dolzine stranice pravokotnika.

-~ 100% —

—= 30% ~—

Vrednost 100 % ustreza polovici dolzine stranice.

Uporabniski priro€nik - Studio Next > Kako digitalizirati logotip

Kako digitalizirati logotip

Uporabniski priroénik - Studio Next > Kako digitalizirati logotip > Kako digitalizirati logotip - 1. del

Digitalizacija Vezenja - Kako Digitalizirati Logotip - 1. Del

V tej lekeiji se bomo naucili, kako digitalizirati logotip podjetja. Ta lekcija je zasnovana za zacetnike in vsi koraki
vklju¢ujejo podrobne komentarje.

Studio zapolni vektorske objekte - ki jih nariSe uporabnik ali so uvozeni iz vektorske datoteke - z vezenimi $ivi.
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Ko je konc¢ano, se dokoné¢an dizajn nalozi v Embird Editor za konéne prilagoditve in shrani v zeleni obliki.

Za postopek digitalizacije, Ce ze imate vektoriziran logotip, ustvarjen v grafiénem programu (shranjen kot SVG), lahko
uporabite funkcijo pretvorbe vektorske grafike. Uporabite funkcijo = Glavni meni > Oblikovanje >
Izvoz/Uvoz > Uvozi vektorsko datoteko za neposredno pretvorbo vektorske grafike v vas dizajn, s ¢imer se
izognete potrebi po ro¢nem risanju objektov. Vendar se ta lekcija osredotoca na roc¢no digitalizacijo, da bi ponazorila
temeljne tehnike Studia, saj je rona dodelava pogosto potrebna za doseganje optimalnih rezultatov.

Pri digitalizaciji v Studiu lahko uporabnik uvozi skenirano sliko ali fotografijo na Delovno obmogje, ki sluzi kot
predloga. Postopek vkljucuje risanje vektorskih objektov cez sliko in njihovo polnjenje s $ivi. Za izboljsanje vidnosti teh
vektorskih objektov lahko sliko v ozadju posvetlite, potemnite ali filtrirate.

Uvoz Slike

Prvi korak pri digitalizaciji logotipa ali dizajna je obic¢ajno uvoz izvorne slike.
Izvorne slike so pogosto zasukane, deformirane ali kako drugace popacene.

Q@ Uporabite ukaz m Glavni meni > Slika > Uvozi za nalaganje slike v
& ozadje Delovnega obmo¢ja. Med uvozom bo Studio vprasal, ali zelite
b‘ spremeniti velikost slike, da se prilega trenutnemu obrocu (Delovno
e@ obmodje). Za to vajo izberite Ne, saj bomo velikost slike kasneje dolocili

rocno.

Studio podpira uvoz slik do velikosti 5000 slikovnih pik v $irino in vi$ino.

Prilagoditev Slike

Vrtenje

Izvorna slika pogosto zahteva vrtenje, da se doseze popolnoma vodoraven polozaj. Uporabite ukaz ® Glavni meni >
Slika > Orodja > Okno za urejanje slike , da odprete kontrolnike za prilagoditev. Kontrolnik Vrtenje slike se
nahaja na prvem zavihku; uporabite ga za vrtenje slike v Zeleno usmerjenost.

Kot vrtenja lahko prilagodite z ve¢ metodami:

 Klik s primarnim gumbom miske na steviléno vrednost kota za povecanje kota.
» Klik s sekundarnim gumbom miske na Stevil¢éno vrednost kota za zmanjsanje kota.
+ Klik s primarnim gumbom miske na Stevil¢nico ure za neposredno nastavitev kota.

+ Klik s sekundarnim gumbom miske na stevil¢nico ure za odpiranje okna z drsnikom za roéno prilagoditev
kota.

Po prilagoditvi kota pustite Studiu trenutek, da obdela vrtenje. Nadaljujte s prilagajanjem, dokler slika ne doseze
pravilnega polozaja.

-21.7°
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Kliknite gumb () Uporabi, da dokoncate vrtenje.

Orodje "Zavrti V Vodoravni Polozaj"

Alternativna metoda za poravnavo je orodje ®m Glavni meni > Slika > Orodja > Zavrti v vodoravni polozaj

Postavite rocice orodja vzdolz katere koli ¢rte na sliki, ki bi morala biti vodoravna, nato kliknite V redu. Programska
oprema bo samodejno zavrtela sliko tako, da bo izbrana érta popolnoma vodoravna.

Sl. 2. Vrtenje z uporabo orodja Rotate To Horizontal. SI. 3. Popravljena slika.

Obrezovanje

Za izolacijo obmodja vzorca aktivirajte orodje Crop prek ® Glavni meni > Slika > Orodja > Crop

Povlecite Crte za obrezovanje proti robovom logotipa. Te ¢rte imajo rocaje za enostavno prilagajanje. Uporabite lahko
orodja za povecavo in drsnike delovnega obmocja za premikanje in povecavo za natan¢no namestitev mej obrezovanja.

Kliknite OK za obrezovanje slike na dolo¢eno obmocje.

Sl. 4. Logotip, omejen s ¢rtami za obrezovanje.

Velikost Slike

Nastavitev velikosti slike dolo¢a konc¢ne dimenzije vzorca vezenja.
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Odprite kontrolnike za prilagajanje prek m Glavni meni > Slika > Orodja > Edit Image Window .

Pomaknite se na drugi zavihek, da nastavite zahtevane dimenzije. Tretji zavihek vam omogoca, da dolocite rob praznega
prostora, ki se doda po spremembi velikosti. Ta rob je koristen med digitalizacijo, saj uporabniku preprecuje delo
preblizu robov delovnega obmocja.

Kliknite gumb () Apply. Slika bo zdaj ustrezno zavrtena, obrezana in pomanj$ana/poveéana.

Opomba: Ce je izvorna slika posevna ali drugade deformirana, uporabite orodje Straighten Image, ki ga
najdetev m Glavni meni > Slika . Ta korak za to specifi¢no lekcijo ni potreben.

Barvni Filtri

Za izboljsanje vidljivosti med vektorizacijo uporabite filter za posvetlitev. To zagotavlja, da podrobnosti vzorca ostanejo
jasne, hkrati pa zagotavlja vecji kontrast med ozadjem in digitaliziranimi vektorskimi objekti. Pomaknite sena m
Glavni meni > Slika > Orodja > Background Filters , da odprete okno za prilagajanje barv. Uporabite drsnik za
povecanje svetlosti in kliknite gumb () Apply.

SI. 5. UCinek povecane svetlosti na predlogo slike.

Uporabniski priroénik - Studio Next > Kako digitalizirati logotip > Kako digitalizirati logotip - 2. del

Digitalizacija Vezenja - Kako Digitalizirati Logotip - 2. Del
Digitalizacija (Vektorizacija) Slikovnih Obmocij

Polnila In Obrisi

Ko je ozadje pripravljeno, se lahko za¢ne dejanski postopek digitalizacije.

Za digitalizacijo enobarvnih obmo¢ij, kot so ¢rke in grafi¢ni elementi, bomo uporabili polnilne objekte. Nato bomo na
vrh teh obmocij polozili tanke ¢rne objekte obrisov.

Polnilni objekti so sestavljeni iz dolgih vzporednih vbodov (pri uporabi standardne nastavitve "navadno polnilo"). Ti
vbodi se samodejno razdelijo na krajSe segmente, da se ohrani ustrezna napetost niti in preprecijo ohlapne zanke. Te
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delitve dajejo navadnemu polnilu tudi subtilno vizualno teksturo. Zaradi teh razdeljenih vbodov in njihovega doslednega
kota vezenja so polnilni objekti idealni za digitalizacijo veéjih elementov dizajna.

Opomba: Pri uporabi polnilnih objektov za érkovanje morajo biti znaki visoki vsaj 1 cm (1/2 palca), da se
zagotovijo visokokakovostni rezultati vezenja. Niso primerni za zelo majhne érke ali ozke objekte v saten slogu.

Rezanje Niti In Povezave

Visokokakovosten dizajn vezenja mora zmanjsati Stevilo prehodnlh vbodov, da se pospe51 postopek Sivanja in zagotovi
Cistej$i konéni videz. Ce dizajn ne vsebuJe rezanja niti ali menjave barv, ga Je mogoce Sivati neprekinjeno. Ceprav so
nekatera rezanja niti neizogibna, si mora digitalizator prizadevati za zmanj$anje njihove pogostosti v celotnem dizajnu.

Za zmanj$anje rezanja niti je nujno stratesko postaviti za¢etne in konéne tocke vsakega digitaliziranega obmodja. Ce so
objekti postavljeni blizu drug drugega, morajo biti njihove zacetne in konéne tocke poravnane, tako da jih je mogoce
povezati z uporabo objektov Povezava. To ustvari "povezavo najblizje tocke", s Cimer je povezovalna nit ¢im krajsa.

Slika 1. Povezava najblizje tocke med dvema polnilnima objektoma.

Opomba: Povezave najblizje tocke niso vedno obvezne. Ce bo vrzel med povezanimi objekti pokrita z
naslednjim objektom druge barve, mora biti povezovalna pot skrita pod tem objektom, tudi ¢e to ni najkrajsa
fizi¢na pot.

Zacetek Postopka Digitalizacije

Izberite rdeco barvo iz palete (ki se nahaja v zgornjem desnem kotu zaslona), da
nastavite aktivno barvo za nove objekte.

Izberite orodje Polnilo in postavite prvo vozlisée na ¢rko 'E' na tocki, ki je
najblizje ¢rki 'm'. Studio je zdaj v nacinu 'Ustvarjanje/Urejanje'. Za prvo ¢rko
besede sta zacetna in koncna tocka obicajno postavljeni na isto mesto.
Digitalizirajte celotno crko tako, da postavite vozliS¢a vzdolz njenega oboda.

« Slika 2. Digitalizacija crke E.
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Izberite rdeco barvo iz palete (ki se nahaja v zgornjem desnem kotu zaslona), da
nastavite aktivno barvo za nove objekte.

Ce zelite zapreti obliko, postavite kon¢no vozliS¢e nekoliko na stran in ga nato
povlecite neposredno na prvo vozlisée. To preprecuje, da bi pomotoma izbrali
prvo vozliSée, namesto da bi ustvarili novo zakljucno tocko.

Ko je obris objekta koncan, kliknite sekundarni gumb miske, da odprete
kontekstni meni. Za dokoncanje crke izberite ukaz Ustvari vbode. Preglejte
druge moznosti v tem meniju, ki vam omogocajo pretvorbo krivulj v ravne crte,
vstavljanje ali brisanje vozlis¢ ter prilagajanje poloZajev zacetne in konéne tocke
polnila. Programska oprema napolni objekt z nitjo, ki se za¢ne na doloceni zacetni
tocki in konca na kon¢ni tocki. Pravilna postavitev teh dveh tock je kljunega pomena za povezovanje objektov in
odpravo rezanja niti.

<« Slika 3. Dokoncan obris za ¢rko E. Tri ¢rte, ki izhajajo iz prvega vozlisca, oznacujejo kote za cik-cak podlago 1, cik-
cak podlago 2 in konéne krovne vbode.

Koncana ¢rka je zapolnjena z vbodi pod enakomernim kotom (v tem primeru 0 stopinj).
Studio samodejno generira tudi podlozne vbode. Robni podlozni vbodi sledijo obrisu, da
preprecijo, da bi krovni vbodi vlekli blago, medtem ko cik-cak podlozni vbodi stabilizirajo
material, da se zmanj$a uéinek "potiskanja" med Sivanjem.

Drobne pike, vidne na vodoravnih vbodeh, predstavljajo tocke igle - mesta, kjer so dolgi vbodi
razdeljeni. Te tocke sledijo dolo¢enemu vzorcu polnila. Uporabniki lahko izbirajo med
razlicnimi vnaprej doloc¢enimi vzorci polnila v oknu z lastnostmi ali pa oblikujejo svoje.

SI. 4. Koncana ¢rka E s podloznimi in krovnimi vbodi. »

Pregledovalnik Objektov

Vsi dokoncani objekti so navedeni v Pregledovalniku objektov.

~ € S ENE

Sl. 5. Ikona objekta, kot je prikazana v Pregledovalniku objektov.

Upostevajte, da je bil znak 'E' ustvarjen z uporabo orodja za navadno polnilo. Ce va$ dizajn zahteva érke s satenastim
vbodom, si oglejte lekcijo Ro¢no digitiziranje érk.

Preostale ¢rke digitizirajte z uporabo iste tehnike. Za ¢rko 'm' postavite zacetno tocko na levo stran in koncno tocko
polnila na desno stran. Da to doseZete, sledite vozliS¢em okoli ¢rke, tako da za¢nete in koncate na levi, nato izberite
najbolj desno vozlisée, kliknite z desno tipko miske in izberite ukaz Postavi zadnji vbod sem. Ta nastavitev omogoca
brezsivne povezovalne vbode med ¢rkami kasneje v procesu.
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Sl. 6. Digitizirana ¢rka m. Zaporedie Sivanja se konca na desni strani, da se prilagodi naslednji
povezavi.

Ustvarjanje Odprtin (Lukenj) V Objektih

Crke, kot sta 'b' in 'd', zahtevajo drugacen pristop, ker vsebujejo notranje odprtine. Najprej ustvarite zunanji obris z
orodjem za polnilo, nato definirajte luknjo z uporabo orodja za odprtino. Upostevajte, da se odprtine ne pojavijo v
primarnem Pregledovalniku objektov; namesto tega so navedene v Pregledovalniku delov, ki upravlja s
podkomponentami kompleksnih objektov.

9
th

9

9
c® 93

4\ SEN ENE
» © I 2./1
Sl. 7. Kon€ana crka b. SI. 8. Odprtina, kot je prikazana v Pregledovalniku
delov.

Kloniranje Objektov

Digitizirajte modri del enega oreha z uporabo orodja za polnilo. Preostale objekte bomo generirali s podvajanjem in
vrtenjem. Izberite objekt in se pomaknite na m Glavni meni > Transformiraj > Transformiraj objekte .

SI. 9. Prvi objekt, digitiziran ro¢no.
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Nastavite kot vrtenja na 120 stopinj in Stevilo na 3. Sredi$¢e vrtenja (oznaéeno z majhno krozno ikono) postavite v
delovno obmocje po potrebi. Prikazal se bo polprosojni predogled novih kopij. Za dokoncanje kliknite gumb Generiraj
vbode (ikona vedra) v zgornji vrstici.

Sl. 10. Vsa oznacena modra obmocja so zdaj zapolnjena s predhodno rdeco nitjo.

Spreminjanje Barv Objektov

Vsi modri deli slike so bili digitizirani in zapolnjeni z rdeco nitjo zaradi vidnosti v primerjavi z ozadjem. Zdaj jih bomo
spremenili v pravilno modro barvo. Izberite objekte z uporabo katere koli od naslednjih metod:

o Uporabite ukaz m Glavni meni > Izberi > Izberi vse

« Povlecite okvir za izbiro okoli objektov v delovnem obmodju.
o Izberite vnose neposredno v Pregledovalniku objektov.

Kliknite in pridrzite primarni gumb miske na celici z modro barvo v paleti, povlecite kazalec do izbranih elementov v
Delovnem obmodju in spustite gumb, da uporabite barvo.

SI. 11. Objekti posodobljeni na pravilno modro barvo.

Nato digitalizirajte rumene notranje dele lesnikov.

« Sl 12. Rumeno obmogje digitalizirano z za$¢itnim prekrivanjem.

Idealno bi bilo, da bi jih digitalizirali pred modrimi obmodji, tako da bi v konéni
vezenini naravno lezali pod njimi. Vendar jih lahko digitaliziramo zdaj in
prilagodimo vrstni red Sivanja. Izberite zacasno barvo (npr. rjavo) in uporabite
orodje Polnilo za rumeno obmodje prvega lesnika. Zagotovite, da obstaja rahlo
prekrivanje med rumenim in modrim obmodjem. To preprecuje, da bi se blago
videlo skozi, ¢e napetost niti povzroci, da se objekti med Sivanjem razmaknejo.

Uporabite m Glavni meni > Transformiraj > Transformiraj objekte , da ustvarite dve rotirani kopiji (120
stopinj). Nato Generirajte vbode za te nove objekte.
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Upravljanje Vrstnega Reda Sivanja oo M| =079 Bon
a1 %9 Par > €D P2
Rjavi objekti trenutno lezijo na vrhu modrih. Da to popravite, izberite Tris W omio W
tri rjave objekte v Pregledovalniku objektov. S primarnim raio Ber bt o Her
gumbom miske povlecite izbiro éez prvi objekt na seznamu (¢érka E). w € i _ LK ~1i9 | k2K
Spustite gumb in izberite ukaz Vstavi pred iz pojavnega menija, ki se s o Wer ~rio Benr
prikaZe. Rjavi objekti se bodo premaknili na vrh seznama, kar "‘\‘“‘“ ko Worn ~a i 9 Ber
zagotavlja, da bodo zaSiti prvi. >80 Qo2 » €% o Qo
>~@® i o P2 % 5 o Pniz
SI. 13. Prilagajanje vrstnega reda Sivanja s povleci-in-spusti. » >0 i 0 PBrin |»w i o Pere

Prilagajanje Lastnosti Objektov

Spremeniti moramo kot vbodov za rjave objekte. Ce imajo sosednji objekti s polnilom enak kot vbodov, se lahko vbodi
prepletajo, kar povzro¢i nazobcan rob.

Izberite tri rjave objekte, z desno tipko miske kliknite na izbiro in izberite ukaz Lastnosti. V oknu Lastnosti spremenite
kot polnila na 90 stopinj in kliknite )V redu.

90.0°

Sl. 14. Spreminjanje kota vbodov polnila za boljSo locCitev.

Implementacija Povezav

~® F 9 P > § D [Jei2
Majhna ikona rdecih skarij v Pregledovalniku objektov oznacuje, da ~0 F o P ~EFt o Pro
objekt ni povezan s prgjénjﬁm, kgy vezenilni stroj §podbudivk o ~0 o Par ~— 2 Porz
odrezovanju niti. Da bi se izognili tem odrezovanjem med ¢rkami, ki ~ € 5o Perz ~m o o
SO bli_zu skupaj, jih lahko povezemo z uporabo povezav z navadnimi ~% 7o P50 = » Qo2
vbodi. - §f 9 [Jer2 b o Pni2
Izberite ¢rke 'm', 'b', 'i', ' in 'd' v Pregledovalniku objektov (ne ~ € LI | LK ~— & M
izberite 'E', saj ta za¢ne besedo). Z desno tipko miske kliknite na O (i DEXE: ~1 o Wi
izbiro in izberite Ustvari povezavo s prejsnjim objektom. To ~b o W >— & P
ustvari povezavo od vsakega izbranega objekta do tistega, ki ga > 1o BHwoez ~r o P2
predhodi. ~F i O Pni ~~ & [Pei2

»>qQ F 2 P22 ~qQ 9 [Pz

Sl. 15. Generiranje samodejnih povezav za odpravo odrezovanj. p

Programska oprema generira povezovalne vbode med objekti. Na spodnji sliki so ti oznaceni z majhnimi rdecimi
puséicami. Ce vidite dolge vbode, ki preckajo sredino objektov, to pomeni, da zacetne in konéne tocke vasih polnil niso
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bile pravilno postavljene. Ceprav Studio privzeto ustvari ravne povezave, lahko njihovo obliko roéno uredite z
dodajanjem novih vozlisc.

I W

Sl. 16. Optimizirane povezave med ¢rkami po najkrajsi poti.

Uporabniski priro¢nik - Studio Next > Kako digitalizirati logotip > Kako digitalizirati logotip - 3. del

% Digitalizacija Vezenja - Kako Digitalizirati Logotip - 3. Del
Digitalizacija Obrisov
Za celoten seznam metod ustvarjanja obrisov si oglejte poglavje Obrisi - Pregled.

V tem razdelku bomo logotipu dodali tanke obrise z navadnim vbodom. Ustvarili bomo dvoslojni obris tako, da bomo
narisali prvi sloj in nato uporabili samodejne funkcije programa Studio za ustvarjanje drugega sloja (povratna pot).
Ceprav Studio ponuja razliéne ustvarjalne sloge obrisov, je preprost, tanek navaden vbod na splo$no najuéinkovitejsa
izbira za logotipe podjetij. Drugi slogi - kot so vzoréni, obrobljeni ali skicirani obrisi - obi¢ajno zahtevajo vedje dimenzije
za pravilno vezenje.

Obrisi s satenastim vbodom se prav tako pogosto uporabljajo pri digitalizaciji, ¢eprav za ta specificni dizajn logotipa niso
potrebni.

m Iz palete izberite ¢rno barvo. Uporabite orodje Obris za ustvarjanje prvega segmenta obrisa lesnika.

Obris bomo digitalizirali po odsekih, da bomo lahko uporabili funkcijo = Glavni meni > Izgradnja > Obrisi >
Razporedi dele obrisa , ki prerazporedi segmente in samodejno doda povratne poti. Da bi ta funkcija delovala
pravilno, mora imeti vsak segment zacetne ali konéne tocke postavljene blizu ustreznih tock sosednjih segmentov, kar
programski opremi omogoca dolocitev logi¢nih povezovalnih tock.

Opatzite, da je nov objekt obrisa oznacen z ikono rdecih stopinj v Pregledovalniku objektov. Ta ikona oznacuje, da
objektu trenutno manjka povratna pot (drugi sloj vbodov).
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Sl. 1. Zacetni segment obrisa lesnika.

Med ustvarjanjem segmentov obrisa omogocite moznost m Glavni meni (naéin urejanja vozlis¢) > Vozliséa >
Pripni na vozliséa .To omogoca, da se nova vozlisca pripnejo na obstojeca vozliS¢a spodnjih modrih in rjavih
objektov, s cimer zagotovite, da obris natan¢no sledi polnilnim objektom.

Digitalizirajte drugi segment obrisa kot lo¢en objekt in njegovo zacetno tocko postavite na ali blizu konéne tocke
prejSnjega segmenta.

ORI EEYE
NN REWE

SI. 2. Digitalizacija drugega segmenta z aktivno funkcijo Pripni na vozliS¢a za poenostavitev
postavitve.

Ko sta oba segmenta ustvarjena, ju izberite in uporabite ukaz m Glavni meni > Izgradnja > Obrisi > Razporedi
dele obrisa . Studio bo zdruzil segmenta v en sam objekt in ustvaril dve identi¢ni povratni poti z obrnjenim vrstnim
redom vozlis¢ (vidno v Pregledovalniku delov). Programska oprema prerazporedi te dele, da zagotovi neprekinjeno
vezenje, ki se za¢ne in konca na isti tocki, da ustvari brezsivno dvoslojno pot.

Ti razporejeni deli so zdruZeni v en sam vnos v Pregledovalniku objektov.

> @& i a Psis

r @i Brs
ONEN PYE

S1. 3. Dokonéan obris le$nika, sestavljen iz originalnih segmentov in samodejno ustvarjenih povratnih poti.

Izberite dokoncan obris lesnika, nato ga podvojite in zavrtite za preostale lesnike z uporabo ukaza m Glavni meni >
Transformacija > Transformacije objektov . Premaknite nove obrise na njihove pravilne polozaje.
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Sl. 4. Obrisi, uporabljeni na vseh treh lesnikih.

Nato bomo ustvarili obrise za ¢rke. Ker so ¢rke postavljene tesno skupaj, je najucinkovitejsa metoda sledenje enemu
samemu obrisu okoli celotne besede in nato ustvarjanje povratne poti.

Sl. 5. Sledenje obrisa okoli Crk.

Izberite konturo in uporabite ukaz ®m Glavni meni > Izdelava > Konture > Ustvari povratno pot . To ustvari
identicen objekt z obrnjenim vrstnim redom vozlis¢. Nov objekt bo v Pregledovalniku objektov oznacen s ¢rno ikono
stopinj, kar potrjuje, da gre za povratno pot.

> @i s e
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Slika 6. Kontura ¢rk z uporabljenim drugim slojem (povratna pot).

Opomba: Zacetna kontura ¢rk Ze vsebuje dva sloja vbodov na kratkih povezavah med ¢rkami. Uporaba
povratne poti bo povzrocila dva sloja na ¢érkah in stiri sloje na povezavah. Ceprav je to na splosno sprejemljivo,
lahko dosezete enotno dvoslojno konturo tako, da konturo digitalizirate kot loCene segmente in namesto tega
uporabite funkcijo m Glavni meni > Izdelava > Konture > Razporedi dele konture
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Sl. 7. Metoda risanja locenih segmentov za optimizacijo funkcije Arrange Outline Parts.

Alternativno lahko te obrise samodejno ustvarite z orodjem Auto Outliner.

Dizajn je skoraj koncan. Za zakljucek moramo dodati obrise za odprtine v ¢rkah 'b' in 'd'. ObriSite odprtino v ¢rki 'b' in
ustvarite njeno pot nazaj; ponovite to za ¢rko 'd'. Do rezov niti bo prislo med glavnim obrisom ¢rk in obrisi odprtin, saj
teh obmodij ni mogoce nevidno povezati.
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Sl. 8. Dokoncan dizajn logotipa s polnili in obrisi.

Dizajn trenutno vsebuje 3 barve in 13 rezov niti. Ustvarjanje povezav med komponentami oreha iste barve bi lahko
potencialno zmanjsalo Stevilo rezov niti za 6.

Uporabniski priro¢nik - Studio Next > Kako digitalizirati logotip > Kako digitalizirati logotip - 4. del

é% Digitalizacija Vezenja - Kako Digitalizirati Logotip - 4. Del
Dodatne Izholjsave

Ta razdelek lekcije opisuje dve metodi za izboljSanje vizualne teksture vzorca vezenja. S prilagajanjem lastnosti objekta
in generiranjem novih vbodov lahko obmodje s preprostim polnilom preoblikujemo tako, da posnema videz ve¢
povezanih objektov stolpcev, kar zagotavlja vecjo globino dolocenim elementom dizajna. Poleg tega risanje poti teksture
rezbarjenja (carving) ¢ez preprosto polnilo doda vbode igle, ki dopolnijo teksturo spodnjega polnila.
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<« Slika 1 Pretvorba preprostega polnila v polnilo Auto Column.

Za izboljsanje vizualne privlaénosti dizajna lahko dolo¢ena obmodja polnila
pretvorimo v cik-cak obmocja, s ¢cimer dodamo relief in teksturo. Izberite
modri del lesnika, kliknite z desno tipko miske in izberite Lastnosti. Na
zavihku Polnilo (Fill) izberite moznost Auto Column, kliknite V redu in Generiraj vbode. Objekt bo zdaj zapolnjen z
vbodi, kot da bi bil sestavljen iz ve¢ povezanih objektov stolpcev.

<« Slika 2. Uporaba rezbarjenja (Carving) za izboljSanje teksture polnila.

Rjavo polnilo na lesniku uporablja privzet vnaprej dolocen vzorec. To teksturo lahko
izboljsate tako, da izberete drug vzorec, definirate vzorec po meri ali dodate objekte za
rezbarjenje (Carving objects). Objekti za rezbarjenje ustvarijo dodatne tocke igle
znotraj vzorca, da dodajo realisticno globino. Izberite objekt z rjavim polnilom in

je prikazano spodaj.

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Glavni meni - Privzeti nacin

é% Glavni Meni

Plosca Glavnega menija nudi celovit vmesnik, ki vsebuje elemente menija, gumbe in kombinirana polja. Je kontekstno
obcutljiva, kar pomeni, da se razpoloZljivi kontrolniki in vsebina samodejno prilagodijo aktivnemu nacinu dela.

Primarni naéini dela so: #1 Izbira/Preoblikovanje, #2 Urejanje vozlis¢ in #3 Crkovanje. Specifi¢ni elementi
menija za te nacine so podrobno opisani v njihovih poglavjih.

V pomoznih nadinih dela je ta plos¢a poenostavljena za prikaz le bistvenih kontrolnikov, kot sta gumba () Prekli¢i in
() Uporabi, kar zagotavlja intuitivno upravljanje.

Nacin#1 - Nacin Izbire/Preoblikovanja

To je privzeti nacin dela ob zagonu Studio. Sluzi kot osnovno okolje za splo$no upravljanje dizajnov.

Plosca Menija V Nacinu Izbire In Preoblikovanja Vkljucuje Naslednje Kategorije:

« Dizajn - Ukazi za odpiranje, shranjevanje, izvoz in zdruZevanje dizajnov.

o Izbira - Orodja in ukazi za izbiro dolocenih objektov znotraj dizajna.

« Moznosti - Dostop do globalnih nastavitev in lastnosti posameznih objektov.

« Slika - Orodja za uvoz, izvoz in urejanje slik v ozadju, ki se uporabljajo kot predloge.
« Besedilo - Dostop do celovitih orodij za izdelavo napisov.

« Objekti - Osnovni ukazi za manipulacijo z objekti dizajna.

« Preoblikovanje - Ukazi za spreminjanje velikosti, vrtenje in nagibanje objektov.
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« Skupine - Ukazi za upravljanje hierarhi¢nega zdruzZevanja in razdruzevanja.

+ Izdelava - Napredni ukazi za ustvarjanje kompleksnih objektov za vezenje.
 Pretvorba - Funkcije za pretvorbo objektov iz ene vrste v drugo (npr. polnilo v mrezo).
+ Pogled - Kontrolniki za prikaz ali skrivanje objektov, Sivov in elementov vmesnika.

« Pripomocki - Napredna pomozna orodja, kot sta Sew Simulator in Pattern Editor.

« Pomoc - Dostop do iskanja, izvoza in tiskanja datotek dokumentacije.

Uporabniski priro€nik - Studio Next > Glavni meni - Privzeti nacin > Vzorec

Glavni Meni - Design

Meni Design Je Dostopen Samo V Nacinu Izbire/Preoblikovanja.

Compile and Put into Embird Editor

New
Close File

Open 1

Open Recent O

Save O

Save As 1

Merge 1

Save in Regular Studio compatible format O
Merge 1

Export/Import »

Merge From Library O

Export O

Save in Compact Format (for Web) O
Save Selected As

Import Vector File O

Color Palette

Load Palette 1
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Border »

New Border

Open Border
Save Border O
Save Border As O

Exit

Kompilacija

Prvi ukaz, Compile and Put into Embird Editor, kompilira vzorec, digitaliziran v Studiu, in ga prenese v Editor. To
omogoca shranjevanje vzorca v zahtevanem formatu za vezenje.

Glavne operacije z datotekami

Naslednjih Sest ukazov je New, Open, Open Recent, Save, Save As in Merge. Te operacije uporabljajo
format datoteke EOF, ki je izvorna oblika za Embird Studio. Datoteka EOF shrani vse objekte vzorca, napise in sliko
ozadja v eno samo datoteko.

Opomba: Vsa pogovorna okna za odpiranje/shranjevanje omogocajo uporabniku, da prilepi pot do
datoteke iz odloziSca v polje za vnos imena datoteke. Studio bo nato navigiral neposredno do te datoteke ali
mape. Ta funkcija je zasnovana za primere, ko je bila pot kopirana iz druge aplikacije in je do nje treba hitro
dostopati znotraj Studia.

Save in Regular Studio compatible format: Vzorci, ustvarjeni v Studio Next, uporabljajo naprednejse funkcije kot
tisti v standardni razli¢ici Studia. Posledi¢no novih datotek *.eof ni mogoce odpreti v obicajnem Studiu. Ce je treba
vzorec premakniti iz Studio Next v starejso razli¢ico, uporabite ta ukaz za shranjevanje v zdruzljivi obliki. Opomba:
Posebne funkcije Studio Next, kot so mrezni objekti in njihove povezane lastnosti, ne bodo ohranjene v tej obliki.

Zdruzevanje vzorcev

Ukaz Merge doda izbran vzorec projektu, ki je trenutno odprt v Studiu.

Ukaz Merge From Library vam omogoca uvoz predhodno digitaliziranih oblik iz mape knjiznice Studio.

Oblika iz knjiznice - dvobarvni vzorec.
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Izvoz vzorcev in vektorske grafike

Ukaz Export pretvori vektorske vzorce iz Studia v druge formate datotek. Trenutna razli¢ica podpira Scalable Vector
Graphics (*.SVG) in Embird Text Baseline (*.ETB).

Ukaz "Export" ni namenjen shranjevanju vzorcev kot datotek z vbodi za stroje za vezenje. Za shranjevanje
vzorca v koncni format za vezenje (kot je PES, JEF ali DST), mora biti digitaliziran vzorec najprej preveden v
Studio in nato poslan v modul Editor. Modul Editor upravlja kon¢no pretvorbo in formatiranje, ki ga zahteva
specifiéna strojna oprema za vezenje.

Uporabite "Export to SVG" (Izvoz v SVG) za prenos vzorcev iz Studio v programsko opremo za rezanje ali graficne
aplikacije, kot je Corel Draw, za nadaljnjo obdelavo ali za ustvarjanje vektorskih ilustracij.

Uporabniki lahko izvozijo SVG ilustracije vzorca za vezenje, ki vkljucujejo 3D ucinke, animacije vbodov ali objektov,
vizualizirana vozlisca, igelne tocke in drugo. Te datoteke so razsirljive brez izgube podrobnosti in se prilagajajo razlicnim
velikostim strani. S tem ukazom za izvoz lahko celo rastrske (pikselske) slike pretvorite v datoteke SVG.

Vzoreci se izvozijo v format SVG v svoji dejanski velikosti. Pri izvozu vbodov upostevajte, da se konéne dimenzije vbodov
lahko razlikujejo od dimenzij izvornega vektorskega objekta. To odstopanje povzrocajo dejavniki, kot so kompenzacija
vleCenja, razmiki pri Sirjenju in vzorci vbodov. Vbodi, ustvarjeni iz vektorskega objekta v Studio, ne bodo nujno
natan¢no ustrezali velikosti originalnega objekta.

Shranjevanje v kompaktni obliki

Ukaz Save in Compact Format (for Web) (Shrani v kompaktni obliki (za splet)) shrani vzorec kot razsirljivo
datoteko kontur, pri éemer izkljuéi sliko in vbode, da se zmanjsa velikost datoteke. To je namenjeno spletnemu
posiljanju datotek za vezenje. Prejemniki lahko te vzorce odprejo v ustrezni razli¢ici Embird in jim spremenijo velikost
brez izgube kakovosti. Ceprav kompaktna datoteka uporablja isto konénico EOF kot standardna datoteka vzorca, je
velikost bistveno manjs$a. Digitalizatorji naj za prihodnje urejanje ohranijo tudi kopijo v standardnem formatu EOF (z
uporabo Save ali Save As), saj kompaktni format ne shranjuje slik v ozadju, vodilnih ért ali drugih pomoznih podatkov.

Shranjevanje izbranih objektov

Ukaz Save Selected As (Shrani izbrano kot) deluje podobno kot "Save As" (Shrani kot), vendar v nastalo datoteko
shrani le trenutno izbrane objekte.

Uvoz vektorskih datotek

Funkcija Import Vector File (Uvozi vektorsko datoteko) odpre datoteko z vektorsko grafiko in jo pretvori v vzorec
za vezenje.

Ta funkcija nudi znatno korist razli¢nim uporabnikom:

« Grafi¢ni strokovnjaki in oglasevalske agencije: Ti uporabniki pogosto delajo z vektorskimi logotipi in elementi
blagovnih znamk. Neposredni uvoz omogoca pretvorbo kompleksnih logotipov brez rocne digitalizacije, kar
pospesi potek dela in zagotavlja, da je vzorec za vezenje natancna, razsirljiva predstavitev izvirne umetnine.

« Standardni uporabniki in spletna grafika: Uporabniki, ki pridobijo vektorsko grafiko na spletu, lahko uporabijo to
funkecijo za hitro pretvorbo umetnine v vzorec, ki ga je mogoce vesti. To odpravlja potrebo po naprednih ves¢inah
digitalizacije in omogoca, da se zunanja vektorska umetnina pretvori v projekt vezenja, ki ga je mogoce urejati.
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Upravljanje barv

Ukaza Load Palette (NalozZi paleto) in Save Color Palette (Shrani barvno paleto) omogocata kopiranje prilagojene
barvne palete med datotekami vzorcev. Barve se nalozijo v paleto na vrhu glavne nadzorne ploscée in se uporabljajo za
dodeljevanje barv vektorskim objektom znotraj vzorca.

Vzorci obrob

Ukazi Border (Obroba) se uporabljajo za ustvarjanje in spreminjanje uporabnisko doloé¢enih vzorcev obrob.

I1zhod

Ukaz Exit (Izhod) sledi standardnim programskim konvencijam in uporabnika pozove, da shrani spremembe ter po
potrebi doloci ime datoteke in lokacijo.

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Glavni meni - Privzeti nacin > Izberi

% Glavni Meni - Izbira

Meni Izbira Je Dostopen Samo V Nacinu Izbire/Preoblikovanja.

Ukazi v tem meniju omogocajo uporabnikom izbiro vektorskih objektov na podlagi razli¢nih kriterijev ali spreminjanje
trenutnih izbir.

Pomikanje in povecava na izbrano
Povecava in urejanje izbranih objektov

Izberi vse
Preklici izbiro
Obrni izbiro

Nova izbira
Dodaj k izbiri
Izberi podskupino

Objekti P

| Polnila »
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Vsa polnila
z motivom
s samodejnim stolpcem

Mreza »

|  Vsi mrezni objekti
Sfumato Stitch >

| Vsi objekti Sfumato Stitch
Stolpci >

Vsi stolpci
z vzorcem

Konture »

Vse konture
Povratne poti
Redwork

Rocni Sivi »

|  Vsi roéni Sivi
Povezave P

| Vse povezave
Aplikacije »

| Vse aplikacije

Vse

Besedilo /Abecede/
Besedilo /Font Engine/

Ukaz Pomikanje in povecava izbranega postavi izbrani predmet(-e) na sredino zaslona in prilagodi stopnjo
povecave, da izbira ustreza vidnemu obmocju. To orodje je uporabno za iskanje predmetov, izbranih v oknu Inspektor,
znotraj delovnega obmogdja.

Ukaz Povecaj in uredi izbrane predmete deluje podobno kot zgornji, vendar samodejno sprozi
nadin urejanja vozlis¢.

Ukaz Obrni izbiro preklice izbiro trenutno izbranih predmetov in izbere vse preostale predmete v vzorcu. To je

uporabno, kadar Zelite spremeniti ve¢ino predmetov, medtem ko Zelite nekatere specifi¢ne pustiti nespremenjene. Ce
zelite to narediti, izberite predmete, ki naj ostanejo nedotaknjeni, in nato uporabite ukaz Obrni izbiro.
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Moznosti Nova izbira, Dodaj k izbiri in Izberi podmnozico dolocajo, kako se vektorski predmeti obravnavajo pri
uporabi drugih ukazov v tem meniju. Te delujejo kot preklopna stikala in hkrati je lahko aktivna le ena. Dolocajo, ali
ukaz ustvari svezo izbiro, doda predmete k trenutni izbiri ali filtrira trenutno izbiro tako, da vkljucuje le dolocene
podmnozice.

Primer 1 - Izbiranje vseh polnil in kontur:

1. Omogocite moznost "Izbira > Nova izbira".

2. Izvedite ukaz "Izbira > Polnila > Vsa polnila".

3. Omogocite moznost "Izbira > Dodaj k izbiri".

4. Izvedite ukaz "Izbira > Oznake > Vse konture". Vsa polnila in konture v vzorcu so zdaj izbrani hkrati.

Primer 2 - Omejena izbira znotraj podmnozice:

1. Izberite dolocen del vzorca v delovnem obmocju ali InSpektorju predmetov.
2. Omogocite moznost "Izbira > Izberi podmnozico".

3. Izvedite ukaz "Izbira > Izbira > Povratne poti". Izbira bo zdaj vkljucevala le povratne poti, ki se nahajajo znotraj
predhodno izbranega obmocdja, namesto da bi izbrala vsako povratno pot v celotnem vzorcu.

Drugi ukazi v tem meniju omogocajo izbiro vec¢ predmetov dolocene vrste, kot so Ro¢éni vbodi, povratne poti ali
Motivna polnila. Njihovo delovanje je odvisno od trenutno omogocenega nacina izbire (Nova, Dodaj ali Podmnozica).

Ukazi za izbiro besedila ostanejo funkcionalni le, dokler se ohranja sklic na ustrezno besedilno oznako. Ce je sklic
odstranjen z uporabo postavke Glavni meni > Besedilo > Pretvori besedilo v obi¢ajne predmete, predmet
postane standardni vektorski predmet. Od tiste to¢ke naprej ga ni ve¢ mogoce identificirati ali izbrati prek ukazov Izbira
> Besedilo.

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Glavni meni - Privzeti nacin > Moznosti

Glavni Meni - Moznosti

Lastnosti

Pripni vozli$¢a in oznacevalce P

Vodilne crte
Mreza

M Vozlisca

M Konture

M Obroc

Pripni objekte »

Pripni objekte na vodilne ¢rte
Pripni objekte na mrezo
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Vodilne érte »

M Zakleni vodila
M Izbrisi vodila
Pripni vodila »
Mreza
Vozlisca
Konture
Obroc

Privzeti katalog niti O

Nastavitve [

Meni Moznosti Je Dostopen Samo V Nacinu Izbire/Preoblikovanja.

Lastnosti ukaz odpre okno za lastnosti vzorca in njegovih objektov.

Pripni vozli§¢a in oznacevalce moznosti pripenjanja se nanasajo na rocice vozlis¢ (Ce je program v
nacinu urejanja vozlisé) in na oznacevalne tocke, kot sta oznaéevalec zacetnega sidrnega vozla ali
oznacevalec srediS¢a vrtenja. Oznacevalci uporabljajo te moznosti pripenjanja v vseh nacinih, kjer se uporabljajo.

Pripni objekte na mreZo pripne izbrane objekte na najblizjo ¢rto mreze, ko jih uporabnik premika v na¢inu
preoblikovanja. Objekti se bodo pripeli le, ¢e so blizu ¢rte mreze. Ta funkcija omogoca uporabniku poravnavo objektov s
pomodcjo ¢rt mreze. Deluje s celotnimi objekti (ne samo z urejenimi vozlisci).

Pripni objekte na vodila pripne izbrane objekte na najblizje vodilo, ko jih uporabnik premika v na¢inu
preoblikovanja. Objekti se bodo pripeli le, ¢e so blizu vodila. Ta funkcija omogo¢a uporabniku poravnavo objektov s
pomocjo vodil. Deluje s celotnimi objekti (ne samo z urejenimi vozliséi).

Stikala za pripenjanje so podvojena tudi v Zavihku Natanénost Glavne nadzorne ploSce za hiter dostop.

Zakleni vodila onemogocdi urejanje vodil in dodajanje novih vodil. Zaklepanje vodil preprecuje nenamerno izbiro vodil
pri delu z digitaliziranimi objekti v Delovnem obmodju.

Izbrisi vodila izbrise vsa vodila v Delovnem obmodju.

Pripenjanje vodil: Sama vodila se lahko pripnejo na razli¢ne tarce za popolno poravnavo. Ta vodila lahko nato
uporabite za razdelitev objektov ali kot tarce za pripenjanje drugih entitet.

Privzeti katalog niti odpre okno kataloga niti za izbiro privzetega kataloga. Seznam niti se nato ustvari na podlagi
te izbire.

Uporabite ukaz Nastavitve za priklic okna z nastavitvami Studia, kot so velikost obroca, mreza itd.

Uporabniski priro€nik - Studio Next > Glavni meni - Privzeti nacin > Slika
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% Glavni Meni - Slika

Uvozi 1
lzvozi 1
Orodja »

Filtri ozadja

Okno za urejanje slike
Zmanjsaj Stevilo barv
Posteriziraj

Zasukaj navpicno
Zasukaj vodoravno
Obrezi

Poravnaj

Premakni

Izbrisi sliko

Meni Slika Je Dostopen Samo V Nacinu Izbire/Preoblikovanja.

Uvozi se uporablja za nalaganje rastrske slike v ozadje kot predloge za postopek digitiziranja. Studio podpira uvoz slik
v formatih JPG, GIF, BMP in PNG.

Studio ne uposteva DPI, locljivosti ali dolocenih dimenzij, ki jih doloéi zunanja graficna programska oprema. Namesto
tega uporablja fiksno shemo merila: 100 slikovnih pik = 1 cm velikosti vzorca (254 slikovnih pik = 1 palec). Uporabniki
lahko izberejo tudi moznost "Prilagodi sliko trenutnemu obroéu" za samodejno spreminjanje velikosti slike, da se pri
uvozu ujema z dimenzijami obroca.

Za podrobne informacije o Filtrih ozadja in Oknu za urejanje slike glejte poglavje Orodja za slike.

Za podrobnosti o pretvorbi slik v omejeno paleto barv glejte poglavje Orodje za zmanjsanje barv slike.

Za vec informacij o izravnavanju barv slike glejte poglavje Orodje za posterizacijo slike.

Zasukaj navpi¢no in Zasukaj vodoravno sta specializirani orodji za natan¢no poravnavo slike. Zasnovani sta za
popravljanje usmerjenosti slik, ki vsebujejo navpicne ali vodoravne elemente. Za uporabo postavite oznacevalce vrtenja
vzdolz referencnega predmeta ali ¢rte na sliki in kliknite gumb Uporabi. Programska oprema bo zasukala celotno sliko,
tako da bo izbrana referenca postala popolnoma navpicna ali vodoravna.
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Vrtenje izvedeno z orodjem Zasukaj vodoravno.

Prosimo, upostevajte: Uporabite Okno za urejanje slike, ¢e morate sliko zasukati za dolocen numeri¢ni
parameter kota.

Obrezi je orodje za natan¢no namestitev oznak za obrezovanje za prirezovanje slike v ozadju. Postavite oznake za
obrezovanje na sliko in kliknite gumb Uporabi, da dokoncate obmocje.

Logotip omejen z uporabljenimi ¢rtami za obrezovanje.

Poravnaj je orodje, zasnovano za kompenzacijo popacenja pri skeniranih slikah. Ce je skenirana slika videti
deformirana, vendar vsebuje robove, ki bi morali biti pravokotni, postavite oznacevalce na te poSevne crte in kliknite
gumb Uporabi. Slika bo preoblikovana tako, da bo izbrana oblika popravljena v pravi pravokotnik.

Opomba: Slike lahko v Studio prenesete tudi z ukazoma Kopiraj (CTRL+C) in Prilepi (CTRL+V). Uporabite
CTRL+C v katerem koli graficnem programu, da kopirate rastrsko sliko v odlozisce, nato uporabite CTRL+V v
Studiu, da jo neposredno nalozite.

Uporabniski priroénik - Studio Next > Glavni meni - Privzeti nacin > Besedilo
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% Glavni Meni - Besedilo

Meni Besedilo Je Dostopen Samo V Nacinu Izbire/Preoblikovanja.

Besedilo ...

Besedilo Font Engine ...

Besedilo z izbranim objektom kot osnovno ¢rto ...

Besedilo Font Engine z izbranim objektom kot osnovno ¢rto ...

Uredi besedilo
Pretvori besedilo v obi¢ajne objekte

Uvozi osnovno crto

Naslednjl ukazi preklopijo Studio v na€in za napise. Obstajata dva glavna nacina za ustvarjanje napisov v Studiu: 1.
Abecede in 2. Besedilo Font Engine. Ceprav obe metodi uporabljata podoben uporabnigki vmesnik, se zanasata na
razlicne vire napisov.

Besedilo vstavi napise iz Embird abeced. Abecede so Embirdove predhodno digitalizirane pisave za vezenje. Kliknite
kamor koli v delovno obmogéje, da dolocite zacetno tocko za besedilo. Klik na obstojece besedilo bo aktiviral nacin
urejanja; v nasprotnem primeru se za¢ne nova seja ustvarjanja besedila. Program odpre plosce za izbiro abecede ter
konfiguriranje lastnosti in nastavitev postavitve. Ko je koncano, se napis postavi v delovno obmocje kot vektorizirani
objekti, katerih velikost je mogoce spreminjati.

Besedilo Font Engine vstavi besedilo z uporabo Embird Font Engine, ki samodejno pretvori pisave TrueType in
OpenType v vzorce vezenja. Kliknite kamor koli v delovno obmocje, da nastavite zacetno tocko. Klik na obstojece
besedilo sprozi urejanje, medtem ko klik na prazen prostor zacne nov objekt besedila. Nastali napis se postavi v delovno
obmodje kot vektorji, katerih velikost je mogoce spreminjati.

Glavna razlika med Font Engine in abecedami je v tem, da so abecede pisave, ki so jih ro¢no digitalizirali strokovnjaki,
medtem ko Font Engine avtomatizira pretvorbo katere koli pisave TrueType ali OpenType. Ceprav Font Engine
uporablja napredne tehnike samodejnih stolpcev za polnjenje ¢rk s satenastimi vbodi, se rezultati lahko obcasno
razlikujejo od ro¢nega pristopa cloveskega digitalizatorja.

Zgornji ukazi vam omogocajo ustvarjanje vecvrstiénega besedila z vnosom znakov, ki se samode]no pretvorijo v konture
in vbode. Ce digitalizirate doloden logotip, za katerega ne obstaJa ujemajoca se abeceda ali pisava, boste morda morali
rocno digitalizirati napis z uporabo posameznih stolpcev in povezav.

Besedilo z izbranim objektom kot osnovno érto deluje podobno kot ukaz Besedilo, vendar uporablja izbran
objekt v delovnem obmodju kot prilagojeno osnovno ¢érto. To vam omogoca uporabo obstojecega objekta (kot je polnilo,
stolpec ali kontura) kot poti za vas napis. Ta ukaz je Se posebej uporaben za sledenje prostoro¢no narisani osnovni crti
ali za postavitev besedila vzporedno z robom obstojecega elementa vzorca.

Besedilo Font Engine z izbranim objektom kot osnovno ¢rto opravlja enako funkcijo kot ukaz Besedilo Font
Engine, vendar uporabi besedilo na izbranem objektu, ki se uporablja kot prilagojena osnovna ¢rta.

Uredi besedilo omogoca spreminjanje obstojecega besedila. Izberite kateri koli del besedila (posamezno ¢rko ali
skupino objektov) v delovnem obmogdju ali pregledovalniku objektov in izvedite ta ukaz. Studio bo preklopil v
nacin za napise in odprl ustrezno besedilo za urejanje. Ko koncate, se prvotno besedilo Zamenja s posodobljeno razlicico.
Prosimo, upostevajte Ce ste predhodno spremenili objekte besedila na ravni vozlisc, bodo te rocne spremembe pri
ponovnem urejanju v nacinu za napise izgubljene.
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Pretvori besedilo v obic¢ajne objekte: Objekti, kot so polnila, stolpci in povezave, ki pripadajo oznaki besedila, so
povezani s to oznako in v pregledovalniku objektov identificirani kot "Alphabets Text" ali "Font Engine Text". Uporabite
ta ukaz, ¢e vam besedila ni vec treba urejati na ravni napisov. Povezava do oznake besedila se odstrani, kar omogoca
ro¢no urejanje posameznih komponent na ravni vozlisc.

Ukaz Uvozi osnovno ¢rto omogoca uvoz osnovnih ¢ért v formatu datoteke "Embird Text Baseline *.etb". Ta ukaz je
namenjen starejsim datotekam osnovnih ¢rt, ustvarjenim v starejsih razlic¢icah Studia. Trenutni sistem pisav shrani seje
pisav (vklju¢no z osnovno ¢rto) v glavni datoteki vzorca ali lo¢enih datotekah pisav, kar omogoca prenos s kopiranjem in
lepljenjem. Posledi¢no se ta ukaz ohranja samo zaradi zdruzljivosti za nazaj.

Uporabniski priro¢nik - Studio Next > Glavni meni - Privzeti na€in > Objekti

Element Menija Objekti Je Na Voljo Le V Nacinu Izbire/Transformacije.

é% Glavni Meni - Objekti

Kopiraj
Prilepi

Uredi vozlisca
Ustvari vbode
Izbrisi
Podvoji
Izbrisi vbode
Razvrsti »

Razvrsti barve
Razvrsti vrste
Razvrsti velikosti

Vrstni red »

V ozadje
V ospredje
Spremeni vrstnired ...

Barva p

Doloci barvo
Izberi barvo s slike
Izberi barvo s slike /vzorec 3x3/
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Izberi barvo s slike /vzorec 5x5/

Barva iz Kataloga niti Ol
Prilagodi barve

Operacije z odloziscem, kot sta Kopiraj in Prilepi, omogocajo prenos objektov med locenimi datotekami vzorcev.
Ukaz Uredi vozliséa preklopi izbrani objekt v nac¢in urejanja za vektorsko manipulacijo.

Ukaz Ustvari vbode izracuna konéne vbode za vezenje za izbrane objekte. Enak rezultat lahko dosezete z dolgim klikom
ali dvojnim klikom na ikono objekta v oknu Pregledovalnik objektov.

Funkcija Razvrsti barve reorganizira zaporedje izbranih objektov tako, da so tisti z isto barvo postavljeni zaporedoma.
Ta optimizacija pomaga zmanjsati nepotrebne menjave barv med postopkom vezenja.

Funkcija Razvrsti vrste prerazporedi izbrane objekte tako, da so objekti iste vrste vezenja zdruzZeni v zaporedju Sivanja.
Funkcija Razvrsti velikosti je bistvena pri urejanju objektov, uvozenih iz datotek vektorske grafike (npr. SVG). Te
datoteke pogosto vsebujejo veliko majhnih objektov - pogosto manjsih od 1 milimetra -, ki so nepraktic¢ni za Sivanje in
lahko poslabsajo kakovost vzorca. Uporabite ukaz Razvrsti velikosti za prerazporeditev objektov po dimenzijah, kar vam
omogoca, da preprosto izberete in izbriSete elemente, ki so premajhni za proizvodnjo.

Podmeni Vrstni red ponuja funkeije za prilagajanje zlaganja in zaporedja Sivanja izbranih objektov. To zaporedje
doloca tako hierarhijo prikaza v oknu Pregledovalnik kot tudi fizi¢ni vrstni red Sivanja na stroju za vezenje.

Funkcija Prilagodi barve omogoca prilagoditev barv za vse izbrane objekte ali celoten vzorec hkrati. Ta ukaz odpre

okno s kontrolniki za svetlost, kontrast, gammo, nasi¢enost in barvno ravnovesje (cian-rdeca, magenta-zelena, rumena-
modra). Te prilagoditve vplivajo na barvne lastnosti vektorskih objektov in vbodov niti, ne pa na sliko predloge v ozadju.

&

e
N

™

Levo: originalne barve pred prilagajanjem. Desno: svetlost povecana za vse objekte hkrati.

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Glavni meni - Privzeti nacin > Preoblikuj

é% Glavni Meni - Preoblikovanje
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Meni Preoblikovanje Je Dostopen Samo V Nacinu Izbire/Preoblikovanja.

Razveljavi
Ponovi

Pripni na prejsnji predmet
Zrcaljenje in rotacija »

Zrcali navpicno
Zrcali vodoravno
Rotiraj levo
Rotiraj desno

M Uporabi rotacijo na polnilne vhode
Poravnaj predmete

Porazdeli predmete

Preoblikuj predmete

Sredisce p

Premakni v sredisce
Centriraj navpicno
Centriraj vodoravno

Zamik »

Razsiri predmet

Skréi predmet

Spremeni Sirino stolpca
Zmanjsaj Stevilo vozlisc
Ovojnica

Ti ukazi veljajo za izbrane predmete.
Ukaz Pripni na prej$nji predmet se uporablja za odpravo vrzeli ali "skokov" (prehodnih vbodov) med predmeti.
Ukaz Zrecali navpi¢no zrcali izbrane predmete ¢ez vodoravno os.
Ukaz Zrcali vodoravno zrcali izbrane predmete ¢ez navpicno os.
Ukaz Rotiraj levo zavrti izbrane predmete za 90 stopinj v nasprotni smeri urinega kazalca.
Ukaz Rotiraj desno zavrti izbrane predmete za 90 stopinj v smeri urinega kazalca.
Opomba: Moznost Uporabi rotacijo na polnilne vbode. Ko je ta moznost omogocena, se koti vbodov za

krovne vbode in cik-cak podloge v polnilnih predmetih samodejno prilagodijo, kadar koli se predmet rotira ali
zrcali. Ta nastavitev vpliva na ve¢ operacij, vkljuéno s standardno rotacijo, zrcaljenjem, oblikovanjem kotov in
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funkcijami samodejnega ponavljanja. Ce je onemogoéena, koti vbodov ostanejo nespremenjeni ne glede na
orientacijo predmeta.

Okno Preoblikuj predmete zagotavlja natancéen Steviléni nadzor za preoblikovanja, kot so premikanje, rotacija,
posevno izkrivljanje in spreminjanje velikosti. Te operacije lahko izvedete tudi interaktivno znotraj
delovnega obmogja ali preko okna InSpektor predmetov.

Ukaz Premakni v sredisce je Se posebej koristen, ce morate dizajn postaviti v sredisce obroca z absolutno
natancnostjo.

Ukaza Centriraj navpiéno in Centriraj vodoravno natan¢no poravnata izbrane predmete vzdolz njihovih osi.

Ukaz RazSiri predmete poveca velikost izbranih predmetov z

zamikom njihovih kontur. To je posebej zasnovano za ustvarjanje prekrivanja
(overlap) s konstantno Sirino med sosednjimi predmeti, da se preprecijo vrzeli med
$ivanjem. Ta metoda zamika ustvari drugacen geometrijski rezultat kot standardno
sorazmerno povecevanje.

Ukaz Skréi predmete zmanjsa dimenzije izbranih predmetov z zamikom kontur navznoter. To je uporabno za
prilagajanje odprtin v polnilih, da se ustvari ustrezno prekrivanje med odprtino in predmetom, ki jo pokriva.

. . I g |00 =
Ukaz Spremeni Sirino stolpca velja samo za stolpce, stolpce z vzorei in aplikacije - o0 |8 "%
natancneje, objekte, dolocene z dvema robovoma. Ta ukaz razsiri ali skréi Sirino teh A B C
objektov. Za razliko od prejsnjih dveh ukazov, ki uporabljata absolutni zamik, ta ukaz

uporablja relativni zamik, ki temelji na odstotkih (%). Za izracun nove §irine uporablja
ustrezne elemente na straneh stolpca. Zato najbolje deluje pri stolpcih, ustvarjenih z Metodo B ali C, ki imajo na obeh
robovih enako $tevilo elementov.

Funkcija Zmanj$aj Stevilo vozlis¢ poenostavi vektorsko pot z odstranitvijo nepotrebnih vozlis¢ na podlagi lastnosti
"Enostavnost” (Simplicity). To se primarno uporablja za glajenje napisov ali objektov s popac¢enimi robovi, ki vsebujejo
preve¢ vozlis¢ za ucinkovito rocno urejanje.

Ukaz Ovojnica vam omogoca popacenje in oblikovanje izbranih objektov z uporabo krivulj ovejnice, kar zagotavlja
ustvarjalni nadzor nad geometrijo objekta.

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Glavni meni - Privzeti nain > Skupine
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Glavni Meni - Skupine

Meni Skupine Je Dostopen Samo V Nacinu Izbire/Preoblikovanja.

Skupina 1
Razdruzi 1
Skupina 2
Razdruzi 2
Skupina 3
Razdruzi 3

Skupina 1, Skupina 2 in Skupina 3 so funkcije, ki se uporabljajo za zdruzevanje ve¢ predmetov vezenja v eno enoto
za ucinkovitejSe upravljanje. Ti ukazi uporabniku omogocajo vzpostavitev hierarhi¢ne strukture za zdruzene predmete,
kar poenostavi postopek izbire in urejanja kompleksnih komponent vzorca.

Uporabite ukaze Razdruzi 1, Razdruzi 2 in Razdruzi 3 za locevanje skupin na njihovih ustreznih ravneh.

Poglavje Skupine nudi podroben opis in prakti¢ne primere uporabe ukazov Skupina in Razdruzi znotraj vasega
delovnega procesa.

Uporabniski priro¢nik - Studio Next > Glavni meni - Privzeti nain > Izdelava

Glavni Meni - Build

Ustvari povezavo s prej$njim objektom (ravna)
Pametna povezava s prejSnjim objektom (sredi$énica)
Pametna povezava s prejsnjim objektom (kontura)
Auto-Outliner
Kot ...
Samodejno ponavljanje ...
Oblikovanje »

Unija

Presek
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Konture »

Razporedi dele konture

Razporedi dele konture /brez povezav/
Ustvari povratno pot

IzbriSi povratne poti

Zdruzi konture

Meni Build Je Dostopen Izkljuéno V Nacinu Select/Transform.

Ustvari povezavo s prejSnjim objektom (ravna). Ta ukaz je namenjen vzorcem, kjer je izbrani objekt locen od
prejSnjega. Izvedba tega ukaza vstavi osnovni objekt Povezava med elementa, da se odpravijo nepotrebni prehodni
vbodi.

Pametna povezava s prejsnjim objektom (sredis¢énica) in

locene objekte. Vendar pa ustvarijo kompleksne, optimizirane povezovalne poti. Moznost Sredis$¢nica skrije pot pod
izbrani objekt, medtem ko jo moznost Kontura postavi vzdolZ zunanjega roba objekta. Te poti so zasnovane tako, da jih
skrije bodisi sam izbrani objekt bodisi satenasti cik-cak rob, ki je vsit ¢ez vrh.

Funkcija Auto Outliner samodejno ustvari tanko, dvoslojno konturo okoli izbranih objektov. Poglavje Pregled kontur
nudi dodatne podrobnosti o alternativnih metodah digitalizacije kontur.

ey

Ukaz Kot ... odpre okno z moznostmi za simetri¢no kopiranje izbranih objektov v kote 8\\\{-’
obroca. :

W
A\
(K

Razpolozljive moznosti za Kot vkljucujejo:

1. Postavi — Kopira objekte v njihovi prvotni usmerjenosti.

2. Zrcaljenje — Zrcali objekt v vsakem kotu. &@

3. Zasukaj v smeri urinega kazalca — Zasuce objekt v smeri urinega kazalca : S 5
glede na prejsnji kot.

4. Zasukaj v nasprotni smeri urinega kazalca — Zasuce objekt v nasprotni smeri urinega kazalca glede na
prejsnji kot.

Opomba: Ce je moZnost Uporabi zasuk za polnilne vbode omogoéenav m Glavni meni > Transform |,
se kot vboda med zasukom samodejno prilagodi.

ali pravokotnika, ali za zapolnitev pravokotnega obmodja. Dolocite lahko tudi vrzel ali razdaljo med objekti.
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V tem primeru je bil zgorniji trikotnik osemkrat samodejno ponovljen okoli krozne poti.

Podmeni Oblikovanje vsebuje logi¢ne (Boolean) operacije za zapolnjena obmocja, natan¢neje Unija, Presek in
Razlika.

Pri raunalniskem vezenju in vektorskem oblikovanju so logi¢ne funkcije oblikovanja matemati¢ne operacije, ki se
uporabljajo za zdruZevanje ali odStevanje prekrivajocih se objektov z absolutno natancnostjo.

V meniju Izdelava > Oblikovanje so na voljo tri primarne logi¢ne operacije:
1. Zdruzitev (varjenje)

Operacija Zdruzitev zdruzi ve¢ izbranih objektov v eno samo, neprekinjeno obliko. Vsa notranja prekrivajoca se
obmocja so odpravljena, nastali objekt pa sledi najbolj zunanji meji zdruzene skupine. To se obi¢ajno uporablja
za:

o Zdruzevanje prekrivajocih se crk za preprecevanje dvojnega Sivanja v srediscih.
o ZdruZevanje lo¢enih dekorativnih elementov v eno enotno polnilno obmodje.

2. Presek

Operacija Presek identificira samo obmodcje, kjer se dva ali ve¢ objektov prekrivata. Ko je uporabljena,
programska oprema odstrani vse dele objektov, ki si ne delijo istega prostora. To je uporabno za:

o Ustvarjanje novega segmenta, ki se popolnoma prilega znotraj specificnih mej oblike "vsebnika".
o Izoliranje dolocenega dela kompleksnega vzorca z uporabo preproste geometrijske maske.

3. Razlika (odStevanje)

Operacija Razlika uporablja zgornji objekt kot "rezalnik" za obrezovanje ali odstranjevanje delov objekta pod
njim. Obmocdje, kjer zgornji objekt prekriva spodnji objekt, se izbrise iz spodnjega objekta. To je bistveno za:

o Ustvarjanje lukenj ali praznin v velikih polnilnih obmodjih.
o Obrezovanje spodnjih plasti za preprecevanje obseznega, tezkega kopiéenja Sivov, ki bi lahko zlomili igle.

Razporedi dele konture ustvari kompleksne, dvojno presite tanke konture iz serije locenih elementov.

Ukaz Ustvari povratno pot se lahko uporabi za serijo objektov konture ali ro¢nih $ivov, da jih podvoji in obrne. To
povzrodi dve poti: izvirno uporabnisko doloceno pot (od zacetka do konca) in drugo pot (od konca do zacetka), ki jo
ustvari Studio. Ta ukaz ni na voljo, e je povratna pot Ze prisotna znotraj izbora.

Ukaz Izbrisi povratne poti je namenjen scenarijem, kjer kompleksna kontura, predhodno ustvarjena z Razporedi
dele konture, zahteva urejanje. Uporabite ta ukaz za odstranitev vseh povratnih poti iz izbranih objektov, s ¢imer jih

povrnete na izvirne dele konture brez druge plasti Sivanja. Po urejanju delov ponovno uporabite Razporedi dele
konture za rekonstrukeijo kompleksne konture.

Ukaz Zdruzi konture zdruzi serijo posameznih kontur v en sam objekt konture.
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Uporabniski priroCnik - Studio Next > Glavni meni - Privzeti nacin > Pretvori

Glavni Meni - Pretvori

Ti ukazi veljajo za objekte, izbrane z orodjem Orodje za preoblikovanje (puscica) ali prek InSpektorja objektov.

Sluzijo za pretvorbo izbranih objektov v razliéne vrste vezenja, vkljuéno s stolpci in uredljivimi vbodi.

Meni Pretvori je dostopen samo v nadinu izbire/preoblikovanja.

Polnilo, Mreza in Sfumato »

Ustvari konture

Ustvari stolpce iz polnila

Ustvari konture iz mreze

Ustvari loene konturne elemente iz mreze
V odprtino

Polnilo v Sfumato

Sfumato v polnilo

Polnilo v mrezo

Mreza v polnilo

Obmoc¢ja v sredisénico

Ustvari Polnilo iz odprtine
Kontura

Ustvari stolpce iz kontur
Ustvari polnilo iz konture
Kontura v povezavo
Kontura v rezbarjenje
Razdeli obrobo na elemente
Razdeli obSiv na elemente

Stolpec in Aplikacija P>

Stolpec v aplikacijo
Aplikacija v stolpec

Stolpec z vzorcem v stolpec
Stolpec v stolpec z vzorcem
Stolpec v konturo

Stolpec v polnilo

Embird Next
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| Razdeli aplikacijo na plasti
Povezava in roéni vbodi

Povezava v rocne vbhode
Povezava v konturo
Rocni vhodi v povezavo

Rezbarjenja >

| * Ustvari konture iz rezbarjenj

v uredljive vbode

Ustvari konture ustvari konturni objekt iz izbranega polnega obmoéja, kot je polnilo, mreza ali sfumato objekt. Ce
objekt vsebuje odprtine, Studio ustvari tudi konture za te odprtine kot locene objekte. Zacetna tocka vsake konture je
enaka zacetni tocki ustreznega nadrejenega objekta s polnim polnilom ali njegove odprtine. Ker je pogosto bolje zaceti
konturo tam, kjer se polno polnilo konéa, lahko preklopite konturo v naéin urejanja in uporabite ukaz "Postavi zacetno
tocko sem" iz pojavnega menija, da prilagodite polozaj.

Ustvari stolpce iz polnila ustvari kompleksen objekt, sestavljen iz stolpcev in povezav iz izbranega objekta polnila.
To je primarno namenjeno scenarijem, kjer se za objekt polnila uporablja moznost Samodejni stolpec, vendar so
potrebne vecje lastnosti, kot jih zagotavlja Samodejni stolpec.

Ustvari konture iz mreze.
Ce je mreza veéplastna, ta ukaz ustvari kompleksen objekt, sestavljen iz naprej in nazaj usmerjenih kontur iz izbrane
mreze. To je uporabno, ko mora uporabnik rocno urejati poti mreze.

Ce je mreza enoplastna, ustvari objekt, sestavljen iz kontur in povezav. V tem primeru so konture enojni teki (brez
povratne poti) in mogoce je uporabiti kateri koli nacin konture - na primer satenasti vbod ali vzorce.
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Ustvari lo¢ene konturne elemente iz mreze. 5

Ta ukaz pretvori mrezo v posamezne konturne elemente. Ce je mreZa vecplastna, rezultirajo¢e konture ne vkljutujejo
povratnih poti in niso razporejene v neprekinjenem zaporedju. Ce je mreza enoplastna, so rezultirajoce konture
razporejene v neprekinjenem zaporedju, povezanem s povezavami. Ta ukaz je namenjen uporabnikom, ki potrebujejo
podrobno urejanje ustvarjenega polnila mreze.

Ustvari stolpec iz kontur ustvari stolpéni objekt iz izbrane konture.

Razdeli obrobo na elemente ustvari kompleksen objekt, sestavljen iz stolpcev, kontur in/ali povezav iz izbranega
konturnega objekta. To je uporabno za urejanje dolocenih delov vnaprej dolo¢ene konture obrobe, kot je na primer
vrvna obroba.

Razdeli overlock na elemente ustvari kompleksen objekt, sestavljen iz stolpcev in/ali povezav iz izbranega
konturnega objekta. To je namenjeno urejanju delov vnaprej dolo¢ene overlock konture.

Ustvari polnilo iz odprtine ustvari nov objekt polnila iz izbrane odprtine znotraj obstojecega polnila. Odprtina mora
biti izbrana v oknu Pregledovalnik delov. Ta ukaz je uporaben pri ustvarjanju prekrivnih vbodov druge barve za
luknjo (odprtino) v polnilu. Na novo ustvarjen objekt polnila je treba prilagoditi tako, da rahlo prekriva odprtino, s
Cimer se ustvari prekrivanje, ki preprecuje vrzeli med vezenjem.

Ustvari polnilo iz konture ustvari nov objekt polnila iz izbranih konturnih objektov. Ce je kontura odprta, Studio
samodejno zapre na novo ustvarjen objekt polnila.

Razdeli aplikacijo na plasti ustvari loceno urejene plasti iz izbranih objektov aplikacije. Te plasti vkljucujejo:
1. oznacevalne vbode (konturni objekti), 2. pritrdilne vbode (stolpéni objekti) in 3. prekrivne vbode (stolpcni objekti).

Levo: Objekt aplikacije z vsemi plastmi. Desno: Plasti premaknjene na stran za jasnost.

"

Upostevajte, da zgornji ukazi pred pretvorbo podvojijo objekt. Na primer, pri uporabi "Ustvari stolpce iz kontur
Studio podvoji objekt, pri ¢emer ohrani izvirni konturni objekt, medtem ko drugega pretvori v stolpéni objekt.
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Naslednji ukazi pretvorijo objekte neposredno brez podvajanja:

« Aplikacija v stolpec

« Stolpec v aplikacijo

« Stolpec z vzorcem v stolpec
« Stolpec v stolpec z vzorcem
« Stolpec v konturo

« Stolpec v polnilo

« Povezava na roc¢ne vbode

« Povezava na konturo
 Ro¢ni vbodi na povezavo

» Kontura na povezavo

« Kontura na rezbarjenje
 Na odprtino (Polnilo, Mreza ali Sfumato polna obmocja)
« Polnilo na Sfumato

« Sfumato na polnilo

« Polnilo na mrezo

« Mreza na polnilo

Vsaka od teh funkeij spremeni objekt iz ene vrste v drugo.
Stolpec na aplikacijo zdruzi zacetek in konec objekta, saj mora objekt aplikacije tvoriti zaprto zanko.

Funkciji Stolpec na konturo in Stolpec na polnilo prav tako pretvorita stolpce z vzorcem in aplikacije v konture in
polnila.

Stolpec z vzorcem na stolpec
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Ce je name$éen modul Font Engine, lahko ukaz Polnilo na mrezo
uporabite za ustvarjanje zapletenih vezenih napisov iz pisav True Type in
Open Type.

1. Uporabite orodje za napise za ustvarjanje besedila.

2. Izberite objekte polnila in jih pretvorite v mrezne objekte z uporabo
ukaza Polnilo na mrezo.

3. Izberite pretvorjene mrezne objekte in uporabite okno lastnosti za
nastavitev zahtevanega mreznega sloga.

Prosimo, zagotovite, da je mrezni objekt dovolj velik, da se mrezni vzorec
jasno izrise.

Specializirani ukaz Obmo¢ja na sredi$énico omogoca ustvarjanje objektov redwork iz objektov polnila ali stolpca.
Rezultat je niz elementov konture, ki jih je treba zdruziti v en sam objekt konture z uporabo funkcije = Glavni meni
> Izdelava > Konture > Razporedi dele konture . To se primarno uporablja za ustvarjanje napisov redwork.

Ukaz na Uredljive vbode pretvori vbode v izbranih vektorskih objektih v uredljive roéne vbode. Po ustvarjanju
zaletnega objekta uporabite to funkcijo za dostop in spreminjanje posameznih vbodov. To je na primer uporabno za
natancno prilagajanje polnil z motivi.

Uporabniski priro¢nik - Studio Next > Glavni meni - Privzeti na€in > Pogled

é% Glavni Meni - Pogled

Meni Pogled Je Dostopen Samo V Nacinu Izbira/Preoblikovanje.

Ta meni vam omogoca konfiguracijo nacina pogleda delovnega okolja in preklapljanje vidnosti dolocenih objektov,
kontur ali vbodov. Konture objektov predstavljajo vektorske ¢rte in krivulje, vidne na zaslonu med procesom
oblikovanja, ceprav ne predstavljajo dejanskih ustvarjenih vbodov.

M Konture objektov
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Prehodni vbodi
Blago (v 3D)
Slika v ozadju (v 3D in plos¢atem nacinu)
Odebelitev enosmernih kontur
Objekti »

M Polnila

M Mrezni objekti

M Sfumato

M lzrezi

M Stolpci

M Stolpci z vzorci

M Konture

M Rocni vbodi

M Povezave

M Aplikacije

Prikazi/Skrij objekte P

Prikazi vse

Prikazi izbrano

Prikazi vse razen izbranega
Skrij izbrano

Skrij vse razen izbranega
Skrij vse pred izbranim

Skrij vse za izbranim

Postavitev delovnega okolja »

M Ravnila
M Vodilne crte
M Mreza

Zarazliko od ikone "Oko" v oknu Pregledovalnik objektov, ki preklaplja vidnost za posamezne objekte, ukazi v
podmeniju Prikazi/Skrij objekte vplivajo na vse objekte, ki izpolnjujejo dolocena merila. Upravljanje vidnosti
segmentov dizajna je bistvenega pomena pri ustvarjanju kompleksnih projektov, zlasti kadar morajo biti doloceni sloji
skriti, da si lahko ogledate ali uredite elemente v ozadju.

Prehodni vbodi prikazujejo prehodne vbode, ki se nahajajo med objekti ali znotraj dolocenih tipov objektov, ki lahko
vsebujejo prehodne vbode (kot so Sfumato objekti). Prehodni vbodi med objekti so v oknu Pregledovalnik objektov
dosledno oznaceni z majhno ikono rdecih $karij, ki se nahaja poleg reprezentativne ikone objekta.

Preklop Slika v ozadju (v 3D in plo$éatem naéinu) nadzoruje vidnost referencnih umetnin, predlog ali skic,
uvozenih v delovno okolje. Za vec informacij glejte poglavje Nastavitve.
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Odebelitev enosmernih kontur izri$e konturne objekte, ki nimajo povratnih poti, kot debele ¢rte ali krivulje. Ta
vizualni pripomocek uporabnikom pomaga hitro prepoznati, kateri deli konture zahtevajo sekundarni sloj vbodov ali
povratno pot za dokoncanje digitaliziranega zaporedja.

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Glavni meni - Privzeti nacin > Pripomodki

Glavni Meni - Pripomocki

Meni Pripomocki Je Dostopen Samo V Nacinu Izbira/Preoblikovanje.

Urejevalniki fragmentov
Urejevalnik slogov
Analiza vbodov
Simulator Sivanja

Urejevalniki fragmentov odprejo okno za ustvarjanje poljubnih polnilnih vzorcev, motivov in vzorcev obrisov,
kot tudi za upravljanje uporabnisko dolocenih vzorcev obrob.

Urejevalnik slogov vam omogoca definiranje in uporabo optimiziranih lastnosti, prilagojenih za Sivanje na razli¢ne
materiale blaga.

. . oy ve C 1. . A
Analiza vbodov ponuja podroben vpogled v specifi¢ne znacilnosti, ki so bistvene \
za ohranjanje visoke kakovosti vzorca. Dodatne informacije o tem orodju so na B
voljo v poglavju Analiza vbodov. /
0 45 9.0 18.0 mm

Simulator $ivanja pomaga pri analiziranju zaporedja vbodov vzorca. Simulacija Sivanja zagotavlja
vizualno animacijo dejanskega postopka Sivanja.

Uporabniski priroénik - Studio Next > Glavni meni - Privzeti nain > Pomo¢
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Glavni Meni - Pomoc¢

Vecina ukazov v tem meniju odpre okno Pomo¢ za prikaz dolocenih poglavij ali celotnega uporabniskega
priroc¢nika.

Ukaz O Studio NEXT ... odpre okno, ki vsebuje informacije o trenutni razli¢ici modula Studio in kontaktne podatke
prodajalca.

Zacetek

Uporabniski prirocnik
Kaj je novega?
Bliznjice na tipkovnici
Pogosta vprasanja

0 Studio NEXT ...

Glavni Meni

Plosca glavnega menija ponuja obsezen nabor kontrolnikov, vkljuéno z menijskimi elementi, gumbi in kombiniranimi
polji. Je kontekstno obcutljiva, kar pomeni, da se vsebina samodejno posodablja glede na aktivni delovni nacin.

Primarni delovni nadini so: #1 Izbira/preoblikovanje, #2 Urejanje vozlis¢ in #3 Crkovanje. Posebne menijske
moznosti za te nacine so podrobno opisane v njihovih poglavjih.

V sekundarnih delovnih nacinih ta plos¢a prikazuje le nekaj bistvenih kontrolnikov, kot sta gumba () Prekliéi in
() Uporabi, kar zagotavlja, da vimesnik ostane intuitiven.

Nacin #2 — Urejanje Vozlis¢
Ta nacin se aktivira ob zacetku vektorizacije ali postopka urejanja vozlisc.

Vsebina Plosce Menija V Nacinu Urejanja Vozlis¢:

Menijski Elementi

« Uredi - Dostop do Razveljavi / Ponovi, preklop nacina Vstavi elemente ali izhod iz postopka urejanja.
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« Oblika - Ukazi za vstavljanje standardnih oblik, kot so zvezde, pravokotniki in elipse.
« Vozlis¢a - Ukazi za dodajanje, brisanje, izbiranje, poravnavanje ali pripenjanje posameznih vozlis¢.
» Rob - Ukazi za zamenjavo, zmanjSanje, zaprtje, obrnitev, brisanje ali zrcaljenje celotnega roba.

Gumbi Orodne Vrstice

OINBRIDIAEI =0+

=
4
O

|

Vstavi novo vozliSée v oznacéen element na robu.

IzbriSe trenutno oznaceno vozlisce.

Spremeni prehod med Bézierovimi krivuljami v izbranih vozli$¢ih v ostri prehod.

Spremeni prehod med Bézierovimi krivuljami v izbranih vozlis¢ih v gladek prehod.

Spremeni prehod med Bézierovimi krivuljami v izbranih vozli$¢ih v simetrié¢en prehod.

Pretvori izbrane elemente roba v kubiéno Bézierovo krivuljo.

Pretvori izbrane elemente roba v preprosto kvadratié¢no krivuljo.

Pretvori izbrane elemente roba v optimizirano serijo kvadratnih krivulj. Ta prilagodljiva
funkcija samodejno dolodi Stevilo krivulj, potrebnih za ujemanje z izvirno potjo.

Pretvori izbrane elemente roba v ravne érte.

Zapre aktivno pot roba.

Pripne fokusirano vozlice na najblizje razpolozljivo vozlisce.

Zamenja robove objekta Stolpec ali Appliqué.
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Nacin Ustvarjanja/Urejanja - Glavni Meni - Uredi

Meni Uredi Je Dostopen Samo V Nacinu [ Ustvarjanja/Urejanja .

Razveljavi

Ponovi

Nacin Vstavi elemente
Konec segmenta

Ustavi postopek urejanja

Podrobne informacije o nac¢inu Vstavi elemente so na voljo v ustreznem poglavju.

Segmenti znotraj objektov stolpcev

Pri ra¢unalniskem strojnem vezenju je objekt stolpca sestavljen iz dveh locenih robov, ki dolocata njegovo mejo.
Programska oprema ustvari $ive z izmeni¢nim usmerjanjem igle z ene strani na drugo, pri cemer sledi celotni poti, ki jo
dolocata ta robova. Ta metoda zagotavlja, da vezenina zapolni obmodje med mejami, hkrati pa ohranja Zeleno gostoto
$§ivov in orientacijo glede na obliko objekta.

Ukaz Konec segmenta vstavi locilno érto v objekt stolpca ali aplikacije, s ¢imer ga razdeli na lo¢ene segmente. Ena
konéna tocka nove Crte konca segmenta je zasidrana na izbrano vozlisée, medtem ko je nasprotna konéna tocka
samodejno postavljena na ustrezno najblizje vozlisée na drugi strani.

Konci segmentov so bistveni za dolo¢anje smeri Sivov znotraj stolpca ali aplikacije. Med ustvarjanjem Sivov programska
oprema analizira orientacijo teh ¢rt konca segmenta in prilagodi potek Sivov na teh specificnih lokacijah, da se ujemajo.

g

Konec segmenta — vpliv na potek smeri Sivov.
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% Nacin Ustvarjanja/Urejanja - Glavni Meni - Oblika

Meni Oblika Je Dostopen Samo V Nacinu Ustvarjanja/Urejanja.

Osnovne oblike, kot so elipse in pravokotniki, so na voljo neposredno v tem meniju.

Ta meni predstavlja napredno metodo za uporabo geometrijskih primitivov. Medtem ko je
nacin Izbira/Preoblikovanje omejen na ustvarjanje koncanih objektov, pripravljenih za uporabo, ta na¢in omogoca
natancno urejanje na ravni vozlis¢.

V tem okolju lahko zdruzite ve¢ oblik ali vkljucite obliko neposredno v rob krivulje objekta, ki ga trenutno vektorizirate.
Poleg tega imajo uporabniki moznost, da na novo dolodijo zacetno tocko katere koli ustvarjene oblike.

Elipsa »
Trikotnik

Trikotnik
Pravokotni trikotnik

Pravokotnik »

Pravokotnik

Zaobljen pravokotnik
Nazob¢an pravokotnik
Posnet pravokotnik

Poligon »

Poligon

Poligon /5 stranic/
Poligon /6 stranic/
Poligon /8 stranic/

Zvezda »

Zvezda
Zvezda /5 krakov/

Kolo »

Zobato kolo
Zagasto kolo
Zagasto kolo 2

Trak »

Trakasta zvezda 1
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Trakasta zvezda 3
Trakasta zvezda 4

Spirala >

Enakomerno razmaknjena spirala
Neenakomerna spirala
Neenakomerna spirala 2

Cvetni listi
Cvetni listi 1
Cvetni listi 2
Cvetni listi 3
Cvetni listi 4

Srce

Za uporabo teh oblik najprej postavite vsaj eno vozlisce znotraj Delovnega obmogéja, nato izberite Zeleno obliko in jo
nariSite.

Z desnim klikom ali uporabo gumba za pojavni meni dostopajte do nadaljnjih moznosti. Izbira Oblika v elemente v
tem meniju bo poravnala zadnje vozlisée z najblizjo tocko na novo ustvarjene oblike, s ¢imer bo ta tocka ué¢inkovito
nastavljena kot nov zacetek. Upostevajte, da se pri uporabi tega posebnega ukaza vsa druga predhodno ustvarjena
vozlis¢a zavrzejo.

Druga moznost je izbira Oblika v elemente s povezavo, ki ohrani vsa predhodno ustvarjena vozliséa in vkljuéi obliko
neposredno v obstojeco pot roba.

Osnovna oblika - zvezda. Vozlisci 1 in 2 dolocata dimenzije zvezde. Vozlisce 3 omogoca
premikanje celotne oblike. VozlisCe 4 oznacuje izbrano zacetno tocko za pot oblike.
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% Nacin Ustvarjanja/Urejanja - Glavni Meni - Vozlisca

Meni Vozlis¢a Je Dostopen Samo V Nacinu Ustvarjanja/Urejanja.

Vstavi vozlisce

Izbrisi vozlisce

Uredi vsa vozlisca
Srediséna tocka kot prva
Poravnaj

Poravnaj zacetek s prejSnjim objektom
Poravnaj konec z naslednjim objektom
Poravnaj zacetek konture z zacetkom prejSnje
Popravi smer elementa

Pripenjanje >

M Pripni na robove delovnega obmocja
Pripni na vozlisca

Pripni na vodilne ¢rte

Pripni na mrezo

[ SR LN

Pripni na robove objektov

Pripni na najblizje vozlisce
Izberi

Izberi prvo vozlisce

Izberi zadnje vozlisce
Izberi prejsnje vozlisce
Izberi naslednje vozlisce

Uredi vsa vozlis¢a omogoca ali onemogoca moznost izbire in manipulacije vozlis¢ med urejanjem. Ko je onemogoceno,
je mogoce urejati le vozliS¢a na zadnjem robnem elementu. Ta funkceija je Se posebej uporabna, ko so vozlis¢a postavljena
blizu skupaj, kar preprecuje, da bi kazalec nenamerno izbral obstojece vozlis¢e med poskusom ustvarjanja novega. V
bistvu "zaklene" vecino vozlis¢, tako da ne motijo postavljanja novih.

Sredis¢na tocka kot prva: Ko je ta moZnost omogocena, se nov element krivulje ustvari v dveh korakih: prvi klik
ustvari ravno ¢rto, drugi klik pa to érto pretvori v krivuljo z uporabo prej$nje tocke kot srediséne tocke. Ce je
onemogoceno, se krivulja za¢ne ob prvem kliku, vendar mora uporabnik ro¢no povleci sredis¢no tocko (za kvadratne
krivulje) ali kontrolne tocke (za Bézierjeve krivulje) na zeleni polozaj.

Ukaz Poravnaj zacetek s prej$njim objektom premakne zacetno tocko urejenega objekta na natanéno konéno tocko
predhodnega objekta. To zagotavlja gladek prehod in odpravlja nezelene prehodne vbode med obema komponentama.
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Ukaz Poravnaj konec z naslednjim objektom deluje podobno in poravna konéno to¢ko trenutnega objekta z zacetno
tocko naslednjega objekta.

Poravnaj zacetek konture z zacetkom prejsSnje: Pri digitalizaciji kompleksne konture lahko razvejanje zahteva, da
se doloceni deli za¢nejo na zacetku prejSnjega segmenta namesto na koncu. Ta funkcija postavi zacetek novega segmenta
natancno na zacetek prejSnjega. Ceprav lahko orodje Razporedi konture prilagodi manj$a odstopanja pri postavitvi,
uporaba tega ukaza za poravnavo pomaga prepreciti napake "Deli niso dovolj blizu" med postopkom doloc¢anja poti.

Popravi smer elementa poravna vozliscéa fokusiranega elementa, tako da postane popolnoma navpicen, vodoraven ali
diagonalen. Programska oprema samodejno izbere usmerjenost, ki se najbolj ujema z izvorno potjo elementa.

Pripni vozli§¢a na robove delovnega obmo¢ja, Pripni na vodilne ¢rte, Pripni na vozlis¢a, Pripni na mreZo in
Pripni na robove objektov so specializirane moznosti za natan¢no poravnavo. Vozlis¢a se bodo pripela na te ustrezne
reference, ko jih premaknete v neposredno blizino meja delovnega obmogéja, vodilnih ért, obstojecih vozlisc,
presecis¢ mreze ali drugih kontur objektov.

Opomba: Dodatne lastnosti pripenjanja sonavoljov m glavnem meniju > Nastavitve . Vendar so te
nastavitve zasnovane za pripenjanje celotnih objektov in ne posameznih vozlisc.

Ukaz Snap to Nearest Node premakne izbrano vozlis¢ée neposredno na najblizje vozlisce loenega objekta. To orodje
uposteva le vozlisc¢a drugih objektov, ne tistega, ki ga trenutno urejate, kar omogoca natan¢no poravnavo med razlicnimi
elementi vzorca.

Ukazi Select First, Last, Next, and Previous Node omogoc¢ajo navigacijo med vozli$¢i na vektorskem robu. Ta
orodja so v pomo¢ pri prepoznavanju zacetnih in koncnih tock na kompleksnih poteh, ki vsebujejo veliko Stevilo vozlisc.

Nacin Ustvarjanja/Urejanja - Glavni Meni - Rob

Meni Rob Je Dostopen Samo V Nacinu Ustvarjanja/Urejanja.

Ukazi v tem meniju izvajajo operacije na celotnem robu. Za stolpce in aplikacije, ki so sestavljene iz dveh robov, se ti
ukazi nanasajo posebej na aktivni rob.

Zamenjaj robova

Obrni vrstni red vozlisé
Izbrisi celoten rob
Ustvari drugi rob
Zmanjsaj stevilo vozlisc
Zrcaljenje »
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Podvoji in vodoravno zrcali
Podvoji in navpicéno zrcali

Zapri robova

Ukaz Zamenjaj robova je zasnovan za stolpce in druge objekte z dvema stranicama. Zamenjaj robova se uporablja za
zamenjavo stranic, da se zagotovi, da se vezenje objekta zakljuci na nasprotni strani.

Ukaz Obrni vrstni red vozli$¢ spremeni zaporedje vozlisc.
Uporabite ukaz Izbrisi celoten rob, da odstranite celoten rob in znova za¢nete njegovo ustvarjanje od zacetka.
Ukaz Ustvari drugi rob velja za stolpce in objekte z dvema stranicama. Po ustvarjanju prvega roba in zacetne tocke

drugega roba uporabite ta ukaz za ustvarjanje drugega roba, vzporednega s prvim. Konec segmenta bo postavljen za
vsakim elementom robov.

Ukaz Zmanjsaj Stevilo vozlis¢ poenostavi rob, ki vsebuje preveliko Stevilo vozlisc. To doseZe s spajanjem elementov in

s tem zmanjSanjem skupnega Stevila vozliS¢ na robu.

Ukaz Podvoji in zrcali olajsa ustvarjanje simetri¢nih objektov. NariSite zacetni del objekta in nato uporabite ta ukaz,
da ustvarite drugo polovico. Nastali odsek je simetricen prvemu vzdolz osi, ki poteka skozi prvo in zadnje vozlisce.

—-D—
I
Ukaza Podvoji in vodoravno zrcali in Podveji in navpi¢no zrcali delujeta na podoben nacin. V teh primerih je os

simetrije navpi¢na ali vodoravna ¢rta, ki poteka skozi prvo vozlisce.
Postopek za ustvarjanje objekta, ki je simetricen tako ¢ez vodoravno kot navpi¢no os, je opisan v naslednjem primeru:

1. Ustvarite eno cetrtino objekta.
2. Uporabite ukaz Podvoji in navpi¢no zrcali.
3. Uporabite ukaz Podvoji in vodoravno zrcali.
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Glavni Meni

Plosc¢a Glavni meni nudi celovit vmesnik, ki vkljucuje elemente menija, gumbe in spustne sezname. Je kontekstno
obcutljiva, kar pomeni, da se prikazana vsebina in kontrolniki samodejno prilagodijo trenutnemu delovnemu naéinu.

Primarni delovni nacini so: #1 Izbira/Preoblikovanje, #2 Urejanje vozlis¢ in #3 Pisanje. Podrobni opisi
elementov menija za te nacine so na voljo v njihovih poglavjih.

V pomoznih delovnih nacinih je ta plos¢a poenostavljena in vkljucuje le bistvene kontrolnike, kot sta gumba
(JPrekli¢iin (] Uporabi, kar zagotavlja, da vimesnik ostane intuitiven.

Nacin #3 — Pisanje

Ta nacin se aktivira ob zacetku vnosa ali urejanja besedila.

Plosca Menija V Nacinu Pisanje Vsebuje Naslednje Elemente In Gumbe:

Elementi Menija

« Orodja - Dostop do funkcij Razveljavi/Ponovi, nalaganje ali shranjevanje projektov pisanja, lepljenje besedila iz
odlozi$ca in izhod iz nacina Pisanje.

« Pisava - Iskanje razpolozljivih pisav (opomba: to ne velja za vnaprej digitalizirane abecede) in uporaba slogov,
kot so krepko, lezece, navpi¢no ali usmerjenost na drugo stran.

 Vozlisca - Izvajanje operacij na vozliscih osnovnice, vkljuéno z Vstavi in Izbrisi, za manipulacijo poti besedila.

Opomba: Postopek iskanja pisav iS¢e pisave, nameScene v operacijskem sistemu, kot tudi ne-namescene
pisave, ki se nahajajo v mapah in arhivih, dolo¢enih v nastavitvah pisanja.

Gumbi

Izhod in preklic trenutne seje nacina Pisanje.

Zakljucek in zaprtje nacina Pisanje.
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Zakljucek nacina Pisanje in samodejno generiranje vbodov za znake.

.|m

Spustni seznam: Nastavitev poravnave besedila (levo, sredinsko, desno).

Spustni seznam: Dolocitev zaporedja vezenja znakov.

A

P

Spustni seznam: Izbira specificne vrste polnila in konture za napis.

Spustni seznam: Konfiguracija obnasanja prehodnih vbodov med znaki.

TP

é% Nacin Za Napise - Glavni Meni - Orodja

Meni Orodja nudi bistvene ukaze za upravljanje stanja vasega dizajna napisov in ponastavitev dolocenih lastnosti
postavitve med postopkom digitiziranja.

Razveljavi

Razveljavi zadnje dejanje, izvedeno v nacinu za napise.
Ponovi

Ponovno uveljavi dejanje, ki je bilo predhodno razveljavljeno z ukazom Razveljavi.
Nalozi

Odpre predhodno shranjen projekt napisov ali predlogo.
Shrani

Shrani trenutni dizajn napisov za prihodnje urejanje.
Prilepi

Vstavi besedilo iz odlozisca v trenutni delovni prostor.
Izbrisi

Odstrani izbrane ¢rke.

Ponastavi p

Ponastavi razmik
Obnovi privzeti kerning in razmik med znaki za izbrano besedilo.
Ponastavi postavitev

Povrne osnovno ¢rto besedila in postavitev na njune prvotne vodoravne polozaje.
Ponastavi vse
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| Hkrati podisti vse ro¢ne prilagoditve razmika in postavitve.

Ustavi nacin Alphabet / FontEngine

Zapusti specializirano okolje za napise in se vrne v splo$ni naéin digitiziranja.

Nacin Za Crkovanje - Glavni Meni - Pisava

Najdi pisave

Druga stran

Navpicno

M Krepko

M Lezece

M Splosci sestavljene glife

Moznost Splos¢i sestavljene glife zagotavlja pravilno obdelavo redkih pisav TrueType in OpenType, ki so sestavljene
iz prekrivajocih se ali "nalozenih" blokov namesto iz standardnih zveznih kontur.

L:) | N D |
B+ A BIF

Levo: Glifi, sestavljeni iz prekrivajocCih se blokov. Desno: Glifi, sploSceni v enojne konture.

=
O

Ceprav so pisave, sestavljene iz blokov, razmeroma redke, je sploscitev potreben korak pri pretvorbi teh specificnih
slogov v vezenje, da se zagotovi pravilno generiranje Sivov.

Opomba: Izogibajte se uporabi funkeije sploséitve pri standardnih (nesestavljenih) pisavah, saj bo to odpravilo
notranje odprtine znotraj glifov.
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% Nacin Crkovanja - Glavni Meni - Vozli$éa

Ukazi v tem meniju so posebej omogoceni med urejanjem osnovnice besedila. Ta orodja vam omogocajo
manipulacijo poti, na katero je postavljeno vase vezeno besedilo.

Vstavi vozlisce

Doda novo sidrno to¢ko na osnovnico, kar omogoca bolj kompleksno oblikovanje poti.

Izbrisi vozlisce

Odstrani izbrano sidrno tocko z osnovnice.

V krivuljo

Pretvori segment ravne ¢rte v ukrivljen segment z uporabo krmilnih roéic za natanéno oblikovanje.
V érto

Pretvori ukrivljen segment v ravno ¢rto med dvema vozlis¢ema.

Zgladi

Samodejno prilagodi rocice vozlisca za ustvarjanje tekocega, naravnega prehoda med segmenti.
Zapri osnovnico

Poveze zacetno in konéno vozlisce poti za ustvarjanje neprekinjene zanke, kot je krog ali oval.

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Slika

é% Rastrske Slikovne Predloge

Rastrska slika pogosto sluzi kot temelj, na katerem je v Studio zgrajen dizajn vezenine. Slika se uvozi v delovno obmocje,
da deluje kot predloga za digitalizacijo. Ker se vsa opravila digitalizacije izvajajo na vrhu slikovnega sloja, se obi¢ajno
imenuje slika ozadja.

Ceprav je uporaba slike ozadja zelo koristna za natan¢nost, ni obvezna. Sloj slike lahko pustite prazen in po potrebi
ustvarite dizajn na ¢istem ozadju.

Za uvoz slike v sloj ozadja pod vasim dizajnom uporabite ukaz m Glavni meni > Slika > Uvoz
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Rastrska slika je sestavljena iz kvadratnih barvnih
pik, znanih kot piksli (ali slikovni elementi). Ti
piksli na splosno nimajo lastne fizi¢ne velikosti in
se na razliénih napravah izrisejo razli¢no. Kadar se
uporabljajo kot predloga za digitalizacijo, je treba
tem pikslov dodeliti fizicno merilo, da se zagotovi,
da dizajn ohrani pravilne dimenzije. Studio
uporablja fiksno razmerje med piksli slike in
dimenzijami dizajna: 10 pikslov je enako 1

milimetru, kar je enakovredno 254 pikslov na palec.

Digitalizacija objektov za vezenje vkljucuje ustvarjanje (prek roc¢nih ali i —_
samodejnih metod) vektorskih objektov, definiranih s kontrolnimi to¢kami, i
postavljenimi nad rastrskim slojem. Studio nato te digitalizirane vektorske meje |

zapolni s Sivi, ki sestavljajo kon¢ni izdelek vezenja. \—)/J |-.+-
I

3

(EANCHITE)/
DE
EamOwe

Struktura slojev dizajna vezenine v Studio: 1. rastrska slika (izbirno), 2. digitalizirani vektorski
objekti in 3. koncni Sivi. Pri shranjevanju dizajna se vsi sloji ohranijo v isti datoteki.

UvoZena rastrska slika pogosto zahteva prilagoditve, preden je primerna za digitalizacijo. Studio vkljucuje specializirana

Uporabniski priroénik - Studio Next > Slika > Orodja za urejanje slik

é% Orodja Za Slike

Ta orodja se uporabljajo za urejanje rastrskih slik, ki sluzijo kot predloge za postopek digitalizacije.
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Za uvoz slike v plast ozadja vaSega vzorca pojditena m Glavni meni > Slika > Uvozi

Nabor orodij za slike vkljucuje:

1. L} Filtri ozadja

2. {¥ Okno za urejanje slike
3. {3 Zmanjsanje barv

4.1} Posterizacija

5. {} Zavrti navpi¢no

6.1} Zavrti vodoravno

7.1} ObreZi

8. {} Poravnaj

9. {} Premakni

1} Filtri Ozadja

Filtri ozadja upravljajo vizualni videz ozadja, vklju¢no z obrocem ali uvozenimi slikami, kot se prikazujejo za
digitaliziranim vzorcem.

V tradicionalni grafi¢ni programski opremi filtri primarno izbolj$ajo estetsko privlacnost. V Studio pa so filtri zasnovani
tako, da zatemnijo, razbarvajo ali posvetlijo sliko, tako da njene barve ne motijo Sivov in objektov, narisanih ez njo. Vse
lastnosti filtrov so shranjene v datoteki vzorca .EOF.

0Od leve proti desni: 1. Povecana svetlost, 2. ZmanjSana nasicenost, 3. Odtenek premaknjen proti
rumeni.

Filtri ozadja so razvr$ceni v tri skupine:

1. £ Svetlost: Vkljucuje svetlost, kontrast in gama.
2. ¥ Nasicenost

3.4 Odtenek: Prilagodi se z uravnavanjem cian-rdefe, magenta-zelene in modro-rumene. Sence, srednji toni in
\ . . . .
svetli deli se lahko uravnavajo neodvisno.

Kontrola gama prilagodi svetlost predvsem v temnih obmogcjih, ne da bi vplivala na absolutno ¢rno ali belo barvo. To je
Se posebej ucinkovito za temne ali preosvetljene skene in fotografije.

Kontrola nasiéenosti spreminja intenzivnost barv, od zivih tonov do sivin.

Drsniki cian-rdeca, magenta-zelena in rumeno-modra upravljajo barvno ravnovesje. Njihovo prilagajanje vam
omogoca, da sliko obarvate z dolo¢enim odtenkom (npr. modrim), da zagotovite boljso vizualno locitev med ozadjem in
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vasimi digitaliziranimi objekti.

1 Okno Za Urejanje Slike

Okno za urejanje slike najdete pod m Glavni meni > Slika > Orodja > Okno za urejanje slike . To okno

vsebuje kontrole za vrtenje in spreminjanje velikosti slike, kot tudi moznost dodajanja obrobe za lazjo digitalizacijo blizu
robov slike.

Po uvozu predloge odprite okno za urejanje slike in uporabite prilagoditve v naslednjem vrstnem redu:

1.4 Zavrti: Prilagodite usmerjenost slike.
2. %4 Velikost: Dolo¢ite nove dimenzije po vrtenju.
3.¥ Razsiri: Dodajte prazno obrobo okoli slike.

Po dokonéanju teh nastavitev kliknite (] Uporabi v menijski plos¢i, da izvedete spremembe.

Opomba: Uporabite ukaza = Glavni meni > Slika > Orodja > Zavrti navpi¢no in Zavrti vodoravno
za natancno poravnavo slik, ki vsebujejo jasne navpic¢ne ali vodoravne referencne ¢rte.

1} Zmanj$anje Barv

Postopek za zmanjsanje Stevila barv v rastrski sliki je podrobno opisan v poglavju Zmanjsanje barv slike.

1} Posterizacija

Posterizacija poenostavi sliko s zdruzevanjem sosednjih pikslov podobnih barv.

Nadaljnje podrobnosti o tem orodju so na voljo v poglavju Posterizacija slike.
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BN ChN

Slika po postopku posterizacije. Paletirana slika z zmanjSanim Stevilom
barv.

¥ Zavrti Vodoravno

Ce vasa slika vklju¢uje izrazit vodoravni element, uporabite orodje Zavrti
vodoravno namesto rocnega ocenjevanja kota. Postavite krmilne rocice
vzdolZ elementa, ki mora biti vodoraven, in kliknite () Uporabi.

1x Zavrti Navpicno

To orodje deluje enako kot orodje Zavrti vodoravno, le da poravna sliko na podlagi izbranih navpi¢nih elementov.

i Obrezi

Orodje Obrezi uporablja dve rocici za dolocitev obmocja slike, ki ga Zelite
obdrzati. S klikom na gumb () Uporabi odstranite vse slikovne pike
zunaj izbranega okvirja.
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1} Poravnaj

Orodje Poravnaj uporablja osem rocic za popravljanje ukrivljenih ali posevnih slik, s ¢imer jih pretvori v standardno
pravokotno obliko. To je Se posebej uporabno za fotografije in skenirane slike, ki niso popolnoma poravnane.

¥ Premakni

Podobno kot orodja za poravnavo, orodje Premakni uporablja dve rocici za dolocitev dolocene smeri in razdalje za

premikanje polozaja slike.

Studio - Bliznjice Na Tipkovnici

Za uporabnike s strojno tipkovnico so pogosto uporabljane funkcije dostopne prek bliznjic na tipkovnici. Naslednji
seznam podrobno opisuje vse vroce tipke, ki so na voljo v Embird Studio Next.

CTRL

CTRL

Shift

CTRL#1
CTRL+2
CTRL+A
CTRL+Shift+A
CTRL+Shift+E
CTRL+B
CTRL+C
CTRL+D
CTRL+E
CTRL+G
CTRL+
CTRL+M
CTRL+N

Embird Next

V nacinu vektorizacije omeji nove crte in krivulje na natan¢ne vodoravne, navpicne ali
diagonalne korake v nacinu urejanja/ustvarjanja. Pri uporabi z Oblikami ustvari popoln
krog ali kvadrat. UpoStevajte, da tipka CTRL deluje drugace v nacinu érkovanja in
Urejevalniku uporabniskih vzorcev.

Omogoca izbiro ve¢ nepovezanih elementov na seznamu Pregledovalnika objektov.

Omogoca izbiro ve¢ povezanih (zaporednih) elementov na seznamu
Pregledovalnika objektov.

Poveca pogled tako, da ustreza izbranemu objektu(-om).

Poveca na izbrani objekt(-e) in hkrati aktivira na€in urejanja vozliS¢.

Izbere vse objekte v nacinu transformacije.

Preklice izbiro vseh objektov v nacinu transformacije.
Odpre pogovorno okno za izvoz dizajna.

Ustvari povratno pot za izbrane objekte obrisov.
Kopira izbrane objekte v odlozisce.

Podvoji izbrane objekte.

Preklopi izbrani objekt(-e) v nacin urejanja vozlis¢.
Generira vbode za vse izbrane objekte.

Uvozi rastrsko sliko v ozadje.

Zdruzi zunanjo datoteko s trenutnim dizajnom.

Ustvari novo datoteko dizajna.
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CTRL+0
CTRL+P
CTRL+Q
CTRL+S
CTRL+U
CTRL+V
CTRL+W
CTRL+Y
CTRL+Z
CTRL+INSERT

CTRL+ALT+INSERT

CTRL+F1
CTRL+F2

CTRL+F3

CTRL+ALT+A
CTRL+ALT+B
CTRL+ALT+C
CTRL+ALT+D
CTRL+ALT+E
CTRL+ALT+I
CTRL+ALT+0
CTRL+ALT+T
CTRL+ALT+U
CTRL+Shift+3
CTRL+Shift+F
CTRL+Shift+H
CTRL+Shift+K
CTRL+Shift+T

Seznam niti

CTRL+Shift+U

Embird Next

Odpre obstojec dizajn.

Odpre okno Lastnosti za izbrani objekt.

Kompilira dizajn, ga poslje v Embird Editor in zapre Studio.
Shrani trenutni vzorec.

Vstavi besedilo z uporabo Embird Alphabets.

Prilepi objekte iz odlozisca.

Zazene glavno okno Nastavitve.

Ponovi zadnje razveljavljeno dejanje.

Razveljavi prej$nje dejanje.

Ustvari rocno povezavo s prejSnjim objektom.

Ustvari pametno povezavo s prejsSnjim objektom.

V nacinu urejanja poravna zacetno tocko objekta s kon¢no tocko prejSnjega objekta.
V nacinu urejanja poravna kon¢no tocko objekta z zacetno tocko naslednjega objekta.

V nacinu urejanja poravna zacetek trenutnega obrisa z zacetkom prejSnjega objekta
obrisa.

Prikaze oknoPoravnaj objekte.

PrikaZe filtre ozadja (prilagoditve barv slike).

Premakne izbrane objekte v sredisce delovnega obmocja.

PrikaZe okno Porazdeli objekte.

V nacinu urejanja ustvari drugi rob, vzporeden s primarnim robom.
Prikaze okno Uredi sliko.

Pretvori objekt polnila v obris.

Prikaze okno Transformacije.

Odpre uporabniske urejevalnike.

Preklopi vidnost blaga v 3D predogledu.

Preklopi vidnost prehodnih vbodov.

Preklopi vidnost vezilnega obroca.

Odpre katalog niti za spremembo barve izbranega vektorskega objekta.

Odpre okno katalog niti za izbiro privzetega kataloga.

se nato ustvari na podlagi te izbire.

Vstavi besedilo prek Embird Font Engine (pretvorba TrueType).

Pripne zacetek trenutnega objekta na konec prejSnjega objekta med ustvarjanjem ali
urejanjem.
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P

Preslednica

Esc

Enter

puscicne tipke + SHIFT

puscicne tipke + 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
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Pripne drugo zadetno tocko (za stolpiéne objekte) na konec prej$njega objekta.

V nacinu konture ta tipka zakljuci objekt, ustvari povratno pot in ju zdruzi v en sam
objekt v enem koraku.

Doda nov segment ravne ¢rte na rob v naCinu ustvarjanja/urejanja.

Doda nov segment ravne érte na drugi rob (stolpi¢ni objekti) v nacinu
ustvarjanja/urejanja.

Doda nov segment krivulje na rob v nacinu ustvarjanja/urejanja.
Doda nov segment krivulje na drugi rob (stolpicni objekti).
Prilagodi kot prvega cikcak podloznega vboda za polnilni objekt.
Prilagodi kot drugega cikcak podloZnega vboda za polnilni objekt.
Prilagodi kot zgornjega krovnega vboda za polnilni objekt.
Zakljuci ustvarjanje ali urejanje objekta.

Preklice trenutno operacijo ali zapre pogovorno okno.

Potrdi nastavitve v pogovornem oknu.

Pomika delovno povrSino.

Premakne izbrane objekte v nacinu preoblikovanja ali premakne aktivno vozlisce v
nacinu urejanja.

Pomanjsa.

Poveca.

Pomanjsa.

Poveca.

Premakne izbrane objekte naprej v vrstnem redu Sivanja.

Premakne izbrane objekte nazaj v vrstnem redu Sivanja.

IzbriSe izbrane objekte ali vozlisca.

Vstavi nov element pred trenutno izbrano vozlisce.

Doda konec segmenta na izbrano vozlis¢e (ni mogoce uporabiti na sredini krivulje).

Oglejte si poglavje Lettering za funkcije tipke ALT v besedilnem nacinu.

Simulira desni klik za priklic kontekstnih menijev. Uporabno za uporabnike
pisal/stylusov.

Preklopi vidnost konture objekta.
Preklopi vidnost mreznega ozadja.
Preklopi vidnost polnilnih objektov.
Preklopi vidnost vodil.

Preklopi vidnost standardnih stolpcev.
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ALT+M
ALT+N
ALT+0
ALT+Q
ALT+R
ALT+S
ALT+U
ALT+V
ALT+W
ALT+X
ALT+Y
ALT+F1
ALT+F2
ALT+F3
F1

F2

F3

F4

F5

F6

F7

F8

F9

F10
F11
F12

Dvojni klik na delovno
obmocje

Desni gumb miske +
vlecenje kazalca

Dvojni klik na ikono
objekta v
Pregledovalniku
objektov
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Preklopi vidnost objektov ro¢nih vbodov.
Preklopi vidnost stolpcev z vzorci.
Preklopi vidnost konturnih objektov.
Preklopi vidnost aplikacij.

Preklopi vidnost ravnil.

Preklopi vidnost ustvarjenih vbodov.
Preklopi vidnost objektov Sfumato.
Preklopi vidnost linij izrezovanja.
Preklopi vidnost enosmernih kontur.

Preklopi vidnost povezovalnih poti.

Pripne aktivno vozliS¢e na najblizje obstojece vozlisce.

Aktivira orodje Izbira.
Aktivira orodje Urejanje vozlisc.
Aktivira orodje Povecava.

Odpre uporabniski priroénik in datoteke pomogi.

Zacne nov objekt Polnilo.

Zacne nov objekt Sfumato.

Zacne novo odprtino (luknjo).

Zacne novo izrezovanje.

Zacne nov objekt Stolpec.

Zacne nov objekt Stolpec z vzorcem.
Zacne nov objekt Kontura.

Zacne objekt Rocni vbod.

Zacne objekt Povezava.

Zacne objekt Aplikacija.

SproZi luknjo za objekt aplikacije.

Zacne nov objekt iste vrste, kot je bil nazadnje ustvarjen, kar pospesi ponavljajoca se

opravila digitiziranja.

Zacasno aktivira orodje za premikanje (Pan). Spustite za vrnitev na prej$nje orodje.

Uporabno za hitro navigacijo brez uporabe drsnikov.

Sprozi generiranje Sivov za dolocen objekt, na katerega ste dvokliknili na seznamu.
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Home V nacinu vozlis¢: Izbere prvo vozlisce trenutnega roba.

End V nacinu vozli$¢: Izbere zadnje vozlisCe trenutnega roba.
CTRL+Home V nacinu vozli$¢: Izbere prejsSnje vozlis¢e v zaporediju.
CTRL+End V nacinu vozli$¢: Izbere naslednje vozli§¢e v zaporedju.

Aktivira Hitro vstavljanje vozliS¢, kar vam omogoca dodajanje novih vozliS¢ za katerim

a + levi klik

koli izbranim vozliS¢em in ne le na koncu poti.

2, Interaktivne Transformacije

Transformacije, kot so spreminjanje velikosti, premikanje, vrtenje in posevni zamik, so temeljne operacije pri
oblikovanju. Ta dejanja lahko izvedete interaktivno z uporabo spodaj opisanih orodij ali z numeri¢nim vnosom v
1} oknu Transformacije.

To poglavje se osredotoc¢a na transformacije, ki se izvajajo interaktivno znotraj delovnega obmodéja programa Studio
NEXT.

Prvi korak je izbira objektov, ki jih Zelite transformirati. Uporabniki lahko izberejo posamezne ali ve¢ objektov znotraj

delovnega obmodja ali preko inSpektorja objektov. Alternativno lahko ve¢ objektov izberete z uporabo izbirnega
okvirja.

Izbira Z Izbirnim Okvirjem

Ko je Studio v nac¢inu Izbira/Transformacija, postavite kazalec na prazen prostor znotraj delovnega obmodja. Pritisnite
in drzite primarni gumb miske, povlecite kazalec na nov polozaj in spustite gumb. To dejanje ustvari izbirni okvir, ki
izbere objekte, ki so v njem ali se ga dotikajo.
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Obstajata dve razli¢ni metodi za izbiro objektov z
izbirnim okvirjem:

1. Povlecite izbirni okvir od leve proti desni, da
izberete vse objekte, ki se jih okvir dotika, vkljuéno
s tistimi, ki so le delno zajeti.

2. Povlecite izbirni okvir od desne proti levi, da
izberete samo objekte, ki so v celoti zajeti znotraj okvirja.

Tehnike Interaktivne Transformacije

Premikanje Ali Spreminjanje Velikosti

R

Objekt izbran za premikanje in/ali spreminjanje velikosti.

Za interaktivno transformacijo objektov v delovnhem obmocju najprej izberite objekte in nato:

 Zaprilagoditev velikosti
proporcionalno kliknite in povlecite

kateI'O koli kotno roéico S primarnim E............ .........l ; .................................. E
gumbom miske. /\ : }‘\

 Zaprilagoditev velikosti
neproporcionalno kliknite in
povlecite sredinsko rocico s
primarnim gumbom miske.

Proporcionalno skaliranje Neproporcionalno
skaliranje

Vrtenje Ali Posevni Zamik

Za preklop nacina transformacije iz premikanja/spreminjanja velikosti v vrtenje/poSevni zamik kliknite znotraj
izbirnega okvirja. V na¢inu vrtenja/poSevnega zamika lahko oznacdevalec sredi$¢a vrtenja premaknete s kazalcem.
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Objekt izbran za vrtenje in/ali poSevni zamik.

» Zavrtenje kliknite in povlecite katero
koli kotno roéico z glavno tipko
miske. Opomba: Ce je moznost
Uporabi vrtenje za polnilne vbode
omogocena v
Nastavitve > Stikala projekta, se
bo kot vboda med vrtenjem samodejno

prilagodil. ;
« Zaposevni zamik kliknite in e .
povlecite katero koli sredinsko Vrtenje Posevni zamik

rocico z glavno tipko miske.

Premikanje sredis¢a vrtenja vam omogoca dolocitev natancne osi za transformacijo. Poleg tega lahko sredis¢no tocko
vrtenja natan¢no postavite s pripenjanjem na mrezo, vodilne ¢rte, konture objektov ali vozlis¢a. Konfiguracije
pripenjanja so dostopne prek ® Moznosti > Pripenjanje vozlis¢ in oznaéevalcev

......................

Objekt izbran za vrtenje in/ali poSevni zamik. Sredisce Objekt zavrten okoli novega sredi$¢a vrtenja.
vrtenja je bilo premaknjeno v zgornji desni polozaj.
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% Poravnaj Objekte

To orodje je dostopno prek m Glavni meni > Preoblikovanje > Poravnaj objekte

Poravnava objektov je postopek pozicioniranja dveh ali ve¢ objektov glede na drugega.

Funkcije poravnave so na voljo, ko sta v Delovnem obmo¢éju ali InSpektorju objektov izbrana dva ali ve¢ objektov.
Poravnava se izvede glede na objekt, ki je bil izbran prvi ("sidro").

Kontrolniki

Trije vodoravni kontrolniki vam omogoc¢ajo poravnavo izbranih objektov na levi rob, vodoravno sredino ali desni rob

celotnega izbora.

Trije navpicni kontrolniki vam omogocajo poravnavo izbranih objektov na zgornji rob, navpicno sredino ali spodnji rob

celotnega izbora.

V podoknu Postavitev in znotraj Delovnega obmocja se prikaze takojSen predogled nastale poravnave.

Primer Poravnave

%% V Delovnem obmodju so izbrani trije objekti. Objekt, oznacen s stevilko 1,

predstavlja prvo izbiro.
| ]

Predogled poravnave na zgornji rob. Poravnava se izracuna na podlagi
polozaja objekta 1.
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Vektorski objekti iz zgornjega primera so zdaj natan¢no poravnani na
zgornji rob prvega izbranega objekta.

Razporedi Objekte

To orodje je dostopno prek m Glavni meni > Preoblikovanje > Razporedi objekte . Omogoca natanéno
prilagajanje razmika med ve¢ vezenimi objekti.

Razporejanje objektov se nanasa na urejanje treh ali ve¢ objektov tako, da je razmik med njimi enakomeren. Za razliko
od poravnave, ki se nanasa na pozicioniranje objektov vzdolz iste Crte, se razporejanje ukvarja z ohranjanjem doslednih
vrzeli ali razdalj med objekti.

Funkcije razporejanja zahtevajo izbiro treh ali ve¢ objektov znotraj Delovnega obmog¢ja ali
Pregledovalnika objektov.

Kontrolniki

Trije navpicni kontrolniki razporedijo objekte vzdolz osi Y tako, da so vrhovi, sredisca ali dna objektov enakomerno
razporejeni znotraj meja izbora.

(DI

(DI

= B B

N

Trije vodoravni kontrolniki razporedijo objekte vzdolz osi X tako, da so leve strani, sredisca ali desne strani objektov

enakomerno razporejeni znotraj izbora.

Zadnja dva kontrolnika razporedita objekte tako navpi¢no kot vodoravno, da se zagotovi enakomeren negativen prostor
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TakojSen predogled rezultatov razporejanja je prikazan na ploséi Postavitev in znotraj Delovnega obmodja.

Primer
||
%% Trije objekti so izbrani v Delovnem obmocju za obdelavo.
: n :
%% Vizualni predogled nastavitev razporejanja pred uporabo.

; Objekti iz zgornjega primera so zdaj enakomerno razporejeni glede na svoja
geometrijska sredisca.

Transformacija Objektov S Stevilénimi Kontrolami

To orodje je dostopno preko m Glavni meni > Transformacija > Transformiraj objekte .

Kontrole Transformacija izvajajo iste operacije, ki so interaktivno na voljo znotraj delovnega obmo¢ja: premikanje,
rotacijo, nagibanje in spreminjanje velikosti. Vendar pa uporaba stevilénih kontrol zagotavlja bistveno vecjo natan¢nost
kot ro¢ne, interaktivne transformacije.

Rotacija se izvaja okoli srediscne (referencne) tocke, ki jo lahko s kazalcem premaknete znotraj delovnega obmodja.
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Ko je parameter Stevilo (Count) nastavljen na vrednost, ve¢jo od ena, transformacija ustvari kopije izbranega objekta
(objektov). Vsaka naslednja kopija prejme postopno povecanje premika in kota na podlagi dolocenih vrednosti. Ta
funkcija je idealna za kloniranje izbir za ustvarjanje rotacijsko simetri¢nih vzorcev ali enakomernih vrst identi¢nih
objektov.

Slika na levi prikazuje primer kloniranja in rotacije objektov okoli referencne
tocke s kotom rotacije 60°. V tem primeru je sredisce rotacije pripeto na
navpi¢no vodilno érto, poravnano s srediS¢em prvotnega objekta; natanéno
pripenjanje je bistvenega pomena za natan¢no kloniranje.

TakojsSen predogled rezultatov transformacije je prikazan tako v plos¢i
Postavitev kot v delovnem obmodju.

Opomba: Ce je moznost Uporabi rotacijo na polnilnih vbodeh
(Apply Rotation to Fill Stitches) omogocdena v

Nastavitve > Stikala projekta, se bo kot vbodov samodejno
prilagodil med rotacijo objekta.

Orodje Envelope

Orodje Envelope vam omogoca spreminjanje oblike objekta s prilagajanjem njegove okoliske meje, imenovane
"envelope". To orodje deluje kot prilagodljiv okvir in vam omogoc¢a manipulacijo robov in kontrolnih tock za
preoblikovanje celotne oblike objekta. Posebej u¢inkovito je za prilagajanje dizajna vezenja napisov in pasic.

1

Levo: originalni napis. Desno: napis, preoblikovan z envelope. Tocke, oznacene z (1), predstavljajo
sidrne vozle envelope, medtem ko so tocke, oznacene z (2), kontrolni vozli.

Za vstop v nacin envelope izberite enega ali ve¢ objektov v Delovhem obmogcju in se pomaknite na m Glavni meni
> Transformacija > Envelope
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Nadzorna plo$ca na strani zaslona omogoca dostop do razlicnih moznosti,
vkljuéno z vnaprej dolo¢enimi oblikami envelope, vrstami vodoravnih in
navpi¢nih robov ter nastavitvami simetrije.

Izberete lahko vnaprej doloceno envelope ali uporabite privzeto nastavitev.
Premaknite vozle envelope, da deformirate izbrane objekte v Zeleno obliko.

Ko je preoblikovanje konéano, kliknite gumb () Uporabi ali () Ustvari $ive,
ki se nahaja v zgornji plo$¢i menija.

Opomba: Elementi ravnih ért znotraj vektorskih objektov se ne upognejo samodejno, ko je uporabljena
envelope; ostanejo ravni in le njihove koncne tocke se prestavijo. Da omogocite upogibanje teh elementov,

% Oblikovanje

Oblikovanje vkljucuje spreminjanje mej dveh ali ve¢ vektorskih objektov s kombiniranjem njihovih povrsin ali
odstranjevanjem prekrivajocih se delov za ustvarjanje novih oblik. Trije glavni razpolozljivi operaciji oblikovanja so
Unija, Razlika in Presek.

Ti ukazi se uporabijo za objekte, izbrane z orodjem Kazalec (puséica) ali tiste, ki so oznaceni znotraj
Inspektorja objektov.

Ce se Zelite nau¢iti, kako uporabiti ukaze za oblikovanje kot masko za razdelitev vektorskih podatkov, si oglejte poglavje
Uporaba maske za razdelitev vektorskih objektov.

Ukazi m Glavni meni > Izgradnja > Oblikovanje vam omogocajo spreminjanje in kombiniranje izbranih
objektov z uporabo logi¢nih operacij. Te funkeije so zdruzljive izkljuéno s polnimi vektorskimi objekti, kot so tipi
Polnilo, Mreza, Sfumato in Stolpec.

Embird Next 166 / 356



Za izvedbo teh ukazov morate najprej izbrati ve¢ prekrivajocih se ali sosednjih objektov.

Ilustracija: Dva izbrana objekta: zvezda in pravokotnik. Zvezda vkljucuje digitalizirano
odprtino. »

Opomba: Teh ukazov ni mogoce uporabiti za konture, rocne Sive ali
povezovalne objekte.

Unija

Ukaz Unija ustvari nov objekt (ali nabor objektov) s zdruzitvijo vseh izbranih
elementov v eno samo mejo. Vozli$¢a in robni segmenti, ki se nahajajo znotraj nastalega
zapolnjenega obmocja, se samodejno odstranijo. Ce se izbrani objekti ne prekrivajo ali
dotikajo, bo operacija unije preprosto ustvarila kopije izvirnih objektov.

Ilustracija: Rezultat ukaza Unija, uporabljenega na dveh objektih. »

Opomba: Ta ukaz je Se posebej uporaben za ustvarjanje globalne podloge (polnilo brez krovnih Sivov) pod

kompleksnim vzorcem. Ce Zelite to narediti, izberite vse ustrezne objekte in uporabite ukaz Unija. Nato se

pomaknite v okno Lastnosti, konfigurirajte Zelene nastavitve podloge in podistite polje "Izdelaj krovne Sive"

("Make Cover Stitches"), da ostanejo le stabilizacijski Sivi.

Presek

Ukaz Presek ustvari nov objekt (ali objekte), ki predstavlja le obmodje, kjer se vsi
izbrani objekti prekrivajo. Ce med izbranimi objekti ni prekrivajocega se obmodja,
funkcija ne bo ustvarila rezultata.

Ilustracija: Rezultat ukaza Presek, uporabljenega na dveh objektih. »
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Razlika

Ukaz Razlika odsteje naknadno izbrane objekte od objekta, ki se prvi pojavi na
seznamu InSpektor objektov. Bistveno je, da pred izvedbo tega ukaza uredite vrstni
red zlaganja v InSpektorju objektov, da zagotovite, da pravilen objekt deluje kot
"osnova". Nastali objekt(i) bodo sestavljeni le iz obmo¢ij prvega objekta, ki niso bila
prekrita z objekti, postavljenimi za njim v izboru.

Ilustracija: Rezultat ukaza Razlika, uporabljenega na dveh objektih. p

% Lastnosti

Studio deluje z vektorskimi objekti, ki so zapolnjeni s specificnimi vrstami vbodov. Logika, po kateri se ti vbodi
generirajo, je dolocena z lastnostmi. Na primer, najbolj temeljna lastnost je gostota vbodov. Vsak objekt, ustvarjen v
Studiu, ima nastavljive lastnosti, ki so bistvene za doseganje posebnih umetniskih uéinkov in prilagajanje vzorcev za
specificne vrste blaga.

To poglavje nudi celovit vodnik za razumevanje in uporabo nastavitev lastnosti v Embird Studio NEXT. Pojasnjuje, kako
te lastnosti upravljajo generiranje vbodov za vektorske objekte. Poleg tega ta razdelek opisuje organizacijo in
funkcionalnost okna "Lastnosti", vkljuéno z njegovimi razli¢nimi razdelki in specificnimi kontrolniki, ki se uporabljajo za
prilagajanje $tevilénih in nestevilénih lastnosti za optimalne rezultate vezenja.

Kako Dostopati Do Lastnosti

Do lastnosti objektov lahko dostopate na dva glavna nacina:

Te lastnosti so prikazane v glavni nadzorni ploséi. Vse spremembe, ki jih tukaj uveljavite, vplivajo le na
specificen objekt, ki ga trenutno ustvarjate ali urejate.

2. Namensko okno Lastnosti, ki ponuja razsirjen nabor konfiguracijskih moznosti.
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Okno Lastnosti ° F
. o o g S —
Okno Lastnosti omogoca hkratno spreminjanje lastnosti za ve¢ izbranih N
objektov ali prilagajanje globalnih lastnosti, ki vplivajo na celoten vzorec. D -
Ce Zzelite spremeniti lastnosti ve¢ objektov hkrati, izberite Zelene objekte in @ I
odprite okno s klikom na pojavni gumb ali s pomikomna m Glavni meni
> Moznosti > Lastnosti .
LV
[
E B

Okno Lastnosti

Razporeditev Okna

Seznam razdelkov z lastnostmi, vkljuéno s Splosno, Polnilo, Stolpec in Kontura. Med temi razdelki preklapljate
s klikom na ime ustreznega razdelka.

Kontrolni gumbi za zapiranje okna, ponastavitev lastnosti na tovarnisSke nastavitve, uveljavitev sprememb za
predogled ucinkov in dostop do dokumentacije s pomocjo.

Tukaj so prikazane lastnosti za aktivni razdelek. Ce razdelek vsebuje $tevilne nastavitve, so te organizirane v
ve¢ zavihkih.

Reprezentativen primer polja za nadzor lastnosti.

m O O @™ >

Razdelilnik (splitter), ki se uporablja za prilagajanje relativnih razmerij leve in desne plo§¢e okna.

Pojavni gumb, ki nudi meni za upravljanje. Uporabite ga za shranjevanije trenutnih vrednosti kot novih privzetih
F vrednosti ali za njihovo "zadrZanje" za prihodnje objekte. Privzete vrednosti ostanejo po zaprtju Studia,
medtem ko se zadrzane lastnosti uporabljajo le za trenutno sejo.

Razdelki

Lastnosti so razvrscene v ve¢ razdelkov glede na vrsto objekta ali obseg lastnosti. Globalne nastavitve, ki vplivajo na
vse objekte v vzorcu - ne glede na status izbire - se nahajajo v razdelku Splos$no.
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Lastnosti

Nestevil¢ne lastnosti so predstavljene s standardnimi potrditvenimi polji,

DOBO LI

Splosno

Vse izbrano

Polnilo

Stolpec z vzorcem

BOSZ=\

stikali in spustnimi seznami. Steviléne lastnosti so prikazane z uporabo

kontrolnika, ki vkljucuje: (A) ikono ali napis, (B) trenutno vrednost in (C)
mersko enoto.

Kontura

Rocni Sivi

Povezava

Aplikacija

Sfumato Stitch

Za spreminjanje teh vrednosti uporabite primarni gumb miske na vrednosti

(B), da jo povecate, ali sekundarni gumb miske, da jo zmanjsate.

Plosca Z Vrednostmi - Dodatne Moznosti

A

-130°
!

@6@

Kontrolnike stevilénih lastnosti je mogoce razsiriti, da se prikaze plosca z dodatnimi moznostmi prilagajanja. Kliknite

napis ali ikono lastnosti za dostop do specializiranih kontrolnikov za lazje spreminjanje.
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Ime lastnosti
130°

]
@’ Ikona lastnosti

Trenutna Steviléna vrednost

Najmanjs$a dovoljena vrednost

T & T m O 0O W >

A Najvecja dovoljena vrednost
B
Angle G Vnosno polje za rocni vnos s tipkovnico
D - @EE
-180 -130° 1801— E Gumbi za hiter dostop do pogosto uporabljenih vrednosti
H——O D
EE (@m Drsnik za tekoce prilagajanje vrednosti
s c |

Gumba () Prekliciin () Uporabi

D Lastnosti - Celoten Vzorec

To poglavje nudi tehni¢ni pregled lastnosti "Celoten vzorec" v Embird Studio NEXT. Te nastavitve omogocajo
univerzalni nadzor nad projektom vezenja, vklju¢no z bistvenimi metapodatki projekta, dinamiko niti in blaga, logiko
sidrnih vbodov ter celovitim upravljanjem podlog za razli¢ne vrste objektov.

Te lastnosti urejajo globalno okolje projekta in so organizirane v ve¢ funkcionalnih zavihkov:

o (7 Glavne nastavitve vzorca

o (7] Nastavitve niti

« [ Nastavitve blaga

o [ Sidrni vbodi

« (7] Zamik podloge

(7] Podloga polnila

[7) Podloga stolpca in aplikacije

7] Glavne Nastavitve Vzorca

Ime: Ta lastnost se uporablja za prepoznavanje uporabnisko dolocenih vzorcev obrob.
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Referen¢na Sirina, Referené¢na visina: Te vrednosti dolo¢ajo dimenzije omejitvenega okvirja za uporabnisko
dolocene vzorce obrob.

Nacin predolgih vbodov: Veéina strojev za vezenje uveljavlja omejitev najvecje dolzine vboda, obic¢ajno 12,7 mm
(priblizno 0,5 palca). Ko digitalizirana pot preseze to omejitev, lahko Studio vstavi vmesne tocke igle za razdelitev vboda
ali pa ga nadomesti s prehodnim vbodom. Tocke igle lahko vnesejo neZeleno teksturo, medtem ko prehodni vbodi lahko
ostanejo ohlapni; ta nadzor omogoca izbiro Zelene metode ublazitve.

Zdruzi dele urejene konture: Ko je omogoceno, ta funkcija zdruzi elemente konture v veéje neprekinjene segmente
med postopkom optimizacije Uredi dele konture. Ko je onemogoceno, elementi ostanejo lo¢eni za bolj podrobno
rono urejanje.

(7] Nastavitve Niti 4
2 P

Zacetni/kon¢éni razmik polnil: Ta nastavitev uvaja rahlo razdaljo za preprecevanje
kopicenja ali izbocenja niti na mejah obmocij polnila. To je Se posebej pomembno, ko je
okoli objekta polnila namesS¢ena kontura iz navadnih vbodov.

=:

\ A Zacetni/kon¢éni razmik stolpcev: To doloca razdaljo na zacetku in koncu
- e - objektov., ki tgmeljij ona stol.p.cih. Ker vektorji na zaslonp predstavljajo osi
\\ V vbodov, je dejanska Sirina niti vedja; ta razmik preprecéuje grdo kopicenje niti na

koncih stolpcev in stolpcev z vzorci.
Najmanjsa dolzina vboda: Globalna omejitev, ki preprecuje ustvarjanje vbodov, krajsih od dolocene vrednosti, za
za$cCito stroja in blaga.

7] Nastavitve Blaga

Dodatna kompenzacija vleéenja: Ta lastnost zagotavlja globalno prilagoditev za razli¢ne
vrste blaga. Ce je blago zelo elasti¢no ali se vbodi pogrezajo, povecanje te vrednosti doda
kompenzacijo vlecenja po celotnem vzorcu hkrati.

2 Dodaten razmik: To omogoca univerzalne prilagoditve gostote za prilagajanje razliénim
tezam niti. Ce zaradi dolocene izbire niti vzorec izgleda prevec redek ali pretirano gost,
uporabite ta drsnik za ponovno kalibracijo celotne gostote.
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) Sidrni Vbodi - Globalne Nastavitve

ESSa
idrni Sivi so nujni za pritrditev niti in preprecevanje paranja med rezanjem. Nadzor
3 Sidrni Sivi j pritrditev niti in prep je paranj d jem. Nad
teh Sivov je hierarhicen; ta razdelek doloca globalne privzete nastavitve, kategorizirane
po vrsti objekta.

Sidrni Sivi polnila: Samodejni pritrdilni $ivi, dodani pred in za prehodnimi Sivi za

i C/t\,—‘- objekte tipa Polnilo, Mreza in Sfumato.

Sidrni Sivi konture: Samodejni pritrdilni Sivi za objekte tipa Kontura in Povezava.

Sidrni Sivi stolpca: Samodejni pritrdilni Sivi za objekte tipa Stolpec, Stolpec z vzorcem in Aplikacija. (Izjeme
vkljucujejo prehode znotraj stolpcev, ki presegajo Sirino 1,2 cm).

Sidrni $ivi ro¢nega Siva: Samodejni pritrdilni Sivi posebej za objekte tipa Ro¢ni Siv.

Dolzina sidrnih Sivov: Doloca najveéjo dovoljeno dolZino za vse vrste samodejnih sidrnih Sivov.

Opomba: Te globalne privzete nastavitve lahko preglasite na ravni posameznega objekta prek Lastnosti
objekta.

™) 0dmik Podloge

Ta globalna nastavitev doloca razdaljo robnih in cik-cak podlog od mej objekta v celotnem projektu. Na voljo sta dva
nacina:

1. Optimiziran in skaliran odmik (v %): Odmiki se samodejno izracunajo glede na velikost objekta, pri cemer se
uporablja globalna odstotkovna lestvica za prilagoditev dizajna elasti¢nim ali kosmatim tkaninam (npr. uporabite
>100 % za flis).

2. Absolutni odmik (v palcih ali milimetrih): Nastavi fiksno razdaljo za vse odmike podloge ne glede na
dimenzije objekta.

Nacin se izbere prek spustnega seznama na tem zavihku. Naslednji kontrolniki
se prilagodijo izbranemu nacinu:

Odmik robne podloge (A): Nadzoruje globalno razdaljo zamika za robne
podloge v polnilih, stolpcih in aplikacijah.

Odmik cik-cak podloge (B): Nadzoruje globalno razdaljo zamika za cik-cak
podloge v polnilih, stolpcih in aplikacijah.
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(") Podloga Polnila

Doloca najmanj$o in najveéjo dolzino $iva za strukture robne in cik-cak podloge posebej za objekte tipa Polnilo.

(7] Podloga stolpca in aplikacije

Doloca najmanjso in najvecjo dolzino za vrste podlog: sredinski hod (A),
robna (B) in cik-cak (C) za objekte tipa Stolpec in Aplikacija.

Opomba: Globalne privzete nastavitve podloge lahko preglasite za dolocene objekte prek njihovih posameznih
nastavitev Lastnosti.

< r Lastnosti - Vse Izbrano

Trenutno je edina lokalna lastnest, ki je univerzalna za vse vrste predmetov vezenja, Barva.

Obstaja ve¢ metod za spreminjanje barve izbranih predmetov. Za celovit pregled si oglejte poglavje Barve.

Ce zelite prilagoditi barvo izbranih predmetov prek tega vmesnika, kliknite barvno polje, da odprete okno Color Mixer,
kjer lahko dolodite specifiéno barvo ali izberete obstojeco barvo sukanca iz kataloga.
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@ Lastnosti - Polnilo

To poglavje nudi celovit vodnik za lastnosti polnila. Podrobno opisuje nastavitve, ki so na voljo za tri glavne vrste polnil
Navadno polmlo ki vkljuéuje moznosti za vzorce, razmik vbodov, kote in podlago; Samodejni stolpec, ki pOJaanuJe
samodejno generiranje satenastih vbodov; in Polnilo z motivom, ki zajema izbiro motiva, razmik, konfiguracijo mreze
in spreminjanje velikosti. Poleg tega to poglavje obravnava napredne funkeije, kot so kompenzacija vlecenja, prelivi in
razli¢ni uéinki, ki se uporabljajo za objekte polnila.

Te lastnosti veljajo izklju¢no za objekte polnila.

Objekt polnila je sestavljen iz enega zunanjega roba. Tocka (A)
predstavlja zacetno vozliSce roba. (B) oznacuje zadnji vbod polnila
skupaj s ¢rtami smeri podlage. Osrednji simbol oznacuje fokusno
tocko (C) za posebne ucinke, kjer je to primerno.

Luknje znotraj objekta polnila se ustvarijo neodvisno z uporabo
orodja Odprtina. Izrezi znotraj objekta polnila se prav tako
ustvarijo neodvisno z uporabo orodja Izrezovanje.

Objekt polnila se lahko obdela z vbodi z uporabo ene od naslednjih metod:

= Moznosti Polnila

1.= Navadno polnilo - Vzporedni navadni vbodi, ki uporabljajo doloen vzorec.
2. Il Samodejni stolpec - Objekt se samodejno napolni z vbodi na nacin, ki je enak objektom stolpca.

3. %% Motivi - Objekt je zapolnjen z enim ali ve¢ motivi vbodov.

T
2/ R/ R/ R/ R
2/ R/ R/ R/ R/
///////,/ T \\\\\\\§ W

4
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Navadno polnilo in samodejno polnilo stolpca Polnilo z motivi
(saten)
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Kompenzacija vleka se nanasa na podaljSanje vsakega vboda na robu objekta, da se uposteva
vleCenje niti (pri elasti¢nih tkaninah) ali pogrezanje (pri flisu). Vlecenje niti povzrodi, da se konci
vbodov skrcijo navznoter, kar povzroéi, da je objekt manjsi ali 0zji, kot je bilo predvideno.

Nadzor s to ikono se uporablja za dostop in prilagajanje nastavitev kompenzacije vleka.

= 1. Lastnosti Navadnega Polnila

Navadno polnilo (znano tudi kot tatami polnilo ali ceed polnilo) je tehnika, ki se uporablja za prekrivanje velikih
povrsin z vrstami vzporednih navadnih vbodov.

Glavne tehnicne komponente navadnega polnila vkljucujejo:

» Vrstice: Programska oprema razdeli veliko vektorsko obmocje na vrstice. Te vrstice so postavljene glede na
doloceno vrednost Razmika (gostote). Tesnejsi razmik zagotavlja popolno pokritost tkanine, medtem ko Sirsi
razmik ustvari svetel, prosojen ucinek.

« Vzorci vbodnih tock: Ko se stroj premika vzdolz vrstice, mora igla prebosti tkanino v rednih intervalih.
Razporeditev teh vbodnih tock ustvari vidno teksturo. Zamik vbodnih to¢k med vrsticami ustvari gladko,
enakomerno povrsino.

« Dekorativne teksture: Z namernim razporejanjem vbodnih to¢k lahko uporabniki ustvarijo geometrijske
vzorce - kot so opeke ali diamanti - brez spreminjanja barv niti.

« Usmerjen nadzor (kot): Kot vrstic polnila je kriti¢na izbira pri digitalizaciji. Vpliva tako na "lesk" (kako se
svetloba odbija od niti) kot na stabilnost dizajna. Obicajno so koti polnila nastavljeni pravokotno na smer tkanja
ali podlogo, da se prepreci gubanje.

7] Glavne Nastavitve

Vzorec definira teksturo prekrivnih vbodov polnila. Uporabniki lahko definirajo do pet prilagojenih vzorcev prek =
Glavni meni > Pripomocki > Urejevalniki fragmentov > Uporabniski vzorei . UCinek vzorca se doseze s

specificno razporeditvijo vbodnih tock znotraj vrstic vbodov; posledi¢no razdalja med temi vbodnimi tockami doloca
dolzino vboda.
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Tekstura prekrivnih vbodov polnila Ucinek vzorca, ustvarjen z vbodnimi
to¢kami znotraj vrstic vbodov

Dodatne ¢rte in krivulje lahko vkljuéite v vzorcasta polnila z uporabo objektov Carvings, ki morajo neposredno slediti
objektu polnila in njegovim odprtinam.

Dodatna tekstura, ustvarjena s Carvings

Razmik doloca razdaljo med vrsticami vbodov ali motivi. Povecan razmik povzroci manj$o gostoto vbodov. Na primer,
vrednost razmika 4.0 pomeni razdaljo 0,2 mm.

Kot se nanasa na orientacijo vbodov. Ta nadzor omogoca postopne prilagoditve in _2 1 7 o
zagotavlja dostop do plosce, ki vsebuje urejevalno polje in drsnik. Nadaljnje .
podrobnosti so na voljo v poglavju Lastnosti.
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(7] Podloga

Podloge navadnega polnila omogocajo aktivacijo robnih in obeh cik-cak
podlog za vse objekte navadnega polnila. Studio samodejno zaobide te podloge
pri majhnih objektih, tudi ¢e so omogoc¢ene. Underlays can be disabled if the
fabric is sufficiently firm and does not require additional stabilization.

Robna podloga se uporablja za ustvarjanje ostrih, dobro definiranih robov za
polnila. Za informacije o globalnih nastavitvah zamika robne in cik-cak
podloge si oglejte poglavje Parametri - Celoten dizajn.

Parametri cik-cak podlog dolocajo kote in razmike za te stabilizacijske sloje. Cik-cak podloge pritrdijo blago z mrezo
ohlapnih vbodov, preden se nanesejo krovni vbodi visoke gostote. Te kote lahko prilagodite tukaj ali v na¢inu urejanja (s
pritiskom tipk I ali O med premikanjem miske). Za spremembo kota kliknite krozni indikator kota ali $teviléno vrednost.

A: Oblika objekta. B: Robna podloga. C: Cik-cak podloga.
] Podloga - Napredno

Kontrolniki na tem zavihku vam omogocajo preglasitev globalnih nastavitev podloge, ki se obicajno uporabijo za vse
objekte med generiranjem vbodov. Za podrobnosti glejte poglavje Parametri podloge posameznega objekta.

(7] Krovni Sloj

Ustvari krovne vbode omogoci ali onemogoci krovne vbode. To polje mora biti odkljukano, kadar je za stabilizacijo
potrebna velika podloga cez celoten dizajn.

Parameter Merilo doloca velikost vzorca in posledi¢no dolzino polnilnih vbodov.

Nakljuéni zamik nakljuéno razporedi strukturo vzorca za ustvarjanje bolj organskega, nepravilnega videza, kar je
uporabno za ustvarjanje ucinkov, kot je krzno.

Uporabi prehodne vbode (¢e je gostota redka) zagotavlja, da so povezave med bloki vbodov nadomeséene s
prehodnimi vbodi (odrezovanje). Ker so objekti redko izvezeni v enem neprekinjenem prehodu, so razdeljeni na bloke,
ki so povezani bodisi s povezovalnimi vbodi bodisi s prehodnimi vbodi; slednji se primarno uporabljajo za gradientne
objekte z nizko gostoto vbodov.

(7] Strani

Dokon¢éaj vrstico, €e je razmik veéji od doloca prag razmika, pod katerim se zadnja tocka vsake vrstice vbodov
izpusti. To preprecéuje nastanek vbodov, ki so na robu polnila premajhni. Ceprav te izpusSéene tocke pri privzetem
razmiku obicajno niso vidne, se ohranijo, ¢e razdalja med vrsticami presega ta doloéeni prag.
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Levo: Zadnja toCka na vsaki vrstici vbodov je izpu§cena. Desno: Celotne vrstice so ohranjene.

Maks. nakljuéna razsiritev doloca maksimalno nakljuéno razsiritev polnilnih vbodov na stran. Ta nastavitev doda
objektu ucinek "raztrganih robov".

7 Gradient

Parameter Gradient upravlja prehod gostote vbodov (razmika) cez objekt. Namesto
enakomerne teksture gradient ustvari vizualno bledenje s spreminjanjem razdalje med
vrsticami vbodov ali motivi. To omogoca bolj umetniske rezultate v primerjavi s standardnimi
ravnimi polnili.

L - Gradienti so kljucni za doseganje sencenja v slogu 3D in meS$anja barv s prekrivajocimi se
' 1 polnili. Pri uporabi redkih gradientov je priporocljivo omogoc¢iti Uporabi prehodne vbode
S / za Ciste prehode med bloki vbodov.

Primer: Gradient razmika (gostote). Ce je osnovni razmik nastavljen na 0,4 in gradient na
10,0, programska oprema postopoma povecuje razdaljo med vrsticami, dokler spodnji razmik
ne doseze 10,4. To povzro¢i gost zgornji del, ki prehaja v redko, odprto strukturo.

« Funkcionalnost: Razdalja med vrsticami se dinami¢no spreminja od osnovne vrednosti razmika do vrednosti
razmik + gradient.
o Matematiéni razpon: Vrednost gradienta je lahko negativna (npr. -10). V teh primerih mora biti osnovni
razmik dovolj velik (npr. 11), da zagotovi, da vsota ostane vecja od nic.
o Gostota vbodov: Pozitivna vrednost gradienta povec¢a razmik (zmanjsa gostoto), medtem ko negativna
vrednost zmanj$a razmik (poveca gostoto) glede na zacetno tocko.
 Vrste gradientov: Uporabniki lahko izbirajo med ve¢ shemami:
o Linearno: Dosledno povecanje ali zmanjSanje gostote od ene strani objekta do druge.
o Centralno: Gostota je koncentrirana (ali zmanj$ana) v sredisc¢u objekta in prehaja proti robovom.

[T U€inek

Uc¢inek nastavitve omogocajo kombiniranje Navadnega polnila z moznostmi, kot so Valovanje, Konturno polnilo,
Radialno polnilo, Kvadratno polnilo in ZaokroZeno polnilo. Lastnosti valovanja, ki dolo¢ajo ukrivljenost vrstic polnila,
lahko prilagodite prek nadzora valovanja ali s spreminjanjem vrednosti lastnosti. Radialni, Kvadratni in ZaokroZeni
ucinki ustvarijo Sive v spirali, ki izhaja iz Fokusne tocke. To Fokusno tocko lahko premaknete v

Nacéinu urejanja vozlisc.
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™ Sidrni Sivi

Lastnosti na tem zavihku omogocajo nadzor na ravni objekta, s ¢cimer preglasijo globalne nastavitve sidrnih Sivov.
Ta zmoznost omogoca individualno prilagoditev varnostnih sidrnih $ivov za dolocen objekt.

Ta zavihek razsirja funkcionalnost prek preprostih globalnih privzetih nastavitev z zagotavljanjem:

« Asimetri¢éni nadzor: Neodvisne nastavitve za zacetne (zacetek) in konéne (konec) sidrne Sive.

« Izboljsano zaklepanje niti: Moznosti uporabe naprednih vzorcev zacetnih sidrnih Sivov (npr. samo-
prekrivajoce strukture) za doseganje mocnejSega sidranja v situacijah, kjer osnovni linearni vozel ne zadostuje.

Fl e

Iy 2. Lastnosti samodejnega stolpca

Polnilo s samodejnim stolpcem je specializiran nacin ustvarjanja Sivov, ki zapolni veliko, pogosto kompleksno
obliko, kot da bi bila sestavljena iz ve¢ povezanih Satenskih (cik-cak) stolpcev.

Glavne znacilnosti Polnila s samodejnim stolpcem vkljucujejo:

« Sivi, ki sledijo konturi: Za razliko od fiksnega kota Navadnega polnila, $ivi samodejnega stolpca spreminjajo
svojo orientacijo, da ostanejo priblizno pravokotni na robove oblike. To je idealno za ukrivljene objekte, kot so
cvetni listi ali ¢rke.

« Spremenljiva dolzina Siva: Ker $ivi premostijo Sirino segmentov "stolpca”, ki jih ustvari programska oprema,
se dolzina Siva spreminja glede na debelino oblike na kateri koli tocki.

» Podloga v satenskem slogu: Objekti s samodejnim stolpcem uporabljajo podloge, specifiéne za stolpce (kot so
Sredina, Rob ali Cik-cak), namesto podlog na osnovi mreze, ki se uporabljajo za standardna polnila.

7] Glavne nastavitve

Lastnost Vzorec deluje enako kot pri uporabi v navadnem polnilu.
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Uporabi vzorec omogoci izbrani vzorec znotraj samodejnega stolpca. Ce ni oznaceno, bodo §ivi stolpca ustvarjeni brez
vzorca.

Razmik ohranja enak pomen in funkeijo kot pri navadnem polnilu.

(] Podloga

Samodejno samodejno izbere ustrezno vrsto podloge za objekte s samodejnim stolpcem.

Sredina uporabi podlogo, ki poteka vzdolz sredine stolpcev. To je primerno za majhne ali ozke objekte.
Podloga Rob sledi obodu objekta in je priporocljiva za srednje velike do velike objekte.

Cik-cak podlogo je treba za velike ali debele objekte kombinirati s podlogo roba.

Razmik cik-cak podloge je obi¢ajno nastavljen veliko Sirse od razmika, ki se uporablja za krovne Sive.

(7] Napredna podloga

Ti nadzori vam omogocajo, da preglasite globalne nastavitve podloge za dolocene objekte. Za ve¢ informacij si oglejte
poglavje Posamezne lastnosti podloge objekta.

(] Strani

Lastnost Kompenzacija vlecenja je podrobno opisana na zacetku tega poglavja.

%% 3. Lastnosti motiva

Polnilo z motivom je dekorativna tehnika, kjer je obmocje zapolnjeno s ponavljajo¢imi se vzorci ali majhnimi
vezeninami (motivi) namesto s polnimi vrsticami $ivov. Deluje podobno kot vzorec ozadja, pri cemer se izbrani motiv
razporedi po vektorski obliki.

Glavne tehni¢ne komponente Polnila z motivom vkljucujejo:

« Motiv: Namesto preprostih vbodov igle programska oprema uporablja "vzorec" ali "fragment”, imenovan motiv.

« MreZni sistem: Motivi so razporejeni na matemati¢ni mrezi. Nadzirate lahko Razmik med temi motivi tako
vodoravno kot navpicno, kar omogoca bodisi gosto, ¢ipkasto teksturo bodisi redek, razprsen videz.

o Zamik vrstic: Da bi se izognili togemu videzu "stolpcev"”, lahko uporabite lastnost Zamik vrstic. To zamakne
vsako vrstico motivov in ustvari zamaknjeno razporeditev.

Kljucne tehni¢ne znacilnosti in prednosti:

1. Zmanjsano $tevilo vbodov: Ker polnila z motivi pogosto vsebujejo prazen prostor med dekorativnimi
elementi, obi¢ajno uporabijo veliko manj vbodov kot polno navadno polnilo. Zaradi tega je vezenina mehkejsa in
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bolj prilagodljiva, kar je idealno za lahke tkanine.

2. Mreze z ve¢ motivi: Napredne nastavitve vam omogocajo, da dolocite mrezo (do 3x3), ki vsebuje razli¢ne
motive. Programska oprema nato krozi skozi te motive po objektu in ustvarja kompleksne uc¢inke, podobne
mozaiku.

3. Prilagodljivost velikosti: Lastnost Merilo motiva vam omogoca spreminjanje velikosti celotnega vzorca. Za
razliko od spreminjanja velikosti koncanega dizajna, spreminjanje velikosti polnila z motivi v programski opremi
za vezenje samodejno preracuna Stevilo ponovitev, da se popolnoma prilega obmodju.

7] Glavne nastavitve

A Motiv je preprost dizajn vbodov, ki se uporablja za polnjenje objekta namesto vzporednih vbodov. Uporabniki lahko
dolocijo do 5 motivov po meriv = m Glavni meni > Pripomocki > Urejevalniki fragmentov > Uporabniski

vzorci

The Razmik za vrstice motivov se obi¢ajno meri v nekaj milimetrih.

The Kot doloca usmerjenost vrstic motivov.

(7] Mreza

Znotraj enega objekta lahko uporabite ve¢ motivov. Ta zavihek omogoca konfiguracijo mreze motivov, ki je sestavljena iz
do 3 vrstic in 3 stolpcev.

Vrstice in Stolpci dolocajo dimenzije mreze motivov.
Splosni zamik X in Splos$ni zamik Y omogocata premikanje polnila z motivi vzdolz osi X in Y.

Za vec podrobnosti glejte poglavje Polnilo z ve¢ motivi.

() Prekrivna plast

Uporabi prehodne vbode dolo¢a, ali se med oddaljenimi vrsticami motivov ali vbodov uporabi preskok (rezanje) ali
povezovalni vbod.

Zamik vrstice doloc¢a razdaljo zamika med sosednjimi vrsticami motivov.

% Sirina motiva prilagodi vodoravno merilo motiva, medtem ko vi$ina ostane nespremenjena.
Merilo motiva prilagodi velikost motiva vzdolz obeh osi hkrati in vpliva na kon¢no dolzino vbodov polnila.
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(7 Gradient

Funkcionalnost gradienta ostaja skladna z njegovo uporabo pri navadnem polnilu.

7] Uc¢inek

Polnilo z motivi je zdruzljivo izklju¢no z u¢inkom valovanja. Drugi uéinki za polnilo z
motivi niso uporabni.

é% Polnilo Z Vec Motivi

Embird Studio NEXT podpira integracijo ve¢ motivov znotraj enega objekta polnila. Te veckratne motive je mogoce
prilagoditi z uporabo razli¢nih lastnosti, vklju¢no z merilom, zamikom, kotom, valovanjem in prelivom. Programska
oprema samodejno obravnava velikost motivov, da zagotovi brezhibno integracijo. Ta tehnika omogoca ustvarjanje
kompleksnih, edinstvenih in celo naklju¢nih vzorcev polnila.

Za uporabo te funkcije inicializirajte objekt polnila, dostopajte do njegovih lastnosti in izberite Motif mode. Ko ste v
tem nacinu, se pomaknite na zavihek tabele.

Vec motivov je mogoce kombinirati z vsemi standardnimi moZnostmi za enojni motiv, kot so merilo, zamik, kot polnila,
valovanje in preliv. Ceprav morajo izbrani motivi ohraniti enotne dimenzije, uporabniku tega ni treba upravljati ro¢no;
programska oprema samodejno spremeni velikost izbranih motivov, da se ujemajo z "glavnim" motivom. Glavni motiv je
tisti, ki je izbran na strani Main Settings in je prikazan v zgornji levi celici tabele motivov.

Zavihek za tabelo ve¢ motivov je viden le, ko je Motif mode aktiven v oknu lastnosti polnila.

Uporabite kontrolnike Rows in Columns za dolocitev postavitve motivov. Programska oprema omogoca konfiguracijo
tabele do 3x3 motivov.
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Konfiguracija tabele 2x1 z dvema razliénima Implementacija dveh motivov znotraj istega
motivoma. objekta vezenja.

Z dolocitvijo Stevila vrstic in stolpcev vzpostavite specificno mrezo, ki se uporablja za zapolnitev objekta. Za posamezne
celice znotraj tabele lahko izberete bodisi vnaprej dolocene bodisi uporabnisko doloé¢ene motive. Po konfiguraciji
mreZe kliknite gumb () Apply, (] Generate Stitches ali () OK, da potrdite nove nastavitve za objekt.

Primerjava polnila z motivi in mreznega polnila

V Embird Studio se tako Motif Fill kot Mesh Fill uporabljata za prekrivanje obseznih obmod¢ij z dekorativnimi vzorei;
vendar se bistveno razlikujeta v svoji geometrijski strukturi in plastenju vbodov.

Motif Fill

Motif Fill deluje podobno kot tapeta. Ta metoda ponavlja majhen, vnaprej digitaliziran element vezenja - znan kot
motiv - v strukturirani razporeditvi vrstic in stolpcev po notranjosti vektorskega objekta. To je sistematicen pristop k
zapolnitvi prostora s konsistentnimi, ponavljajocimi se enotami. Motif Fill uporablja natan¢ne, majhne, vnapre;j
digitalizirane vzorce vbodov za zagotavljanje enakomerne teksture.

Mesh Fill

Mesh Fill predstavlja sodobnejsi in bolj prilagodljiv pristop k digitalizaciji. Namesto zanasanja na preprosto
ponavljanje so polnilni vbodi razporejeni z uporabo razli¢nih geometrijskih in organskih algoritmov za zapolnitev
prostora. Ti lahko vkljucujejo fraktalne vzorce, simulacije rasti rastlin ali "pakiranje" érk in sekundarnih oblik za
zapolnitev obmodja objekta. Ta metoda omogoca bolj dinamiéno in manj enakomerno estetiko v primerjavi s
tradicionalnimi polnili z motivi. Mesh Fill ustvari ukrivljene poti, na katerih se vbodi izra¢unajo dinami¢no.

Mrezno polnilo - bolj dinami¢no kot polnilo z motivi
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@ Lastnosti - Mreza

Mrezasto polnilo je posebna vrsta polnila, za katero je znaéilna zelo nizka gostota. Za razliko od standardnega
"satenskega" ali "tatami" polnila, ki je zasnovano tako, da zagotavlja popolno pokritost oblike, je mrezasto polnilo
namerno "ohlapno”, kar omogoca, da osnovna tkanina ostane vidna med vbodi. MrezZa je idealna za presivanje
(stippling), samostojeco ¢ipko (FSL) in druga dekorativna polnila z nizko gostoto.

To poglavje nudi celovit vodnik po lastnostih za mrezaste objekte v Embird Studio NEXT. Podrobno opisuje, kako

nadzorovati videz mrezastih polnil z nizko gostoto, ki so primerna za preSivanje in okrasne vzorce. Naslednji razdelki
pojasnjujejo razlicne konfiguracije, vkljucno z vrstami mrezastih polnil, kot sta presivanje (Stippling) in ploscice (Tiles),
obicajnimi nastavitvami, kot sta nadzor plasti in dolzina vboda, umetniskimi ucinki ter geometrijskimi transformacijami.

Poleg tega ta vodnik obravnava nastavitev Enojna plast (Single Layer), njen vpliv na postopek vezenja in moznost
pretvorbe mrezastih poti v objekte z obrisi.

Te lastnosti veljajo izklju¢no za mrezaste objekte.

Mrezasti objekt je sestavljen iz enega zunanjega roba. Vozlisce (A) predstavlja
zacetno vozliSée roba, medtem ko (B) oznacuje konec zunanjega roba, ki ga

Odprtine znotraj mrezastega polnila se ustvarijo loéeno z uporabo

dodati dekorativne poti z uporabo locenega

Razpon Polnila

Dolocene vrste mrez omogocajo konfiguracijo razpona polnila.

spremlja ¢érta smeri kota. Kot v tem kontekstu se nanasa na kot transformacije.
Osrednji simbol oznacuje fokusno toéko (C), ki se uporablja za posebne uéinke.

orodja za odprtine (Opening tool). Prav tako je mogoce mrezastemu polnilu

Razpon doloc¢a obseg polnila glede na konture objekta. Razpolozljive vrednosti so Prekoracitev (Overflow),

Obrezano (Cropped) in Notranjost (Interior).

Pri uporabi polnila Prekoracitev bo morda treba izkljuciti konture objekta iz mreze. Ta nastavitev se nahaja na

zavihku Splosne nastavitve.

Odvisno od vrste polnila lahko razpona Prekoracitev in Notranjost uporabljata izhodis¢no tocko kot zacetni
polozaj. Ce izhodis¢na tocka ni definirana, je postavljena zunaj konture objekta ali se nahaja znotraj odprtine, se

polnilo morda ne bo ustvarilo. V tak$nih primerih postavite izhodis¢no tocko znotraj meja objekta.

Pri razponih Prekoracitev in Notranjost se polnilo morda ne bo ustvarilo, ce je vrzel med mrezastimi potmi

ali velikost celice prevelika, da bi se elementi poti prilegali znotraj objekta. Ce Zelite to odpraviti, zmanjsajte
vrednost vrzeli (ali velikost celice) ali povecajte velikost objekta.
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Nastavitev Razpon se prezre, Ce je vklopljeno stikalo Enojna plast.

Prekoracitev

Obrezano

Mrezaste objekte lahko napolnite z vbodi z uporabo naslednjih metod:

= Moznosti Mreze

1. %5 Stippling - Polnilo, ki temelji na vijugastih poteh vbodov.

2. %% Tiles - Vzorei ploséic v tehniki blackwork in teselacije.

Notranjost

3. Net - Cipkasta polnila, sestavljena iz ¢rt, krivulj, oblik, fraktalov ali labirintnih poti.

4. 38 Knots - Okrasna polnila s keltskimi vozli.

5.%% Crosses - Standardni vzorei polnil s kriZei.

6.2 Glyphs - Polnila, ki temeljijo na znakih pisave ali v knjiznici doloéenih glifih.

7.9 Plant - Razvejani vzorci polnil, na voljo v navadnem ali kodrastem slogu.

3
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Stippling - Ogrlica

N
? %(\AC

Stippling - Labirint
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</
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Tiles - Teselacija

A

Plants - Navadni nacin

Tiles - Blackwork

Plants - Kodrasti naéin
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Glyphs

Net - fraktal Celtic Knots Crosses

@ Splo$ne Nastavitve

Nastavitve na tem zavihku veljajo za vse nacine mesh.

Vkljuéi zunanje konture in Vkljuéi notranje konture: Ko je omogoceno, se konture objekta obravnavajo kot del
polnila mesh, kar pomeni, da so izvezene v istem slogu kot samo polnilo. Pri uporabi polnil Crosses ali Celtic Knots, ki
segajo Cez meje objekta, je obicajno priporocljivo te konture onemogociti. Te nastavitve se pri enoplastnih polnilih
prezrejo in veljajo le za vecplastna polnila.

Sloji (samo za veéslojna polnila): Vsaka pot znotraj vecslojnega mreznega polnila je izvezena vsaj dvakrat: enkrat
naprej in enkrat nazaj. Nadzor Sloji omogoéa uporabniku, da podvoji te prehode za ustvarjanje debelejsih poti vbodov.
Ta nastavitev ne velja za enoslojna polnila.

Min. vbod: Doloca najkrajSo dovoljeno dolzino vboda znotraj mreznega polnila. Vbodi so ustvarjeni tako, da
zagotovijo, da njihova dolzina ostane med dolocenimi minimalnimi in maksimalnimi mejami.

Maks. vbod: Doloca najdaljSo dovoljeno dolzino vboda znotraj mreznega polnila. Vbodi so ustvarjeni tako, da
zagotovijo, da njihova dolzina ostane med dolocenimi minimalnimi in maksimalnimi mejami.

3% Ucinek

MreZna polnila se lahko obogatijo z dodatnimi uéinki, kot so Ribje oko, Crna luknja, Vrtinec, Valovanje in Zaga. Ve¢ina
ucinkov uporablja objekt Fokusna tocka kot izhodiSée. Polozaj Fokusne tocke lahko prilagoditev. m naéinu

urejanja vozlis¢ .

Nadzor Vrsta omogoca izbiro dolo¢enega uéinka ali odstranitev u¢inkov z izbiro 'Brez'.
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Brez Ribje oko Crna luknja
N N
N

Vrtinec Valovanje Zaga

= N =T
Spremenljivo Nakljucno Spremenljiva
valovanje valovanje Zaga

Intenzivnost uravnava mo¢ uéinkov Ribje oko, Crna luknja in Vrtinec.
Razdalja, Stevilo in Kot nadzorujejo lastnosti za ué¢inka Valovanje in Zaga.

Tudi osnovna mrezna polnila, kot so preproste ravne ¢rte, lahko ustvarijo zapletene teksture, ko se uporabi uéinek.

Y A

«

)

=

YA A

Valovanije, uporabljeno na preprostem vzorcu ¢rnega vezenja (vodoravne Crte)

Prosimo, upostevajte, da je temeljni element vsake vezenine vbod - kratka, ravna érta. Ceprav ucinki ponujajo
Sirok nabor prilagoditev, lahko uporaba ekstremnih vrednosti lastnosti povzroci popaceno polnilo. Do tega
pride, ko geometrijske operacije dosezejo merilo, ki posega v fizicne dimenzije posameznih vbodov.
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< Transformacije

Nadzori znotraj tega zavihka uporabniku omogocajo premikanje, posevni rez (skew), vrtenje ali uporabo perspektivnih
projekcij na mreznem polnilu. Te operacije se lahko kombinirajo z nastavitvami Ué¢inek. Za razliko od ucinkov, ki
popacijo geometrijo polnila, transformacije ohranijo notranji videz polnila, medtem ko ga prestavijo ali preusmerijo.
Odmik omogoca premikanje polnila.

PosSevni rez omogoca posevno deformacijo vzorca polnila.

Perspektiva doda tridimenzionalni videz polnilu.

Kot omogoca vrtenje vzorca polnila.

S (C

(¢
YN (AT (AT

Mrezno polnilo Mrezno polnilo, zavrteno za 45 stopin;

V nadinu urejanja vozlis¢ je kot transformacije mreze na konturi objekta oznacen s
smerno ¢rto (B).

Posevni zamik, rotacija in perspektivna projekcija uporabljajo fokusno tocko
kot vrtisce. Uporabnik lahko spremeni lokacijo fokusne tocke, medtem ko je v
m nacinu urejanja vozlis¢

7] Sidrni Vbodi

Lastnosti na tem zavihku omogocajo nadzor na ravni objekta in preglasijo globalne nastavitve sidrnih vbodov. Ta
zmoznost omogoca individualno prilagoditev varnostnih sidrnih vbodov za doloéen objekt.

Ta zavihek razsirja funkcionalnost prek preprostih globalnih privzetih vrednosti z zagotavljanjem:

o Asimetri¢ni nadzor: Neodvisne nastavitve za zacetne (zacetek) in konéne (konec) sidrne vbode.

« Izboljsano pritrjevanje niti: Moznosti uporabe naprednih vzorcev zacetnih sidrnih vbodov (npr. samo-
prekrivajoce strukture) za doseganje mocnejSega sidranja v situacijah, kjer osnovni linearni vozel ni zadosten.

$o g
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Opombe

Nastavitev Enojne Plasti

Enojna plast je moznost, ki je na voljo za dolocene vrste mreznih polnil. Ko je omogocena, je notranjost
mreZznega polnila izvezena z enim tekom niti. Povezave med elementi polnila so usmerjene vzdolz robov objekta.
Ce povezava vzdolz robov ni izvedljiva, se vstavi prehodni vbod (odrezovanje). Nekatere splosne nastavitve, kot
sta Stevilo plasti in Vkljuéi konture, niso zdruzljive z nac¢inom Enojna plast. Ceprav je notranje polnilo
enoplastno, se lahko povezave vzdolz robov prekrivajo. Te povezave robov so obi¢ajno namenjene prekrivanju s
sosednjimi objekti ali odstranitvi po vezenju.

Enoplastna mrezna polnila se lahko uporabljajo v svoji osnovni obliki ali pretvorijo v konture. Ko so
pretvorjena, se lahko uporabi kateri koli slog konture - kot je satenasti vbod ali trojni vbod. Za izvedbo tega
dejanja uporabite ukaz Pretvori v glavnem meniju.

Enoplastna Blackwork mreza Pretvorjene konture, satenasti nacin

Ce je nastavitev Enojna plast onemogocena, je mrezna polnila izvezena s sodim $tevilom plasti (obic¢ajno 2, 4
ali vec).

< Orodje Mesh - 1. Lastnosti Stipplinga

To je podpoglavje poglavja Lastnosti mreze.
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Stippling je tehnika dekorativnega polnila, ki uporablja neprekinjeno pot za ustvarjanje vijugastega vzorca. Posnema
"stippling", ki se uporablja pri tradicionalnem roénem presivanju, kjer se "vijugaste" ¢rte Sivajo, da drzijo plasti blaga in
polnila skupaj, ne da bi ustvarile togo ali gosto obmocje vbodov. Ker je stippling sestavljen iz ene same poti z znatnim
prostorom med ¢rtami, ima za posledico zelo nizko $tevilo vbodov ter mehko in prozno teksturo.

Ta stran nudi podroben pregled lastnosti stipplinga, ki so na voljo za mreZzaste objekte v Embird Studio NEXT.
Podrobno opisuje dve glavni kategoriji polnil stipplinga: Necklace, ki vkljucuje znake pisave ali glife iz knjiznice vzdolz
poti vbodov, in Maze, ki ustvari preprosto vijugasto polnilo. Ta vodnik zajema tehni¢ne nastavitve za vsak nacin,
vkljuéno z nadzorom razmika, manipulacijo glifov, izbiro postavitve in mozZnostmi enoplastnega vezenja.

Kategorija - Izberite metodo za ustvarjanje poti stipplinga: A) Necklace ali B) Maze.

Nacin Necklace omogoca dodajanje glifov iz vgrajene knjiznice ali namesc¢enih pisav vzdolz poti stipplinga. Razmik med
vejami niha okoli dolocene srednje vrednosti. Nac¢in Maze ustvari neprekinjeno vijugasto pot z enakomernim razmikom

med vijugastimi ¢rtami.
X @2% |
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Stippling - Ogrlica Stippling - Labirint

V nacinu Ogrlica so na voljo naslednji zavihki:

(71 A) Ogrlica - Zavihek Glavne Nastavitve

Vrsta - Izberite med vnaprej dolo¢enimi potmi stipplinga ali ustvarite pot po meri z uporabo glifov iz knjiznice in pisav.

Povprecni razmik - Srednja Sirina negativnega prostora med vijugami. Dejanski razmik niha nad in pod to nastavljeno
vrednostjo.

Enojna plast - Za informacije o stikalu Enojna plast si oglejte poglavje Lastnosti mreze.
Razmik glifov > Korak - Doloca pogostost postavitve glifov vzdolz poti vboda.
Smer - Dolo¢a orientacijo glifov (naprej, nazaj, izmenicno ali nakljuc¢no), ko so postavljeni vzdolz poti.

Nakljuéni vrstni red glifov - Ko je izbranih ve¢ glifov, ta kontrolnik naklju¢no razporedi njihovo zaporedje vzdolz
poti.

Obrni vrstni red glifov - Ko je izbranih vec glifov, ta kontrolnik zamenja njihovo trenutno zaporedje vzdolZ poti.
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Razpon - Doloca pokritost polnila glede na meje objekta. Moznosti vkljucujejo
Prekrivanje, Obrezano in Notranjost. V na¢inu Prekrivanje lahko konture objekta
izkljudite iz mreze prek zavihka Splosne nastavitve.

Notranje polnilo, konture izklju¢ene »

[ A) Ogrlica - Zavihek Pisava

Pisava - Izberite tip pisave, iz katere bodo izbrani glifi.

Besedilo - Vnesite enega ali ve¢ znakov (crke, dingbati ali simboli clipart) iz izbrane pisave, ki bodo uporabljeni kot
glifi.

Krepko - Omogo¢i krepki slog pisave, Ce izbrana tip pisave podpira to lastnost.
LeZece - Omogoci lezZeci slog pisave, ¢e izbrana tip pisave podpira to lastnost.

Kot - Prilagodi rotacijo glifov glede na smer poti stipplinga.

(7] A) Ogrlica - Zavihek Glifi

Glifi - Izberite eno ali ve¢ vnaprej dolocenih oblik iz notranje knjiznice.

(%) B) Labirint

V nacinu Labirint so na voljo trije primarni kontrolniki:
Vrsta - Izberite med konturnimi, radialnimi ali nakljuénimi postavitvami vijug za strukturo labirinta.

Razmik - Fizi¢na Sirina praznega prostora med linijami vijug.

Enojna plast - Za informacije o stikalu Enojna plast si oglejte poglavje Lastnosti mreze.
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;%’é Orodje Za Mrezo - 2. Lastnosti Ploscic

To je podpoglavje poglavja Lastnosti mreze.

Polaganje ploscic (tiling) je postopek pokrivanja ravnine z uporabo ene ali ve¢ geometrijskih oblik, znanih kot plos¢ice,
brez prekrivanj ali vrzeli. V Studio NEXT se polaganje ploscic doseze z dvema metodama: A) uporabo vnaprej
pripravljenih vzorcev Blackwork ali B) ustvarjanjem proceduralnih mozaikov teselacije.

Ta stran podrobno opisuje specifiéne lastnosti za ustvarjanje mreznih polnil na osnovi ploséic. Zajema uporabo
brezsivnih vzorcev Blackwork z nastavljivim merilom in moznostmi enojne plasti, kot tudi ustvarjanje kompleksnih
mozaikov teselacije. Za teselacijo ta vodnik pojasnjuje kontrole za izbiro vzorca, velikost celic, popacenje, metode
podrazdelitve in modifikacije robov z uporabo uéinkov iztiskanja in upogibanja.

[ Kategorija A) - Blackwork

V tem nacinu se izbrani vzorec brezsivno polaga, da zapolni celoten mrezni objekt.

Enojna plast - Za informacije o stikalu za enojno plast si oglejte poglavje
Lastnosti mreZze. Prosimo, upostevajte, da moznost Enojna plast ni na voljo za vse
vzorce Blackwork; zdruzljivi vzorei so v programski opremi posebej oznaceni.

</

Merilo - Ta kontrola prilagaja dimenzije vzorcev in neposredno vpliva na gostoto

O /X mreznih poti.

[ Kategorija B) - Teselacija

A teselacija je pokrivanje obmodja z uporabo geometrijskih oblik, ki se popolnoma
prilegajo skupaj brez vrzeli ali prekrivan;.

Mozaik teselacije »

Kontrole, Ki Vplivajo Na Teselacijo, Vkljucujejo:

Vrsta - Izbere osnovni vzorec teselacije. Barve polnila posameznih oblik oznacujejo primernost za podrazdelitev: oblike,
ki so dovolj velike za podrazdelitev, so napolnjene z zeleno barvo, medtem ko so manjse oblike napolnjene z roznato (za
podrobnosti glejte lastnost Razdelitev > Prag).
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Povprecna velikost celic > Velikost - Doloc¢a povprecno Sirino prostora med robovi. Dejanska vrzel bo nihala nad in
pod to nastavljeno vrednostjo.

Popacenje > Obseg - Uporaba popacenja na mrezi lahko ustvari edinstvene organske
ucinke. Nastavite vrednost, ki ni ni¢, da naklju¢no razporedite geometrijo mreznega
polnila.

Nakljuéno popaceni robovi »

Razdelitev - Nove vzorce je mogoce ustvariti s podrazdelitvijo obstojecih oblik na manjse dele. Razlicne metode
proizvajajo razlicne vizualne rezultate, kot je prikazano na ikonah posameznih metod.

Razpolozljive metode razdelitve oblik vkljucujejo: Kotne precke, Robne precke, Vpisovanje, Vstavljanje in Krcenje.

D00

Metode podrazdelitve, prikazane na 6-stranski obliki: 1. Kotne precke, 2. Robne precke, 3.
Vpisovanje, 4. Vstavljanje, 5. Kréenje.

Metode Vpisovanje, Vstavljanje in Kréenje ustvarijo notranjo obliko (rumena) in pripadajoce
zunanje oblike (modra).

Razdelitev > Prag - Ta lastnost doloca, katere geometrijske oblike v vzorcu so primerne za podrazdelitev. Oblike s
povrsino, ki presega prag, se razdelijo z uporabo izbrane metode. Nastavitev praga na 0 % zagotavlja, da se razdelijo vse
oblike. Primerne oblike so v predogledu vzorca prikazane zeleno, tiste pod pragom pa roznato.

Razdeli > Zunanje ¢rte - Metode, kot so Vrisi (Inscribe), Vstavi (Inset) in Skréi (Shrink), ustvarijo notranjo obliko,
obdano z ve¢ manjsimi oblikami. To stikalo omogoca odstranitev teh zunanjih oblik, kar lahko ustvari ¢istejse, bolj
minimalisti¢ne vzorce.

Razdeli > Odmik - Nekatere metode razdelitve uporabljajo vrednost odmika za nastavitev lastnosti. Ta kontrolnik je
onemogocen za metode, ki ne zahtevajo odmika.

Robovi: Nastala mreza teselacije je sestavljena iz robov, ki jih je mogoce spremeniti z uporabo naslednjih lastnosti:

Robovi > Izstisni - Razsiri robove za ustvarjanje dekorativne geometrije v obliki zvezde. To je Se posebej ucinkovito pri
vzorcih, ki vsebujejo osemkotnike (8-stranske poligone).

Isti vzorec (#26), prikazan z naras¢ajocim izstiskanjem robov. Od leve proti desni: 0 %, 50 %, 75 %.

Robovi > Upogni - Nadomesti ravne robove z loki, kar ima za posledico bolj organski videz, podoben mozaiku.
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Obokani robovi

Profesionalni nasvet: Prekrivajoce se vecharvne teselacije

S spreminjanjem lastnosti Razdeli in Izstiskanje na enakih vzorcih teselacije lahko ustvarite prefinjena
vecbarvna polnila.

Najprej podvojite objekt, spremenite barvo kopije in jo postavite neposredno na vrh originala. Nato spremenite
lastnosti Izstiskanje in/ali Razdeli zgornje plasti. Prekrivanje teh dveh objektov na ta nacin ustvari natanéno

poravnano, vecbarvno mrezasto polnilo.

-+

Isti vzorec - na primer #26 - razli¢nih barv in specificnih kombinacij lastnosti je mogoce
prekrivati za ustvarjanje vecbarvnega polnila: Prvi vzorec (osnova): 0 % izstiskanje,
razdeljeno s kotnimi preckami. Drugi vzorec (vrh): 85 % izstiskanje, brez razdelitve.

Logika prekrivajocih se teselacij

Ker algoritem teselacije ustvarja oblike na podlagi fiksnega koordinatnega sistema (ali skupnega izhodisca),
bosta imela dva identi¢na objekta z enako Vrsto in Povpreéno velikostjo vedno popolnoma prekrivajoca se
"ogrodja". Ko spremenite Razdeli ali Izstiskanje zgornje plasti, v bistvu "razkrivate" spodnjo plast skozi vrzeli,
ki jih ustvari zgornja plast.
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@ Orodje Mesh - 3. Lastnosti Mreze

To je podpoglavje poglavja Lastnosti mreze.

Mrezno polnilo je vrsta dekorativnega polnila, ki ustvari zapletene, ¢ipkaste vzorce znotraj vektorskega objekta. Za
razliko od polnega polnila, ki uporablja vzporedne linije vbodov za prekrivanje blaga, mrezno polnilo uporablja
geometrijske, algoritmi¢ne ali matemati¢ne poti za ustvarjanje »prosojne« strukture. Ker imajo ta polnila zelo nizko
gostoto vbodov, so idealna za lahka oblacila, teksture ozadja ali ustvarjanje samostojece ¢ipke (FSL), kjer se vezenina
drzi skupaj brez podlage iz blaga. Imenuje se mrezno polnilo, ker vbodi posnemajo fizi¢no strukturo in funkcionalne
lastnosti tekstilne mreze ali mrezaste tkanine. Ime je Se posebej pomembno pri ustvarjanju samostojece ¢ipke (FSL). Ko
Sivate »mreZo« na vodotopnem stabilizatorju, morajo biti vbodi zasnovani tako, da se prepletajo na vsakem preseciscu.

Ta stran podrobno opisuje lastnosti mreze, ki se uporabljajo za ustvarjanje zapletenih, ¢ipkastih mreznih polnil. Opisuje
pet razli¢nih metod za ustvarjanje mreznih vzorcev: uporaba vnaprej dolocenih elementov, tlakovanje dolocenih oblik,
uporaba fraktalnih algoritmov, ustvarjanje labirintskih poti in uporaba specializiranih mreznih struktur za samostojeco
¢ipko (FSL). Poleg tega ta dokument razlaga nastavitve, ki so na voljo znotraj vsake kategorije, kar zagotavlja natancen
nadzor nad koné¢nim izvezenim izdelkom.

Lastnosti

Kategorija - Izberite metodo za konstrukcijo mreze: A) iz elementov, B) iz oblik, C) z uporabo fraktalov, D) iz

labirintskih poti ali E) iz mreZe za samostojeco ¢ipko.
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(7] Kategorija A) - Elementi
Vrsta - Doloca specificno vrsto mrezne strukture.
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Razporeditev - Dolo¢a, kako so elementi prostorsko razporejeni, da sledijo drug drugemu. Ceprav je vzorec
razporeditve jasno viden pri velikih objektih, je njegov uéinek pri manjsih objektih lahko minimalen.

Povpreéna vrzel - Doloca srednjo Sirino praznega prostora. Dejanska velikost vrzeli niha nad in pod to nastavljeno
vrednostjo.

Popacenje > Nakljuénost - Popacenje mreze lahko pogosto ustvari estetsko prijeten rezultat. Uporabite nenicelno
vrednost za ta nadzor, da naklju¢no razporedite vzorec mreznega polnila.

[ Kategorija B) - Oblike

Vrsta - Doloca specificno vrsto mrezne strukture.
Razporeditev - Doloca prostorsko razporeditev oblik. Ta vzorec je najbolj opazen pri objektih velikega obsega.
Povpreéna vrzel - Doloca srednjo Sirino negativnega prostora med oblikami.

Enojna plast - Glejte podroben opis nastavitve Enojna plast na koncu poglavja Lastnosti mreze. Upostevajte, da sta
nastavitvi Merilo in Razpon onemogocéeni, ko je vklopljeno stikalo Enojna plast.

Merilo - Nadzoruje velikost oblik, ki tvorijo mrezo. Ce je merilo nastavljeno pod 100 %, postanejo posamezne oblike
bolj razloéne, celotna mrezna struktura pa je manj izrazita.

Razpon - Doloca obseg polnila glede na meje objekta. Moznosti vkljucujejo Prekoracitev, Obrezano in Notranjost.
Pri polnilih s Prekoracitvijo lahko konture objektov izkljucite na zavihku Skupne preference.

[ Kategorija C) - Fraktali

Vrsta - Doloca specificno vrsto fraktalne mreze.

Gladko - Nekateri fraktalni algoritmi ustvarijo ostre, jasne poti. Ta nadzor zmeh¢a geometrijo za bolj tekoc videz.

G R R
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Organske teksture mreze lahko dosezete z uporabo nakljucnosti in glajenja pri fraktalnem polnilu.
Nadaljnje izboljSave lahko dosezete z uporabo ucinka vrtinenja ali valovanja, kot je opisano v
razdelku Ucinek tega poglavja.

Povprecna vrzel - Doloca srednjo Sirino praznega prostora znotraj fraktalne strukture.

Enoslojno - Za podrobnosti o konfiguraciji Enoslojno glejte poglavje Lastnosti mreze.

Popacenje > Nakljuénost - Omogoca nakljucnost polnila mreze za ustvarjanje raznolikih tekstur naravnega videza.
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(7] Kategorija D) - Labirinti

Oblika mreze - Izbere osnovno geometrijo mreZe za labirint. Moznosti vkljucujejo pravokotne, krozne, Sesterokotne in
trikotne oblike.

Vrsta poti - Vsak algoritem poti ustvari znacilen vizualni slog za strukturo labirinta.

Celice > Priblizna velikost - Nastavi povprecno dimenzijo celic labirinta. Dejanska velikost celice bo nihala okoli te
vrednosti.
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Popacenje > Nakljuénost - Uporabi geometrijsko popacenje na mrezi labirinta za manj tog — Aﬁ \,j iy
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Pravokotni labirint z naklju¢nim popacenjem p 7
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Vrsta - Izbere specificen vzorec mreze za ¢ipko.

Razmik - Doloca srednjo $irino negativnega prostora znotraj mreze FSL.

Enoslojno - Za informacije o stikalu Enoslojno si oglejte poglavje Lastnosti mreze.

% Orodje Mreza - 4. Lastnosti Keltskega Vozla

To je podpoglavje poglavja Lastnosti mreze.

Keltski vozli so tradicionalna oblika dekorativnega vozlanja in prepletenih vzorcev. Njihova najbolj dolo¢ujoca znacilnost
je uporaba neprekinjenih, prepletenih ¢rt, ki ustvarjajo videz poti brez zacetka ali konca.
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Ta stran podrobno opisuje lastnosti keltskega vozla, ki so na voljo v orodju Mreza v
Embird Studio NEXT. Ta vodnik pojasnjuje, kako ustvariti kompleksna polnila vezenin
z vozli s konfiguriranjem nastavitev, kot so oblika vozla (okrogla, oglata ali
kombinirana), debelina niti in velikost posameznega vozla. Zajema tudi gostoto
strukture Razpletanje (Unweave), obseg polnila glede na meje objekta in moznosti za
poravnavo mreZ vozlov ¢ez ve¢ elementov dizajna.

Oblika - Izberite med okroglimi, oglatimi ali kombiniranimi konfiguracijami za geometrijo vozla.
Debelina - Nadzoruje Sirino niti, ki tvorijo mrezo vozlov.

Velikost - Doloca fizicne dimenzije posameznega vozla, kot je izmerjeno na naslednji ilustraciji.

Struktura > Razpletanje - Povecajte to vrednost, da ustvarite ve¢jo gostoto posameznih vozlov znotraj obmocja
polnila.

Obseg - Doloca obseg polnila vozlov glede na obrise objekta. Mozne vrednosti vkljucujejo Prekoracéitev (Overflow),
Obrezano (Cropped) in Notranjost (Interior). Pri uporabi nastavitve Prekoracitev lahko obrise objektov izkljucite iz
mreZe prek zavihka Splo$ne nastavitve.

Poravnaj na skupno mrezo - Ta moznost omogoca, da se vozli v lo¢enih objektih poravnajo na enotno globalno
mreZo. Da ta poravnava pravilno deluje, morajo imeti objekti enako velikost vozla in ne smejo biti uporabljeni nobeni
ucinki ali transformacije.
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Brez poravnave Poravnano na skupno mrezo

Nastavitev Poravnaj na skupno mrezo je bistvena za ohranjanje kontinuitete vzorca v dizajnu,
sestavljenem iz ve¢ loCenih objektov. Brez te nastavitve vsak objekt ustvari svoje polnilo na podlagi lastnih
notranjih koordinat, kar pogosto vodi do neujemajocih se vzorcev tam, kjer se objekti stikajo.

Tezava: Razdrobljeni vzorci
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« Privzeto vedenje: Vsak objekt izracuna postavitev svojih vozlov ali krizcev na podlagi lastnega
omejitvenega okvirja ali izvorne tocke.

« Rezultat: Tudi ce so objekti popolnoma sosednji, bodo poti vozlov ali vrstice kriZcev verjetno
zamaknjene, kar ustvarja vidne in neprofesionalne Sive.

Resitev: Sinhronizacija globalnih koordinat

Z omogocanjem Poravnaj na skupno mrezo programu narocite, naj ignorira meje posameznih objektov
kot "nicelno tocko" za vzorec. Namesto tega programska oprema uporablja globalni koordinatni sistem
glede na obroc za vezenje za izracun postavitve vzorca.

« Brezsivni prehodi: Ker se vsi objekti sklicujejo na isto globalno mrezo, se element vzorca, ki se
zacne v enem objektu, popolnoma nadaljuje v naslednjega.

« Vizualna enotnost: To je kljunega pomena za velika zapolnitvena ozadja ali razdeljene vzorce,
kjer mora biti ena sama kohezivna tekstura videti neprekinjena éez celotno polje vezenja.

Zahteve za uspes$no poravnavo

Da poravnava deluje pravilno, morajo imeti objekti enake geometrijske lastnosti. Sinhronizacija mreze ne
bo uspela, e se katera od naslednjih lastnosti razlikuje:

1. Enotna velikost: Lastnost Velikost vozla ali kriZca mora biti popolnoma enaka za vse objekte, ki
jih Zelite poravnati.

2. Brez transformacij: Na posamezne objekte ne morete uporabiti Vrtenja, Nagiba ali
Perspektive, saj te operacije popacijo lokalno mrezo in jo premaknejo iz sinhronizacije z
globalnimi koordinatami.

3. Brez ucinkov: Uporaba ucinka, kot je Ribje oko ali Vrtinec, na katerem koli od objektov bo
povzrocila, da se vzorci na mejah razidejo.

Nasvet za potek dela: Za zagotovitev doslednosti izberite vse objekte, ki naj si delijo vzorec, in hkrati
uporabite nastavitev Poravnaj na skupno mrezo v pogovornem oknu Lastnosti. Ce morate premakniti
celoten poenoten vzorec, uporabite lastnosti Zamik znotraj zavihka Transformacije.

§§ Orodje Mreza - 5. Parametri Krizcev

To je podpoglavje poglavja Parametri mreze.
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Krizni $iv je priljubljena in preprosta tehnika pri vezenju s Stetjem niti. Njegova
znacilnost je uporaba izrazitih Sivov v obliki ¢rke X za izdelavo dizajna.

Ta stran podrobno opisuje parametre KriZei, ki so na voljo v orodju Mreza v Embird
Studio NEXT. Ta vodnik pojasnjuje, kako ustvariti polnila v stilu kriznih Sivov z izbiro
vrst krizcev, prilagajanjem dimenzij Sivov in nadzorom obsega polnila glede na meje
objekta. Poleg tega zajema poravnavo krizcev na skupno mrezo za konsistentnost vzorca
in optimizacijo gostote Sivov s pomocjo zdruzevanja kolinearnih polovicnih ¢rt.

Vrsta - Doloca vrsto krizZca, uporabljenega za mrezno polnilo.

Velikost - Doloc¢a dimenzije posameznih kriZcev. Vsi kriZci znotraj objekta ohranjajo enotno velikost, razen ¢e so
spremenjeni z u¢inkom ali transformacijo.

Obseg - Doloca obseg polnila s krizci glede na konture objekta. Razpolozljive moznosti vkljucujejo Prekrivanje
(Overflow), Obrezano (Cropped) in Notranjost (Interior). Pri uporabi nastavitve Prekrivanje (Overflow)
lahko konture objekta izkljudite iz mreze preko zavihka Splo$ne nastavitve.

Poravnaj na skupno mrezo - Ta moznost omogoca, da se krizZci v lo¢enih objektih poravnajo na enotno globalno
mreZo. Da bi ta poravnava pravilno delovala, morajo imeti objekti enako velikost kriZcev in ne smejo biti uporabljeni
nobeni ucinki ali transformacije.

f A
|
] / )
A /
] — P —
Brez poravnave Poravnano na skupno mrezo

Nastavitev Poravnaj na skupno mrezo je bistvena za ohranjanje kontinuitete vzorca v dizajnu,
sestavljenem iz ve¢ loCenih objektov. Brez te nastavitve vsak objekt ustvari svoje polnilo na podlagi lastnih
notranjih koordinat, kar pogosto vodi do neujemajocih se vzorcev tam, kjer se objekti stikajo.

Tezava: Fragmentirani vzorci

Pri digitiziranju velikega keltskega vozla ali obmodja s kriznimi $ivi z uporabo ve¢ manjsih vektorskih
oblik, programska oprema naravno obravnava vsako obliko kot neodvisen vsebnik:

» Privzeto vedenje: Vsak objekt izracuna postavitev svojih vozlov ali krizcev na podlagi lastnega
omejitvenega okvirja ali izhodiS¢ne tocke.

« Rezultat: Tudi ¢e so objekti popolnoma sosednji, bodo poti vozlov ali vrstice kriZcev verjetno
zamaknjene, kar ustvarja vidne in neprofesionalne Sive.

Resitev: Sinhronizacija globalnih koordinat
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Z omogocitvijo Poravnaj na skupno mrezo programski opremi narodite, naj ignorira meje posameznih
objektov kot "nicelno to¢ko" za vzorec. Namesto tega programska oprema uporabi globalni koordinatni
sistem glede na obro¢ dizajna za izra¢un postavitve vzorca.

 BrezSivni prehodi: Ker se vsi objekti sklicujejo na isto globalno mrezo, se element vzorca, ki se
zacne v enem objektu, popolnoma nadaljuje v naslednjega.

« Vizualna enotnost: To je kljunega pomena za velika polnila ozadja ali razdeljene dizajne, kjer se
mora ena sama kohezivna tekstura pojaviti neprekinjeno cez celotno polje vezenja.

Zahteve za uspesno poravnavo

Da poravnava deluje pravilno, morajo imeti objekti enake geometrijske lastnosti. Sinhronizacija mreze ne
bo uspela, ce se kateri koli od naslednjih lastnosti razlikuje:

1. Enotna velikost: Lastnost Velikost vozla ali kriZca mora biti popolnoma enaka za vse objekte, ki
jih zelite poravnati.

2. Brez transformacij: Na posamezne objekte ne morete uporabiti Vrtenja, Nagiba ali
Perspektive, saj te operacije popacijo lokalno mrezo in jo premaknejo iz sinhronizacije z
globalnimi koordinatami.

3. Brez uéinkov: Uporaba udinka, kot sta Ribje oko ali Vrtinec, na katerem koli od objektov bo
povzrocdila, da se vzorci na mejah razidejo.

Nasvet za potek dela: Za zagotovitev doslednosti izberite vse objekte, ki naj si delijo vzorec, in hkrati
uporabite nastavitev Poravnaj na skupno mrezZo v pogovornem oknu Lastnosti. Ce morate premakniti
celoten poenoten vzorec, uporabite lastnosti Odmik znotraj zavihka Transformacije.

Zdruzi polovicne érte - KriZci so zgrajeni iz polovi¢nih ért, ki se sekajo v sredis¢u. Kolinearne polovi¢ne ¢érte je
mogoce zdruziti, da se zmanj$a skupno Stevilo Sivov. Upostevajte, da eprav ta optimizacija izbolj$a u¢inkovitost, lahko
rahlo spremeni enotno teksturo konc¢ane vezenine.

Loceni polovicni Sivi ZdruZeni polovicni Sivi

Upostevajte, da je polnilo KriZci znotraj orodja Mreza namenjeno dekorativnim polnilom znotraj vektorskih
objektov in ne nadomes¢a specializiranega modula Embird Cross Stitch. Ceprav orodje MreZa nudi priro¢en
nacin za dodajanje tekstur kriznih Sivov kateri koli obliki, namenski modul ponuja naprednej$e funkceije,
specifi¢ne za tradicionalno oblikovanje Stetih kriznih Sivov, kot so upravljanje celotnih shem in specializirane
zmoznosti za Sivanje nazaj.
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Orodje Mreza - 6. Lastnosti Glifov

To je podpoglavje poglavja Lastnosti mreze.

Ta stran podrobno opisuje lastnosti Glifov znotraj orodja Mreza v
Embird Studio NEXT. To specializirano polnilo ustvarja mrezne vzorce z
uporabo znakov iz names$cenih pisav ali vnaprej dolocenih oblik iz
knjiznice.

Uporabniki lahko dolocijo povpreéno velikost celice, uporabijo razpone
nakljucne rotacije za bolj organske teksture in nastavijo prag za
razlikovanje med velikimi in majhnimi celicami. To razlikovanje omogoca
dodeljevanje razli¢nih glifov glede na velikost celice. Dodatne moznosti
vkljucujejo individualno skaliranje glifov in uporabo kroznih kontur.
Nastavitve so organizirane v zavihke za splosne moznosti, z lo¢enimi kontrolniki za Velike glife in Majhne glife, kar
zagotavlja maksimalno prilagodljivost oblikovanja.

7] Moznosti

Povpreéna velikost celice - Doloca srednjo dimenzijo za celice z glifi. Dejanske ustvarjene velikosti bodo nihale nad in
pod to doloceno vrednostjo.

Razpon rotacije glifov - Doloca razpon, znotraj katerega se glifi nakljuéno rotirajo, da ustvarijo bolj kompleksen in
zapleten videz mreze.

Koli¢ina majhnih celic - Ker so celice z glifi ustvarjene v razlicnih dimenzijah, ta kontrolnik doloca mejni prag, ki
lo¢uje majhne celice od velikih, kar omogoca razliéne dodelitve glifov za vsako posebe;.

Obseg - Doloca pokritost polnila glede na meje objekta. Razpolozljive vrednosti vkljucujejo Prekrivanje, Obrezano in
Notranjost. Pri uporabi nastavitve Prekrivanje lahko konture objekta izkljucdite iz vezenja v zavihku Splo$ne
nastavitve.

™ Veliki glifi

Vrsta - Izbere vir za glife: Pisava (na osnovi znakov) ali Knjiznica (vnaprej dolocene oblike).
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Skaliranje - Omogoca zmanjSanje velikosti glifa znotraj dodeljenih celic.
Dodaj krog - Ko je omogoceno, se okoli vsake celice z glifom doda krozna kontura.

Pisava - Ce je aktiven nacin Pisava, ta meni omogoca izbiro pisave. Modifikatorja Krepko in LeZece sta na voljo, ¢e ju
izbrana pisava podpira.

Besedilo - Ce je aktiven na¢in Pisava, uporabite to polje za vnos specifi¢nih znakov, ki bodo uporabljeni kot glifi.

Glifi iz knjiznice - Ce je aktiven naéin KnjiZnica, ta kontrolnik omogoéa izbiro ene ali ve¢ vnaprej dolo¢enih oblik.

™ Majhni Glifi

Zavihek Majhni glifi vsebuje enake lastnosti kot razdelek Veliki glifi. To uporabnikom omogoca, da manjse celice
napolnijo s preprostejSimi oblikami ali druga¢nimi znaki, kot so tisti, uporabljeni v ve¢jih celicah, s ¢imer se prepreéi
vizualna zmeda v omejenih prostorih.

Vrsta - Izbira med nac¢inoma Pisava ali KnjiZnica.

Skaliranje - Prilagodi velikost glifa znotraj majhnih celic.

Dodaj krog - Omogoci krozne konture za majhne celice.

Pisava / Besedilo - Doloca pisavo in specificne znake za polnjenje majhnih celic.

Glifi iz knjiZnice - Omogo¢i izbiro vnaprej dolocenih oblik za majhne celice.

@@ Orodje Mreza - 7. Lastnosti Rastlin

To je podpoglavje poglavja Lastnosti mreze.

Mrezno polnilo Rastlina (Plant Mesh Fill) je generativna vrsta Sivov, ki zapolni vektorsko obliko z organskimi,
botani¢nimi strukturami namesto s standardnimi geometrijskimi vzorci. Namesto zapolnjevanja obmodja s polnimi
vrstami niti, programska oprema uporablja algoritme za "rast" stebel, vej, listov in cvetov znotraj meja dizajna.

Ta stran podrobno opisuje lastnosti Rastlina v orodju Embird Studio NEXT Mreza in ponuja dve razli¢ni metodi za
generiranje botani¢nih polnil za vezenje: Preprosto razvejanje in Kodrasto razvejanje. Preprosto razvejanje je
zasnovano za temeljne rastlinske strukture, kot so korenine in stebla, z moznostmi vkljucitve cvetov ali listov. Kodrasto
razvejanje ponuja napredno funkcionalnost za ustvarjanje zapletenih, organskih oblik s kodrastimi stebli in poganjki.
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Ta nacin omogoca obsezno prilagajanje rasti poganjkov, videza cvetov in listov ter integracijo osnove ali jedra za
kompleksne dizajne. Ta vodnik zajema tudi lastnosti za simetrijo, psevdo-naklju¢nost (Seed) in razpon polnila.

Mreza Rastlina Je Na Voljo V Dveh Vrstah:

A. Preprosto razvejanje
B. Kodrasto razvejanje

Vrsta A) - Preprosto Razvejanje

7] Moznosti

Vrsta - Doloc¢a nacin mreznega polnila rastlin: korenine, gola stebla ali stebla s cvetovi, listi ali kombinacijo obojega.

Povprecna velikost celice - Glifi cvetov, plodov in listov so upodobljeni znotraj celic vzdolz stebla. Dejanska velikost

teh celic bo variirala nad in pod to doloceno vrednostjo.

Mreza Rastlina - preprosto razvejanje

Razpon - Doloca pokritost polnila glede na konture objekta. RazpolozZljive moznosti vkljucujejo Prekrivanje

(Overflow), Obrezano (Cropped) in Notranjost (Interior). Pri uporabi Prekrivanje se lahko konture objekta

izkljuéijo prek zavihka Splosne nastavitve.
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Prekrivanje, s vkljucenimi konturami Notranjost, konture izklju¢ene
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7] Cvetovi

Vrsta - Izbirajte med Pisava glifi na osnovi znakov (¢rke, dingbati ali clipart) in oblikami iz na¢ina Knjiznica.
Merilo - Prilagodi velikost glifov znotraj njihovih dodeljenih celic.

Pisava - Ko je aktiven naéin Pisava, ta meni omogoca izbiro pisave. Stikali Krepko in LeZec¢e sta na voljo, ¢e ju pisava
podpira.

Besedilo - Ko je aktiven nacin Pisava, uporabite to polje za vnos dolocenih znakov za glife.

Glifi iz knjiznice - Ko je aktiven nacin KnjiZnica, izberite eno ali ve¢ vnaprej dolocenih oblik.

) Listi

Vrsta - Izbirajte med Pisava glifi ali oblikami KnjiZnica za predstavitev listov.
Merilo - Nadzoruje povecavo ali pomanjsavo glifov listov znotraj njihovih celic.

Pisava / Besedilo / KnjiZnica - Ti kontrolniki delujejo enako kot nastavitve za Cvetove, kar omogoca prilagojen videz
listov.

Vrsta B) - Kodrasto Razvejanje

Glej Tudi:

» Mreza kodraste rastline - Bistveni vodnik
o Mreza kodraste rastline - Napredne tehnike

To polnilo rastline je sestavljeno iz kodrastih stebel in poganjkov. Poganjke lahko zamenjate s cvetovi, pri cemer
uporabite vnaprej digitalizirane oblike iz knjiznice ali znake iz katere koli pisave TrueType ali OpenType. Alternativno
lahko poganjke razsirite, da simulirate videz listov.
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Kodrasta rastlina s cvetovi in listi Ornament kodraste rastline s simetrijo

Poleg notranjih polnil lahko kodrasto razvejanje ustvari kompleksne cvetli¢ne okraske, ko se uporabita simetrija in
zrcaljenje.
Zaporedje razvejanja se za¢éne na izvorni toéki objekta. Ce izvorna tocka ni doloéena, se razvejanje zaéne ¢im blizje

sredi$cu objekta, pri ¢emer se upoStevajo morebitne notranje luknje. Ta zacetna tocka je kljuéna pri uporabi simetrije,
saj se izvor simetrije preslika na zacetno tocko.

[T} Moznosti

Vrsta rasti - Doloca, ali je rast poganjkov upravljana ali avtonomna. Upravljana rast je optimizirana za okraske,
medtem ko je avtonomna rast zasnovana za splosna polnila.
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Rast poganjkov - ikone gumbov: 1 iz izvorne tocke (samostojno), 2 iz jedra (glif pisave, glifi
knjiznice, luknja ali izrez), 3 iz izvora ali iz osnove, rotacijska simetrija, 4 iz izvora ali iz osnove,
zrcaljeno in rotirano

%6 W oF =5

2a

Primeri rasti poganjkov: 1 iz izvorne tocke (samostojno), 2a iz jedra (glif knjiznice), 2b iz jedra (glif
pisave), 3 iz osnove z rotacijsko simetrijo, 4 iz osnove, zrcaljeno in rotirano

Ravni velikosti - Dimenzije poganjkov se lahko razlikujejo v dolo¢enem razponu. Ta nadzor omejuje ta razpon:
vrednost 8 predstavlja celoten spekter velikosti, medtem ko vrednost 1 ustvari le najmanjse poganjke.

Najvedje Stevilo generacij poganjkov - Poganjki se razvijejo iz svoje platforme (izvor, jedro, osnova ali obstojeci
poganjki) v zaporednih plasteh, znanih kot generacije. Ta nadzor omejuje Stevilo generacij, preden se rast konca. Rast je
omejena tudi s konturami objekta. Omejevanje generacij pri rasti iz jedra ali osnove pomaga ohraniti celotno obliko
rastline glede na njeno platformo.

g &F

Jedro iz glifa pisave, 1 generacija Jedro iz glifa pisave, 2 generaciji poganjkov
poganjkov

Splosno merilo poganjkov - Prilagodi merilo za vse poganjke hkrati. Ta lastnost ne vpliva na osnovo ali jedro.

Razpon - Doloc¢a obseg polnila glede na konture objekta. Moznosti vkljucujejo Prekrivanje, Obrezano in
Notranjost. Preference za konture objekta najdete na zavihku Skupne preference.

Seme - Polnila rastlin so ustvarjena s pomocjo psevdonaklju¢nega postopka, ki zagotavlja dosledne rezultate za iste
lastnosti. Seme nudi u¢inkovit nac¢in za ustvarjanje alternativnih postavitev brez spreminjanja drugih nastavitev.
Pusci¢ni gumbi prilagodijo vrednost semena in samodejno regenerirajo mrezo, kar omogoca predogled v realnem casu
v Delovnem obmog¢ju.

Embird Next 208/ 356



Izvorni sektor za simetrijo - Simetrija uporablja dolocen sektor objekta kot vir za kloniranje. Ta sektor je dolocen z
izhodi$¢no tocko in kotom. Uporabite ta nadzor za vrtenje izvornega sektorja okoli izhodisca, kar je uporabno za rotirane
okraske. Privzeti poloZaj je -90 stopinj (spodaj levo od izhodi$¢a). Ta nadzor je uporaben samo za tipe rasti, ki
uporabljajo simetrijo ali zrcaljenje.

(7] Roze

Vrsta roZe - Izbirajte med glifi Font ali oblikami Library za roze.
Merilo - Poveca ali pomanjsa glife roz.

Koli¢ina - Doloca ciljno razmerje med rozami in listnimi poganjki. Ker je ustvarjanje psevdonakljucno, se lahko
dejansko razmerje nekoliko razlikuje.

Stiskanje - StanjSa osnovo roz, kar jim omogoca, da se bolj naravno prilegajo notranjim krivuljam mati¢nih
poganjkov.

Glifi iz knjiZnice - Izbere vnaprej dolocene oblike, ko ste v nac¢inu Library.
Glifi pisave - Vnesite dolocene znake, ko ste v na¢inu Font.
Pisava - Izbere tip pisave za roZe, ki temeljijo na znakih.

Vrtenje - Zavrti glife pisave glede na njihovo pritrdilno tocko na steblu.

[ Listi

Vrsta lista - Izbere geometrijsko obliko listov.

Sirina lista - Prilagodi §irino listov brez spreminjanja celotne postavitve.
Dolzina lista - Skrajsa ali podaljsa dolzino lista.

Zavitost - Doloca stopnjo zavitosti, ki se uporabi za oblike listov.

Dolzina sredinske ¢rte - Doda dekorativno sredinsko ¢rto znotraj listov; to je vidno le, ko je Sirina lista ve¢ja od nic.

(7] Osnova

Osnova je vnaprej digitaliziran temelj ali "zacetni obro¢", ki se uporablja izklju¢no znotraj mreze kodrastih rastlin (Curly
Branching). Sluzi kot fizicna platforma, iz katere za¢nejo svojo rast algoritmicni poganjki in vitice.

Medtem ko standardno polnilo raste iz ene same tocke, Osnova omogoca, da rastlina raste iz dolocene strukturne oblike,
kar je bistveno za ustvarjanje simetri¢nih cvetli¢nih okraskov in vencev.

Uporabniki lahko zdruzijo veé razlicnih osnov znotraj enega samega mreznega objekta. To omogoca ustvarjanje zelo
kompleksnih "ugnezdenih" okraskov:
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Osnova vs. Jedro

Osnovo je lahko zamenjati z Jedrom, vendar imata razli¢ni vlogi:

« Osnova: Vnaprej digitalizirano "sidro", ki se uporablja posebej za simetri¢ne okraske. Obic¢ajno tvori krozni
okvir, iz katerega raste rastlina.

« Jedro: Zacetna oblika (kot je znak pisave ali simbol iz knjiZnice), ki se uporablja za rast iz jedra (From Core).
Rastlina raste iz jedra, da zapolni okolisko obmodje, kar se pogosto uporablja za okrasene monograme.

Vzorec osnove - Rastline lahko rastejo iz ene ali vec¢ vnaprej digitaliziranih esnov. Ta kontrolnik izbira med
razpolozljivimi vzorci.

Osnove so dostopne le, ko je Vrsta rasti nastavljena na moznost vrtenja ali zrcaljenja (razen nacinov jedra ali
izhodiScne tocke).

Velikost osnove - Spremeni merilo vnaprej digitaliziranega vzorca osnove.
Sirina osnove - Nadzoruje $irino obroc¢a osnove, razporejenega okoli sredi$c¢a simetrije (izhodis¢ne tocke).

Znotraj enega samega objekta je mogoc¢e kombinirati ve¢ osnov, kar omogoca prekrivajoce se ali sekajoce se strukture.

Dve osnovi zdruzeni v enem objektu. Tri osnove zdruzene v enem objektu.

Vzorci na tej ilustraciji so monokromatski; barve so bile dodane le za razlikovanje osnov (rdeca in zelena) in listov
(vijolicna).

7] Jedro

Jedro je osrednje "seme" ali zacetna oblika, ki se uporablja pri polnilih mrez Curly Branching. Ko je Vrsta rasti
nastavljena na Iz jedra, programska oprema uporabi obrise te specifi¢ne oblike kot platformo, iz katere zacnejo rasti vse
trte, poganjki in cvetovi.

Zarazliko od Osnove, ki se obic¢ajno uporablja za simetri¢ne okraske, se Jedro uporablja za zapolnitev obmocdja okoli
dolocene osrednje figure z dekorativnimi botani¢nimi elementi.

Funkcionalnost Jedro je aktivna le, ko je Vrsta rasti nastavljena na Iz jedra.

Vrsta jedra - Izbere obliko jedra iz Pisave, Knjiznice, Lukenj ali Vrezovan;.
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A Jedro iz pisave omogoca ustvarjanje okrasenih ¢rkovnih glifov. KnjiZnica ponuja oblike, kot so grbi ali geometrijske
figure.

Izbira Lukenj povzroci, da poganjki rastejo iz notranjih obrisov nadrejenega mreznega objekta. Vrezovanja delujejo
podobno, vendar so linearni objekti in nimajo notranjega obmocja.

Merilo jedra - Prilagodi velikost za jedra iz Pisave in Knjiznice. Ta lastnost ne velja za Luknje ali Vrezovanja, ki
ohranijo svoje prvotne dimenzije.

Simetricni poganjki - Pri uporabi jedra iz glifa Knjiznice se lahko poganjki zrcalijo vodoravno za simetricen videz.

Glej Tudi:

e Curly Plant Mesh - Bistveni vodnik

+ Curly Plant Mesh - Napredne tehnike

{~) Lastnosti - Stolpec

Te lastnosti veljajo izkljuéno za izbrane stolpéne objekte.

Ta stran podrobno opisuje lastnosti za stolpéne objekte v Embird Studio NEXT. Opisuje tri razliéne metode za polnjenje
stolpcev z vbodi: vzorec cik-cak (satenski vbod), trakovi in veéslojno polnjenje. Polnilo vzorca cik-cak omogoca obsezno
prilagajanje, vklju¢no z vzorci vbodov, razmikom, podlago, krovnimi vbodi in uéinki, kot so naklju¢no Sirjenje, ovojnica
in prelivi. Polnilo trakov ustvari érte vzdolz robov stolpca z nastavljivim §tevilom in dolzinami vbodov. Veéslojno polnilo
ustvari dvignjene ucinke s plastenjem cik-cak vbodov z natanénim nadzorom stevila plasti in zamika.

Stolpéni objekt je sestavljen iz zaCetne baze, dveh robov, konéne baze
in neobveznih notranjih segmentov.

_"" = 1 D (A) predstavlja zacetno tocko stolpca, ki se nahaja na prvem robu (1).
"A (B) je koncna tocka, ki se nahaja na drugem robu (2). (C) oznacuje
zacetno bazo, medtem ko (D) predstavlja kon¢no bazo. (S) je
neobvezen notranji segment; stolpec lahko vsebuje ve¢ notranjih segmentov.
Stolpéne objekte lahko napolnite z vbodi z uporabo naslednjih metod:
1. 14 Polnilo vzorca cik-cak , ki uporablja razli¢ne cik-cak vzorce.

2. = Polnilo trakov , ki uporablja crte, vSite vzdolz kontur stolpca.

3.1z Veéslojno cik-cak polnilo, ki vkljuéuje ve¢ plasti naprej in nazaj za ustvarjanje dvignjenih stolpcev.
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/4 1. Polnilo Vzorca Cik-Cak

Ta vrsta polnila se imenuje satenski vbod, ko je uporabljen preprost cik-cak vzorec.

Stolpcni objekt, napolnjen s cik-cak vzorci.

7] Glavne Nastavitve

Vzorec se nanasa na specifi¢en cik-cak vzorec vbodov, ki polni stolpcni objekt. Vzorci vbodov se razlikujejo po Stevilu
vbodov in razporeditvi.

’ ‘ Lastnost Razmik dolo¢a najvejo razdaljo med vzorci vbodov. Ce stolpéni objekt tvori lok, se
razdalja na notranji krivulji samodejno zmanjsa.

Samodejno krajsSanje je funkcija, ki zmanjsa dolzino dolocenih vbodov na notranji strani
loka, da se prepreci prevelika gostota vbodov.

Rdece pike na ilustraciji oznac¢ujejo vbode, ki so bili samodejno skrajsani znotraj ostre
krivulje.

(7] Podlaga

Potrditveno polje Samodejna izbira podlage omogoca uporabniku, da onemogoci samodejno dolocanje vrste podlage
za objekt s strani programske opreme.
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Potrditvena polja Sredina, Rob in Cik-cak omogocajo izbiro
specifiénih vrst podlage. Nadaljnje podrobnosti glede zamika za
robno in cik-cak podlago se nahajajo v poglavju

Lastnosti - Celoten dizajn.

(A) oznacuje obliko objekta, (B) robno podlago, (C) cik-cak podlago
in (D) sredinsko podlago.

Lastnost Razmik doloca gostoto cik-cak podlage.
(7] Podlaga - Napredno

Kontrolniki na tem zavihku vam omogocajo preglasitev globalnih nastavitev podlage, ki se obi¢ajno uporabijo za vse
objekte med generiranjem vbodov. Za dodatne informacije glejte poglavje Posamezne lastnosti podlage objekta.

7] Pokrivni Sloj

Make Cover Stitches uporabniku omogoc¢a izklop pokrivnih vbodov. To je uporabno, kadar je za dizajn, digitaliziran v
zunanji programski opremi, potrebna le podloga.

Stitch Smoothness in Corners vpliva na pahljacasto porazdelitev vbodov v kotnih obmogjih.

Opomba: Stolpcu lahko sledi objekt za rezbarjenje (Carving), ki zagotovi dodatno teksturo vbodov.

(7] Strani

Pull Compensation podaljsa vsak vbod na robu objekta, da kompenzira vlecenje niti na elasti¢nih tkaninah ali
pogrezanje v flis. VleCenje niti povzroci, da se vbodi skréijo navznoter, zaradi ¢esar je konéni objekt 07ji, kot je bilo
predvideno.

Max. Random Broadening doloca najvecjo naklju¢no razsiritev vbodov stolpca na stran. Lastnost $t. 1 velja za prvi
rob stolpca, §t. 2 pa za drugega. Ta nastavitev ustvari uéinek "raztrganih robov".

Envelope skrajsa dolocene vbode stolpca za ustvarjanje posebnih vizualnih u¢inkov.
Pri uporabi nastavitve Envelope morajo biti vse podloge izklopljene.
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7] Gradient

Gradient spreminja razdaljo med vbodi. Razdalja se postopoma spreminja od osnovne
vrednosti razmika do vrednosti razmika plus vrednost preliva. Meni Gradient Type
ponuja razliéne sheme stopnjevanja.

7 Sidrni Vbodi

Lastnosti na tem zavihku omogocajo nadzor na ravni objekta in preglasijo globalne nastavitve sidrnih vbodov. Ta
zmoznost omogoca individualno prilagajanje pritrdilnih sidrnih vbodov za dolocen objekt.

Ta zavihek razsirja funkcionalnost preko preprostih globalnih privzetih nastavitev z zagotavljanjem:

« Asymmetric Control: Neodvisne nastavitve za vodilne (zacetne) in zaklju¢ne (kon¢ne) sidrne vbode.

+ Enhanced Thread Locking: Moznosti uporabe naprednih vzorcev vodilnih sidrnih vbodov (npr.
samopresekajoce strukture) za doseganje mocnejSega sidranja v situacijah, kjer osnovni linearni vozel ne

zadostuje.

I 2. Polnilo S Trakovi (Strips Fill)

(7] Trakovi
Trakovi so poti vbodov, nameséene vzdolz robov stolpca.
Lastnost Number dolocda skupno Stevilo trakov.
Lastnosti Min. Length in Max. Length dolocdata obseg dolzine vbodov.
Dolzine se samodejno prilagodijo, da zagotovijo gladek priblizek ukrivljenih
odsekov trakov.
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iz 3. Vecslojno Polnilo (Multilayer Fill)

Multilayer Fill (Vecslojno polnilo) je zasnovano za ustvarjanje 3D volumna brez potrebe po ro¢ni digitalizaciji ve¢
prekrivajocih se objektov. Medtem ko so standardni stolpci sestavljeni iz enega pokrivnega sloja in izbirnih podlog,
vecslojni nac¢in avtomatizira postopek zlaganja za doseganje viSine.

Lastnosti

Programska oprema ustvari zaporedje cik-cak slojev, ki postopoma gradijo navpicni relief. To se doseze z dvema
primarnima krmilnima elementoma:

« Layers: To doloca skupno stevilo cik-cak prehodov. Na primer, nastavitev 3 slojev bo povzrocila dva gosta
prehoda podloge in en konéni pokrivni prehod.

« Offset: To je kriticna lastnost za stabilnost. Programska oprema rahlo "stopnjuje" $irino spodnjih slojev.

.....

konéni satenasti vbod popolnoma obda spodnje sloje za gladek, profesionalen zakljucek.

Uporaba Vecslojnega Polnila S 3D Peno (Puff Foam)

Vecdslojni nacin se pogosto uporablja v povezavi s 3D peno za vezenje (Puff Foam) za ustvarjanje ekstremnega reliefa,
ki ga pogosto vidimo na vrhunskih $portnih kapah.

1. U¢inek pokrivanja (Capping Effect)

Pri uporabi pene je najpomembnejsa tehni¢na zahteva "rezanje" pene z iglo. Standardni satenski vbodi
morda niso dovolj gosti, da bi ¢éisto preluknjali robove pene. Z uporabo Multilayer Fill ponavljajoci vbodi
igle na istem obmocju zagotavljajo, da je pena Cisto narezana, kar omogoca, da se odvecna pena po vezenju
zlahka odstrani.

2. Gostota in pogrezanje

Pri vezenju ¢ez peno mora biti gostota znatno visja kot pri standardnem vezenju, pogosto v razponu od 0,1
mm do 0,2 mm. Vec plasti pomaga enakomerno stisniti peno. Brez teh veckratnih prehodov bi pena lahko
"pokukala" skozi vbode ali pa bi se vbodi neenakomerno pogreznili v material.

3. Nasveti za digitalizacijo za 3D peno:

o Zakljucki: V Embird Studio zagotovite, da so konci vasih stolpcev "zakljuéeni" z visoko gostimi
vbodi. Ce so konci odprti, bo pena ostala vidna na zacetku in koncu stolpca.

o Kompenzacija vleéenja: Pri uporabi pene povecajte kompenzacijo vleCenja. Visina pene vlece nit
bolj kot ravna tkanina, zaradi ¢esar so stolpci lahko videti ozji, kot so videti na zaslonu.

o Izogibajte se podlogam: Pri uporabi Multilayer za peno obic¢ajno onemogocite standardne
sredinske ali robne podloge, saj vecplastni prehodi sami delujejo kot strukturna opora, pena pa
zagotavlja volumen.
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&~ Lastnosti - Stolpec Z Vzorcem

Te lastnosti veljajo izklju¢no za izbrane objekte Stolpec z vzorcem.

Ta stran podrobno opisuje nastavitve za objekt "Stolpec z vzorcem" v Embird Studio NEXT, funkcijo, ki uporabnikom
omogoca izbolj$anje standardnih satenastih ali stolpénih vbodov z dekorativnimi teksturami. Opisuje specifi¢ne lastnosti
za uporabo in prilagaj anje teh vzorcev, vkljucno z izbiro vzorea, prilagoditvij o merila in nakljuénim zamikom. Poleg tega
razlaga funkcijo ' Raztezanje za prilagodljive dizajne, ki sled1]0 $irini stolpca - uporabno za ustvarjanje uéinkov,
podobnih é&ipki - in nastavitev "Stevilo zasukov" za doseganje spiralne estetike.

Stolpec brez uporabljenega vzorca. Stolpcni cik-cak vbodi z dekorativnim
vzorcem, uporabljenim na krovni plasti.

Vzorec definira teksturo zgornjih krovnih vbodov.

Vedina lastnosti za to vrsto objekta je enakih kot pri standardnih lastnostih stolpca, z izjemo naslednjih:

1. Vzorec - Definira teksturo krovnih vbodov. To deluje podobno kot nastavitev vzorca pri objektu Polnilo.
Uporabniki lahko ustvarijo do pet prilagojenih vzorcev preko m Glavni meni > Pripomocki > Urejevalniki
fragmentov > Uporabniski vzorei .

2. Nakljuéni zamik - Nakljuéno zamakne vbode, da ustvari bolj naravno ali manj enakomerno teksturo.

. Merilo - Prilagodi velikost uporabljenega vzorca.

4. Raztezanje - To stikalo aktivira prilagodljiv vzorec, kar pomeni, da se tekstura sorazmerno prilagodi Sirini
stolpca na kateri koli tocki. To je Se posebej ucinkovito za digitalizacijo struktur, podobnih ¢ipki.

5. Stevilo zasukov - Na voljo samo, ko je omogoceno Raztezanje; ta nastavitev zavrti vzorec vzdolz poti, da
ustvari zavit videz.

w
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Prilagodljiv vzorec z faktorjem merila = 125% in Stevilom zasukov = 0.

V zgornjih treh primerih se vzorec samodejno prilagodi spreminjajoci se $irini stolpca. Ti primeri so bili ustvarjeni z
uporabo naslednjih vnaprej dolocenih vzorcev:

1. Navpicne Crte, 2. Opeke, 3. Parket.

Prilagodljiv vzorec se lahko kombinira tudi z moznostjo Naklju¢ni zamik za ustvarjanje mehkejSega, bolj nepravilnega
videza:

Navpicne Crte uporabljene kot prilagodljiv Navpicne Crte uporabljene kot prilagodljiv
vzorec z faktorjem merila = 50%, Stevilom vzorec z faktorjem merila = 50%, Stevilom
zasukov = 4 in naklju¢nim zamikom = zasukov = 0 in nakljuénim zamikom =
1.5mm. 1.5mm.
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Opomba: Stolpec z vzorcem se lahko dodatno spremeni z objektom Rezbarjenje za dodajanje dodatne

strukturne teksture.

Ikona za orodje za rezbarjenje.

Prosimo, upostevajte, da predmet Stolpec z vzorcem ne vkljucuje moznosti Ustvari krovne vbode, nacina polnila
Trakovi ali nacina polnila Veéplastno.

O Lastnosti - Aplikacija

Te lastnosti veljajo izklju¢no za izbrane objekte aplikacij.
Ta stran podrobno opisuje lastnosti za objekte aplikacij v Embird Studio NEXT. Pojasnjuje tri bistvene plasti Sivov,

potrebne za ustvarjanje aplikacij - oznacevanje, pritrjevanje in prekrivne Sive - ter opredeljuje njihove specificne vloge v
procesu vezenja.
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Levo: Objekt aplikacije z vsemi vidnimi plastmi. Desno: Plasti so lo¢ene za jasnejSi pogled na
strukturo.

1. plast je sestavljena iz Sivov za oznacevanje. Njihov namen je nakazati natanéno namestitev krpe na podlogo.

2. plast je sestavljena iz Sivov za pritrjevanje, ki pritrdijo blago aplikacije na podlogo. Tem je dodeljena edinstvena
barva, ki stroj za vezenje opomni, da se ustavi pred in po Sivanju te plasti. Premor pred Sivi za pritrjevanje uporabniku
omogoca, da polozi blago na oznaceno obmocje. Ko §ivi za pritrjevanje pritrdijo krpo na mesto, naslednji premor
uporabniku omogoca, da obreze odve¢no blago vzdolz linije Siva.

3. plast je sestavljena iz prekrivnih Sivov. Ti Sivi prekrivajo in skrivajo Sive za pritrjevanje ter surove robove blaga
aplikacije.

Opomba: Za razliko od objektov stolpcev, objekti aplikacij ne podpirajo uc¢inkov prelivanja ali polnila s trakovi.

Aplikacija - specificne lastnosti

Vecina lastnosti aplikacij je podmnoZica lastnosti objektov stolpcev.

Naslednje dodatne lastnosti so edinstvene za objekte aplikacij:

Barva Sivov za pritrjevanje. Sivom za pritrjevanje je namerno dodeljena druga¢na barva kot §ivom za oznacevanje in
prekrivnim S$ivom. Pri oblikovanju vezenin sprememba barve deluje kot ukaz za zaustavitev stroja, kar omogoca ro¢na
opravila, kot je obrezovanje blaga. Specifi¢na barva sukanca, izbrana v programski opremi, je manj pomembna od
premora, ki ga sprozi sama sprememba barve.

Sirina pritrjevanja. To doloéa Sirino cik-cak poti, uporabljene za §iv za pritrjevanje.

Razmik Sivov za pritrjevanje. To nadzoruje gostoto ali razdaljo med cik-cak $ivi vzdolz poti pritrjevanja.

Oglisca pritrjevanja. Ta nastavitev doloc¢a, kako programska oprema obdeluje ostra ogliS¢a na poti pritrjevanja, na
primer ali cik-cak §iv tvori oster, zaobljen ali posnet prehod.
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Zamik pritrjevanja. Primarna funkcija zamika pritrjevanja je, da naredi $iv za pritrjevanje nekoliko manjsi od
konénega prekrivnega Siva. To zagotavlja, da po tem, ko je odvecno blago obrezano blizu linije pritrjevanja, surovi
robovi ostanejo pomaknjeni navznoter. To omogoca, da konéni prekrivni $iv popolnoma zajame in skrije robove blaga.

0/0 Lastnosti - Povezava

Te lastnosti veljajo izkljuéno za izbrane objekte Povezava. Za celovit pregled si oglejte podrobno poglavje Povezave.

Nastavitve Najveéja in najmanjsa dolzina delujejo enako kot tiste v objektu Ro¢ni vbodi.

A A

Povezave se samodejno prilagodijo, ko se objekti premaknejo ali drugace transformirajo, da se
prepre¢i nenamerno vstavljanje prehodnega vboda (rezanje niti).

Moznost Prehodni vbodi omogoéa ustvarjanje nadzorovanih prehodnih vbodov med objekti. Ce so objekti za vezenje
postavljeni v neposredni blizini, je lahko odstranjevanje majhnih prehodnih vbodov med njimi tezavno (kot je prikazano
na levi ilustraciji). Z uporabo povezave z moznostjo prehodnih vbodov lahko uporabnik ustvari daljse, nadzorovane
prehodne vbode, ki so lazje dostopni za rezanje niti.

A v A A JUA

7 Sidrni Vbodi

Lastnosti na tem zavihku omogocajo nadzor na ravni objekta, s ¢cimer preglasijo globalne nastavitve sidrnih vbodov.
Ta zmoznost omogoca individualno prilagajanje varnostnih sidrnih vbodov za dolocen objekt.

Ta zavihek razsirja funkcionalnost preko preprostih globalnih privzetih nastavitev z zagotavljanjem:
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« Asimetri¢ni nadzor: Neodvisne nastavitve za vodilne (zacetek) in zakljucne (konec) sidrne vbode.

« Izboljsano pritrjevanje niti: Moznosti za uporabo naprednih vzorcev vodilnih sidrnih vbodov (npr. samo-
prekrivajoce strukture) za doseganje mocnejSega sidranja v situacijah, kjer osnovni linearni vozel ni zadosten.

\\\ Lastnosti - Roéni Vbodi

Te lastnosti veljajo izkljuéno za izbrane objekte Rocni vbodi.

Nastavitev Najvec¢ja dolZina (1) doloca najdaljsi dovoljeni vbod, ko se objekt Roéni vbodi prevede v dejanske vbode.
Vsak ro¢ni vbod, ki presega vsoto Najvecje dolzine in Najmanjse dolzine, se samodejno razdeli na enega ali ve¢ vbodov
najvecje dolzine, ki jim po potrebi sledi krajsi vbod. Ta preostali vbod ne bo nikoli krajsi od dolocene Najmanjse
dolzine (2).

>

The Ro¢ni vbodi so posebna vrsta objekta, kjer ima oblikovalec popoln nadzor nad vsakim vbodom igle. Za razliko od
samodejnih objektov - kot so polnilni ali satenasti vbodi - kjer programska oprema izracuna postavitev vbodov na
podlagi gostote, objekt Ro¢ni vbodi sledi to¢nim vozliscem, ki jih je postavil uporabnik.

Rocni vbodi se primarno uporabljajo za:

« Natanéne poti: Ustvarjanje specificnih povezav med elementi dizajna, ki morajo slediti doloceni poti, da
ostanejo skriti.

« Fini detajli: Digitalizacija drobnih elementov, kot je odsev v ocesu, kjer je samodejno vezenje lahko preveé
masivno.

Ceprav so tocke postavljene ro¢no, mora programska oprema za vezenje upostevati fiziéne omejitve stroja za vezenje.
Vecina strojev ne more izvesti posameznega vboda, daljSega od priblizno 12,1 mm do 12,7 mm. Lastnosti delujejo na
naslednji nacin:

1. Delitev vbodov: Ce ro¢ni segment presega Najveéjo dolZino, programska oprema samodejno razdeli ta
segment na manjse, varne intervale.

2. Preostanek: Da bi preprecili trganje niti ali "ptic¢ja gnezda", nastavitev Najmanj$a dolzina zagotavlja, da
noben nastali vbod ni premajhen, da bi ga stroj lahko ucinkovito obdelal.
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7 Sidrni Vbodi

Lastnosti na tem zavihku omogocajo nadzor na ravni objekta in preglasijo globalne nastavitve sidrnih vbodov. Ta
zmoznost omogoca individualno prilagajanje pritrdilnih sidrnih vbodov za dolocen objekt.

Ta zavehek razsirja funkcionalnost preko preprostih globalnih privzetih nastavitev z zagotavljanjem:

» Asimetriéni nadzor: Neodvisne nastavitve za zacetne in konc¢ne sidrne vbode.

 Izboljsano zaklepanje niti: Moznosti uporabe naprednih vzorcev zacetnih sidrnih vbodov (npr. samo-
prekrivajoce strukture) za doseganje mocnejSega sidranja v situacijah, kjer osnovni linearni vozel ni zadosten.

/ Lastnosti - Kontura

Te lastnosti veljajo izkljuéno za izbrane objekte konture.

Objekt konture je vektorska pot, ki doloca ¢rto in ne zapolnjenega obmodéja. Odvisno od izbranega nacina se lahko ista
vektorska Crta izriSe kot karkoli, od preprostega navadnega vboda do zapletene dekorativne obrobe.

Ta stran podrobno opisuje specifiéne lastnosti za objekte konture v Embird Studio NEXT. Raziskuje $est razli¢nih
nacinov vezenja: Skica, ki posnema nizkoprofilne satenske vbode; Vzorei za ponavljajoce se dekorativne motive;
Satenski vbodi za konture konstantne Sirine; Aplikacija za pritrjevanje plasti blaga; Obroba, ki uporablja vnaprej
digitalizirane vzorce objektov; in Overlock, ki posnema robove v stilu stroja za obrobljanje. Ta vodnik zajema pogoste

lastnosti, kot sta Sirina in zrcaljenje, ter nastavitve, specificne za posamezen nacin, za podlago in napredno geometrijo
overlocka.

= Nacin

Spustni seznam na vrhu plosce z lastnostmi konture omogoca izbiro naslednjih na¢inov vezenja:
1. Skica

Nacin Skica ustvari ploske vbode, ki spominjajo na tanke satenske stolpce. Idealen
je za konture, ki zahtevajo vecjo izraznost kot navaden vbod, vendar morajo ostati

tanj$e od tradicionalne satenske konture.
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2. Vzorci

Vzorci so dekorativni vzorci vbodov, ki se zaporedno ponavljajo vzdolz poti
konture.

3. Satenski Vbodi
o Satenski vbodi ustvarijo cik-cak pot konstantne $irine, ki deluje podobno kot
Wi objekt stolpca vzdolz Crte.
4. Aplikacija
Nacin Aplikacija ustvari specializirane pritrdilne vbode za pritrditev blaga na
I , stabilizator, ki jim sledijo krovni vbodi za dokoncanje in skrivanje surovih robov
blaga.
5. Obroba

Nacin Obroba uporablja vnaprej digitalizirane datoteke objektov kot ponavljajoci
se motiv. Podpira neodvisne barvne nastavitve za konture obrobe.

6. Overlock

Nacin Overlock posnema ravne in cik-cak strukturne vbode stroja za obrobljanje
(overlock), ki se tradicionalno uporabljajo za preprecevanje cefranja blaga.

Satenski vbodi, Aplikacija in Obroba imajo enake lastnosti, z izjemo Barve kontur in DolZine vzorca obrobe, ki
sta ekskluzivni za nac¢in Obroba.

Lastnost Sirina se uporablja za vse nac¢ine kontur. Doloca Sirino referencnih celic vzdolz konture, na katere se

projicirajo vbodi. Upostevajte, da se koné¢na izvezena Sirina lahko razlikuje glede na to, ali je sam vzorec vbodov $irsi ali
07ji od referencne celice.
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Objekt konture z vzorci vbodov (levo) in s satenskimi vbodi (desno).

Moznost Obrni strani (Flip Sides) je na voljo za nacine Skica (Sketch), Vzorei (Samples), Obroba (Border) in
Overlock. Ta funkcija zrcali vzorec vboda ez pot konture.

KM:>

Lastnosti Za Skico In Vzorce

Skica zagotavlja nizkoprofilno konturo, ki posnema plosko satensko vezenje. Sluzi kot vimesna teza med navadnim
vbodom in polnim satenskim stolpcem.

A

Lastnosti skice: dolzina (A) in Sirina (B).

Nacin Vzorec ponavlja doloCeno zaporedje vbodov vzdolZ poti konture. Izbira novega vzorca samodejno ponastavi
Sirino, NajmanjSo dolZino in Najvecjo dolZino na privzete vrednosti. Te je mogoce roéno prilagoditi. Uporabniki
lahko dolocijo do pet prilagojenih vzorcev vbodov prek m Glavni meni > Pripomocki > Urejevalnik
fragmentov pod Uporabniski vzorei.

Prikaz dolzZine vzorca.
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Pri ukrivljenih poteh programska oprema samodejno skrajsa dolzine vzorcev, da ohrani gladek priblizek krivulje. Za
ohranitev enakomernih dolzin vzorcev ne glede na ukrivljenost nastavite Najmanjso dolZino in Najveéjo dolzino na
enaki vrednosti.

Prikaz Sirine vzorca.

Lastnosti Za Satenske Vbode, Aplikacijo In Obrobo

Lastnost Razmik doloca najvecjo razdaljo med posameznimi vzorci vbodov. V obokanih segmentih se razdalja na
notranji strani krivulje samodejno stisne.

Lastnost Vogali nadzoruje, kako programska oprema zaokrozi ali obreze vogale kontur Satena ali Aplikacije.

Kompenzacija vlecenja podaljsa vsak vbod na robu objekta, da iznici napetost niti (pri elasti¢nih
tkaninah) ali pogrezanje (pri materialih z visokim volumnom, kot je flis). Napetost niti ponavadi
potegne konce vbodov navznoter, zaradi Cesar je fizicna vezenina videti ozja od digitalizirane oblike.

Moznost Samodejna izbira podloge omogoci ali onemogo¢i programsko samodejno izbiro vrste podloge.
Potrditvena polja Sredina, Rob in Cik-cak omogocajo rocno izbiro dolocenih vrst podloge za objekt.
Pri objektih Rob nastavitev Barva kontur doloc¢a barvo elementov navadnega vboda, ¢ée jih vzorec roba vkljuéuje.

Nastavitev DolZina vzorea roba doloc¢a merilo motivov, ko se ponavljajo vzdolZ poti.

Lastnosti, specificne za objekte Aplikacija:

Barva pritrdilnih vbodov. Pritrdilnim vbodom je namerno dodeljena drugaéna barva kot oznaéevalnim in krovnim
vbodom. Ta sprememba barve stroju za vezenje sporo¢i, naj se ustavi, kar omogoca rocna opravila, kot je rezanje blaga.
Izbrana barva je manj pomembna od prisotnosti ukaza za zaustavitev.

Sirina pritrdilnih vbodov. Dolo¢a §irino cik-cak poti, uporabljene za pritrjevanje.
Razmik pritrdilnih vbodov. Nadzira gostoto cik-cak vbodov znotraj pritrdilne poti.
Odmik pritrdilnih vbodov. Ta lastnost ustvari pritrdilni vbod, ki je nekoliko ozji od kon¢nega krovnega vboda. To

zagotavlja, da je odrezan rob blaga names$cen navznoter, kar omogoca, da konéni satenski vbod popolnoma obda
neobdelane robove.
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(7] Podloga - Napredni zavihek

Kontrolniki na tem zavihku omogocajo preglasitev globalnih nastavitev podloge. Za podrobnejse informacije glejte
poglavje Posamezne lastnosti podloge.

Pri projektih, ki zahtevajo najvedji nadzor, razmislite o pretvorbi objekta Kontura v objekt Stolpec, da pridobite dostop
do SirSega nabora lastnosti.

Lastnosti Za Overlock

e v

odreze odvecno blago in ovije nit okoli neobdelanih robov, da preprecéi cefranje.

Nacin Overlock v Embird Studio NEXT posnema te ovijalne vbode. Upostevajte, da gre za dekorativne simulacije,
zaSite na vrhu blaga, ki se fiziéno ne ovijejo okoli roba kot pravi overlock vbod.

Vzorec doloca specificno zaporedje ravnih ali cik-cak vbodov, ki se ponavljajo vzdolz konture.
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Dolzina celice. Program izracuna navidezne celice vzdolz konture in v vsako projicira en vzorec. DolZina celice

doloca razmik teh enot vzdolz poti.

Ponazoritev dolzine celice.

Razsiritev. Ta lastnost podalj$a zunanji rob overlock vzorca. Pri mnogih vzorcih to ustvari prekrivanje med vzorei.
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Levo: Standardna oblika vzorca; Desno: Vzorec z uporabljeno zgornjo razsiritvijo.

Razsiritev je neucinkovita pri vzorcih, oznacenih z rde¢im indikatorjem.

Precne crte > Sloji. Precne Crte so posamezni vbodi, ki potekajo med notranjo in zunanjo konturo. Te je mogoce
digitalizirati kot vecslojne (1, 3 ali 5 slojev), da ustvarijo u¢inek debelega "bean" vboda, kar zagotavlja vecjo strukturno
tezo kot vzporedne robne Crte.

Ponazoritev precnih ¢rt (polne, magenta) v primerjavi z robnimi értami (pikéaste, ¢rne).
Preéne érte > Disperzija. Pri uporabi vecslojnih pre¢nih ¢rt Disperzija nadzira bo¢ni odmik med sloji. To povzroci
debelejsi vizualni videz. Disperzija nima ucinka na enoslojne crte.
Lastnost Satenski vbod > Razmik nadzira gostoto vseh satenskih komponent znotraj izbranega overlock vzorca.

Sirina dolo¢a referen¢no irino celice vzdolz konture. Konéni rezultat vezenja se lahko razlikuje, ¢e je sam vzorec
zasnovan tako, da je $irsi ali ozji od celice.

llustracija Sirine celice.

Obrni strani omogoca zamenjavo notranje in zunanje orientacije overlocka.

Osnovna ¢rta vzorca doloca referenéno konturo, uporabljeno za konstrukeijo celic. Ker je notranja kontura krajsa od
sredinske ali zunanje konture, izbira osnovne ¢rte znatno vpliva na razmik med celicami, zlasti v ostrih zavojih.
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0d leve proti desni: Notranja kontura kot osnovna Crta, Sredinska ¢rta kot osnovna ¢rta, Zunanja
kontura kot osnovna Crta.

Kompenzacija vle¢enja deluje, kot je opisano v prejsnjih razdelkih, in podaljsuje Sive za
izravnavo napetosti niti in pogrezanja blaga.

™ Sidrni Sivi

Lastnosti v tem zavihku omogocajo preglasitev na ravni objekta za globalne nastavitve sidrnih $ivov, kar omogoca
prilagojeno pritrjevanje sidrnih Sivov.

Ta zavihek ponuja napredne funkcije, vkljucno z:

« Asimetri¢ni nadzor: Neodvisna konfiguracija za zaporedja zacetnih sidrnih Sivov (zacetek) in konénih sidrnih
$ivov (konec).

« IzboljSano zaklepanje niti: Dostop do naprednih vzorcev zacetnih sidrnih Sivov, kot so samo-prekrizane
strukture, za varnejse sidranje kot pri osnovnih linearnih vozlih.

&) Lastnosti - Sfumato

Te lastnosti veljajo izkljutno za izbrane objekte Sfumato. Objekti Sfumato so posebej zasnovani za ustvarjanje
fotorealisticnega vezenja, kot so portreti, pokrajine in tihozitja. Ceprav je objekt Sfumato digitaliziran z uporabo istih
vektorskih orodij kot objekt Polnilo (Fill), je logika generiranja vbodov edinstvena; programska oprema ustvari
meandre razli¢nih velikosti in gostot za posnemanje tonov osnovne slike.

Ta stran nudi celovit pregled lastnosti objekta Sfumato v Embird Studio NEXT. Podrobno opisuje nastavitve na vec
zavihkih, vkljuéno s samodejnim in roénim upravljanjem barvnih odtenkov niti, barvnim maskiranjem za selektivno
vezenje, nastavljivo gostoto za razlicne ravni podrobnosti in linijami za rezbarjenje za poudarjanje robov. Poleg tega
opisuje specializirane nacine dela, ki omogocajo izbiro barv in predogled razporeditve odtenkov neposredno v delovnem
prostoru.
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Levo: Dizajn sestavljen iz 6 vektorskih objektov Sfumato. Sredina: Koncan dizajn, zapolnjen z
vbodi. Desno: Podrobnost, ki prikazuje meandre razli¢nih odtenkov in gostote.

Na obmoc¢jih z visoko gostoto so meandri zamenjani z navadnim polnilom pod dolo¢enim kotom. Sfumato ne zagotavlja
popolne pokritosti; namesto tega omogoca, da blago ostane vidno skozi redkejsa obmocja vbodov. Posledic¢no je izbira
ustrezne Barve ozadja bistvena, saj programska oprema izracuna gostoto vbodov na podlagi kontrasta med blagom in
barvami niti.

Objekt Sfumato je lahko zapolnjen z 1 do 9 odtenki niti. Ti odtenki so bodisi samodejno generirani iz Osnovne barve
ali pa doloceni ro¢no. Uporabniki lahko vklapljajo/izklapljajo posamezne odtenke za nadzor barvne kompleksnosti
objekta. Vsak odtenek niti vkljucuje nastavljive lastnosti za Dodatno gostoto in Prag odtenka.

Izbira optimalnega Stevila odtenkov je kljucnega pomena. Prekomerno Stevilo odtenkov poveca stevilo prehodnih
vbodov in ¢as izdelave, medtem ko premalo odtenkov morda ne bo natan¢no posnemalo slike. Na splosno manjsi objekti
zahtevajo manj odtenkov, medtem ko vedji, bolj podrobni objekti pridobijo z ve¢jim Stevilom (obi¢ajno 2 do 6 odtenkov).
Objekti Sfumato podpirajo odprtine in rezbarjenje, podobno kot standardni objekti Polnilo. Vendar pa so rezbarjenja v
Sfumato generirana kot dodatni vbodi in ne kot vzorci tock igle. Uporabniki lahko prilagodijo tako §irino kot barvo teh
rezbarjenj. Objekti za rezbarjenje morajo v seznamu objektov slediti takoj za objektom Sfumato in njegovimi
odprtinami.

Lastnosti Sfumato so organizirane v ve¢ funkcionalnih zavihkov znotraj plosée z lastnostmi.

= Nacin

Kombinirano polje na vrhu plosce z lastnostmi Sfumato omogoca preklapljanje med naslednjimi nacini dela:

1.  Nacin lastnosti - Standardne Steviléne nastavitve in nastavitve vklopa/izklopa.

2. l Izberi barvo s slike - Uporabnikom omogoca klik na sliko ozadja v delovnem prostoru za vzorcenje

barve. Pojavni meni nato dodeli to barvo doloceni lastnosti (npr. Osnovna barva ali Barva maske).

3. ®¢) Predogled razporeditve odtenkov - Upodobi objekt kot barvni zemljevid v delovnem obmoéju. To

pomaga vizualizirati, kako so pragi in maske porazdeljeni, preden se generirajo vbodi.
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Ker imajo objekti Sfumato bistveno vec¢ lastnosti kot standardni objekti, so ti na¢ini predogleda bistveni za uc¢inkovito
oblikovanje. Omogocajo hitre vizualne povratne informacije brez potrebe po generiranju celotne datoteke z vbodi po
vsaki manjsi prilagoditvi.

7] Glavne Nastavitve

Kot doloca orientacijo navadnih polnil, uporabljenih na obmodjih z visoko gostoto.

Najvecja dolzina vboda doloca najdaljsi navaden vbod, dovoljen na obmo¢jih z nizko gostoto; vse, kar presega to
vrednost, se zamenja s prehodnim vbodom. Ceprav so dolgi vbodi lahko vizualno motec¢i na podrobnih obmodjih, kot so
o¢i ali usta, bo prekomerno Stevilo prehodnih vbodov upocdasnilo postopek vezenja.

Lastnost Zvestoba nadzoruje Stevilo vbodov in natanénost reprodukeije. Visja zvestoba (70-80 %) poveca gostoto
vbodov za veéje podrobnosti, kar je priporodljivo za obraze. Nizja zvestoba (0-40 %) je primerna za elemente ozadja, kot
sta nebo ali oblacila, da se zmanjsa skupno Stevilo vbodov.

Slog doloca razporeditev vbodov na obmodjih z nizko gostoto. Razpolozljive moznosti vkljucujejo:

1. Obicajni Sfumato meandri: Posnemajo klasi¢ni Sfumato z izboljSano uéinkovitostjo.

2. Konturni vhodi (privzeto): Najbolj u¢inkovita razporeditev; meandri se uporabljajo le tam, kjer konturiranje
ni mogoce.

3. Konturni vbodi (visja gostota): Zagotavljajo bolj kompaktno pokritost.

4. Konturni vbodi (najvisja gostota): Zmanjsajo vidnost blaga skozi vbode.

"] Barve

Osnovna barva sluzi kot referenca za samodejno ustvarjanje odtenkov niti in predstavlja objekt v Pregledovalniku
objektov.

Ozadje predstavlja barvo blaga, ki naj bi se videla skozi vbode.

Odtenki niti so dejanske barve, uporabljene za zapolnitev objekta. Samodejni odtenki ustvarijo monokromatsko
lestvico na podlagi Osnovne barve, medtem ko uporabnisko dolo¢ene lestvice omogocajo poljubno kombinacijo barv.
Odtenke lahko izklopite (OFF), da poenostavite dizajn.

Dodatna gostota omogoca ro¢ne prilagoditve gostote za doloCene barve, s ¢imer preglasite samodejne izracune.

Prag odtenka nadzoruje razpon slikovnih tonov, dodeljenih vsakemu odtenku niti.

Kontrast spreminja razpon samodejno ustvarjenih odtenkov niti. Nizji kontrast je priporocljiv za mehkejse poteze, kot
so tiste pri portretih zensk ali otrok.
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(7] Maska

Pri kompleksnih fotografijah s Stevilnimi majhnimi, raznolikimi barvnimi obmo¢ji (kot je cvetli¢ni travnik) je sledenje
posameznim objektom neprakticno. V teh primerih Barvna maska omogoca, da se en sam Sfumato objekt delno
zapolni na podlagi barve:

1. Ustvarite en sam, velik Sfumato objekt, ki pokriva obmodje.

2. Izberite Stevilo barv maske.

3. Uporabite Orodje za izbiro barve za vzorcéenje ciljnih barv (npr. zelena za travo) iz delovnega prostora.
4. Prilagodite razpon maske in uporabite nacin predogleda, da preverite obmocje pokritosti.

5. Aktivirajte masko in ustvarite vbode. Ce Zelite izvesti vbode na preostalih obmogjih (npr. rdece roze), podvojite
objekt in obrnite nastavitve maske.

7] Razmik

Razmik med vbodi je obratno sorazmeren z gostoto. Povecanje razmika zmanj$a gostoto, medtem ko ga zmanjsanje
poveca.

Razmik obmod¢ij z visoko gostoto mora biti nastavljen med 0,35 in 0,45 mm za standardne debeline niti, da se
zagotovi popolna pokritost na obmocjih z navadnim polnilom.

Drsniki za Splos$ni razmik (nizka/srednja gostota) uporabnikom omogocajo, da globalno posvetlijo ali zgostijo
redkejsa obmocja dizajna.

(7] Rezbarije

Rezbarije so dekorativne ¢rte, ki se uporabljajo za poudarjanje robov znotraj Sfumato objekta.
Barva rezbarij se mora ujemati z enim od aktivnih odtenkov niti.

Sirina rezbarij omogoca debelejse ¢rte. Vsaka rezbarija, Sirsa od 0,2 mm, je konstruirana s kratkimi vbodnimi ¢rtami,
poravnanimi z glavnim kotom polnila.

7] Sidrni Vbodi

Lastnosti na tem zavihku omogocajo nadzor na ravni objekta, s ¢cimer preglasijo globalne nastavitve sidrnih vbodov.
Ta zmoznost omogoca individualno prilagoditev varnostnih sidrnih vbodov za dolocen objekt.

Ta zavihek razsirja funkcionalnost preko preprostih globalnih privzetih nastavitev z zagotavljanjem:

 Asimetri¢ni nadzor: Neodvisne nastavitve za zaCetne (vodilne) in koncne (zakljuéne) sidrne vbode.
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« Izboljsano zaklepanje niti: Moznosti uporabe naprednih vzorcev zacetnih sidrnih vbodov (npr. samo-
prekrivajoce strukture) za doseganje moc¢nejSega sidranja v situacijah, kjer osnovni linearni vozel ne zadostuje.

Uporabniski priroénik - Studio Next > Nastavitve

1 Nastavitve

1

Studio omogoca dostop do celovitih nastavitev, ki uporabnikom omogocajo
prilagajanje delovnega prostora in orodij. Te moznosti se nahajajo v

poenoteni plosci Nastavitve, dostopni prek m Glavni meni > MoZnosti AT B
> Nastavitve

Seznam kategorij: Nastavitve so razvr§¢ene po vrstah. Uporabite ta seznam za izbiro doloCene kategorije.
Zavihki vsebine: Nastavitve, povezane z izbrano kategorijo, so prikazane v teh zavihkih.

Locilnik: Povlecite loCilnik levo ali desno, da prilagodite razmerja seznama in vsebinskih obmogij.

o O W >

Gumbi: Ti kontrolniki se spreminjajo glede na aktivno kategorijo. Na voljo je univerzalni gumb Ponastavi za
obnovitev privzetih vrednosti za izbrano kategorijo.

Kategorije Nastavitev

Regionalne
Kontrolniki - Splosno
« Upodabljanje
« Nastavitve za ¢rkovanje
 Nastavitve
« Stikala projekta
« Obro¢
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Nedavne datoteke
Preddefinirani slogi
Filtri ozadja

Opomba Kontrolniki, oznadeni z(0’ ikono podvajanja , so zrcalne nastavitve, dostopne prek drugih plo$é ali
menijev. Tukaj so Vkljucenl za centralizirano upravljanje.

& Regionalne

Regionalne nastavitve zajemajo jezik in enote. Enote so nastavljive kot metri¢ne ali imperialne. Izbira sistema enot
ali jezika uveljavi spremembo v celotnem programu v vseh modulih.

& Kontrolniki - Splo$no

Ta kategorija vkljucuje nastavitve, skupne vsem modulom, ki se nanasajo na kontrolne elemente:

Velikost kljué¢nih kontrolnikov: Ta nastavitev vpliva na skaliranje plos¢, menijev in gumbov, kjer lahko
zmanj$anje velikosti povec¢a delovni prostor. Nasprotno, vecji kontrolniki lahko koristijo uporabnikom z okvaro
vida ali tistim, ki uporabljajo pisave s kompleksnimi glifi (npr. nekateri vzhodnoazijski ali bliznjevzhodni jeziki).
Debelina kontrolnih ért: To vpliva na debelino vizualnih pripomockov, kot so izbirni okvirji, konture
ovojnic, osnovne Crte besedila in drugi linearni pomozni kontrolniki.

Nacéin izbire elementov seznama: To preklaplja med na¢inom izbire s potrditvenim poljem in
standardnim naéinom izbire. Nacin s potrditvenim poljem prikaze potrditveno polje poleg vsakega elementa na
seznamih (npr. seznam elementov, seznam objektov, seznam datotek), kar omogoca izbiro ve¢ elementov s klikom
ali dotikom brez vnosa s tipkovnico. Ta nacin je zasnovan predvsem za zaslone na dotik, vendar deluje tudi na
standardnih racunalnikih.

Oblika kontrolnih rocic Bézier: Ta nastavitev spremeni prikaz rocic krivulj Bézier. Privzeti prikaz uporablja
puscicne glave, vendar je na voljo moznost prikaza v obliki krogov.

Vstavi ali izbrisi vozlisce: Stikala v tem razdelku omogocajo ali onemogocuo moznost dodajanja in brisanja
vozlis¢ z dolgim pritiskom ali dVO]l’llm klikom v nacinih urejanja vozli$¢ ali urejanja sivov. Ceprav lahko to
nekaterim uporabnikom pospesi urejanje, je lahko nezazeleno za tiste z druga¢nim ritmom klikanja.

& Upodabljanje

Nastavitve v tej kategoriji so razvr§éene v ve¢ zavihkov:
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(7] 3D Nacin

Konfigurirajte 3D vizualizacijo dizajna v delovnem obmodju.

(@) Prikazi blago : Ko je onemogoceno, se obro¢ prikaZe pod vzorcem. To lahko preklopite tudi prek m Glavni
meni > Pogled

Tekstura blaga: Izberite iz knjiznice vnaprej dolocenih vrst blaga.
Barva blaga

Intenzivnost senc: Sence zagotavljajo globino 3D upodobitvam, vendar lahko motijo vidljivost objektov Sfumato
Stitch. Za dizajne Sfumato je priporocljivo, da to vrednost nastavite na 0.

[ X-Ray

Barva kratkih vbodov: Uporabite nac¢in X-ray za prepoznavanje vbodov, ki so krajsi od mejne dolzine in lahko
povzrocijo tezave pri izdelavi. Ti so oznaceni z izbrano barvo.

Najvecja dolzina kratkih vbodov: Doloc¢a mejno vrednost za vbode, ki se Stejejo za prekratke.
Barva dolgih vbodov: Identificira vbode, ki presegajo mejno vrednost najvecje dolzine. Ti so oznaceni z izbrano barvo.
Najmanjsa dolzina dolgih vbodov: Dolo¢a mejno vrednost za vbode, ki se Stejejo za predolge.

Nasi¢enost barve vbodov: Ceprav je na¢in X-ray primarno sivinski, ta nadzor doda subtilno koli¢ino barve za lazje
razlikovanje razli¢nih objektov.

[ Simulator Sivanja

() Naéin : Doloc¢a slog upodabljanja (3D, plosko itd.), ki se uporablja med simulacijo $ivanja.

(7] Napis

Dolocite barve zaslonskega izrisa za rocice, vozliS¢a in osnovne Crte, ki se uporabljajo pri interaktivnem pisanju.
Prilagodite lahko tudi prosojnost polnila napisa.

7] Vsi Nacini

§) Slika v ozadju (v 3D in ploskem naé¢inu) preklopi vidljivost referenéne grafike, predlog ali skic, uvozenih v
delovni prostor. Vbodi in konture objektov so izrisani ¢ez sliko, kar vam omogoca primerjavo napredka digitalizacije z
izvirno grafiko. V 3D in ploskem naéinu se boste morda morali odloditi, ali Zelite dati prednost estetski simulaciji
koncnega fizicnega izdelka ali nadaljevati s primerjavo napredka z izvirno grafiko. V taksnih situacijah skrivanje slike v
ozadju omogoca Cistejsi izris vbodov. V 3D okolju je vidljivost slike v ozadju strogo vezana na nastavitev Blago.
Programska oprema obravnava "Blago" kot trden fizi¢ni substrat, kar ustvari naslednjo hierarhijo:

« Blago IZKLOPLJENO: Slika v ozadju ostane vidna za 3D-izrisanimi vbodi. To je uporabno za ocenjevanje, kako
so teksture niti videti v primerjavi z izvirno grafiko.

» Blago VKLOPLJENO: Tekstura blaga ima vizualno prednost. Ker je blago izrisano kot neprosojen material,
popolnoma prekrije sliko v ozadju, ne glede na to, ali je preklop slike nastavljen na "Vklop".
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§) Prikazi prehodne vbode : Preklopi vidljivost prehodnih vbodov. Dostopno tudi prek  m Glavni meni >
Pogled .

Barva prehodnih vbodov

Barva oznacevanja prehodnih vbodov: Doda sij okoli prehodnih vbodov za boljso vidljivost na temnih ozadjih. To
oznacevanje je aktivno le pri visokih stopnjah povecave.

Prosojnost obmoéja vektorskih objektov: Digitalizirani vektorski objekti brez ustvarjenih vbodov se prikazejo kot
polprosojna obmodja. Ta nastavitev nadzoruje njihovo stopnjo prosojnosti.

Barva sidrnih vbodov: Uporablja se za razlikovanje sidrnih vbodov od standardnih vbodov. To zahteva, da je aktivna
moznost "Prikazi prehodne vbode" in ne velja za nacin Zemljevid gostote (Density Map).

Debelina izrisa niti: Prilagodi vizualno debelino vbodov v razlicnih nac¢inih prikaza, vklju¢no s 3D in X-ray.

¢ Nastavitve Napisov

Vse nastavitve napisov so zrcaljene v glavni nadzorni plos¢i, ko ste v na¢inu Napis.

7] Pisava

[§) Privzeta pisava : Dolo¢a privzeto pisavo TrueType ali OpenType.
[§) Privzeta abeceda : Doloca privzeto vnaprej digitalizirano Embird abecedo.

) Slogi : Konfigurirajte krepko, leZece, navpi¢no usmerjenost in nize Unicode. Izravnavanje omogoda pretvorbo
sestavljenih glifov v standardne krivulje za natan¢no generiranje vezenja.

(] Arhivi

(5} Poti : Dolo¢ite lokacije map za pisave TrueType in OpenType, ki niso name$¢ene v operacijskem sistemu. Uporabite
funkcijo Najdi pisave v nacinu pisanja za osveZzitev seznama.

§) Preglej tudi arhivske datoteke : Omogo¢i programu Studio iskanje pisav znotraj arhivov .zip.

[ Sivanje
) Polnilo : Doloca vrsto vboda za érke (navadno polnilo, mreza, samodejni stolpec ali sredinska ¢rta). Te lahko

kombinirate s konturami.

[§) Vrstni red : Zaporedje, v katerem se érke ali besede Sivajo. Priporodljivo je zaporedje od sredine proti stranem, da
se zmanj$a premikanje blaga.

(G} Povezave : Konfigurira uporabo prehodnih vbodov ali rezanja niti med znaki in komponentami.

[§) Poravnava
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7] Nabor Znakov

() Prednastavljen nabor : Konfigurirajte nize besedila za hitro vstavljanje prek zavihka Besedilo. To je uporabno za
ustvarjanje referenc¢nih tabel pogosto uporabljenih pisav.

(9 Nastavitve

[T Nacin Urejanja

(@) Naéin stolpea : Izberite Zeleno metodo ustvarjanja:
Nacin A (loceni strani), Nacin B (izmenic¢na vozli§¢a) ali Nacin C (socasni strani).

3} Sirina stolpca : Nastavi privzeto §irino za Naéin stolpca C.

Barve: Prilagodite videz vozlis¢, ¢rt, kazalcev in kontrolnikov za ¢rkovanje.

7] Shrani

Ko je omogoceno Samodejno shranjevanje, se napredek shrani vsakih 5 minut. Varnostne kopije datotek ustvari
redundantno kopijo vzorca v izvorni mapi.

7] Izbira

Ko je aktivirano Oznaci izbrane objekte, so izbrani elementi obrobljeni z doloceno barvo za boljso vidljivost v
delovnem obmocju.

(7] Delovno Obmocje

7] Ozadje
Barva ozadja: Nastavi osnovno barvo delovnega obmocja. Ta plast je lahko prekrita s 3D blagom ali rastrskimi
predlogami.
(7] Mreza

Mreza pomaga pri natanénem pozicioniranju in spreminjanju velikosti. Upostevajte, da se fine podrazdelitve lahko
prikazejo le pri visokih stopnjah povecave.

Glavna mreza: Nastavi velikost celice glede na regionalne enote (metricne ali imperialne).

Podrazdelitev: Nastavi gostoto fine mreze.
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Sekundarna mreza: Omogoca posebne postavitve, kot so radialne ali diagonalne mreze, za simetri¢ne vzorce.

Barva mrezZe: Uporabi enotno barvo za vse vrste mrez, pri ¢emer uporablja razli¢ne stopnje prosojnosti za
razlikovanje.

] Vodilne Crte

Normalna barva vodilnih ért

Barva izbranih vodilnih ért

¢ Stikala Projekta

Te nastavitve veljajo za trenutni projekt in so shranjene v datoteki vzorca .eof. Odpiranje obstojece datoteke bo
prepisalo te nastavitve s shranjenimi vrednostmi.

7] Pripenjanje

Funkcija pripenjanja samodejno poravna objekte, oznacevalce, vozlisca ali vodilne ¢rte na dolocene tarce, ko se
premaknejo znotraj dolo¢enega obmocja. Ta stikala vklopijo ali izklopijo tarce pripenjanja.

(7] Prikaz Objektov

Preklopite vidnost razli¢nih vrst objektov, vklju¢no s polnili, Sfumato, stolpci, aplikacijami in ro¢nimi vbodi.

[ Nagin
(@) Naéin roba : Nastavi privzeto vedenje za nove elemente (ravne érte v primerjavi s krivaljami).

[§) Nadéin izbire objektov : Nastavi vedenje orodja za izbiro (novo, dodajanje ali podmnoZica).

(7] Vizualizacija
(8 Prikazi ravnila / mrezo
) Prikazi konture objektov / vbode

(5} PrikaZi enoprehodne konture kot debele : Pomaga prepoznati segmente kontur, ki nimajo povratnega prehoda.

"1 Drugo
[§) Uporabi rotacijo na vbode : Samodejno prilagodi kote vbodov, ko se objekti zavrtijo ali zrcalijo.

[§) Zakleni vodilne érte : Preprecuje nenamerno premikanje vodilnih ért.
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) Uredi vsa vozliséa : Ko je onemogodeno, so ureljiva le vozli$¢a na zadnjem elementu roba, kar poenostavi delo na
kompleksnih oblikah.

&9 Obroé

Izbira obroca dolo¢a meje delovnega obmocja. Izberite med industrijsko standardnimi znamkami ali dolocite velikost
po meri.

7] Prednastavljen Obro¢
Znamka: Izberite proizvajalca in dolo¢en model obroca.

Usmerjenost: Izberite navpicno ali vodoravno postavitev.

("] Obro¢ Po Meri

Velikost / Okroglost

¢J Nedavne Datoteke

Dostopajte do zgodovine nedavno odprtih projektov ali pocistite seznam za ponastavitev menija.

& Prednastavljeni Slogi

Prilagodite lastnosti vzorca, da ustrezajo specificnim znacilnostim blaga, kot sta elasti¢nost in debelina.

TeZa niti: Vnesite teZo niti za samodejni izra¢un zdruzljivih nastavitev sloga. Kliknite (] Uporabi nit za posodobitev
vrednosti.

Slog: Izberite ciljno vrsto blaga (npr. dZins, svila, flis).

Uporabi slog / Uporabi slog: Uporabite te gumbe za potrditev sprememb in ponovno generiranje vbodov za izbrane
objekte.
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& Filtri Ozadja

Uporabite filtre na rastrski sliki ozadja, da zagotovite, da vbodi in vektorske poti ostanejo jasno vidni.

Ta plosca zrcali orodja, ki jih najdete v modulu Filtri ozadja.

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Sfumato Stitch

Sfumato Stitch

Uporabniski priro€nik - Studio Next > Sfumato Stitch > Portret

I8} Kako Digitalizirati Portret S Sfumato Stitch

Orodje Sfumato ustvari vbode na podlagi slike, uvozene v ozadje delovnega obmocja. Uporabnik doloci meje za dolo¢ena
obmodja, programska oprema pa tonske vrednosti fotografije prevede v vbode na podlagi dodeljenih lastnosti.

Ta lekcija nudi vodnik po korakih za digitalizacijo fotografskega portreta za strojno vezenje z uporabo orodja Sfumato
Stitch v Embird Studio NEXT. Naucili se boste, kako uvoziti fotografijo, obrisati klju¢ne obrazne poteze, kot sta usta in
lasje, prilagoditi barvne lastnosti za optimalno gostoto niti in shraniti konéni dizajn. To poglavje prikazuje tudi primere
dizajnov Sfumato z uporabo razli¢nih barvnih palet, vklju¢no z ve¢barvnimi, sepia in sivinskimi.

Podrobne opise nastavljivih lastnosti Sfumato najdete v poglavju Lastnosti - Sfumato.
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1. Uvoz Fotografije

2. Digitalizacija Obraza

Za zacetek uporabite ukaz m Glavni meni > Slika > Uvoz |, da postavite
fotografijo v delovno obmogje.

Locljivost vase rastrske slike dolo¢a koné¢no velikost dizajna vezenja.
Standardno razmerje je 100 slikovnih pik na centimeter (priblizno 254 slikovnih
pik na palec). Na primer, dizajn, ki naj bi bil visok 10 centimetrov (3,94 palca),
zahteva visino slike 1000 slikovnih pik. Ker se osnovna slika vzor¢i vsakic, ko se
ustvarijo vbodi, predmeta Sfumato ni mogoce spreminjati velikosti neodvisno od
izvorne rastrske slike.

Zagotovite, da uvozena fotografija ustreza pravilni locljivosti: 100 slikovnih pik
na centimeter (254 DPI) za predvideno velikost dizajna.

Izberite orodje Sfumato, da nariSete zacetno obmocje za ustvarjanje vbodov. Vsak predmet lahko
vsebuje do 9 odtenkov izbrane "osnovne barve." V tej lekeiji je obraz digitaliziran kot prvi predmet.
Ustvarite rahlo prekrivanje z lasno linijo, da zagotovite brezsivno pokritost. Obraz bo s¢asoma

zapolnjen z odtenki barve koze.

Vektorski obris obraza je digitaliziran neposredno preko rastrske predloge.

Ce zelite za usta uporabiti drugo barvo, izberite orodje Odprtina, da izrezete luknjo v predmetu

obraza.
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Tehni¢na opomba: Poleg odprtin lahko predmeti Sfumato vkljucujejo rezbarije. /

Rezbarije so vektorske ¢rte ali krivulje, narisane takoj za predmetom Sfumato. Uporabljajo se
za poudarjanje subtilnih robov ali podrobnosti, ki morda niso jasno vidne pri pretvorbi
fotografije v vbode.

Predmet obraza z odprtino za usta. Vbodi $e niso bili ustvarjeni.

3. Prilagoditev Lastnosti

Izberite predmet obraza v delovnem obmodéju ali Pregledovalniku predmetov in z desnim klikom odprite pojavni
meni. Izberite Uredi, da vstopite v na¢in urejanja vozlis¢; lastnosti Sfumato se bodo pojavile na

Glavni nadzorni ploséi.

Kombinirano polje Naéin na vrhu plos¢e vam omogoca krmarjenje med tremi delovnimi nacini:

1. Nacin lastnosti : Standardne Steviléne in preklopne nastavitve.

2. 2 Izberibarvo s slike : Uporabite kapalko za neposredno izbiro barv iz slike v ozadju. Uporabite
pojavni meni, da barvo dodelite kot osnovno nit, masko itd.

3. ®& Predogled razporeditve odtenkov : Izrise objekt Sfumato kot barvni zemljevid. To vam omogoca,
da natancno vizualizirate in prilagodite pragove odtenkov ali razpone maske.
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A B C D
Izberite orodje Izberi barvo s slike in izberite ten koze s fotografije, da
nastavite Osnovno barvo. Studio bo samodejno ustvaril 5 odtenkov te barve.
1 v Mo Mo

X . Mo Mo Opomba: Uporabite kombinirano polje za preklop na Predogled
razporeditve odtenkov, da v realnem ¢asu vidite, kako prilagoditve
lastnosti vplivajo na konéno razporeditev vbodov.

3 v Mo Mo

NN\ Zavihek Barva prikazuje 5 privzetih odtenkov. Omogocite lahko dodatne odtenke
(do 9), Ce dizajn zahteva vecjo tonsko kompleksnost.

Kljuéne Lastnosti Vrstice:

Stikalo odtenka: Vklopi ali izklopi dolo¢en odtenek.

Barva odtenka: Ceprav so ti samodejno izpeljani iz osnovne barve, lahko kliknete barvno polje in roéno
izberete odtenek niti po meri prek Mesalnika barv.

Dodatna gostota: Prilagodi gostoto vbodov za posamezen odtenek za natancno nastavitev pokritosti.

o O wmw >

Prag odtenka: DolocCa, kje se en odtenek konca in naslednji zacne. Prilagajanje teh vrednosti uravnotezi
porazdelitev barv.

Za zmehéanje prehodov lahko zmanjsate nadzor Kontrast. Ko so nastavitve dokoncane, kliknite Ustvari vbode, da
obdelate objekt.

Prvi objekt Sfumato po ustvarjanju 5 odtenkov, pridobljenih iz osnovne barve tena koze.
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4. Digitalizirajte Usta

~ Oy @ [J11
D> < 9@ [|2/1

V Parts Inspector izberite odprtino ust. Uporabite m Glavni meni > Pretvori > Polnilo & Sfumato > Ustvari
polnilo iz odprtine , da praznino pretvorite v nov objekt Sfumato.

Ker so usta majhna podrobnost, je 5 odtenkov lahko prevec. Dizajn lahko optimizirate tako, da onemogocite 1 ali 2
odtenka s pomodjo stikal za odtenke (A).

Objekt ust Sfumato, izrisan s 4 odtenki roznate.

5. Digitalizirajte Lase

Digitalizirajte obmocje las z uporabo iste metode kot pri obrazu.
Izberite ustrezno barvo las v oknu Lastnosti. Uporabite Predogled
odtenkov in prilagodite Prage odtenkov (D), da dosezZete naravno
tonsko ravnovesje po celotni teksturi las.
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6. Shranite Dizajn

Ustvarite vbode za vse objekte, da dokoncate portret. Shranite svoje
delo kot datoteko Studio *.EOF, da ohranite vektorske podatke.
Konc¢no uporabite m Glavni meni > Dizajn > Prevedi in vstavi
v Embird Editor , da pripravite dizajn za izvoz v format, specifiéen
za vas stroj.

7. Razlicice Dizajna Sfumato

Vecbarvni Dizajn

Kompleksen vecbarvni vzorec, ki uporablja 6 osnovnih barv in 22 odtenkov sukanca (visina 16,8
cm).
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Ta vzorec je sestavljen iz 6 vektorskih objektov. Vsak objekt ima prilagojeno Stevilo odtenkov glede na svojo velikost; na
primer, usta so poenostavljena, medtem ko obraz in jakna uporabljata vecje Stevilo odtenkov za globino.

B 8 B

Ozadje: 4 odtenki Obraz: 5 odtenkov (vkljucuje luknjo Usta: 2 odtenka

za usta)
Pulover: 2 odtenka Kapa: 4 odtenki Jakna: 5 odtenkov

Lestvica Sepia Tonov

Sepia portret (visina 21,8 ¢cm), ki
uporablja 1 osnovno barvo in 5
odtenkov sukanca.

Ta vzorec uporablja en sam
pravokoten vektorski objekt, ki
prekriva celotno fotografijo. Vseh 5
odtenkov je samodejno ustvarjenih iz
osnovne sepia barve.
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Sivinski Vzorec

Sivinski portret (visina 20,8 cm), ki
uporablja 1 osnovno barvo in 5
odtenkov sukanca.

Tako kot pri primeru sepia, tudi ta
uporablja en pravokoten objekt s 5
odtenki, ustvarjenimi iz nevtralne
sive osnovne barve.

Uporabni8ki prironik - Studio Next > Sfumato Stitch > Barvna maska

[&) Kako Uporabljati Barvno Masko V Sfumato Stitch

Sfumato Stitch je specializirano orodje za digitiziranje, ki ustvari vzorce vezenja neposredno iz fotografij. Uporablja
vektorske meje za dolocanje objektov, ki jih programska oprema nato zapolni s $ivi na podlagi tonskih vrednosti slike v
ozadju.

Ta lekcija podrobno opisuje funkcijo barvne maske v programu Embird Studio NEXT. Zajema napredne tehnike za
digitiziranje slik z zapletenimi barvnimi porazdelitvami z uporabo zloZenih plasti in razponov mask. Poleg tega
prikazuje, kako uporabiti barvne maske za izolacijo subjektov in odstranitev ozadij za ustvarjanje cistega, enobarvnega
vezenja.
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Ta fotografija vsebuje vec razli¢nih barvnih obmo¢ij s kompleksnimi oblikami, ki
jih je tezko digitizirati posamezno.

Ceprav je digitiziranje posameznih vektorskih objektov uéinkovito za subjekte,
kot so portreti, je neprakticno za fotografije, ki vsebujejo Stevilna majhna,
prepletajoca se barvna obmocja. Funkcija barvne maske je zasnovana za te
kompleksne scenarije, kjer je ro¢no risanje vsake podrobnosti preve¢ zamudno.

Z ustvarjanjem enega samega velikega objekta Sfumato in uporabo maske lahko
izolirate dolocCene barvne razpone za vezenje. Za pokritje celotnega vzorca
preprosto zloZite enake plasti objektov in vsaki plasti dodelite drugo masko
(barvni razpon). Ta poenostavljen potek dela odpravlja potrebo po kompleksnem
rocnem digitiziranju majhnih vektorskih oblik.

1. Digitizirajte Rob Objekta Sfumato

Orodje Sfumato

Izberite orodje Sfumato, da dolodite obmodje za generiranje vbodov. Pri
uporabi mask lahko preprosto nariSete velik pravokotnik, ki pokriva celotno
ciljno obmodje. Preprost pravokotni

objekt Sfumato.

2. Lastnosti - Nastavitev Mask

Podrobni opisi vseh lastnosti Sfumato so na voljo v poglavju Lastnosti-Sfumato.

Ce ste Ze zapustili naéin digitalizacije, se vrnite v naéin urejanja vozli$¢. V tem naé¢inu Glavna nadzorna ploséa
prikazuje lastnosti objekta, medtem ko Delovno obmocje prikazuje sam objekt. Ta konfiguracija je bistvena, saj
omogoca predogled odtenkov v realnem casu znotraj delovnega obmodja.

S

Do kontrolnikov maske dostopajte prek zavihka s to ikono.

Za sliko, ki vsebuje zeleno ozadje ter oranzne in rumene roze, so potrebne tri maske. Nastavite Stevilo mask na 3.
Uporabite orodje kapalka, da vzor¢ite barve neposredno s fotografije: Barva maske 1 (oranzna), Barva maske 2
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(rumena) in Barva maske 3 (zelena). Vrstni red barv je vasa odlocitev. Zaradi fizike niti in blaga je bolje Sivati od
srediS¢a motiva navzven proti robovom, vendar razporeditev barv na tej sliki tega ne dopusca.

| 24 lﬂ-w
D » o
[ R

Tri maske so dolocene, trenutno je aktivna maska st. 1.

Lastnosti Maske:

A Barva maske: Izberite ciljno barvo s slike ali jo dolocite ro¢no.

Razpon: Prilagodi obCutljivost maske. Povecanje razpona zajame $ir§o paleto podobnih odtenkov. Relativho
razmerje med razponi vseh mask je pomembnejse od absolutne Steviléne vrednosti.

C Stikalo: Aktivirate dolo¢eno masko. Na objekt Sfumato je lahko aktivna le ena maska.

Pri vzorcenju barv maske programska oprema samodejno generira ustrezne odtenke niti. Te lahko ro¢no preglasite, da se
ujemajo s posebnimi katalogi niti.

Opomba: Najtemnejsi odtenek (Odtenek 1 - ¢rna) je izklju¢no za prvo masko; vse naslednje maske si delijo ta
skupni osnovni odtenek.

Predogled odtenkov

Uravnotezite interakcijo med maskami s pomocjo kontrolnikov Razpon.
Uporabite Predogled odtenkov, da vizualizirate, kako se barvne meje
premikajo, ko prilagajate te vrednosti. Ko ste zadovoljni, aktivirajte stikalo za prvi
barvni razpon, ki ga nameravate izvesti.

Predogled odtenkov prikazuje ravnovesje med oranznim, rumenim in zelenim
razponom. Oranzni del prikazuje svojih 5 podrobnih odtenkov, ker je to aktivna
maska. Druge barve so videti ploske, saj so trenutno neaktivne v tem specificnem
sloju objekta.
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3. Lastnosti - Prilagoditev Ostalih Nastavitev

Ce je barvno obmoéje majhno ali enotno, lahko deaktivirate dolo¢ene odtenke, da zmanjgate skupno $tevilo vbodov
in Cas izdelave.

Poleg tega bo zmanjsanje nastavitve Fidelity zniZalo Stevilo vbodov. Pri cvetli¢nih ali organskih motivih nizja zvestoba
pogosto prinese odli¢ne rezultate, hkrati pa znatno zmanjsa Stevilo kratkih vbodov.

Lastnost Style nadzoruje teksturo prekrivanja z vbodi. Za roZe v tem primeru se uporablja Style 3, ki zagotavlja
bogatejSo, bolj nasiceno barvo z vedjo gostoto vbodov na osvetljenih obmodjih.

4. Ustvarjanje Slojev

Kliknite gumb (] Generate Stitches. Samo del objekta, ki ga dolo¢a aktivna maska, bo zapolnjen z vbodi.

~l o Jr/1
~ [l o 21
) - 0 l3./1

Prvi sloj, ki vsebuje oranzni barvni razpon.

Izberite objekt, nato uporabite Kopiraj in Prilepi dvakrat, da ustvarite dve podvojeni plasti. V Object Inspector
boste zdaj videli veé enakih objektov Sfumato, zlozenih v zaporedju.

5. Aktiviranje Plasti

Izberite naslednji objekt v Object Inspector in vstopite v nacin urejanja vozlis¢. Na plos¢i z lastnostmi aktivirajte
Mask 2 (rumena) in generirajte vbode.
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Maska 2 je aktivirana. Druga plast, ki vsebuje rumeno barvno
obmodje.

Ponovite ta postopek za tretji objekt, aktivirajte Mask 3 (zelena) in generirajte njene vbode.

1 —
@ 20 ©
2 —
L) 25 o
3 —
]

18 © @C®

Maska 3 je aktivirana. Tretja plast, ki vsebuje zeleno barvno
obmocje.

Vsaka plast objekta zdaj deluje s svojo neodvisno masko, kar ima za rezultat popolnoma segmentiran vecbarvni dizajn.

%) - (O] l1./1

a @ []2/2
&~ -Ef){’@ l3./3

Tri plasti Sfumato, zdruzene v celoten Konéno zaporedije objektov v Object
dizajn. Inspector.
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6. Shranjevanje Dizajna

Ko so vbodi generirani za vse objekte, shranite svoje delo kot Studio

*.EOF datoteko.

Uporabite ukaz ®m Glavni meni > Dizajn > Kompiliraj in postavi v
Embird Editor za prenos dizajna v Editor za kon¢ni izvoz v format, specificen
za vas stroj.

7. Napredna Uporaba: Odstranjevanje Ozadja

Barvna maska (Color Mask) se lahko uporabi tudi za selektivno izkljucitev ozadij, tudi ko zasedajo isti tonski prostor kot
subjekt.

1. Poenostavi digitalizacijo z uporabo enega samega objekta Sfumato.
2. Odstrani neZelena ozadja za Cistejsi koncni izvezen dizajn.

Izvirna Crtna risba z belim ozadjem. Ozadje premaknjeno v rumeno za
ustvarjanje kromatskega kontrasta.

Maske Sfumato identificirajo barvo na podlagi kromatskih komponent, pri ¢emer ignorirajo svetlost. Ker se ¢ista ¢rna in
bela barva obravnavata kot nevtralni/sivi, ju maska sama ne more vedno lo¢iti.
Da to popravite, uporabite Background Filters za premik odtenka ozadja. S prilagoditvijo Yellow-Blue balance na

zavihku Highlights lahko belo ozadje pretvorite v rumeno, ne da bi to vplivalo na ¢rne crte subjekta.

Opomba: Zagotovite, da filtre uporabljate na pravilnem tonskem obmodcju (Shadows, Midtones ali Highlights),
da dosezete Zeleni ucinek.

Dolocite dve maski: Masko 1 (¢rna) in Masko 2 (rumena). Nastavite aktivno masko na Masko 1. Za ustvarjanje pravega
enobarvnega dizajna deaktivirajte vse odtenke niti razen najtemnejse ¢rne.

Ob generiranju vbodov bo programska oprema popolnoma prezrla rumeno ozadje, kar bo ustvarilo ¢isto, enobarvno
vezenino.
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Maska 1 (€rna) je aktivirana, medtem ko je Koncni enobarvni dizajn z uspesno
Maska 2 (rumena) izkljucena. odstranjenim ozadjem.

Uporabni8ki priroénik - Studio Next > Kako?

Kako?

Uporabniski priroénik - Studio Next > Kako? > Okno s pomocjo - Izvoz v PDF

Okno Pomoc

Okno Pomoc je celovito orodje, zasnovano za ogled, iskanje, tiskanje in pretvarjanje datotek dokumentacije. Po potrebi
lahko te datoteke preprosto pretvorite v format PDF za uporabo brez povezave.

Celoten indeks datotek pomo¢i za vsak modul je dostopen prek m glavni meni > Pomo¢ znotraj tega dolocenega
modula. Ta meni sluzi tudi kot primarna tocka za zagon ustrezne dokumentacije.

Gumbi Pomod, ki se nahajajo v razlicnih pogovornih oknih, omogocajo takojSen zagon dolocenih poglavij iz glavnega
Uporabniskega priro¢nika, kar zagotavlja kontekstualne informacije za to specificno funkcijo.

Ce je na vaso napravo priklju¢ena strojna tipkovnica, lahko do glavnega Uporabniskega priroénika %
dostopate s pritiskom na tipko F1.

Embird Next 252/ 356



Razporeditev In Kontrolniki
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Nadzorna plos¢a: Prikazuje poglavja in strani. Ta plo$¢a je vidna le, ko je na seznamu (15) prisotnih ve¢ strani

1 ali poglavij.

2 Vodoravna vrstica z gumbi: Vsebuje primarne ukaze za krmarjenje in pripomocke.

3 Pregledovalnik: Prikazuje vsebino trenutno izbrane strani.

4 () Zapri: Gumb za izhod iz okna.

5 Razdelilnik: Omogoca spreminjanje Sirine nadzorne plosce glede na pregledovalnik.

6 | Zayihki: Uporabljajo se za preklapljanje vsebine nadzorne plosSce. Moznosti vkljuCujejo Poglavja, Kazalo in

Iskanje.

7 Trenutna stran: Oznacuje doloCeno stran ali poglavie, ki je trenutno izbrano na seznamu.

8 0F/:ove(:ava: Prikazuje trenutno stopnjo povecave. S klikom na to oznako ponastavite povecavo na privzetih 100
9 () Pomanjsaj: Gumb za zmanjsanje stopnje povecave.
10 () Poveéaj: Gumb za povecanije stopnje povecave.
1 () Domov: Vrne pregledovalnik na prvo stran prirocnika.
12 () Nazaj: Pomakne se na predhodno ogledano stran v zgodovini.
13 () Naprej: Pomakne se na naslednjo stran v zgodovini.
14 () Natisni: Poslje vsebino trenutnega pregledovalnika (3) na tiskalnik.

15 Seznam: Vsebuije hierarhijo poglavij in strani znotraj Zavihka Poglavja.
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& Iskanje

Za iskanje dolocenih informacij vnesite klju¢no besedo ali besedno zvezo v iskalnik. Sistem je zasnovan tako, da
prepozna natan¢na ujemanja kot tudi verjetna ujemanja, kar pomaga pri upostevanju morebitnih tipkarskih napak ali
napacnega ¢rkovanja.

« Preklopite nadzorno plosco (1) na zavihek Iskanje.
« Vnesite iskalno poizvedbo v vnosno polje in kliknite gumb za iskanje.

‘ embird | H@]

 Rezultati se bodo prikazali kot seznam, ki ga je mogoce klikniti, pod vnosnim poljem.
« Izberite rezultat, da se njegova vsebina prikaze v oknu za ogled (3).

& lzvoz datotek pomoci v PDF (Portable Document Format)

Dokumentacijo v oknu Pomoc lahko pretvorite v format PDF za prenosljivost in branje brez povezave.

Datoteke pomoci so lokalno shranjene kot posamezne strani .htm. Metoda za izvoz v PDF je odvisna od tega, ali
pretvarjate eno stran ali celoten priro¢nik. Pri izvozu ve¢ strani program zdruzi strani in posodobi notranje povezave, da
zagotovi njihovo pravilno delovanje v kon¢ni datoteki PDF.

Izvoz ve¢ strani (nadzorna plosca je vidna): S

1. Preklopite na zavihek Kazalo (6).

2. Kliknite gumb Zdruzi vse na dnu zavihka. f
3. Ta zdruZena datoteka se samodejno shrani v vaso mapo Dokumenti. Natan¢na pot do

datoteke in ime bosta prikazana v oknu za ogled (3).
4. Poiscite datoteko z uporabo raziskovalca datotek vasega operacijskega sistema in jo

odprite. L

5. Sprozite ukaz za tiskanje in kot ciljni tiskalnik izberite "Natisni v PDF" ali "Shrani kot

Izvoz ene strani (nadzorna plosca je skrita):

« Kliknite gumb Natisni (14) v vodoravni vrstici z gumbi (2).
« Kot ciljni tiskalnik izberite "Natisni v PDF" ali "Shrani kot PDF".
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Uporabniski priroénik - Studio Next > Kako? > MreZa Curly Plant - Osnovni vodnik

@@ Curly Plant Mesh - Bistveni Vodi¢

Ta stran je bistveni vodic za orodje "Curly Plant Mesh", funkcijo, ki se uporablja za ustvarjanje raznolikih elementov za
vezenje. Nudi celovit pregled zmoznosti orodja in podrobno opisuje, kako ustvariti razli¢na polnila, zapletene okraske in
personalizirane monograme. Vodi¢ zajema kljucne vidike, kot so dolocanje oblike, nadzor rasti in simetrije rastline,
uporaba razli¢nih elementov jedra ter prilagajanje dizajna z rozami in listi, kar uporabnikom nudi temeljito razumevanje
tega zmogljivega ustvarjalnega orodja.

Kako Ustvariti Razlicna Polnila, Okraske In Monograme Z Orodjem Curly Plant Mesh

Nacin Curly Plant orodja Mesh lahko ustvari veliko razli¢nih rezultatov. Ta vodic Zeli prikazati njegove funkcije in je
organiziran v naslednje razdelke:

. Risanje mreznega objekta
Izhodis¢na tocka
Polnilo iz izhodiS¢ne tocke
. Zavihek Moznosti
- Razpon
. Ravni velikosti
. Splo$no merilo
Okraski in monogrami
9. Vrsta rasti
10. Simetrija
11. Nepravilen nadrejeni objekt
12. Seme
13. Osnova
14. Jedro
15. Jedro iz glifa pisave
16. Jedro iz glifa knjiznice
17.  Jedro iz kontur lukenj
18. Jedro iz kontur rezbarjenja
19. Roze
20. Listi

(<IN - T NSO O

Risanje Mreznega Objekta

Uporabite orodje Mesh za risanje mreznega objekta. Orodje Mesh je dostopno iz orodne vrstice. V tem @
vodicu je bilo veliko objektov ustvarjenih z uporabo elipse (krog) oblike. MreZni objekt ima lahko
odprtine in rezbarije.
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Izhodiscna Tocka

Privzeta lokacija, iz katere raste rastlinsko polnilo znotraj mreznega objekta, se imenuje Izhodi$éna toéka.
Polozaj IzhodiS¢ne tocke se dolo¢i med ustvarjanjem ali urejanjem vektorskih kontur mreznega objekta, tj. v

vektorizacijskem naéinu. Medtem ko ste Se v vektorizacijskem nacinu, uporabite pojavni meni > Postavi >
Postavi izhodisce mreZe sem, da postavite Izhodiscno tocko na lokacijo kazalca.

[ [ )

N/ N,
L S~

Ustvarjanje mreznega objekta z vektoriji. Mrezni objekt z Izhodiséno tocko

Ce Izhodi$¢na tocka ni dolodena, se kot Izhodiséna tocka uporabi geometrijsko sredis¢e objekta. Ce je Izhodiséna tocka
postavljena zunaj objekta ali znotraj njegove luknje, lahko program v nekaterih situacijah namesto tega uporabi najblizjo
tocko znotraj objekta.

Polnilo 1z Izhodiscne Tocke

Ko so vektorske meje mreznega objekta narisane, lahko prilagodite njegove
lastnosti.

Privzeti mrezni nacin je Stippling. Namesto tega izberite na¢in Plant, nato
izberite Curly Branching namesto privzetega Plain Branching. Nato ustvarite
$ive za ta objekt in pustite ostale lastnosti pri privzetih vrednostih.

Kodrasto rastlinsko polnilo, ustvarjeno s temi lastnostmi, se za¢ne v izhodi$¢ni
tocki in je sestavljeno iz poganjkov, ki rastejo drug iz drugega.

Rastlina, ki raste iz
IzhodiS¢ne tocCke

Kot je razvidno iz zgornje slike, je privzeto kodrasto rastlinsko polnilo obrezano na meje objekta, prav tako pa so presite
tudi mejne konture.
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(%) Zavihek Moznosti

Span

Nacin obravnave poganjkov, ki preckajo konture objekta, nadzoruje kontrolnik Span. Mozne vrednosti so Overflow,
Cropped in Interior.

Prelivajoce se polnilo tréi ob konture objekta. Morda boste Zzeleli izklopiti Sivanje teh kontur. V takem primeru uporabite
Skupne nastavitve mreze za izkljucitev kontur.

Prelivanje polnila, konture izklju¢ene

Notranje polnilo, konture vkljucene Notranje polnilo, konture izklju¢ene

Stopnje Velikosti

Kodrasta rastlina je zgrajena z 1 do 8 stopnjami velikosti poganjkov, kjer je stopnja 1 najmanj$a, stopnja 8 pa najvedja.
Poganjki, ki pripadajo isti stopnji, niso enake velikosti; razlikujejo se v dolo¢enem obsegu, da se doseze bolj organski
videz. Izbira stopenj velikosti vpliva na homogenost razporeditve poganjkov.
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Stopnje velikosti 1-4 Stopnje velikosti zmanjSane na 1

Splosno Merilo

Splosno merilo deluje kot orodje za povecavo poganjkov. Ta kontrolnik vam omogoca povecanje ali zmanjSanje
velikosti vseh poganjkov (vseh stopenj velikosti poganjkov). Vpliva na vse poganjke, vkljucno z listi in cvetovi. Ne vpliva
na osnovo in jedro, ki imata svoj kontrolnik merila, ali pa je njuna velikost fiksna. Posredno splosno merilo poveca ali
zmanj$a tudi prazen prostor med poganjki.

100% splosno merilo poganjkov 200% splosno merilo poganjkov

Ornamenti In Monogrami

Prejs$nji primeri prikazujejo rastlino, ki raste avtonomno iz izhodiscne tocke, kar povzrodi polnilo celotnega mreznega
objekta. Izraz "avtonomno" pomeni, da rast rastline ni upravljana. Vendar pa kontrolnik Growth Kind omogoca izbiro
drugih nacinov rasti rastline, ki so na nek nacin upravljani. Ti uvajajo rotacijsko simetrijo in zrcaljenje. Namesto
polnjenja nadrejenega mreznega objekta ustvarijo dekorativni objekt ali ornament, ki uporablja nadrejeni mrezni objekt
kot predlogo oblike. Prav tako lahko rastlina zraste iz vektorskega objekta ali ve¢ vektorskih objektov, ne le iz ene same
tocke. Ce se kot jedro, iz katerega rastlina zraste, uporabi ¢rkovni glif, je lahko rezultat mrezaste strukture videti kot

monogram.
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Vrsta Rasti

Kontrolnik Vrsta rasti (Growth Kind) na zavihku Moznosti vam omogoca izbiro, kako se za¢ne rast rastline in ali je ta
upravljana (simetrija, zrcaljenje) ali ne.

Ikone rasti poganjkov: 1 iz izvorne tocke (avtonomno), 2 iz jedra (¢rkovni glif, glifi iz knjiznice,
luknja ali izrez), 3 iz izvora ali iz osnove, rotacijska simetrija, 4 iz izvora ali iz osnove, zrcaljeno in
rotirano

% oF o £%

Primeri rasti poganjkov: 1 iz izvorne tocke (avtonomno), 2a iz jedra (glif iz knjiznice), 2b iz jedra
(¢rkovni glif), 3 iz osnove z rotacijsko simetrijo, 4 iz osnove, zrcaljeno in rotirano

Simetrija

Vrste rasti lahko razdelimo v 4 skupine, kot je prikazano na diagramu zgoraj. Za¢nimo z rastjo $t. 3, ki uporablja
simetri¢ne sektorje. Tocka simetrije je enaka Izvorni tocki.
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Rotacijska simetrija s 3 sektorji. Izvorni sektor je obarvan rdece.

lzvorni Sektor

Poganjki rastejo samo v enem sektorju mrezastega objekta (v tem primeru krogu). Ta sektor se imenuje izvorni sektor.
Privzeti izvorni sektor je spodnji levi, oznacen z rde¢o barvo na zgornji sliki. Izvorni sektor lahko spremenite s pomocjo
kontrolnika Izvorni sektor za simetrijo. Poganjki iz izvornega sektorja se kopirajo okoli Izvorne tocke v druge
sektorje. Nadrejeni mrezasti objekt ne potrebuje krozne oblike. Oblika izvornega sektorja se uporablja v vseh drugih
sektorjih, ne glede na njihovo dejansko obliko.

Kodrasta rastlina z rotacijsko simetrijo - 7 Kodrasta rastlina z rotacijsko simetrijo - 5
sektorjev sektorjev

Da bi se izognili preveliki gostoti, se notranji poganjki morda ne bodo srecali v Izvorni toc¢ki. V taksnih primerih so
poganjki povezani v drugi ustrezni najblizji tocki.

Rotacijsko simetrijo lahko kombiniramo z zrcaljenjem cez stranico sektorja. Tudi tukaj je izvorni sektor tisti rdeéi. Ostali
sektorji so njegove rotirane in zrcaljene kopije.
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Rotacijska simetrija v kombinaciji z zrcaljenjem

Zrcaljenje. V tem primeru je bil za rast poganjkov uporabljen osnovni objekt. Izvorna tocka je
namerno postavljena pod geometrijsko sredisce oblike, da bi bila osnova asimetricna glede na
vodoravno os.

Rotacijska simetrija v kombinaciji z zrcaljenjem.

Spodaj je ve¢ primerov rotacijske simetrije in zrcaljenja.
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Rastlina z zrcaljenjem, nekateri poganjki zamenjani s
cvetovi

Rastlina, ki raste iz osnove, Rastlina, ki raste iz osnove, Rastlina, ki raste iz osnove,
zrcaljenje in 3x rotacijska simetrija zrcaljenje in 6x rotacijska simetrija zrcaljenje in 4x rotacijska simetrija

Nepravilen Nadrejeni Objekt

Kot je bilo omenjeno prej, rastline z rotacijsko simetrijo in/ali zrcaljenjem dobijo svojo obliko iz enega dela nadrejenega
objekta mreze. Ta del se imenuje izvorni sektor. Preostanek rastline je sestavljen iz rotiranih ali zrcaljenih kopij
izvornega sektorja. Ta razdelek prikazuje, kako to deluje.

Mrezni objekt, na katerem bomo prikazali simetrijo in zrcaljenje, je namerno nepravilen. Vrsta rasti je nastavljena na
Zrcaljenje s 3x rotacijsko simetrijo.
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Nepravilen mrezni objekt z izvorno tocko Izvorni sektor (rde¢) mreZnega objekta za
zrcaljenje in 3x rotacijsko simetrijo

Rastlina raste samo v izvornem sektorju in to je tudi edino mesto, kjer rast rastline uposteva obrise nadrejenega objekta.
V tem primeru poganjki rastejo iz dveh osnov (vnaprej doloceni vektorski objekti). Osnove so oznacene s temno in svetlo
modro barvo. Prosimo, bodite pozorni na to, kako so osnove deformirane zaradi asimetri¢ne oblike izvornega sektorja.

Izvorni sektor z zraslo rastlino. Zrcaljenje izvornega sektorja ¢ez njegovo
stranico.

Program zrcali rastlino iz izvornega sektorja, da doseze zrcalno simetrijo izvornega sektorja in njegovega soseda. Nato se

kopije obeh sektorjev zavrtijo, da zapolnijo preostale sektorje. Prosimo, upostevajte, da se obrisi nadrejenih objektov
upostevajo le pri rasti polnila izvornega sektorja in se v vseh drugih sektorjih ignorirajo.
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Uporabljena rotacijska simetrija Konéano polnilo (ornament)

Seme

Seme je zacetna vrednost za generator nakljucnosti rastline. Razli¢ne vrednosti semena povzrocijo razli¢ne velikosti in
razporeditve poganjkov, cvetov in listov, medtem ko ostanejo vse druge nastavitve ohranjene. Vrednost semena lahko
nastavite s Stevilskim nadzorom ali s pu$¢iénima gumboma gor in dol. Gumba omogocata hitro spremembo semena in
hkrati uporabita novo vrednost semena (generirata Sive za mrezni objekt).

Z drugimi besedami, kliknite pu$¢iéni gumb za seme, da dobite drugacno razli¢ico polnila rastline.

(%) Zavihek Osnova

Vrsta rasti (nadzor v zavihku Moznosti) s simetrijo vam omogoca uporabo izvorne tocke ali vektorske predloge,
imenovane Osnova, kot platforme, iz katere rastejo poganjki. Osnova je vnaprej digitaliziran vzorec, projiciran na vsak
sektor simetri¢ne rastline. Medtem ko so poganjki nakljucni, vnaprej digitalizirane simetri¢ne osnove vnesejo obcutek
reda in formalnosti v rastlinski ornament.

Uporabnik lahko v eni mrezi kodraste rastline uporabi do 4 osnove. Ce osnova ni uporabljena, poganjki rastejo iz
izvorne to¢ke. Ce je uporabljena ena ali ve¢ osnov, poganjki rastejo iz teh osnov.

Osnove tvorijo obroce razliénih velikosti in Sirin okoli izvorne tocke. Vsaka osnova ima svoje nastavljive lastnosti:
Vrsta (vzorec), Velikost in Sirina. Velikost in irina vam omogo¢ata prilagajanje osnov za doseganje Zelene
razporeditve. Osnove se lahko med seboj sekajo.
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Dve osnovi zdruzeni v enem objektu. Tri osnove zdruzene v enem objektu.

Mrezni objekti so enobarvni; barve v teh ilustracijah so bile dodane le za razlikovanje osnov (rdeca, oranzna in
zelena) od listov (vijoli¢na).

Okrasek lahko ustvarite samo z osnovami in brez poganjkov, ¢e nastavite Maksimalne generacije poganjkov
na nic.

() Zavihek Jedro

Jedro je druga vrsta predhodno digitalizirane vektorske platforme, iz katere rastejo poganjki. Za razliko od osnove je
jedro lahko asimetri¢no in celo uporabnisko definirano (z uporabo lukenj in izrezov nadrejenega mreznega objekta).
Obstajajo stiri vrste jedra:

1. iz enega glifa pisave

2. iz enega glifa knjiznice

3. iz lukenj nadrejenega mreznega objekta
4. iz izrezov nadrejenega mreznega objekta

1. Jedro Iz Glifa Pisave

Jedro iz glifa pisave Jedro iz glifa pisave
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Jedro iz glifa pisave, 1 generacija Jedro iz glifa pisave, 2 generaciji poganjkov
poganjkov

2. Jedro Iz Glifa Knjiznice

Jedro iz glifa knjiznice Jedro iz glifa knjiznice

Vsi predhodno digitalizirani glifi jedra iz knjiznice (vrsta #2) omogocajo zrcaljenje poganjkov, ki rastejo iz njih. Druge
vrste jeder ne omogocajo zrcaljenja, ne glede na njihovo obliko.

3. Jedro Iz Kontur Luken;j

Jedro iz kontur lukenj ima fiksno velikost in ga ni mogoce skalirati.

Jedro iz lukenj objekta
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4. Jedro 1z Kontur Izrezov

Jedro iz kontur izrezov ima fiksno velikost in ga ni mogoce skalirati.

Oglejte si podrobno lekeijo, ki opisuje napredne tehnike uporabe jeder z
izrezi v mreZi kodraste rastline.

Jedro iz izrezov objekta

) Zavihek Roze

Nekatere poganjke lahko pretvorite v roze. Na voljo sta dve vrsti roz:

1. roZe, generirane iz glifov pisav
2. preddefinirane roze iz knjiznice

Ceprav so glifi pisav namenjeni predvsem pisavam, ki vsebujejo cvetli¢ne sli¢ice, vam omogo¢ajo tudi uporabo katere
koli druge ¢rke ali simbola namesto roz. Poleg obi¢ajnih slogov pisav, kot sta Krepko in LeZece, je na voljo tudi nadzor
Vrtenje, ki zavrti glif glede na nadrejeni poganjek. Roze imajo svoj nadzor Merilo za prilagajanje njihove velikosti.
Prav tako je na voljo nadzor Stiskanje, ki vam omogoca, da spodnji del roze naredite oZji.

Najvedje stevilo cvetov je grobo nadzorovano z lastnostjo Koli¢ina. Vendar pa natanénega Stevila cvetov ni mogoce
zagotoviti, saj je njihova postavitev psevdonakljucna.

V enem objektu lahko uporabite veé cvetov.

En cvet (knjiznica) Dva cveta (knjiznica)
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Dva glifa pisave Dva glifa pisave s stiskanjem=100%

7] Zavihek Listi

Nekatere poganjke lahko spremenite v objekte, ki spominjajo na liste. Na voljo je vec vrst listov z razliénimi splo$nimi
oblikami. Listi imajo nastavljivo Sirino, DolZino in Zavitost. Zavitost je merilo za to, koliko so listi upognjeni v
spiralno obliko.

List 1, Sirina lista=100% List 2, Sirina lista=100%

List 3, Sirina lista=100% List 4, Sirina lista=100%
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List 1, DolZina lista=50% List 1, Zavitost lista=25%
List 1, Zavitost lista=100% List 1, Zavitost lista=100%, Sirina lista=0%

(poganjki namesto listov)

Glej Tudi

« Orodje Mesh - Lastnosti kodraste rastline
« Mreza kodraste rastline - Napredne tehnike

Uporabniski priroénik - Studio Next > Kako? > Mreza Curly Plant - Napredne tehnike

@@ Mreza Kodrastih Rastlin — Napredne Tehnike

Vodnik Po Korakih

Ta vodnik je nadaljevanje Mreza kodrastih rastlin — osnovni vodnik. Pojasnjuje, kako kombinirati orodje Mreza z
drugimi funkcijami digitalizacije za ustvarjanje kompleksnih dizajnov vezenja.

Ta lekcija, ki nadgrajuje osnovne koncepte, nudi navodila za ustvarjanje zapletenih dizajnov z uporabo fraktalnih polnil
in napisov kot "jedra" za rastlinska polnila. Poleg tega prikazuje, kako ustvariti simetri¢ne kotne okraske s
kombiniranjem okraskov kodrastih rastlin z orodjem Kot (Corner).
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Poglavja

1. Uporaba fraktalnega polnila kot jedra za polnilo kodrastih rastlin
2. Uporaba napisov kot jedra za polnilo kodrastih rastlin
3. Simetricni kotni okraski

Glej Tudi

« Orodje MreZa — lastnosti rastlin
¢ Mreza kodrastih rastlin — osnovni vodnik

Primer St. 1 - Uporaba Fraktalnega Polnila Kot Jedra Za Polnilo Kodrastih Rastlin

Osnovno nacelo v tem primeru je ustvarjanje fraktalnih ¢rt, njihova \) \) \\

pretvorba v konture in nato pretvorbav m izreze znotraj objekta
Mreza. Ti izrezi nato sluzijo kot platforma (jedro), iz katere raste rastlinsko
polnilo.

Ilustracija: Polnilo kodrastih rastlin s fraktalom kot jedrom p»

Lo SR\

1. Narisite objekt Mreza; zagotovite, da je dovolj velik, na primer 10x10 cm (4x4 palce).

' ™

(- vy

Objekt MreZa narisan z vektoriji

2. Odprite okno z lastnostmi.
3. Izberite Mreza > Fraktalno polnilo.
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4. Izberite vrsto fraktala (npr. #25).

5. Omogocite moznost Gladko, ce Zelite.

6. Nastavite "Povprecna Sirina vrzeli" na ve¢jo vrednost (npr. 20).
7. Izberite Ena plast.

8. Generirajte vbode za vizualizacijo postavitve.

SRS

~ N\ [\

Mreza > Fraktalno polnilo z velikim razmikom

9. Izberite objekt Mreza in se pomaknitena ® Glavni meni > Pretvori > Polnilo, Mreza in Sfumato >
Ustvari lo¢ene elemente konture
10. Izberite na novo ustvarjeno skupino kontur in jih "Razdruzite".
11. Izbrisite konturo, ki predstavlja zunanji obris, saj za jedro izreza ni potrebna.

U

~_ O\

IzbriSite zunanji obris

12. Izberite preostale objekte kontur in uporabite ukaz ®m Glavni meni > Pretvori > Kontura > Kontura v
izrez . Konture se bodo premaknile v prvotni objekt Mreza kot izrezi.

13. Izberite objekt Mreza in odprite okno z lastnostmi.

14. Spremenite nacin mreZe iz Mreza v Rastlina > Kodrasto razvejanje.

15. Nastavite Vrsta rasti na Iz jedra.

16. Pod zavihkom Jedro nastavite Vrsta jedra na Izrezi.

17. Generirajte vbode.

18. Po potrebi prilagodite lastnosti cvetov in listov.
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Rastlinski poganjki, ki rastejo iz fraktalnega jedra

Opomba

ﬂ,.

Spremenjeni parametri listov in cvetov

Za urejanje posameznih poganjkov ali cvetov pretvorite polnilo v posamezne elemente konture prek m
Glavni meni > Pretvori > Polnilo, MreZa in Sfumato > Ustvari locene elemente konture . Po

urejanju uporabite
zdruzitev v kompakten objekt.

m Glavni meni > Zgradi > Konture > Razporedi dele konture za ponovno

Primer St. 2 - Uporaba Napisov Kot Jedra Za Polnilo Kodrasta Rastlina

Embird Next

Kodrasta rastlina z napisom kot jedrom
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Ta metoda vkljucuje ustvarjanje napisov, pretvorbo v konture in nato v izreze. Nastali izrezi delujejo kot izvor rasti za
polnilo rastline.

1. Narisite dovolj velik objekt Mreza.
2. Ustvarite m napis (potreben je modul Font Engine). Uporabite nacin "Navadno polnilo" brez kontur.

ombird

Napis

3. Postavite napis ¢ez objekt Mreza in ga spremenite velikost, da se prilega znotraj me;j.
4. Uporabite m Glavni meni > Preoblikuj > Ovojnica za oblikovanje napisa, pri ¢emer pustite dovolj
prostora znotraj objekta Mreza, da lahko poganjki zrastejo.

Napis prilagojen z ovojnico

5. Pretvorite napis s polnilom v konture z uporabo  m Glavni meni > Pretvori > Polnilo, Mreza in Sfumato
> Ustvari konture iz polnila

6. Izbrisite prvotni objekt napisa z navadnim polnilom, tako da ostanejo le konture.

7. Pretvorite konture v izreze prek  m Glavni meni > Pretvori > Kontura > Kontura v izrez . Ker izrezi
niso samostojni objekti, so samodejno pripeti na prej$nji objekt, ki je pravokotni objekt Mesh.

(Embiv

Objekt Mesh z izrezi, ustvarjenimi iz napisov

8. Odprite okno Lastnosti za objekt Mesh.

9. Onemogocite Vkljuéi obrise (tako zunanje kot notranje).
10. Nastavite nac¢in Mesh na Rastlina > Kodrasto razvejanje in Vrsta rasti na Iz jedra.
11. Nastavite Razpon na "Notranji" in Najvecje stevilo generacij poganjkov na 2.
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12. Pod zavihkom Core nastavite Core Kind na Carvings in ustvarite vbode.

Poganijki rastlin, ki rastejo iz jedra napisa

Opomba .
« Lahko ohranite napis (korak #7) in ga zapolnite z é g % g }/
Autocolumn za polno sredino.

« Zagotovite, da je predmet Mesh postavljen nad napisom
autocolumn v Object Inspector, da deluje kot okrasna obroba. Napis s polnilom
autocolumn

Primer #3 - Simetri¢ni Kotni Okraski
Ta primer prikazuje kombiniranje okraska Curly Plant z orodjem Corner tool. Ker je ustvarjanje rastline psevdo-

nakljuéno, bi vrtenje izvirnega predmeta mesh povzrocilo nedosledne rezultate. Zato ustvarimo en okrasek, ga
pretvorimo v obrise in nato te obrise podvojimo.

1. Narisite predmet Mesh v vodoravnem poloZaju z uporabo ‘
Snap to Grid. Ustvarite 90-stopinjski kot na vrhu, da se
prilega kotu obroca.

Vektorski obris za kotni okrasek
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2. Postavite Origin Point.

3.V Parameters izberite Plant > Curly Branching in nastavite
Growth Kind na Mirror.

4. Nastavite Include Contours na "No", Span na "Interior" in
Flower Count na 50%. Ustvarite vbode.

5. Pretvorite Mesh v obrise prek m Main Menu > Convert >
Fill, Mesh & Sfumato > Create Outlines from Mesh
6. Uporabite m Glavni meni > Preoblikovanje > Okno za

preoblikovanje , da zavrtite ornament za 45 stopinj, nato
ga premaknite v zgornji levi kot obroca.

7. Pomaknite sena m Glavni meni > Izdelava > Kot ,
izberite Zeleno kotno simetrijo in kliknite Uporabi.

Konéni simetricni kotni okraski

Uporabniski prirocnik - Studio Next > Kako? > Samostojeca Cipka

%@ Samostojeca Cipka (FSL)

Samostojeca ¢ipka (FSL) se nanasa na vezene vzorce, izvezene na vodotopni stabilizator, ki se po kon¢anem vezenju
popolnoma spere. Ker ne ostane nobena osnovna tkanina, ki bi podpirala vezenje, morajo biti §ivi stratesko
digitalizirani, da se med seboj poveZejo in podpirajo. Aplikacije se lahko obé¢asno vkljucijo v FSL, vendar je celovitost
vzorca odvisna predvsem od same strukture Sivov.

%‘wﬁ & My Studio NEXT vkljucuje specializirano ohlapno polnilo, zasnovano posebej
3¢ ¢ za sluzenje kot strukturno ozadje za te projekte. Ta funkcija, znana kot
§)& a P FSL mreZa, je konfiguracija objekta Mreza > Net.
PR ><§ FSL mreZo lahko uporabite na objektih katere koli oblike, vklju¢no s tistimi,
ki vsebujejo luknje. Uporabniki lahko izbirajo med veé vzorci mrez z
% nastavljivim razmikom in Stevilom plasti prek okna z lastnostmi.
LASPIANG % § Vecina FSL vzorcev zahteva ojac¢ano obrobo, sestavljeno iz satenastih Sivov,
% 2 Pl da drzi notranjo strukturo cipke skupaj. V Studio NEXT se te obrobe
] obicajno ustvarijo z uporabo orodja Stolpec ali orodja Kontura,
M% i > nastavljenega na nacin Saten.

Dodatne dekorativne elemente znotraj FSL projekta lahko digitalizirate z
uporabo razli¢cnih metod, kot je orodje Kontura v na¢inu Vzorec.
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Opomba: Preostali stabilizator obi¢ajno zagotavlja koncani FSL vezenini njeno znaéilno togost. Ce je potrebna
vedja stopnja togosti, lahko koncni izdelek poskropite z raztopino vodotopnega stabilizatorja in pustite, da se
posusi.

Glej tudi

« Samostojeca ¢ipka - Lekcija
» Orodje MrezZa - Lastnosti mreze

» Kontura - Lastnosti obrobljanja

Uporabniski priro¢nik - Studio Next > Kako? > Samostojeca Cipka - Vadnica

% Samostojeca Cipka - Lekcija

Ustvarjanje Dizajnov Samostojece Cipke (FSL) V Embird Studio NEXT

Ta lekcija nudi celovita navodila za ustvarjanje dizajnov za vezenje samostojece Cipke (FSL) z uporabo Embird Studio
NEXT. Zajema uporabo orodja Mesh za osnovna polnila (vkljuéno z mrezami FSL) in orodja Outline za satenaste obrobe
z uporabo nacinov Overlock in Satin. Vodi¢ podrobno opisuje tudi tehnike za ustvarjanje odprtin v dizajnu in generiranje
notranjih satenastih polnil, kar je bistveno za profesionalno digitalizacijo FSL.

Obvladovanje vezenja FSL vkljucuje dve glavni komponenti: 1. proces
digitalnega oblikovanja (digitalizacija) in 2. proces fizi¢nega vezenja.
Metode, uporabljene za fizi¢no realizacijo, neposredno vplivajo na to, kako
mora biti dizajn digitaliziran.

Ta lekcija se osredotoca na vidik digitalizacije, ki je mo¢no odvisen od
specifiénih programskih orodij.

Dizajni FSL se vezejo neposredno na vodotopno stabilizacijsko podlogo.
Ker ni podlage iz blaga, morajo biti vbodi v ozadju polnila strukturirani
tako, da podpirajo drug drugega. Nastalo polnilo je ohlapno, kar ustvarja
znacilen videz cipke. Ti dizajni obicajno zahtevajo satenasto obrobo za
ohranitev strukturne celovitosti ¢ipke.

Studio NEXT nudi specializirana orodja za ustvarjanje tako ohlapnih
polnil kot satenastih obrob. Ta lekcija prikazuje temeljni potek dela; vendar se lahko za doseganje razli¢nih tekstur
polnil in stilov obrob uporabijo tudi druga orodja in nastavitve znotraj Studio NEXT.
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Digitalizacija Kontur

Pred konfiguracijo moznosti polnila in obrobe je treba digitalizirati zacetni objekt, da se doloci splosna oblika dizajna
FSL. Ta primarni objekt zagotavlja strukturno polnilo, ki drzi dizajn skupaj.

Orodje Mesh

Orodje Mesh se uporablja za ustvarjanje razlicnih ohlapnih polnil. Vsa mrezna polnila niso primerna

za FSL; za zagotovitev stabilnosti mora osnovno polnilo tvoriti prepleteno mrezo ali mrezni vzorec. Za

dizajne, ki zahtevajo notranje dekorativne ¢rte, mora biti nadrejeno mrezasto polnilo konfigurirano za
enoslojno vezenje, da se poenostavi pretvorba in urejanje.

V tem primeru uporabimo orodje Mesh za digitalizacijo splo$ne oblike v vektorski obliki. Konture obrobe bodo
kasneje izpeljane iz te oblike, kar odpravlja potrebo po njihovi loceni digitalizaciji.

Ceprav je za FSL mogoée digitalizirati katero koli obliko, bomo zaéeli s preprostim kroznim objektom Mesh, ustvarjenim
z uporabo osnovnih geometrijskih oblik.

Krog, definiran z vektorskimi krivuljami in vozlisci

Ko je objekt digitaliziran, ga izberite v delovnem obmodju in ustvarite dve kopiji. Kopije razporedite, kot je prikazano
spodaj.

PrekrivajoCi se krogi ZdruZzeni krogi

Izberite vse tri kroge in se pomaknite na m Glavni meni > Izdelava > Oblikovanje > Zdruzi , dajih zvarite v
eno samo obliko. Ta nova oblika se bo pojavila na koncu seznama v Pregledovalniku objektov. Izvirni krogi ostanejo
nespremenjeni; eden bo uporabljen za ustvarjanje luknje, medtem ko lahko ostale izbrisete.
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Seznam objektov v Pregledovalniku objektov

V Pregledovalniku objektov premaknite preostali krog tako, da sledi zvarjeni obliki. Spremenite njegovo velikost in ga
centrirajte znotraj zvarjenega obmocja.

Uporabite m Glavni meni > Pretvori > Polnilo, Mreza & Sfumato > V odprtino , data krog pretvorite v
luknjo (odprtino) znotraj nadrejene mreze. Upostevajte, da mora biti za pravilno upodabljanje objekt odprtine takoj za
nadrejenim objektom polnila na seznamu Pregledovalnika.

Notranji krog skaliran in Notranji krog pretvorjen v
pozicioniran odprtino vzorca

Polnilni Vbodi

Ceprav je celotna oblika dolodena, je treba $e vedno generirati vbode. Orodje MreZa ponuja veé kategorij polnil. Ceprav
je "Stippling" privzeto, je neprimerno za FSL, saj se poti ne prepletajo. Za FSL so najuc¢inkovitejsa polnila tista, ki
ustvarijo mreZo ali raster enojnih poti, ki se med seboj sekajo.

Enoslojno Polnilo

Naslednji primeri prikazujejo polnila Mreza - FSL raster in Mreza - Oblike. Obe podkategoriji spadata v kategorijo
mreZ MreZa in sta konfigurirani z omogoc¢eno moznostjo enoslojnega polnila.

Prilagodite lahko lastnosti mreze, kot so vrzel (razmik) ter minimalna/maksimalna dolzina vboda, da ustrezajo
zahtevam vasega projekta.

K
SRS

YR,

A A

FSL mreza (enoslojna) MreZa - oblike (enoslojna)
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Satenski Rob

Vektorske obrise za rob lahko ustvarite s pretvorbo mreznega objekta (Mesh) in njegove odprtine v objekte obrisov.

Izberite mrezni objekt in se pomaknite na m Glavni meni > Pretvori > Polnilo, mreza in Sfumato > Ustvari
obrise . To ustvari nove objekte obrisov za zunanji kontur in odprtino, medtem ko ohrani prvotno mrezo.

Overlock

Studio NEXT ponuja ve¢ nacinov za ustvarjanje satenskih robov: 1. Objekti stolpcev, 2. Na¢in samodejnega
stolpca, 3. Satenski nac¢in za obrise in 4. Overlock nac¢in za obrise. Uporabili bomo nacin Overlock zaradi
njegove ucinkovitosti pri enakomernem razporejanju vzorcev vzdolz konture. Ti vzorci so optimizirani za vezenje z nizko
gostoto brez potrebe po podlogi.

Izberite na novo ustvarjene objekte obrisov, odprite okno z lastnostmi in nastavite nacin na Overlock. Izberite
ustrezen vzorec (na primer vzorec $t. 26) in ustvarite vbode.

Mreza pretvorjena v vektorske obrise Nacin Overlock (vzorec §t. 26)

Overlock obrisi ustvarijo cik-cak robove, potrebne za stabilnost dizajna. Te lahko izboljsate s prilagajanjem razmika
vbodov (gostote), Sirine in dolzine celice.

o

Overlock rob na FSL mrezastem polnilu Overlock rob na mrezastem polnilu

Ceprav so FSL dizajni obi¢ajno enobarvni, ta lekcija uporablja loéene barve za jasnost. Za neprekinjeno izdelavo
zagotovite, da so zacetne in konéne tocke polnila postavljene tako, da omogoéajo skrito pevezavo pod robom.

Cik-Cak

Notranje linije polnila se lahko izvedejo tudi kot satenski vbodi. Za avtomatizacijo tega lahko pretvorimo poti enojnega
teka (single-run) znotraj mrezastega polnila v satenske poti.
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Objekti Obrisov Z Nacinom Satenskega Vhoda

Izberite mrezni objekt in se pomaknite na m Glavni meni > Pretvori > Polnilo, mreza in Sfumato > Ustvari
locene elemente obrisov iz mreze . Ta postopek ustvari posamezne objekte obrisov in povezav iz notranjih poti
polnila.

Izberite te nove objekte in odprite okno z lastnostmi. Na zavihku Obrisi nastavite na¢in na Satenski. Prilagodite
razmik in §irino, nato ustvarite vbode.

nacin

Overlock obrisi polozeni na satenske poti Okrasni vzorci Candlewick 2, uporabljeni na
mrezastih poteh

Pretvorjene poti lahko uporabljajo tudi Na¢in vzorea. Zgornji primer prikazuje poti, ki uporabljajo vzorec enojnega
vboda v kombinaciji z ro¢no izbranimi okrasnimi vzorci "Candlewick 2".

Glej Tudi

» Nacela samostojece ¢ipke (FSL)

« Orodje Mreza - Lastnosti mreze
« Kontura - Lastnosti obrobljanja

Odpravljanje Tezav S Samostojeco Cipko (FSL)

Digitalizacija za samostojeco Cipko zahteva viSjo stopnjo tehni¢ne natanénosti kot standardno vezenje. Spodaj so
navedene pogoste tezave, ki se pojavijo med postopkom digitalizacije ali Sivanja, ter njihove resitve.
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Razpadanje Vzorca Po Pranju

Ce vezenina izgubi svojo strukturo, ko odstranite stabilizator, vbodi verjetno niso dovolj povezani. Preverite lastnosti
FSL mreZe ali MreZastega polnila, da zagotovite, da se poti prekrivajo in dotikajo Satenaste obrobe. Vsak element
v vzorcu FSL mora biti zasidran na drug element. Ce je objekt izoliran, bo med postopkom pranja odpadel.

Vrzeli Med Polnilom In Obrobo

Vrzeli se pogosto pojavijo zaradi uéinka vlecenja niti med vezenjem. Da to preprecite, zagotovite, da se MreZasto
polnilo rahlo razteza v sredino Satenaste ali Overlock obrobe. V Studio NEXT lahko uporabite nastavitev
Kompenzacija vle¢enja v oknu Lastnosti, da rahlo prekrijete polnilo in obrobo, s ¢imer kompenzirate naravno kréenje
vbodov.

Trganje Stabilizatorja Med Sivanjem

Ce se vodotopni stabilizator strga (perforira), preden je vzorec kon¢an, je gostota vbodov morda previsoka ali pa je igla
prevelika. Poskusite zmanjsati gostoto MreZaste mreZe ali uporabiti dve plasti stabilizatorja. Zagotovite, da je
stabilizator v obrocu napet kot boben, da prepredite "plapolanje”, ki lahko vodi do vozlanja niti in lomljenja igel.

Ohlapni Ali Zankasti Vbodi

Ker FSL nima podlage iz blaga, je napetost niti klju¢nega pomena. Ce so vbodi videti ohlapni, zagotovite, da sta napetost
spodnjega in zgornjega sukanca na stroju uravnotezeni posebej za ¢ipko. V programski opremi se izogibajte uporabi
pretirano dolgih Satenastih vbodov (ve¢ kot 7-9 mm), saj so nagnjeni k zatikanju in jim manjka strukturna togost,
potrebna za samostojeco cipko.

Opomba: Vedno opravite testno Sivanje na majhnem delu vzorca, da preverite, ali so povezave in gostota
ustrezni za vasSo specificno kombinacijo niti in stabilizatorja.

Uporabniski priroénik - Studio Next > Kako? > PreSivanje

Stippling

Stippling je ohlapno polnilo, za katerega je znacilna vijugasta pot Sivov.

Ta tehnika je podobna prostoroénemu presivanju ali risanju z nitjo. Sivi se obi¢ajno izvajajo v naklju¢nem ali brezsivno
ponavljajo¢em se vzorcu, da ustvarijo lahko, zra¢no teksturo. Stippling je uéinkovit za dodajanje globine in dimenzije
vzorcem vezenja in je Se posebej priljubljen za ustvarjanje tekstur blaga, okrasnih obrob ali polnil ozadja na velikih
povrsinah.
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% Primer stipplinga, ustvarjenega z Mreza > Mrezica > Fraktalno polnilo.

g V Studio NEXT se stippling polnila ustvarijo z uporabo orodja Mreza prek posebnih
< nacinov, kot so Mrezica > Fraktal, Stippling in Ploscice > Blackwork. Ti nacini mreze
I

omogocajo ustvarjanje razli¢nih stippling vzorcev z eno ali ve¢ plastmi $ivov. Poleg tega
lahko pot stipplinga pretvorite v konturne objekte, kar omogoc¢a nadaljnje okrasevanje z
vzorci kontur ali drugimi naprednimi tehnikami kontur, ki so na voljo v Studio.

Uporabniski priro€nik - Studio Next > Kako? > Overlock

Funkcija Overlock v Studio NEXT simulira ravne in cik-cak Sive, ki jih ustvari
specializiran overlock stroj. Ti §ivi se primarno uporabljajo za preprecevanje
paranja robov blaga.

Konturo, nastavljeno na nacin Overlock, lahko uporabite za ustvarjanje
zakljuCenega roba za nasitke, vklju¢no s tistimi z ostrimi vogali.

Primerjava z overlock strojem

Fizi¢ni overlock stroj uporablja veé niti (obicajno 3 do 5) za Sivanje ¢ez rob enega
ali dveh kosov blaga za obrobljanje, zarobitev ali Sivanje Sivov. Pogosto ima rezilo
za rezanje blaga med Sivanjem. Naéin Overlock v Embird Studio simulira ta videz z uporabo standardne igle za vezenje.
Omogoca, da vezilni stroj doseze podoben strukturni zakljucek brez potrebe po lo¢enem kosu industrijske opreme.

Dodaten primer dekorativnega roba, ustvarjenega z uporabo konture z nac¢inom Overlock.

Uporabite orodje Kontura v nacinu overlock za digitalizacijo vektorskega objekta, ki ustvari overlock Sive.
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Overlock vzorci

Vsak overlock vzorec lahko prilagodite s prilagajanjem dolocenih lastnosti znotraj programske opreme.

Objekt konture, ki uporablja nacin overlock, lahko uporabite na zaprti obliki ali odprti poti.

Uporabniski priro¢nik - Studio Next > Kako? > Prilagojene nastavitve podloge

Nastavitve Podloge Po Meri

Podloga je pomozna struktura, sestavljena iz navadnih vbodov, ki se izvezejo na blago, preden se nanesejo vidni zgornji
(krovni) vbodi. Sluzi kot ogrodje dizajna, ki zagotavlja bistveno stabilnost in utrjevanje.

Ta vodnik pojasnjuje, kako lahko uporabniki Embird Studio NEXT prilagodijo nastavitve podloge za posamezne objekte
vezenja, da prekoracijo globalne privzete nastavitve. Podrobno opisuje lastnosti, ki so na voljo na zavihku Napredna
podloga v oknu Lastnosti. Ta lekcija se osredotoc¢a posebej na konfiguracije za vrste podloge Sredinska, Robna in
Cik-cak, kar omogoca natanc¢no prilagajanje lastnosti vbodov.

Kako Prekoraciti Globalne Nastavitve Podloge

Vbodi podloge za polne objekte - kot so navadna polnila, samodejni stolpci, stolpci in obrobe - so nadzorovani s
specificnimi lastnostmi. Medtem ko so nekatere lastnosti lokalne (individualne za vsak vektorski objekt), so druge
definirane globalno. Globalne lastnosti lahko prekoracite z uporabo spodaj opisanih kontrolnikov.

Tako globalne kot lokalne lastnosti so dostopne prek okna Lastnosti. Kontrolniki za prekoracitev globalnih nastavitev
podloge se nahajajo na zavihku Napredna podloga, organizirani v skupine glede na vrsto podloge.
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A. Sredinska Podloga

Podeduj iz splosnih nastavitev: To stikalo omogodi ali onemogoci prekoracitev globalnih nastavitev z lokalnimi
konfiguracijami.

Min. dolzina: Definira priblizno dolzino najkrajsih vbodov v sredinski podlogi. Krajsi vbodi se obicajno pojavijo v
ostro ukrivljenih odsekih poti podloge.

Maks. dolZzina: Definira priblizno dolzino najdaljsih vbodov v sredinski podlogi. Daljsi vbodi se pojavijo v ravnih
odsekih poti podloge.

Sredinska podloga (Center walk) ni na voljo za na¢in Navadno polnilo.

B. Robna Podloga

Podeduj iz splosnih nastavitev: To stikalo omogodi ali onemogoci prekoracitev globalnih nastavitev z lokalnimi
konfiguracijami.

Min. dolZzina: Definira priblizno dolzino najkrajsih vbodov v robni podlogi. Kratki vbodi se pojavijo v ostro ukrivljenih
odsekih poti podloge.

Maks. dolzina: Definira priblizno dolzino najdaljsih vbodov v robni podlogi. Dolgi vbodi se pojavijo v ravnih odsekih
poti podloge.

Naéin zamika: Doloc¢a obnasanje lastnosti Zamik. Vrednost lahko nastavite kot odstotek (relativno glede na
samodejno optimizirano vrednost) ali kot absolutno meritev.

Zamik: Definira notranjo vrzel med konturo objekta in robno podlogo.

Robna podloga (Edge walk) ni na voljo za nacin Veé¢slojni stolpec.

C. Cik-Cak Podloga

Podeduj iz splosnih nastavitev: To stikalo omogodi ali onemogoci prekoracitev globalnih nastavitev z lokalnimi
konfiguracijami.

Min. dolzina: Definira priblizno dolzino najkrajsih vbodov v cik-cak podlogi. Kratki vbodi se pojavijo v ostro
ukrivljenih odsekih poti podloge.
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Maks. dolzina: Definira priblizno dolzino najdaljsih vbodov v cik-cak podlogi. Dolgi vbodi se pojavijo v ravnih odsekih
poti podloge.

Nacin zamika: Doloca, ali se vrednost Zamik obravnava kot odstotek ali kot absolutna vrednost.

Zamik: Definira notranjo vrzel med konturo objekta in cik-cak podlogo.

Pomozne Crte

LU N L

\ 2o Pomozne ¢rte so vodoravne, navpicne ali poSevne referencéne crte, ki jih lahko
i‘ postavite kamor koli znotraj delovnega obmocdja.

Ti oznacevalci delujejo kot vizualni pripomocki, ki uporabnikom pomagajo pri
1 natan¢nem poravnavanju, postavljanju in spreminjanju velikosti elementov

znotraj vzorca. Sluzijo kot zacasne referencne ¢rte ali ravnila za zagotavljanje
geometrijske natanénosti.

4

Za ustvarjanje nove pomozne crte postavite kazalec na vodoravno (2) ali navpicno
(1) ravnilo, pritisnite in drzite primarni gumb miske ter povlecite kazalec v delovno obmocje.

Privlaéenje Na Pomozne Crte

Pri ra¢unalnisko podprtem nacrtovanju in digitalizaciji vezenin je privlacenje (snapping) magnetno obnasanje, ki
samodejno potegne izbrani element (kot je vozliSée, rta ali celoten objekt) proti dolodeni taréi, ko se ta premakne
znotraj dolo¢ene blizine. Privlacenje si zamislite kot ucinek "gravitacije" za elemente vzorca. Odpravlja ugibanje pri
rofnem pozicioniranju, saj zagotavlja, da se objekti ali tocke popolnoma poravnajo z matemati¢no natanénostjo.

Funkcija Privla¢enje vozli§¢ na pomozne érte je dostopna prek  m Glavni meni (naéin urejanja vozlis¢) >

Uredi > Vozli§éa > Privlacenje . To zagotavlja, da se posamezne vektorske tocke popolnoma poravnajo s
pomoznimi ¢rtami.

Funkcija Privla¢enje objektov na pomozne ¢érte je dostopna prek  m Glavni meni (naéin izbire /
transformacije) > MozZnosti > Privlacenje objektov .To omogoca, da se omejitveni okvir celotnega objekta
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prilagodi polozajem pomoznih ¢rt.

Rezanje Objektov S Pomoznimi Crtami

Pomozne ¢rte lahko uporabite tudi za rezanje vektorskih objektov.
Postavite pomozno ¢rto ¢ez ciljni objekt, nato izberite tako objekt kot
pomozno ¢rto. Z desnim klikom (sekundarni gumb miske) na
pomozno ¢rto odprite kontekstni meni in izberite ukaz Razrezi
izbrane objekte.

Za bolj zapletene operacije, kot je rezanje objekta vzdolz ukrivljene poti, si oglejte poglavje Rezanje objektov z masko

Zaklepanje Ali Brisanje Pomoznih Crt

Pomaknite sena m Glavni meni > MoZnosti > Pomozne érte , da zaklenete vodila na mestu, odstranite vsa

obstojeca vodila ali preklopite obnasanje privlacenja za objekte. Najpogostejsi razlog za zaklepanje pomoznih crt je
preprecevanje njihovega premikanja, medtem ko ste zaposleni s prilagajanjem vozlisc ali objektov.

Orodje Lasso

Orodje Lasso se nahaja v glavni Orodjarni.

Orodje Lasso omogoca izbiro predmetov ali tock znotraj Delovnega obmo¢éja s pomocjo poligona po
meri. To orodje je Se posebej ucinkovito pri krmarjenju po zapletenih vzorcih s tesno razporejenimi
predmeti, kjer standardna pravokotna izbira ne zadostuje.

Za uporabo orodja kliknite kamor koli v Delovnem obmo¢ju, da postavite zacetno tocko,
nato nadaljujte s klikanjem, da dolo¢ite poligonalno mejo. Poligona ni treba ro¢no
AT zapreti, saj programska oprema samodejno poveZe zadnjo tocko s prvo. Obliko lahko

° izboljsate tako, da kliknete in povlecete katero koli obstoje¢o tocko na nov polozaj. Ko
! je tocka oznacena (v fokusu), se na sosednjem segmentu Crte prikaze puscica, ki
é ° oznacuje orientacijo poligona.
. b
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Tocke orodja Lasso lahko vstavite ali odstranite s tipkama INSERT in DEL. Ukaz INSERT doda tocko
na trenutni lokaciji puscice, medtem ko DEL izbrise oznaceno tocko. Poleg tega klik v prazno obmocje
Delovnega obmocja ustvari novo tocko takoj za oznaceno tocko, s ¢imer se ta segment ucinkovito razdeli
na dva dela.

Na napravah brez fiziéne tipkovnice uporabite gumba + in - na zgornji plos¢i menija za dodajanje ali @
odstranjevanje tock izbire.

Vse spremembe poligona se zabeleZijo, kar omogoéa uporabo gumbov Razveljavi/Ponovi ali bliznjic na tipkovnici
CTRL+Z/CTRL+Y.

Poligonalno izbiro lahko uporabite z naslednjimi nacini:

1. Izberi: Izbira te moznosti oznaci predmete, ki se nahajajo v celoti ali delno znotraj poligona. Vse obstojece izbire
se pocistijo.

2. Dodaj: Ta nacin vkljuci predmete znotraj poligona v trenutno izbiro.

3. Odstej: Ta nacin odstrani vse predmete znotraj poligona iz trenutne izbire.

Uporaba Maske Za Razdelitev Vektorskih Objektov

Ta lekcija pojasnjuje, kako uporabiti tehniko maskiranja v Embird Studio NEXT za razdelitev vektorskih objektov za
vecbarvne vzorce vezenja. Z uporabo operacij Oblikovanja (Shaping), kot sta Presek (Intersection) in Razlika
(Difference) s pomoznim objektom maske, lahko razdelite en sam objekt na ve¢ segmentov s preciznimi prekrivanji. To
zagotavlja visokokakovostno vezenje brez vrzeli in ponuja ucinkovito alternativo ro¢nemu digitaliziranju vsakega
segmenta.
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Zacasni Objekt Maske

Presek in Razlika.

Razmislite o zahtevi po dizajnu za obro¢ z vecbarvnimi segmenti, kot je
prikazano na sliki 1. Namesto da bi vsak segment digitalizirali posebej,
najprej ustvarite celoten obroc in ga nato razdelite z uporabo sekundarnega
objekta.

Sl. 2. Zadetni celoten objekt obroca. »

Ustvarjanje Prvih Segmentov (Rumeni)

Postopek se za¢ne z ustvarjanjem velikega obroca. V tem primeru je
uporabljen polnilni objekt s centralno odprtino (luknjo).

SI. 3. Postavitev objekta maske. p»
Nato narisite objekt, ki bo sluzil kot maska za razdelitev. Obro¢ bo razrezan
na poteh, kjer maska precka obro¢ (oznaceno z debelimi ¢rtami).

Posledi¢no morajo biti robovi maske narisani natan¢no na poteh preseka z
obrocem; druga obmocja so lahko narisana z manj natanc¢nosti.

Embird Next

<« Sl 1. Obro¢ z vecbarvnimi segmenti.

Koncept maske omogoca prilagoditev enega objekta z uporabo drugega, ki sluzi za
njegovo rezanje ali presekanje. Maska doloca, kateri deli originalnega objekta
ostanejo in kateri se odstranijo. Ta ucinek se doseze z operacijami Oblikovanja:
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V tem primeru je kot maska uporabljen polnilni objekt. Ceprav je maska
lahko skoraj katera koli vrsta polnilnega objekta (kot so Sfumato Stitch,
Mesh ali Column), linearnih objektov, kot so obrisi, povezave ali ro¢ni
vbodi, ni mogoce uporabiti. To je zato, ker operacije oblikovanja zahtevajo
zaprto obmodje za izracun Razlike ali Preseka.

Ker je maska zacasno orodje in ne bo vsebovala vbodov, so njene
zacetne/koncne tocke in specifi¢ne lastnosti nepomembne. Maska lahko
vsebuje tudi eno ali ve¢ odprtin, kar vam omogoca, da hkrati razdelite ve¢
odsekov osnovnega objekta.

Sl. 4. Izbira obroéa in maske. p

Izberite tako obro¢ kot objekt maske, nato se pomaknitena m Glavni
meni > Izdelava > Oblikovanje > Razlika . Ta ukaz ustvari nove
objekte, ki predstavljajo obmocje obroca minus obmocje maske, kot je
prikazano na sliki 5. Originalni objekt obro¢a in objekt maske ostaneta
nespremenjena.

Sl. 5. Rezultirajodi objekti po operaciji Razlika. »

Opomba: Ukazi za oblikovanje niso zdruzljivi z linearnimi objekti, kot so obrisi, povezave ali ro¢ni vbodi.

Ustvarjanje Komplementarnih Segmentov (Rdeci)

Za zapolnitev preostalih praznih obmodij je treba ustvariti komplementarne objekte z uporabo drugaénega ukaza za
oblikovanje. Pred nadaljevanjem je nujno povecati masko. To zagotavlja, da so novi objekti nekoliko vedji in prekrivajo
predhodno ustvarjene segmente.

Ta korak je kljucen: brez zadostnega prekrivanja bo "ucinek vlecenja"
vezilne niti povzrocil vidne vrzeli v konénem vezenju.

Izberite objekt maske in se pomaknitena ®m Glavni meni >
Preoblikovanje > Zamik > RazSiri objekte

Sl. 6. Razsiritev maske za kompenzacijo prekrivanja. »
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Zdaj izberite prvotni obro¢ in razsirjeno masko. Pomaknite sena m
Glavni meni > Izdelava > Oblikovanje > Presek , da ustvarite
obmodja, skupna obema objektoma.

Sl. 7. Nastali objekti preseka. »

To povzroci nastanek objektov, ki so komplementarni zacetnim rumenim
segmentom. Spremenite njihovo barvo v rdeco tako, da Zeleni odtenek iz
palete povlecete na izbrane objekte. Na koncu izbrisite prvotni obro¢ in
objekte maske; sluzila sta svojemu namenu kot zacasni predlogi in nista ve¢
potrebna.

Koncni Rezultat

Koncani dizajn vkljucuje potrebna prekrivanja med sosednjimi obmodji razliénih barv za zagotovitev celovitosti dizajna.

“x
%

Sl. 8. Dokoncan vecbarvni dizajn. Sl. 9. Podrobnost, ki prikazuje prekrivanja med
sosednjimi obmoc;ji.

Posamezni segmenti so lo¢eni objekti. Priporocljivo je uporabiti orodje za povezovanje za povezavo povezanih
segmentov in zmanjs$anje rezanja niti. V tem zaporedju, ker se rumeni segmenti izvezejo prvi, se lahko povezave med
njimi skrijejo pod rdece segmente.

Opomba: Ceprav lahko objekte v Studio delite tudi z uporabo vodilnih ért, je ta metoda omejena na ravne
reze.
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é% Orodje Za Merjenje

Orodje za merjenje je zasnovano za izracun natancnih razdalj in kotov znotraj vzorca vezenja. Uporabniki @
lahko ustvarijo eno ali dve merilni érti; ko sta aktivni dve ¢érti, orodje dolodi tudi kot med njima. Vse
izmerjene vrednosti so v realnem ¢asu prikazane na glavni nadzorni plos¢i.

Do orodja za merjenje dostopate prek orodjarne.

Za zacetek merjenja kliknite gumb Orodje za merjenje v orodjarni.

Postavite prvo tocko kamorkoli znotraj delovne povrsine, nato postavite drugo tocko, da
dolocite ¢rto. Te tocke lahko izberete in premaknete, tako kot vozlis¢a v standardnih nacinih
ustvarjanja ali urejanja.

Glavna nadzorna plosca zagotavlja naslednje podatke na podlagi vasih tock:

1 '\\A Neposredna razdalja med izbranimi tockami.

2 \ Horizontalna komponenta razdalje (izra¢unana vzdolz horizontalne osi).

3 Vertikalna komponenta razdalje (izraCunana vzdolz vertikalne osi).
4 Kot med ¢rto, ki povezuje tocki, in horizontalno osjo.
5 Relativni kot med dvema merilnima ¢rtama.

Orodje podpira tudi konfiguracijo s tremi tockami za oblikovanje dveh ¢rt. Postavite tretjo
tocko na delovno povrsino, da izmerite specificen kot med dvema locenima objektoma
vezenja. V tej konfiguraciji vrednost, oznacena s (5), predstavlja kot med dvema ¢rtama.

Prosimo, upostevajte, da se vrednosti (1) do (4) nanasajo na trenutno oznaceno ¢rto, medtem ko se (5) dosledno nanasa
na kot med obema ¢rtama.
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©,) Sew Simulator

Sew Simulator v Studio je klju¢no orodje za analizo vrstnega reda Sivov vzorca, saj zagotavlja animacijo postopka
vezenja v realnem casu. Ta simulacija se pogosto uporablja za prepoznavanje nepotrebnega rezanja sukanca med objekti
ali za pregled tehnic¢nih podrobnosti, kot so podloga in zapletene strukture Sivov, ki jih je v staticnem prikazu tezko
razlociti.

Do Sew Simulatorja lahko dostopate prek m Glavni meni > Pripomocki > Sew Simulator ali s klikom na
namensko gumb, ki se nahaja v razdelilni plos¢i.

Za zagon simulatorja mora biti v Delovnem obmo¢ju izbran eden ali ve¢ objektov, ti objekti pa morajo imeti ustvarjene
Sive.

Simulacijo lahko kadar koli prekinete s pritiskom na tipko ESC ali s klikom na gumb Stop.

Nacin upodabljanja lahko med animacijo preklapljate, da zagotovite razlicne vizualne perspektive. Razpolozljivi
nacini vkljucujejo Ploski, 3D, Rentgenski in Normalni.

. _ _ C___
Funkcionalnost kontrolnikov plosce je naslednja: ) il—3
1. Gumbi za postopne prilagoditve hitrosti vezenja (merjeno v Sivih na 1\5 '('j{,i 4
sekundo). )
2. Drsnik za spremenljiv, neprekinjen nadzor hitrosti vezenja. 5 m 5
3. Gumb Premor/Zagon: Zacasno ustavi simulacijo. Kliknite znova za ™~ V
nadaljevanje. Ta gumb se uporablja tudi za ponovni zagon animacije, )Z T
potem ko je bila ustavljena s katerim koli od avtomatiziranih pogojev 2 1 ‘1,'7 6
(od 4 do 7). ] °
4. Zatasno ustavi simulacijo pri vsakem prehodnem $ivu. ] n 27
v o . . . . . [_] 0
5. Zacasno ustavi simulacijo pri vsaki spremembi barve. v

6. Zacasno ustavi simulacijo na vzvratni poti konture.
7. Zacasno ustavi simulacijo na objektu povezave.

Opomba: Kontrolnika 1 in 2 podpirata nastavitve negativne hitrosti, zaradi ¢esar $ivi postopoma izginejo iz
pogleda. S premikanjem drsnika 2 lahko ro¢no premikate simulacijo naprej in nazaj. Ta funkcija je namenjena
podrobnemu pregledu, kako so konstruirani doloceni segmenti vzorca.
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Gumbi od 4 do 7 vam omogocajo nastavitev posebnih "dogodkovno pogojenih" premorov. Ko je gumb vklopljen
(pritisnjen), se bo simulacija samodejno ustavila, ko bo ta pogoj izpolnjen. Na primer, za preverjanje prehodov barv
sukanca ali povezovalnih poti, omogocite gumba 5 in 7. Pogoj 6 je $e posebej uéinkovit za preverjanje celovitosti
dvoslojnih kontur. Ko pride do premora, preprosto kliknite gumb 3 za nadaljevanje.

Kontrolniki za povec¢avo in pomikanje v Delovnem obmocju ostanejo aktivni med simulacijo, kar vam omogoca, da
ohranite fokus na dolo¢enih obmo¢jih interesa, medtem ko se "Sivajo".

Barvna vrstica na vrhu vmesnika zagotavlja casovnico za previjanje nazaj ali hitro previjanje simulacije napre;j.
Obarvani pravokotniki predstavljajo trenutno barvo sukanca, medtem ko majhne ¢rne oznake oznacujejo meje objektov.
Za navigacijo kliknite in pridrzite primarni gumb miske na barvni vrstici ter povlecite drsnik v levo (nazaj) ali desno
(naprej). Sprostite gumb miske, da nadaljujete z obi¢ajnim predvajanjem z novega polozaja.

A B c

Komponente vrstice napredka so definirane takole:

A - Indeks trenutnega Siva.

« B - Skupno stevilo Sivov izbora.

« C- Barvna vrstica, ki predstavlja zaporedja sukanca.
D - Kazalec, ki oznacuje trenutni polozaj predvajanja.
« E - Oznaka, ki oznacuje zacetek novega objekta.

« F - Indikator za prehodni Siv ali rezanje sukanca.

Orodje Za Kote

Orodje za kote je dostopno preko m Glavni meni > Izdelava medtem ko ste v na¢inu izbire/transformacije.
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Ukaz Corner... odpre konfiguracijsko plosco, ki nudi moznosti za simetri¢cno \T‘)J :
podvajanje izbranih objektov v kote obroca za vezenje. : 2o/
H 7 é :

Orodje za kote vklju¢uje naslednje funkcionalne moznosti:

1. Postavi - Ustvari kopije izbranih objektov v njihovi prvotni orientaciji. _

2. Zrcali - Zrcali objekte znotraj vsakega posameznega kota. N

3. Vrti v smeri urinega kazalca - Vrti objekte v vsakem kotu v smeri urinega E
kazalca glede na prej$nji kot.

4. Vrti v nasprotni smeri urinega kazalca - Vrti objekte v vsakem kotu v nasprotni smeri urinega kazalca glede
na prejsnji kot.

Opomba: Ce je moznost Uporabi vrtenje na polnilne vbode omogotenav m Glavni meni >
Transformacija > Zrcaljenje in vrtenje , se kot vboda ob vrtenju samodejno prilagodi.

é% Orodje Za Samodejno Ponavljanje

Orodje za samodejno ponavljanje omogoca avtomatizirano podvajanje in razporeditev enega ali vec objektov v
ponavljajoce se zaporedje. Ta zaporedja lahko sledijo linearnim potem, kroznim postavitvam ali drugim dolocenim
transformacijam.

To orodje je dostopno prek m Glavni meni > Izdelava medtem ko ste v nacinu izbire/transformacije.

Ukaz Samodejno ponavljanje... odpre konfiguracijsko okno z moznostmi za podvajanje izbranih objektov vzdolz crte,
okoli kroga ali pravokotnika, ali kot polnilo za pravokotno obmocje. Uporabniki lahko dolocijo to¢no razdaljo (razmik)
med nastalimi objekti.

Poleg tega so na voljo nastavitve za ohranitev prvotne usmerjenosti objektov ali za uporabo navpi¢nega in vodoravnega
zrcaljenja. Objekte je mogoce tudi samodejno zavrteti, da ostanejo vzporedni z osnovno ¢rto poti.

TakojSen predogled konfiguracije je prikazan tako v podoknu Postavitev (Layout panel) kot v delovnem obmodéju (Work
Area).
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V tem primeru je bil zaCetni trikotnik V tem primeru je prikazan pravokoten
ponovljen osemkrat okoli krozne poti. Kloni ponavljajoC se vzorec s posebnimi
so bili preoblikovani tako, da so ostali nastavitvami vrtenja in dolocenimi razmiki
vzporedni z osnovno érto (obseg kroga). med kloni objektov.

Opomba: Vrednost razmika, ki dolo¢a razdaljo med kloni, lahko nastavite na negativno vrednost, da ustvarite
ucinke prekrivanja.

Analiza Vbodov

Orodje za analizo vbodov je dostopno prek m Glavni meni > Pripomocki medtem ko ste v nac¢inu izbire ali
preoblikovanja.

To orodje nudi podroben vpogled v znaéilnosti vzorca, ki so kljucne za doseganje visokokakovostnih rezultatov vezenja.

Uporabite to funkcijo za preverjanje celovitosti vzorca, kot je prepoznavanje pretirano dolgih vbodov po celotnem
vzorcu ali znotraj posebej izbranih objektov.

Histogram

Histogram dolzine vbodov je grafi¢ni prikaz porazdelitve dolzin vbodov. Visina vsakega stolpca oznacuje koli¢ino
vbodov, ki spadajo v dolocene razpone dolzin.
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A Modra krivulja (A) predstavlja histogram teoreti¢no idealnega vzorca,

\ kjer so vsi vbodi blizu optimalne dolZzine priblizno 4 milimetrov (1/6
B palca). Ceprav v praksi ni dosegljivo, sluzi kot izhodisce za
primerjavo.

Dejanski histogram vzorca (B) uporablja barvno lestvico: rdec¢a
oznacuje vbode, ki so prekratki ali predolgi, rumena oznacuje
: prehodne dolZine, zelena pa predstavlja optimalne dolzine vbodov. To
0 4.5 9.0 18.0 mm omogoca neposredno primerjavo med vasim vzorcem in idealnim
modelom. Na primer, zgornji primer prikazuje visoko pogostost
kratkih vbodov v rde¢em obmocdju, kar lahko povzrodi tezave med
postopkom vezenja.

Histogram dolzin vbodov.

Histogram sledi vbodom do dolzine 18 milimetrov (3/4 palca). Vbodi, ki presegajo to dolzino, se samodejno pretvorijo v
skoke (prehodne vbode).

Stevilcni podatki
Poleg graficnega histograma naslednji Stevil¢ni podatki zagotavljajo bistvene tehni¢ne informacije o vzorcu:

« Stevilo Vbodov

« Stevilo Rezov Niti

« Stevilo Predolgih Vbodov
« Dolzina Zgornje Niti

« Dolzina Spodnje Niti

» Najmanjsa Dolzina Vboda
« Najvecja Dolzina Vboda

« Povprecna Dolzina Vboda

é% Prilagajanje Barv

To orodje je dostopno prek m Glavni meni > Objekti > Barva , ko ste v nacinu izbire / transformacije.

Prednost prilagajanja barv

Prilagajanje barv vam omogoca hitro in enakomerno spreminjanje celotne barvne sheme izbranih objektov. To je Se
posebej uporabno pri ustvarjanju podrobnih ali realisti¢nih vzorcev, kot so portreti, zivali, roZe ali pokrajine. Namesto
rocnega prilagajanja ducatov posameznih barv niti lahko celoten izbor premaknete proti hladnejsemu ali toplejsemu
tonu, posvetlite ali potemnite kompozicijo ali naredite barve bolj zive ali puste. To zagotavlja harmonicen rezultat, hkrati
pa znatno skrajsa cas, potreben za barvno eksperimentiranje.
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Ukaz Prilagajanje barv odpre pogovorno okno, ki vsebuje kontrolnike za Svetlost, Kontrast, Gamo, Nasicenost in
Barvno ravnovesje (cian-rdeca, magenta-zelena, rumena-modra). Te nastavitve spreminjajo barvo
vektorskih objektov in njihovih pripadajocih Sivov (niti), namesto barv osnovne rasterske slike.

&

S
N7

e

Levo: izvirne barve pred prilagajanjem. Desno: svetlost povecana za vse objekte hkrati.

Barvno Ravnovesje

Prilagajanje barv z orodji za ravnovesje rumena-modra, rde¢a-zelena in cian-magenta vkljucuje spreminjanje razmerja
teh komplementarnih barvnih parov v vasem vzorcu.

Razumevanje, kako ti barvni pari vplivajo drug na drugega, je bistvenega pomena za doseganje specificnih estetskih
rezultatov.

1. Ravnovesje rdeca-zelena:

o Premikanje drsnika proti Rdeéi poudari rdece tone. To lahko vzorec ogreje, naredi kozne tone bolj zivahne
ali popravi prekomeren zelen nadih.

o Premikanje drsnika proti Zeleni poveca zelene tone, kar ustvari hladnejsi, bolj naraven videz—Se posebej
ucinkovito za zunanje prizore—in zmanjsa prevlado rdece.

2. Ravnovesje cian-magenta:

TS

o Prilagajanje proti Cian doda cian barvo (me$anica modre in zelene), kar zagotavlja hladnejso, bolj
umirjeno estetiko in popravlja prenasicenost magente.

o Prilagajanje proti Magenti okrepi magento (meSanica rdece in vijoli¢ne), kar doda globino rdec¢im in
vijolicnim tonom ali izravna prekomerno cian barvo.

3. Ravnovesje rumena-modra:

T

o Premikanje kontrolnika proti Rumeni poveca rumene tone. To ogreje celoten videz, vnese zlate odtenke
ali pomaga nevtralizirati modrikast nadih.

o Premikanje kontrolnika proti Modri okrepi modre tone, kar ohladi vzorec, doda modrkast odtenek ali
nevtralizira rumen nadih.

Te prilagoditve ravnovesja se lahko neodvisno uporabijo za Sence, Srednje tone in Svetle tone za natancen nadzor.
Namesto da bi vplivali na celoten vzorec enakomerno, lahko natanéno prilagodite barve v najtemnejsih obmodjih
(sence), srednjem tonskem razponu in najsvetlejsih obmodjih (svetle tone), da dosezete bolj prefinjeno barvno korekeijo.

Prilagajanje barv Sfumato: Funkcija Prilagajanje barv se uporablja za posamezne odtenke znotraj Sfumato
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objektov, kot tudi za osnovno barvo. To omogoca natancne prilagoditve pri delu s portreti.

Razsiri Ali Skréci Objekte

Odmik S Konstantno Razdaljo

Ti ukazi veljajo za objekte, izbrane z orodjem Kazalec (puscica) ali znotraj InSpektorja objektov.

Ti ukazi so dostopni prek m glavni meni > Preoblikovanje > Odmik v nacinu Izbira/Preoblikovanje.

Tako Razsiritev kot Skréenje sta funkciji odmika s konstantno razdaljo.
Odmik se nanasa na postopek ustvarjanja nove oblike ali poti, ki ohranja
enakomerno razdaljo od obstojece oblike ali poti na vsaki tocki.

Razsiri objekte poveca izbrane objekte z odmikom njihovih kontur. Posebej
je zasnovan za ustvarjanje prekrivanja s konstantno $irino med sosednjimi
objekti. Ukaz Razsiri objekte ne ustvari enakega geometrijskega rezultata kot
standardno povecevanje.

Skréi objekte zmanj$a dimenzije izbranih objektov z odmikom njihovih kontur. Ukaz Skréi objekte se razlikuje od
standardnega zmanj$evanja velikosti. Pogosto se uporablja za zmanj$anje velikosti odprtine polnila, da se ustvari
natan¢no prekrivanje med odprtino in objektom, ki jo pokriva.

Poleg lastnosti Koli¢ina, ki dolo¢a razdaljo odmika, funkeiji razsiritve in kréenja uporabljata lastnost Kot. Ta nastavitev
doloca, kako se ostri koti odrezejo ali zgladijo med postopkom odmika.

Obdelava kotov (od leve proti desni): zaokroZeno, odrezano, zglajeno, ostro, posneto.

Odmik S Konstantno Razdaljo V Primerjavi Z Osnovnim Skaliranjem

Odmik s konstantno razdaljo in osnovno skaliranje (povecevanje ali zmanjSevanje) sta razli¢ni tehniki za
spreminjanje velikosti vektorskih objektov. Delujeta z uporabo razlicne logike in ustvarjata razliéne vizualne rezultate,
zlasti pri kompleksnih oblikah in ostrih kotih.
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Osnovno Povecevanje Ali Zmanjsevanje (Skaliranje)

« Tametoda poveca ali zmanjsa velikost objekta enakomerno od dolocene tocke - obicajno sredisca.

« Vsaka tocka vzdolZ konture se premakne sorazmerno navzven ali navznoter, pri ¢emer ohrani prvotna razmerja
objekta.

 Na primer, popoln krog ostane krog, pravokotnik z razmerjem 2:1 pa pri skaliranju ohrani to¢no to razmerje.

« Koti se obnasajo dosledno - ostri koti ostanejo ostri, zaokroZeni pa ohranijo svoje krivulje, pri cemer se tako koti
kot polmeri enakomerno skalirajo.

Odmik S Konstantno Razdaljo

« Namesto sorazmernega skaliranja ta tehnika ustvari novo konturo, ki ostane na fiksni razdalji od prvotne poti
vzdolz celotnega oboda.

« Ta postopek je primerljiv z risanjem obrobe enakomerne debeline okoli oblike.

« Nastala oblika se morda ne bo skalirala sorazmerno; zapletene krivulje in koti se lahko znatno spremenijo, ker
odmik ostane konstanten ne glede na lokalno geometrijo.

Pri Digitalizaciji Vezenja

Odmik s konstantno razdaljo je Se posebej uporaben za:

« Podloga: Z odmikom obmocja polnila navznoter lahko ustvarite stabilno osnovno plast, ki preprecuje
premikanje blaga, preden se nanesejo glavni pokrivni $ivi.

« Obrobljanje: Odmik kontur je ué¢inkovit nacin za dodajanje robov ali obrobnih $ivov okoli kompleksnih
zapolnjenih oblik.

« Ustvarjanje prekrivanj: Blago se med postopkom vezenja pogosto rahlo popaci. Prekrivanja zagotavljajo, da
sosednji elementi ostanejo povezani v koncnem vezenju, kljub vlecenju blaga.

Enostavno skaliranje je bolj neposreden nacin za spreminjanje velikosti dizajnov ali posameznih komponent brez
spreminjanja razmerja med deli. Uporabno je, ko je cilj enakomerno povecati ali zmanjsati objekte.

Reduce Nodes Number

Ta ukaz je dostopen preko m 5 Glavni meni > Transformiraj v nacinu izbire/transformacije ali preko
pojavnega menija v nacinu urejanja vozlisé.

Orodje Reduce Nodes Number odstrani odvecna vozli$éa iz izbranih objektov na podlagi dolocene lastnosti
"Simplicity". Ta funkceija je primarno zasnovana za glajenje vezenja crk, za katere so znacilni popaceni robovi ali
preveliko Stevilo vozlis¢, kar je lahko tezavno za upravljanje med ro¢nim urejanjem vozliS¢e po vozlisce.
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Levo: Rob z visoko koncentracijo vozli$¢. Desno: Isti rob po zmanj$anju, ki ohranja prvotno obliko
z bistveno manj vozlis¢i.

Zmanj$anje Stevila Barv Slike

Zmanj$anje Stevila barv slike je postopek zmanj$evanja Stevila razli¢nih barv znotraj slike. Namesto milijonov barv, ki jih
najdemo v barvni sliki, slika z zmanj$anim Stevilom barv uporablja omejen, specificen nabor. To je kljucen korak pri
pripravi rastrske slike za uporabo kot predloge za digitalizacijo vezenja, kjer je Stevilo razpolozljivih barv niti omejeno.

Studio vkljucuje namensko orodje za zmanj$anje Stevila barv, ki je dostopno preko m Glavni meni > Slika >
Orodja > Zmanjsaj_stevilo barv .

Predobdelava Slike

Rastrska slika, postavljena v ozadje Delovnega obmoéja, obicajno sluzi kot predloga za digitalizacijo. Predobdelava
slike lahko znatno pospesi postopek digitalizacije, zlasti pri kompleksnih vzorcih z velikim $tevilom barv.

Eden od ucinkovitih pristopov je pretvorba slike iz polne barvne lestvice v omejeno paleto. To zagotavlja jasno
vizualizacijo kon¢nega Stevila niti in razporeditve vbodov.
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Izvirna barvna rastrska slika. Na tej stopnji mora Predobdelana slika z zmanj$ano barvno lestvico. V tem
uporabnik dologiti Stevilo in razporeditev barv niti. primeru se lahko vzorec digitalizira z uporabo sedmih
barv niti (brez praznega ozadja).

Barvna Paleta

Postopek Zmanjsanje Stevila barv uporablja paleto za dolocitev konéne barve, dodeljene vsakemu pikslu. Paleta je
prikazana kot navpicni stolpec barvnih celic; privzeta konfiguracija je sestavljena iz ¢rne in bele barve.

L/
Palete po meri lahko ustvarite z ve¢ metodami. Prvi korak je doloditev Stevila barv z uporabo Q 6
kontrolnika z ikono tube. To vrednost lahko kadar koli prilagodite za povecanje ali zmanjsanje /
velikosti palete.

Ko je koli¢ina nastavljena, se barve lahko samodejno generirajo iz slike, roéno zmesajo ali posami¢no izberejo iz
Delovnega obmocja. Te metode se lahko uporabljajo v kombinaciji.

1. Samodejno Generiranje Palete

Kliknite gumb Samodejno za hkratno generiranje celotne palete. Programska oprema analizira sliko, da izbere najbolj
izstopajoce barve. To sluzi kot odli¢no izhodisce, éeprav so za optimalne rezultate pogosto potrebne rocne prilagoditve.

Red 16
2. Rocna Konfiguracija Barv e
Hue 58 % HH
Vsako barvno celico lahko definirate posamicno. Izberite celico in kliknite e 100
gumb Mesalnik, ali dvokliknite (ali dolgo pritisnite) celico, da odprete B e ——
okno Mesalnik barv. I e o e e v
Le lx v
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3. Izbiranje barv s slike

Za izbiro barve neposredno iz vira najprej izberite celico palete, da jo oznacite. Nato kliknite zeleno barvo znotraj slike v
Delovnem obmog¢ju. Izbrana barva bo kopirana v oznaceno celico.

Cas, vloZen v izbolj$avo palete, zagotavlja ¢istejo barvno razporeditev, kar znatno olajsa digitalizacijo

kompleksnih vzorcev.

Dithering
Dithering nadomesti gladke barvne prehode z razprSenimi piksli iz izbrane
palete. Intenzivnost tega ucinka se upravlja preko kontrolnika Dither. Ko je
nastavljen na ni¢, se dithering ne uporablja. Dithering je Se posebej uporaben pri
digitalizaciji objektov z mesanjem barv, saj dithered obmocja delujejo kot vodilo
za ustvarjanje gladkih prehodov vbodov.

Predogled

Kliknite gumb Predogled, da pregledate rezultate trenutne konfiguracije palete. Predogled je prikazan v sekundarnem
obmodju na Glavni nadzorni ploséi, ki podpira povecavo, drsenje in pomikanje.

Dokler gumb Predogled ni kliknjen prvi¢, obmodje prikazuje masko. Ta ¢rno-bela slika oznacuje, katera
obmodja bodo obdelana (¢rna) in katera bodo izkljucena (bela).

Maskiranje

Namesto celotne datoteke lahko obdelate dolocene dele slike,
kar preprecuje neZeleno prepletanje barv. Studio vam omogoca
uporabo vektorskih objektov za polnilo kot masko. Ce
zelite pretvoriti le doloceno obmodje, narisite objekt za polnilo
ali stolpec ¢ez sliko, ga izberite in nato zaZenite orodje za
zmanjsanje Stevila barv. Pretvorba bo veljala le za obmodje pod
izbranimi objekti.

Na primer, pri digitiziranju fotografije vecbarvne Zivali lahko
vsako barvno obmocje maskirate posebej. To vam omogoca, da
na eno obmodje uporabite érno-sivo paleto, na drugo pa rjavo

RoZnata paleta, uporabljena izklju¢no

na maskiranem obmocju, pri cemer paleto, ne da bi to vplivalo na preostanek slike.
ostane preostanek slike nespremenjen.

maske.
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Opomba: Za alternativno metodo poenostavitve barv glejte Orodje za posterizacijo (Posterization Tool).

Posterizacija Slike

Posterizacija je metoda obdelave slik, ki poenostavi sliko s stiskanjem njenega Sirokega razpona barv ali tonskih
vrednosti v omejeno stevilo jasno lo¢enih obmocij. Pri obi¢ajni fotografiji barve prehajajo postopoma in tvorijo gladke
gradiente — na primer soncni zahod, ki se mehko preliva iz oranzne v rumeno. Po posterizaciji so ti postopni prehodi
odstranjeni in nadomesceni z ostrimi lo¢nicami, kar ustvari vidne pasove ali bloke enotne barve.

Studio vklju¢uje namensko orodje za posterizacijo rastrskih slik, ki je dostopno prek ukaza m Glavni meni > Slika
> Orodja > Posterizacija

Namesto prikazovanja vsake subtilne variacije v odtenku ali svetlosti, znacilne za fotografijo, posterizirana slika
poenostavi te gradiente v omejeno Stevilo locenih ravni. Ta uéinek je primerljiv s pretvorbo fotografije v predlogo za
"barvanje po Stevilkah".

Predobdelava Slike

A rastrska slika, postavljena v ozadje delovnega obmogja, obicajno sluzi kot predloga za digitalizacijo modelov
vezenja. Predobdelava te slike lahko znatno pospesi potek dela digitalizacije, zlasti pri kompleksnih projektih, ki
vkljucujejo Stevilne barve.

Ena uéinkovita tehnika je izravnava barv slike s posterizacijo, kar zagotavlja jasno vizualizacijo kon¢nega Stevila niti in
razporeditve barvnih segmentov.

Posterizacija zdruzi sosednje slikovne pike s podobnimi barvnimi vrednostmi, kar povzroéi poenostavljeno strukturo
slike. Intenzivnost tega ué¢inka lahko prilagodite z uporabo kontrolnika Koeli¢ina.
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Izvirna rastrska slika s polno barvno lestvico. Na tej Predobdelana rastrska slika, ki prikazuje posterizirana
stopnji mora uporabnik dolociti Stevilo barv niti in obmocja konsolidiranih barv.
njihovo namestitev.

Predogled

Kliknite gumb Predogled, da ocenite, kako trenutne nastavitve posterizacije vplivajo na sliko. Rezultati bodo prikazani
v sekundarnem delovnem obmocju na glavni nadzorni plos¢i. Ta vmesnik za predogled omogoca povecavo,
pomikanje in premikanje.

Obmodje predogleda sprva prikazuje masko, dokler ne kliknete gumba Predogled. Ta maska je
monokromatska slika, ustvarjena iz izbranih vektorskih objektov; ¢rna obmocja predstavljajo obmocja,
dolocena za obdelavo, medtem ko so bela obmocja izkljuéena.

Maska

Pretvorba celotne slike hkrati ni potrebna. Studio omogoca uporabo
standardnih vektorskih objektov polnila kot maske za izolacijo
dolocenih obmodij slike za posterizacijo. Ce Zelite obdelati le del slike,
nariSite objekte polnila ali stolpcev ¢ez ciljno obmo¢je in jih izberite,
preden zazZenete orodje za posterizacijo. Pretvorba se bo uporabila
samo za slikovne podatke pod izbranimi objekti. Ti vektorski objekti
sluzijo kot zacasna maska in jih lahko odstranite, ko je pretvorba slike
koncana.

V tem primeru se posterizacija uporabi izklju¢no znotraj obmocja, ki
ga maskira vektorski objekt. Preostanek slike ostane nespremenjen.

Opomba: Orodje za sledenje lahko uporabite za preprosto ustvarjanje kompleksnih objektov maske.
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Opomba: Za alternativno metodo poenostavitve barv slike razmislite o uporabi orodja za zmanjsanje barv.

Uporabniski priroCnik - Studio Next > Kaj je novega?

g5 Studio NEXT

Kaj je novega?

Razlicica 3.9, 25. maj 2026

Dodanih 44 novih vzorcev blackwork v orodje Mreza (Mesh).
« Dodanih 19 novih vzorcev v orodje Kontura (Outline).

« Tocko izvora mreze (Mesh Origin) in tocke fokusa ucinka (Effect Focus) za mrezne in polnilne objekte je zdaj
mogoce interaktivno premikati s kazalcem.

« Filtri ozadja za rastrske slike se zdaj shranijo skupaj z dizajnom. To je Se posebej uporabno za dizajne Sfumato,
kjer filtri vplivajo na generiranje Sivov. Poleg tega so bile nastavitve filtrov podvojene v globalnem oknu z
nastavitvami (settings window) za vecjo jasnost. Aktivni slikovni filtri so zdaj prikazani nad obmocjem obroca v
delovnem prostoru, da se prepreci zmeda.

« Povecano Stevilo barvnih vzorcev v oknih MesSalnik barv (Color Mixer) s 26 na 34.

« Dodane moznosti v lastnostih (Parameters) objekta za preglasitev globalnih nastavitev sidrnih Sivov (tie-up) s
posameznimi nastavitvami vodilnih (tie-in) in zakljucnih (tie-off) sidrnih Sivov.

« Izboljsana interaktivnost preklapljanja med nacini izbirnega polja (premikanje, spreminjanje velikosti, vrtenje in
posevno rezanje), kar omogoca lazje preklapljanje nacinov s kazalcem.

« Vkljudeni dodatni parametri za nadzor plasti za pritrjevanje aplikacij (Appliqué tack-down).
 Uvedena nova funkcija, ki omogoca uporabo kompleksnih vzorcev (kot so zvezde ali trikotniki) za sidrne Sive (tie-

up). Vecsmerni vzorci Sivov zagotavljajo moc¢nej$e sidranje na ohlapno tkanih ali raztegljivih tkaninah.
Uporabniki lahko tudi preglasijo globalne nastavitve sidrnih $ivov na ravni posameznega objekta.

N

L

+ Dodana funkcionalnost v okna Mesalnik barv (Color Mixer) za izbiro barv neposredno iz katalogov niti. Te barve
lahko povlecete in spustite v vzorce za hiter dostop za kasnejso uporabo v Studio Next. Ti barvni vzorci so
obstojni med sejami.
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» Dodana stikala za omogocanje ali onemogocanje operacij dolgega klika in dvojnega klika z vozlis¢i. Te moznosti se
nahajajo v nastavitvah » Controls-General«.

« Centraliziran nadzor niti: V glavni nadzorni plo$¢i (main control panel) je bil dodan nov Seznam niti (Thread
List). Ta funkcija povzema vse barve v dizajnu, olajsa ujemanje s katalogi niti in omogoca hitre spremembe barv
prek palete ali MeSalnika barv (Color Mixer).

« Odpravljena tezava pri uporabi kompenzacije vlecenja (Pull Compensation) za objekte samodejnih stolpcev pri
uporabi vnaprej dolo¢enih slogov.

« Odpravljena tezava v zvezi s kréenjem objektov.

» Odpravljena tezava pri generiranju $ivov za dolocene konture z vzorei.
» Odpravljena tezava pri uvozu dolo¢enih datotek SVG.

« Povecana hitrost graficnega uporabniskega vmesnika (GUI).

« IzboljSana gladkost razporeditve Sivov v ostrih kotih za stolp¢ne (satin) objekte. To zmanjSuje potrebo po ro¢ni
segmentaciji stolpcev in pospesuje postopek digitalizacije.

« Izboljsana gladkost povecave delovnega prostora.

« Izboljsana odzivnost GUI med opravili urejanja in transformacije. To znatno izboljsa hitrost poteka dela, zlasti pri
upravljanju kompleksnih, obseznih dizajnov z velikim Stevilom Sivov.

 Pregledane datoteke pomoci in izboljSana funkcionalnost izvoza PDF za dokumentacijo.

« Prilagajanje barv Sfumato: Funkcija Prilagodi barve (Tune Colors) se zdaj uporablja za posamezne odtenke
znotraj objektov Sfumato in ne le za osnovno barvo, kar omogoca natancnejse prilagoditve za portretno delo.

« Pametne povezave: Uvedena Pametna povezava konture (Contour Smart Connection). Ta pot se zacne na
najblizjih tockah med objekti in sledi zunanjemu robu ciljnega objekta. To je idealno za ohlapna polnila (mreza,
motivi ali prelivi) in se lahko skrije s satenastim cik-cak robom.

_

« V glavni nadzorni plo$¢i (main control panel) je bil dodan nov zavihek Natancnost (Accuracy). Kontrolniki za
natan¢no pritrjevanje (snapping) vozlis¢ in objektov, kot tudi pogled BirdEye, so bili premaknjeni na ta zavihek.

Na novo dodana moznost pritrjevanja je pritrjevanje vodil na druge cilje. To se lahko uporablja v kombinaciji z
rezanjem objektov prek vodil. Pritrjevanje vodila najprej zagotavlja, da je rez narejen natancno tam, kjer je
potrebno.

» Moznost spreminjanja zacetne tocke krivulje je bila razsirjena s predmetov Fill, Mesh in Sfumato, tako da
vkljuéuje tudi predmete Outline, Manual Stitch in Connection.

« Vplosco Inspector je bil dodan indikator predmetov z ni¢elno velikostjo. Ce je namesto ikone predmeta prikazan
simbol klicaja (!), je to opozorilo, da ima predmet nicelno velikost. To se véasih zgodi pri uvozu predmetov iz
vektorske grafike, kot so datoteke .svg.

 Pretvorba polnil v obrise zdaj ustvari nove predmete obrisov tako, da je njihovo prvo vozlisce na polozaju
zadnjega Siva polnila, kar zagotavlja gladek prehod med predmetoma polnila in obrisa.
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« Proporcionalna sprememba Sirine stolpca: Uporabite ukaz glavni meni > Preoblikovanje > Odmik > Spremeni
$irino stolpca za povecanje ali zmanjSanje stolpcev in aplikacij v odstotkih.

« V okno Preoblikovanja je bilo dodano stikalo "Ponastavi ob zagonu", ki omogoca samodejno brisanje nastavitev
vsakic, ko se to orodje uporabi.

© BALARAD, s.r.o0.

stili

Studio ponuja prednastavljene stile - skrbno izbrane nize lastnosti - zasnovane za optimizacijo vezenja za specificne
materiale, kot so dzins, saten, svila in brisace. Stil vsebuje specifi¢ne vrednosti za bistvene nastavitve, vkljucno z gostoto
vbodov, kompenzacijo vlecenja in vrsto podlage.

Tabela stilov je dostopna preko m Glavni meni > Pripomo¢ki > Urejevalnik stilov . Ceprav so imena

prednastavljenih stilov fiksna, lahko uporabniki spremenijo osnovne vrednosti lastnosti, da ustrezajo njihovim
specificnim zahtevam.

Za uporabo sloga izberite ciljne objekte v delovnem obmodéju. Odprite tabelo slogov prek ®m Glavni meni >
Pripomocki > Urejevalnik slogov , izberite Zeleni slog s seznama in kliknite gumb () Uporabi slog.

Uvoz Vektorske Grafike

Funkcija = Glavni meni > Design > Export/Import > Uvoz vektorske datoteke samodejno odpre datoteko

vektorske grafike in jo pretvori v vezilni vzorec. Ta funkcija je zasnovana tako, da odpravi potrebo po ro¢nem risanju
logotipov ali sli¢ic v Studiu, e so Ze na voljo v vektorski obliki.
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Vedina sodobnih grafiénih programov podpira razli¢ne vektorske formate in obi¢ajno omogoca izvoz grafike v format
SVG.

Vektorska datoteka lahko vsebuje razlicne elemente, vkljuéno z rastrskimi bitnimi slikami, pisavami, oblikami,
krivuljami in poligoni. Vendar Studio uvozi izkljuéno krivulje; vsi ostali objekti so med postopkom prezrti. Za optimalne
rezultate pretvorite vse pisave in oblike v krivulje v svoji grafiéni programski opremi, preden uvozite datoteko SVG v
Studio.

Ce datoteka vsebuje rastrsko sliko, jo bo Studio prezrl, namesto da bi izvedel samodejno digitalizacijo. V vezilne objekte
se pretvorijo samo vektorske krivulje.

Opomba: Vse vektorske datoteke niso primerne za visokokakovostno pretvorbo v vezenje. Datoteke, ustvarjene
s samodejnim sledenjem (auto-tracing) iz skeniranih slik, lahko na primer vsebujejo na tisoce drobnih objektov
namesto Cistih, polnih povrsin ali gladkih linij. Taksne datoteke so na splo$no neprimerne za neposredno
pretvorbo.

Leva slika prikazuje vektorsko grafiko slabe kakovosti,
sestavljeno iz na tisoce majhnih segmentov iz samodejno
sledenega skena.

Desna slika prikazuje visokokakovostno vektorsko grafiko
z majhnim Stevilom velikih, polnih povrsin.

Lastnosti Vbodov

Vezilni vzorci, uvozeni iz vektorskih datotek, obicajno zahtevajo rocne prilagoditve lastnosti vbodov ali razporeditve
objektov, da se zagotovi kakovost vezenja.

< Embira

Vezilni vzorec, uvozen iz vektorske datoteke SVG pred generiranjem vbodov.

Po uvozu izberite vse objekte in uporabite ukaz Generate Stitches (Generiraj vbode). Studio analizira geometrijo
vsakega objekta, da dodeli ustrezno vrsto polnila. Vendar programska oprema ne interpretira konteksta vzorca na enak
nacin kot ¢loveski digitizer. Na primer, morda ne bo prepoznal niza objektov kot ¢rke in lahko vsakemu znaku dodeli
drugacen slog vbodov glede na posamezne dimenzije. Obicajno se tankim podolgovatim objektom dodeli polnilo s
samodejnim stolpcem (auto-column), medtem ko §irsi objekti prejmejo vzorec. Velika obmocdja so privzeto napolnjena z
navadnim polnilom (tatami), usmerjenim navpic¢no ali vodoravno glede na njihovo obliko.
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Vezilni vzorec s samodejno generiranimi vbodi. Medtem ko vecina objektov uporablja samodejni
stolpec, imata ¢rki 'm'in 'r' teksturo vzorca. Do tega pride, ker programska oprema uporabi vzorce
za SirSe objekte, da prepreci pretirano dolge vbode. V tem primeru bi bilo za belo polnilo ptice
primernej$e navadno polnilo namesto samodejnega stolpca.

Uporabniki bodo morda morali te vrste polnil ro¢no izboljsati. V tem konkretnem primeru je dolzina vbodov blizu praga,
ki sprozi vzorec, kar povzroci nedosledne teksture po ¢rkah. Ce Zelite to popraviti, izberite ¢rki 'm' in 'r', odprite

okno z lastnostmi in onemogocite moznost vzorca za polnilo s samodejnim stolpcem. Poleg tega za belo polnilo ptice v
istem oknu spremenite nacin iz samodejnega stolpca v navadno polnilo.

Posodobljene lastnosti, uporabljene za vbode. Vse ¢rke zdaj uporabljajo dosledne satenaste vbode
s samodejnim stolpcem brez vzorca. Belo polnilo ptice je bilo pretvorjeno v navadno polnilo.

Prekrivanja V Vektorski Grafiki In Vezenju

Upravljanje plasti in prekrivanj je kljuénega pomena pri uvozu vektorskih datotek. Vezenje je zelo obCutljivo na
plastenje; na obmocjih z ve¢ prekrivanji se vbodi Sivajo neposredno ¢ez prej$nje plasti. Ce je nastala gostota previsoka,
lahko to negativno vpliva na konc¢ni izdelek.

Vizualno preglejte prekrita obmocja, da zagotovite, da ne vsebujejo prekomernih plasti. V idealnem primeru bi morali
biti najvecji deli vzorca sestavljeni iz ene same plasti. Kjer so prekrivanja potrebna, si prizadevajte za najvec dve plasti,
ali tri plasti le, kadar je to neizogibno.

V tem kontekstu se "sloji" nanasajo na gosto prekrivno vezenje in ne na podlago ali povezovalne poti. Podlaga je
sestavljena iz ohlapnih vbodov, ki se uporabljajo za stabilizacijo blaga, povezave pa so poti, ki se uporabljajo za
izogibanje rezanju niti med objekti. Ceprav so tehnicno sloji, ti ne vplivajo bistveno na skupno gostoto prekrivnih
vbodov.
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Vizualizacija prekrivanj v uvozenem dizajnu.
Levo: Belo polnilo (oznaceno) se razteza pod érnimi, oranznimi in modrimi objekti.
Sredina: Oranzni in modri objekti (oznaceni) prekrivajo belo polnilo in se raztezajo pod ¢rnimi deli.
Desno: Crni objekti (oznageni) prekrivajo belo polnilo in majhne dele modrih in oranznih objektov.

Nasprotno, nezadostno prekrivanje je prav tako problemati¢no. Naravno vlecenje niti lahko povzroci vrzeli med objekti,
¢e je prekrivanje premajhno.

Prekomerno plastenje je treba urediti ali odstraniti, da zagotovite pravilno
izvezenje dizajna. Studio ponuja hiter nacin za analizo gostote vbodov. Uporabite
zavihke Nacin prikaza na dnu zaslona za preklop na Zemljevid gostote
(zemljevid gostote) ali Rentgenski pogled. Upostevajte, da morajo biti vbodi
predhodno generirani, da ti nacini prikazejo podatke.

Tustracija: Nacin rentgenskega pogleda identificira obmocja s previsoko gostoto
vbodov. »

Opomba: Ce potrebujete isti dizajn za grafi¢no uporabo, lahko dizajne iz Studia izvozite nazaj v vektorski
format z uporabo ukaza = Glavni meni > Dizajn > Izvoez / Uvoz > Izvoz
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&Y Auto Outliner

Samodejne konture predstavljajo najucinkovitejsi nacin ustvarjanja kontur. Za informacije o alternativnih tehnikah si
oglejte poglavje Konture - Pregled.

Ukaz Auto Outliner omogoca ustvarjanje dvoslojnih kontur za posamezne ali vec¢ predmetov (sl. 1). Tudi ce se
predmeti prekrivajo ali sekajo, program ustvari konture samo za vidne dele. Ta funkcija je Se posebej ucinkovita za
ustvarjanje kontur, podobnibh tisti, prikazani na sliki 2.

Orodje Auto Outliner je dostopno prek m Glavni meni > Izdelava > Auto-Outliner

_T__—O

SI. 1. PrekrivajoCi se predmeti, izbrani za Sl. 2. Rezultat: dvoslojna kontura.
ustvarjanje konture.

Sl. 3. Logotip z dvoslojno konturo.

Za zacetek izberite predmete, ki jim zelite dodati konturo, in se pomaknitena ®m Glavni meni > Izdelava > Auto
Outliner . Postopek sprva ustvari ve¢ majhnih elementov konture. Program vas bo nato pozval k potrditvi, ali naj se
vsi elementi razporedijo v eno samo, neprekinjeno konturo. Ce potrdite, boste vprasani tudi, ali Zelite vkljuciti
povezavo za morebitne izolirane segmente konture.

Novo ustvarjena kontura privzeto prevzame barvo prvega predmeta v izboru. Ce Zelite to spremeniti, izberite novo barvo
iz palete in jo povlecite ter spustite na izbor, ki vsebuje nove elemente konture.
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Sl. 4. Kontura luknje, povezana s primarno SI. 5. Izklju€itev skritih segmentov
konturo. predmetov.

-

V primerih, ko se predmeti prekrivajo, se samodejne konture ustvarijo samo za vidne, najbolj zgornje dele. Program
samodejno prepozna in prezre skrite segmente (oznacene s pus¢icami na sl. 5).

Opomba: Orodje Auto Outliner lahko naleti na tezave, ¢e sta robova dveh predmetov skoraj enaka ali
popolnoma poravnana. V tak$nih primerih lahko orodje ustvari preveliko Stevilo majhnih segmentov, ko
poskusa razresiti prekrivajoca se presecisca. Medtem ko standardni vzorci obi¢ajno vsebujejo jasna prekrivanja
ali locitve, se ta tezava pogosto pojavi pri uporabi vektorske grafike (datoteke SVG), saj so te pogosto

konstruirane z enakimi mejnimi robovi namesto s prekrivanji.

# Orodje Freehand
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Orodje Za Personalizirano Umetnost

Orodje Freehand zagotavlja specializirano metodo za ustvarjanje vzorcev
vezenja z neposrednim risanjem, ki ponuja hitro alternativo tradicionalnemu
digitaliziranju po to¢kah. Z uporabo miske ali digitalizacijske tablice lahko
uporabniki v samo nekaj minutah ustvarijo vzorce v slogu skice.

Izrazna In Umetniska lzdelava

Orodje Freehand je idealen medij za ustvarjanje umetniskega in elegantnega
vezenja. Z zajemanjem neposrednega gibanja in pritiska roke ustvarjalcem
omogoca, da se izognejo mehanskemu videzu, ki je vcasih povezan s
tradicionalnim digitaliziranjem. Ta zmoznost zagotavlja, da kon¢ni vzorec
odraza osebni slog umetnika in tekoco izdelavo.

Ustvarjalne Aplikacije

Orodje Freehand je zelo u¢inkovito za personalizacijo projektov. Se posebej je primerno za pretvarjanje otroskih risb
v unikatno vezenje. Ta funkcija omogoca ustvarjanje spominkov, oblaéil po meri in daril, ki ohranjajo spontan znacaj
izvirnih ro¢no narisanih umetnin.

Funkcionalnost

Orodje deluje podobno kot program za digitalno slikanje, vendar je rezultat funkcionalen vzorec vezenja. Podpira
razlicne sloge, vkljuéno s polnili, stolpci, objekti Sfumato in konturami, kot tudi specializirane vrste vbodov, kot so
stolpci, obéutljivi na pritisk.

Zarazliko od drugih orodij Studio, ki zahtevajo natanc¢no roéno namestitev tock in krivulj, vam orodje Freehand
omogoca intuitivno risanje vecine objektov Studio. Poteze se samodejno pretvorijo v izbrani slog vezenja in jih je
mogoce po pretvorbi urejati tocko za tocko. Orodje Freehand se lahko med postopkom oblikovanja integrira s katerim
koli drugim orodjem Studio.

koli misko ali digitalizacijsko tablico, ki je zdruzljiva z vasim operacijskim sistemom.

*QObcutljivost peresa tablice na pritisk je v Studio na voljo, ¢e tablica uporablja gonilnik Wintab32.dll, ki se
nahaja v mapi Windows\System32.
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Slogi Freehand
z Pred risanjem morate izbrati slog vezenja. Za dostop do izbire izvedite dolg klik (priblizno 1
A

sekundo) na ikono Freehand v orodni vrstici z gumbom miske ali gambom peresa tablice.

Pojavila se bo plosca s slogi Freehand.

Pojavno Okno S Slogi Freehand

N\ Roéni vbodi O Polnilo

0/0 Povezava @) Luknja za polnilo, mrezo ali Sfumato
/ Kontura m Objekt Sfumato

/ Skicirana kontura @ Mreza

@ Stolpec / Rezbarjenje

® Stolpec, obcutljiv na pritisk

Kliknite ikono Zelenega sloga, da ga aktivirate. Aktivni slog lahko kasneje spremenite tudi s spustnim poljem v
glavni nadzorni plos¢i.

Slogi, uporabljeni v zgornjem primeru, vkljucujejo:

1. Polnilo (s teksturnimi ¢rtami rezbarjenja, vidnimi v 3D nacinu).
2. Stolpec s simulirano $irino, ob¢utljivo na pritisk.

3. Obris skice.

4. Roc¢ni vbodi.
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Moznosti

Ko je orodje Prostorocno (Freehand) aktivno, se lastnosti za izbrani slog prikazZejo v glavni nadzorni plosci. Nekatere
nastavitve, kot sta Barva in obnasanje Po potezi, so skupne vsem slogom.

Skupne Moznosti

Barva doloca barvo niti za objekte, ustvarjene s prostoro¢nimi potezami.
Moznosti Po potezi dolocajo obnasanje orodja po vsakem dejanju risanja:

« Zakljuci objekt - Pretvori potezo v vozliSc¢a in takoj zapusti nacin ustvarjanja.
« Ustvari vbode - Pretvori potezo v vozlis¢a in samodejno ustvari podatke o vbodu.

« Druga poteza - Pretvori potezo v vozlisca, hkrati pa ohrani orodje aktivno za dodajanje vec potez enemu
vektorskemu objektu.

Moznost Povezi s prejSnjim objektom (najdete jo v pojavnem meniju plosce za razdeljevanje) samodejno poveze
novo potezo s prej$njo s pametnim povezovalnim objektom, ko je omogocena.

Moznosti, Specificne Za Slog

Rocni Vbodi
Roéni vbodi se uporabljajo za ustvarjanje realisticnega krzna, tekstur ali senéenja po meri. Nastavljive lastnosti

vkljuéujejo Najmanjs$o dolZino in Najveéjo dolzino vboda.

Obrisi In Povezava

Slogi tipa obris (Obris, Obris skice in Povezava) omogo¢ajo prilagajanje DolZine vboda, Sirine (kjer je primerno) in
vzorca Vzorcea vezenja.

Stolpci

Za sloge stolpcev lahko uporabniki prilagodijo NajmanjSo Sirino in Najve¢jo Sirino. Ce uporabljate tablico, se $irina
spreminja glede na pritisk pisala. Ce uporabljate misko, spustno polje Simulirana $irina doloca variacijo poteze.

—

Primer stolpca s simuliranim ucinkom pritiska na njegovo $irino.

Objekt Polnila, Mreza In Sfumato
Za sloge tipa polnilo je primarna nastavljiva lastnost med risanjem Kot. Do drugih podrobnih lastnosti dostopate prek

okna Lastnosti po izhodu iz prostoro¢nega nacina. Objekti Rezbarjenje in Odprtina morajo biti dodani obstojecemu
polnilu in niso samostojni objekti.
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Opomba: Ko je prostoro¢no risanje zakljuceno, se poteze samodejno pretvorijo v standardne
vektorske objekte. Njihove specifi¢cne lastnosti lahko nato izboljsate z uporabo ustreznih zavihkov v oknu
Lastnosti.

Orodje Trace

Studio vkljucuje orodje Trace s funkcijo »klikni za zapolnitev«, zasnovano za hitro polsamodejno
4 pretvorbo rastrskih slik v vektorske vzorce za vezenje.

Orodje Trace deluje podobno kot orodje za izbiro »¢arobna palica« v programski opremi za grafi¢no
oblikovanje. Obdela rastrsko sliko (sestavljeno iz slikovnih pik) in izvede sledenje, da jo pretvori v vektorsko sliko
(sestavljeno iz poti). Te poti se nato uporabijo za ustvarjanje podatkov o vbodi za strojno vezenje.

Uporaba orodja Trace vkljucuje naslednje postopke:

1. Klik na obmodje z enakomerno barvo na rastrski sliki za izbiro teh slikovnih pik.
2. Pretvorba izbranih rastrskih obmocij v vektorske objekte.
3. Ustvarjanje polnil z vbodi za nastale vektorske objekte.

Kako Uporabljati Orodje Trace

Ta razdelek vsebuje tehnicni opis kontrolnikov orodja Trace. Za prakti¢en vodnik po korakih si oglejte
lekcijo za orodje Trace.

Uporabnik doloci prag tolerance za izbiro barv in stopnjo preprostosti za ustvarjene vektorske objekte.

Izbira se zacne s klikom neposredno na sliko.

Ko je izbira enega ali ve¢ rastrskih obmoéij koncana in so vse lastnosti konfigurirane, kliknite gumb () Apply ali

() Generate Stitches v zgornji orodni vrstici. Lahko pa z desnim klikom v delovnem obmodéju dostopate do teh
moznosti prek pojavnega menija. Rastrski elementi se nato pretvorijo v vektorske objekte in po Zelji zapolnijo z vbodi.

Nastali vzorec za vezenje lahko vkljucuje razli¢ne sloge, vkljuéno s konturami, polnili, stolpci in objekti Sfumato.

Po pretvorbi lahko nove objekte urejate tocko za tocko, tako kot kateri koli drug vektorski objekt v Studiu. Orodje Trace
se lahko med postopkom oblikovanja uporablja v povezavi s katerim koli drugim orodjem za digitalizacijo.

Orodje Trace je zdruzljivo z vsemi naéini prikaza, vkljuéno z obicajnim, 3D in ploskim pogledom.
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Za doseganje optimalnih rezultatov z orodjem Trace se priporocata visoka loéljivost slike in minimalna barvna
gradacija.

Glavne Funkcije

« Samodejna vektorizacija posameznih objektov iz rastrskih virov.

« Moiznost izbire vec rastrskih obmodcij za hkratno pretvorbo in ustvarjanje vbodov.

« Pet nacinov izbire: Novo, Dodaj, Dodaj podobno, Odstej in Presek.

« Podpora za samodejno vektorizacijo kontur, stolpcev, polnil, Sfumato in rezbarskih objektov.
« Nastavljive nastavitve preprostosti in zvestobe vektorjev.

« Moznost »Ignore Openings« (Prezri odprtine) za objekte s polnilom za ustvarjanje trdnih mej brez notranjih
luken;j.

« Samodejna dodelitev barv na podlagi izvorne slike.
« Izbira med ukrivljenimi ali ravnimi segmenti robov.
 Funkcionalnost razveljavitve in ponovitve, ki se uporablja za postopek izbire.

Slogi Orodja Trace

Pred uporabo orodja Trace izberite Zeleni slog vezenja. To storite tako, da pridrzite primarni gumb miske na ikoni
orodja Trace v orodni vrstici za priblizno eno sekundo.

Pojavila se bo plosca, ki prikazuje razpolozljive sloge orodja Trace.

Ce sprememba sloga ni potrebna, preprosto Kliknite ikono orodja Trace, da aktivirate trenutni naéin.

Pojavna Plosca S Slogi Orodja Trace

/ Kontura @ Mreza
@ Stolpec m Objekt Sfumato
O Polnilo / Vrezovanje

Vsak slog je predstavljen s posebno ikono. Klik na ikono aktivira ta specifi¢ni nacin sledenja.

Objekti vrezovanja morajo slediti objektu Polnilo, Mreza ali Sfumato, saj zagotavljajo teksturo tem
nadrejenim objektom. Vrezovanja niso samostojni entiteti; zato je ikona Vrezovanje onemogocena, ée v
delovnem obmodju ne obstaja zdruzljiv nadrejeni objekt.
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Skupne Moznosti In Lastnosti

Lastnosti, kot so barva, toleranca, poenostavitev, vrsta roba in nacin izbire, so dosledne pri vseh slogih.
Zacetni korak je izbira barvnih obmodij iz rastrske slike. Za izbiro obmoc¢ja uporabite primarni gumb miske.

Izbira spreminja nacin, kako orodje komunicira z obstoje¢imi izbirami. Uporabniki lahko izberejo ustvarjanje nove
izbire, dodajanje razli¢nih barv, izbiro vseh nepovezanih obmocij iste barve, odstevanje obmocij ali iskanje preseka.

Moznosti izbire so definirane, kot sledi:

Novo - Ustvari novo izbiro in poéisti prejsnjo.

Dodaj - Doda na novo izbrano obmodje k trenutni izbiri.

Dodaj podobno - Hkrati izbere vsa obmodja ujemajoce se barve po celotni sliki.

L=

Odstej - Odstrani izbrano obmodje iz trenutne izbire.
[ Presek - Ohrani samo obmodje, ki je skupno novi in obstojeci izbiri.

(Naenkrat je lahko aktiven samo en nacin izbire.)

Samodejna barva - Ko je omogoceno, programska oprema samodejno dodeli barve vektorskim objektom na podlagi
izvorne slike. Ce je onemogoceno, lahko uporabniki ro¢no izberejo barvo iz mesalnika barv.

Toleranca - Doloc¢a obseg barvne podobnosti za izbiro slikovnih pik, na lestvici od 0 do 100. Nizje vrednosti izberejo le
zelo podobne slikovne pike, medtem ko visje vrednosti vkljuéujejo $irsi razpon barv.

Levo: Izbira z nizko barvno toleranco. Desno: Izbira z visoko barvno toleranco.

Poenostavitev - Uravnotezi kompleksnost in zvestobo vektorskega objekta, v razponu od 0 do 15. Nizje vrednosti
povzrocijo visoko gostoto vozlis¢ in ve¢jo natan¢nost, vendar oteZijo rocno urejanje. Visje vrednosti prinesejo manj
vozlis¢ in bolj gladko pot, ki jo je lazje izpopolniti. Privzeta vrednost je 7.
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Levo: Objekt vektoriziran s Poenostavitvijo=3. Desno: Objekt vektoriziran s Poenostavitvijo=12.

Robovi - Nastavi vrsto segmenta za vektorske objekte na ravne ¢rte ali ukrivljene poti.

Moznosti, Specificne Za Slog

Ko je Orodje za sledenje aktivno, so lastnosti, specificne za slog, prikazane na glavni nadzorni ploséi poleg okna
Studio.

Lastnosti Polnila, Mreze, Sfumata In Stolpca

Prezri odprtine - Ce je omogodeno, so notranje luknje izpuséene iz ustvarjenih vektorskih objektov. To je uporabno pri
ustvarjanju trdne osnovne plasti, ki naj bi bila prekrita z drugimi objekti. Onemogocite to, da ohranite odprtine.

Razsiri objekte - Prekrivanje - Nekoliko poveca velikost objekta, da kompenzira vlecenje blaga in prepreci vrzeli med
sosednjimi elementi.

Lastnosti Konture

Objekti konture vkljuéujejo posebne lastnosti za generiranje vbodov. Te posnemajo nastavitve v
Oknu z lastnostmi konture za prirocen dostop.

Najmanj$a dolzina vboda - Nastavi najkrajsi dovoljeni vbod, ustvarjen med kompilacijo.
Najvecja dolzina vboda - Nastavi najdaljsi dovoljeni vbod, ustvarjen med kompilacijo.

Sirina vzorca konture - Doloca Sirino referencnih celic vzdolz poti. Upostevajte, da je dejanska konéna Sirina odvisna
od uporabljenega specifi¢nega vzorca vbodov.

Vzorec konture - Doloca ponavljajoci se vzorec vbodov, kot so enojni, trojni ali Redwork. Uporabniki lahko izbirajo
tudi med razli¢nimi ponujenimi vzorci ali uporabijo do pet uporabnisko doloéenih vzorcev.

Druge Lastnosti

Dodatne vektorske lastnosti, kot so gostota vbodov, kot in prelivi, se konfigurirajo po izhodu iz nacina sledenja prek
Okna z lastnostmi.
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Trace Tool

Vodic Po Korakih

Ta lekcija prikazuje, kako uporabiti Trace Tool za ustvarjanje vzorca vezenja iz rastrske slike.

Naslednji razdelki vas vodijo skozi pretvorbo rastrskih slik v vektorske objekte vezenja. Ta postopek vkljuéuje uvoz
izvorne slike, izbiro ustreznih stilov sledenja, izboljSavo vektorskih objektov in konfiguracijo nastavitev prekrivanja za
zagotavljanje visokokakovostnih rezultatov vezenja.

Za izdelavo visokokakovostnega vzorca mora biti izvorna slika Cista in imeti zadostno lo¢ljivost. Studio podpira razlicne
standardne formate slikovnih datotek. Najpomembnejsi dejavnik za uspeh je zagotovitev, da so robovi barvnih obmodij
gladki. Nazobcani robovi, ki jih pogosto povzroci prekomerno povecanje rastrske slike z nizko locljivostjo, bodo
negativno vplivali na natan¢nost samodejnega sledenja.

1. Uvoz Rastrske Slike
Izberite m Slika > Uvoz iz glavnega menija, da v Studio vnesete svojo izvorno

sliko. Izogibajte se prilagajanju velikosti slike okvirju znotraj delovnega obmocja;
povecevanje rastrske slike poveca pikselizacijo, kar ovira delovanje orodja Trace Tool. Q 9’
Namesto tega je priporocljivo spremeniti velikost konc¢anih vektorskih objektov, saj

vektorsko skaliranje ne poslabsa kakovosti. [ )

2. Izbira Stila Sledenja

Postopek digitalizacije za¢nite tako, da se najprej osredotocite na velika obmocja ozadja. Poiscite Trace
Tool (ikona ¢arobne palice) v orodjarni na strani zaslona. Z glavnim gumbom miske dolgo pritisnite 4
na to ikono, da prikazete plosco s stili.

Na plos¢i s stili orodja Trace Tool izberite ikono Polnilo.

NN O e
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3. Konfiguracija Nastavitev Nacina Sledenja

Za ta primer bomo sledili velikemu rumenemu obmoéju smeska. Glavna nadzorna ploséa vsebuje lastnosti sledenja.
Ker gre za preprosto obliko, nastavite Enostavnost na 10, da zmanjsate Stevilo vozlis¢.

Obicajno zapolnjena obmocja, ki mejijo na druge barve, zahtevajo prekrivanje, da se kompenzirajo vrzeli, ki jih povzroci
"vlecenje" blaga. Vendar je ta rumeni objekt edinstven, ker bodo na vrhu postavljene tanke ¢rne crte za oci in usta. Da bi
poenostavili postopek vezenja, ne bomo ustvarjali lukenj za vsako tanko ¢rto, saj bi to po nepotrebnem razdrobil rumeno
polnilo. Posledi¢no bomo za ta zacetni korak nastavili Prekrivanje=0.

Nastavite nacin izbire (Selection mode) na Novo. Ker izbiramo samo eno neprekinjeno barvno obmodje, bi bila
primerna moznost "Novo" ali "Dodaj". Privzeta Toleranca barve je nastavljena na 30.

4. Izbira In Sledenje Primarnega Obmocja

Kliknite znotraj rumenega obmocja slike. Utripajoce pike bodo oznacevale
trenutno izbiro.

Kliknite gumb () Uporabi v zgornji orodni vrstici, da pretvorite izbrane
slikovne pike v vektorske objekte. To ustvari pet loCenih objektov: eno primarno
polnilo in §tiri notranje luknje (odprtine).

() () () o () ()
() () () () ()
() () () ()

o () () () () () () ()
() () () () () () () ()
e o () () () () () ()

Ce bi bilo potrditveno polje Prezri odprtine ozna¢eno, bi programska oprema
ustvarila samo polno zunanje polnilo. To je uporabno za ustvarjanje podlog,
vendar za ta dizajn Zelimo ohraniti odprtine, zato moznost ostane neoznacena.

5. Pregled Seznama Pregledovalnika Objektov

Na novo ustvarjeni vektorski objekti se pojavijo na seznamu o @ O 1./1
Pregledovalnika objektov. Objekti, ki vsebujejo luknje, te

komponente prikazejo tudi v Pregledovalniku delov. » Q @ | 2./1
V tem primeru Pregledovalnik delov (ki se nahaja pod glavnim PN @ @ [ ] 3./1
Pregledovalnikom objektov) navaja pet objektov: polnilo in Stiri _
odprtine. A A& @ 4./1
Nekatere od teh odprtin so preozke za prakti¢no vezenje. Izberite

objekt stevilka 5 (odprtina za linijo brade) in ga izbriSite. Odprtine za D =~ 9 5. /1

oCi in usta vsebujejo tako debele kot tanke dele; te bomo ro¢no
dodelali.
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6. Izbira Objekta Za Ro¢no Urejanje

Izberite odprtino ust v Pregledovalniku delov, z desnim klikom
odprite kontekstni meni in izberite "Uredi", da vstopite v nacin
urejanja vozlisc.

< Odprtine je treba izbrati prek Pregledovalnika delov, ker jih ni
mogoce klikniti neposredno v Delovnem obmodju.

7. Dodelava Vektorskih Vozlisc

Izbrisite vozlisca na ozkih segmentih odprtine ust, da poenostavite
obliko. Izberite posamezna vozli$¢a in pritisnite tipko za brisanje, ali
pa izberite vec vozlis¢ hkrati.

Za izbiro vec vozlis¢ drzite tipko Shift, medtem ko z %
misko vlecete okvir okoli Zelenih tock.

Ponovite to dodelavo za odprtine oci, dokler ne ostanejo le debelejsa
obmocja. Ko koncate, bomo uporabili prekrivanje na rumenem
polnilu tako, da bomo odprtine nekoliko skr¢ili z uporabo =
Transformacija > Zamik > Razsiri objekt . RazSiritev glavnega
objekta u¢inkovito zmanjsa velikost njegovih lukenj, kar zagotavlja,
da rumeni vbodi rahlo segajo pod elemente o¢i in ust.

8. Sledenje Ve¢ Obmocij

Nato sledite sivim in belim obmocjem klobuka. Uporabite Orodje za sledenje (Trace Tool) kot prej, vendar z dvema
prilagoditvama: nastavite Prekrivanje na 0.3 mm in spremenite nacin Izbire na Dodaj.

@ Dodajte izbrano obmocje k obstoje¢i izbiri.
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Kliknite vsako od treh sivih obmodij in treh belih obmocij na klobuku, da jih
dodate v svojo izbiro.

Ker je funkcija Samodejna barva aktivna, bo programska oprema pravilno
prepoznala in dodelila ustrezno barvo vsakemu vektorskemu objektu na podlagi
izvorne slike, ¢eprav so del ene izbirne skupine.

Ce je izbrano napaéno obmodje, uporabite ukaz Razveljavi (Ctrl+Z), da
razveljavite dejanje.

9. Paketna Pretvorba Izbranih Obmocij

Kliknite () Uporabi ali () Ustvari vbode, da hkrati pretvorite vsa izbrana obmodja
v vektorske objekte.

Sest nastalih objektov so preprosta polnila in na splo$no ne zahtevajo urejanja. Ce Zelite

prilagoditi kote vbodov ali vzorce, uporabite okno Lastnosti.

Opomba: Vsak objekt je bil ustvarjen s prekrivnim robom za preprecevanje
vrzeli med sosednjimi barvami med vezenjem.

10. Uporaba Razlicnih Stilov Sledenja

Zdaj bomo sledili poudarkom v oceh in rdecini ust. Namesto uporabe standardnih polnil bomo za te podrobnosti
uporabili stil Stolpec. Dolgo pritisnite ikono Orodje za sledenje in iz plo$ce izberite stil Stolpec.

O N O N4

11. Dokoncanje Objektov S Podrobnostmi

Izberite bele poudarke o¢i in rdece obmocje ust z uporabo nacina izbire Dodaj. Kliknite
() Ustvari vbode, da ustvarite te objekte na osnovi stolpceyv.

Nastalimi objekti so stolpci, ki vklju¢ujejo prekrivanje za varno sidranje. “
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12. Globalno Sledenje Barvam

Konéno bomo sledili érnim obrisom. Izberite moznost Dodaj podobno, da programi
omogocite, da hkrati izbere vsa ujemajoca se barvna obmodja po celotni sliki.

(= .
= Dodaj podobno

Kliknite katero koli obmodéje ¢rnega obrisa. S stilom Stolpec, ki je Se vedno aktiven iz
prej$njega koraka, kliknite () Ustvari vbode. Program ustvari objekte polnila z
omogoceno funkcijo Samodejni stolpec.

Tanki obrisi s prekrivanjem lahko zahtevajo manjse prilagoditve vozlis¢. Na primer, morda boste morali premakniti
vozliS¢a na ostrih kotih, kot so usta, da preprecite presecis¢a vbodov.

13. Konchni rezultat in vrstni red vezenja

Dizajn je zdaj dokoncan. Opazite vizualno razliko med navadnim rumenim
polnilom in podrobnostmi na osnovi stolpcev. Upostevanje teh korakov je
zagotovilo ustrezna prekrivanja in odprtine za profesionalni zakljucek.

Pred izvozom preverite vrstni red Sivanja v Pregledovalniku objektov, da
zmanjSate menjave niti. Ce je samodejno ustvarjeno zaporedje neucinkovito,
povlecite in spustite objekte, da jih zdruzite po barvah.

Ker so objekti v tem dizajnu loceni, se med elementi samodejno vstavijo rezi niti.
Za druge dizajne, kot so napisi, boste morda zeleli ro¢no dodati povezave, da
zmanjsate Stevilo rezov niti.

%@ Izpisi - Orodja Za Besedilo

Studio ponuja celovito orodje za izpise s popolno podporo za vecvrsti¢no besedilo.
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v primerjavi s standardnimi graficnimi aplikacijami.

0
Poleg polnjenja znakov s $ivi mora profesionalno orodje ) ﬂ ﬁ j o
podpirati povezave do najblizje tocke, zaporedja Sivanja @% IS g

Izpisi pri vezenju zahtevajo specializirano funkcionalnost @@bﬂ F@?

od sredine navzven, prilagoditve za besedilo majhne
velikosti in razlicne druge tehnicne lastnosti.

Kljuéne Funkcije

« Interaktivni izpisi neposredno v Delovnem obmoéju
« Podpora za vec vrstic besedila

 Podpora za navpi¢no usmerjenost besedila
 Zdruzljivost s pisavami TrueType, OpenType in Embird Alphabets
« Kontrole poravnave odstavkov

» Moznosti zaporedja Sivanja od sredine navzven

« Prilagajanje osnovnih ¢rt besedila po vozliséih

« Natancen razmik med znaki, besedami in vrsticami

» Logika povezovanja do najblizje tocke

 Podpora za znake Unicode

« Funkcionalnost 'Postavi na nasprotno stran'

» Sposobnost urejanja predhodno ustvarjenega besedila
 Podpora za ne-namescene pisave in arhive pisav

Alphabets V Primerjavi S Font Engine

Studio podpira dve razli¢ni vrsti pisav:

1. Alphabets: Embirdove lastniske, ro¢no predhodno digitalizirane pisave za vezenje.

2. Sistem Font Engine: Standardne pisave TrueType in OpenType, ki se obicajno uporabljajo v programski
opremi za besedilo in grafiko. Te se imenujejo "sistemske pisave."

Alphabets so razsirljive, predhodno digitalizirane pisave, ki so na voljo kot moduli Embird. Ve¢ina Embirdovih pisav
Alphabets uporablja saten $ive (stolpcne objekte), medtem ko so druge zasnovane za redwork (navadne) Sive.

Studio omogoca tudi uporabo sistemskih pisav TrueType in OpenType. Te se samodejno pretvorijo v vektorski format
in jih je mogoce upodobiti z uporabo navadnega polnila, motivnega polnila ali samodejnih stolp¢nih Sivov, z razliénimi
razpolozljivimi moznostmi kontur.

Obe vrsti pisav se pretvorita v objekte za vezenje in Sive ter postaneta sestavni del vzorca.

Podpora za pisave TrueType in OpenType uporablja Font Engine, ki je modul za programsko opremo Embird.
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Navodila Za Uporabo

Za vstop v nacin Izpisov se pomaknite na ® Glavni meni > Besedilo in izberite, ali zelite ustvariti novo besedilo
Alphabets, besedilo Font Engine ali urediti obstojece besedilo.

Za ustvarjanje novega besedila kliknite na zeleni polozaj v Delovnem obmo¢ju. Orodje vam omogoc¢a vnos in urejanje
besedila neposredno nad predlogo ozadja ali obstoje¢imi elementi vzorca.

Za sistemske pisave, e ste nedavno namestili nove pisave ali dodali datoteke v arhivske mape, uporabite ukaz m
Glavni meni (Nacin izpisov) > Pisava > Najdi pisave za osveZitev seznama pisav.

Ikona ukaza Najdi pisave

Izpisi podpirajo veévrstiéno besedilo in prilagodljive osnovne crte. Prednastavljene osnovne érte vkljucujejo
kroge, Crte in spirale. Vse osnovne ¢rte je mogoce transformirati (premikati, skalirati, rotirati ali nagibati) in urejati po
vozliscih. Na primer, krozno osnovno ¢rto je mogoce skalirati v elipso. Transformacije se lahko izvedejo z uporabo
kontrolnika "pajek" v Delovnem obmocju ali z numeri¢nimi kontrolami na stranski plosci.

Delovni Nacini Izpisov
Orodje za izpise ponuja tri razli¢ne nacine za spreminjanje osnovne crte besedila in posameznih znakov:

1. Geometrijske transformacije osnovne ¢rte
2. Urejanje osnovne Crte po vozliscih
3. Transformacije znakov

Preklapljajte med temi naéini z uporabo pojavnega menija ali namenskih gumbov za naéin v orodni vrstici na levi
strani.

Nacin 1 - Geometrijske Transformacije Osnovne Crte

Nacin 1: Transformacije osnovnice. Krmilne rocice omogocajo premikanje, spreminjanje velikosti,
vrtenje in nagibanje celotne osnovnice.
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Ta nacin spremeni celotno osnovnico hkrati. Premikanje osnovnice premakne tudi besedilo; vendar spreminjanje
velikosti osnovnice ne spremeni velikosti samega besedila. Spreminjanje velikosti besedila je treba izvesti neodvisno z
uporabo krmilnikov znakov (Nacin 3) ali stranske plosce.

Nacin 2 - Urejanje Osnovnice Po Vozliscih

Nacin 2: Urejanje vozliS¢ osnovnice. Osnovnica je vektorska pot, ki jo je mogocCe spreminjati prek
krmilnih vozlisc.

Osnovnica je sestavljena iz ravnih ért in Bézierovih krivulj. Uporabniki lahko dodajajo ali briejo vozlis¢a na nacin,

podoben standardnemu digitaliziranju. Pri vecvrstiénem besedilu si vse vrstice delijo isto obliko osnovnice, ki je
podedovana od zgornje vrstice.

B

Razpolozljive bliznjice v tem nacinu:

« ALT + Novo vozlisée: Ustvari segment ravne ¢rte na osnovnici.
o CTRL + Novo vozlis¢e: Ustvari raven segment, poravnan na 45-stopinjske korake.
o CTRL + Premik vozliséa: Poravna vozlisce na 45-stopinjski korak glede na prejsnje vozlisce.

Nacin 3 - Transformacije Znakov

Nacin 3: Transformacije znakov. Izberite posamezne ¢rke za prilagoditev vrtenja, velikosti, nagiba
in odmika od osnovnice prek krmilnih rocic.

Studio omogoca transformacijo posameznih znakov ali celotnega bloka besedila. Te prilagoditve se izvedejo z uporabo
krmilnih rocic. Upostevajte, da se "vodoravno" in "navpi¢no" nanasata na smeri "vzdolz" in "pravokotno" na osnovnico.
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Krmilna vozlis¢a so osSteviléena od 1 do 8. Njihove funkcije so naslednje:

1.

Izberi/Premakni: Prilagodi polozaj in razmik znaka.

2. Odmik od osnovnice: Premakne znak nad ali pod osnovnico

5.

6.

7.

8.

(ALT+Kklik za ponastavitev).

. Zavrti: Zavrti znak (CTRL za 15-stopinjske korake; ALT+klik za

ponastavitev na 0).

. Spremeni velikost vzdolz osnovnice: Prilagodi Sirino (CTRL za

ohranjanje razmerij; ALT+klik za ponastavitev).

Pravokotno skaliranje: Prilagodi viSino (CTRL za ohranjanje
razmerij; ALT+Kklik za ponastavitev).

Enakomerno skaliranje: Prilagodi celotno velikost (CTRL za
ohranjanje razmerij; ALT+klik za ponastavitev).

Horizontalni nagib: Nagne vzdolz osnovne ¢rte (CTRL+klik za
vodoravno zrcaljenje; ALT+klik za ponastavitev).

Vertikalni nagib: Nagne pravokotno na osnovno ¢rto (CTRL+klik za

navpic¢no zrcaljenje; ALT+klik za ponastavitev).

Prilagajanje Polozaja Besedila Vzdolz Osnovne Crte

Globalni Zamik Osnovne Crte

Embird Next

Uporabite vozlisce (1) na pajku za premikanje dolocenega
znaka in vsega nadaljnjega besedila vzdolz poti osnovne
crte. Premikanje prvega znaka premakne celoten blok
besedila.

Za socasno premikanje celotnega besedila nad ali pod
osnovno ¢rto omogocite stikalo Vse érke v desni plosci in
prilagodite drsnik (2) na kontrolniku pajka katerega koli
znaka. Alternativno lahko pritisnete in drzite tipko
SHIFT ter premaknete drsnik (2) na kontrolniku pajka
katerega koli znaka. Drzanje tipke SHIFT med tem
postopkom zagotavlja, da se sprememba uporabi za vse
crke v besedilu.
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Bliznjice

Med manipulacijo vozlis¢ pajka lahko uporabite naslednje tipke:

« SHIFT + premikanje vozli§¢a: Uporabi transformacijo na vse znake hkrati.
« CTRL + vozlisce za skaliranje (4, 5 ali 6): Zagotavlja sorazmerno skaliranje.

o SHIFT + CTRL: Zdruzuje globalno in sorazmerno skaliranje.

Kontrolniki Vmesnika

Kontrolniki za besedilo so razporejeni po ve¢ elementih vmesnika:

1. Zgornji glavni meni

2. Vodoravna vrstica z gumbi (zgoraj)
3. Navpicna plosca z razdelilnikom

4. Navpi¢na orodjarna

5. Zavihki stranske nadzorne plo$ce

1. Glavni Meni

Meni vkljucuje ukaze za datoteke (naloZi, shrani, kopiraj, prilepi) in stikala za
oblikovanje (krepko, lezece, navpicno in nasprotna stran). Vsebuje tudi orodja
za urejanje osnovne Crte, kot sta vstavljanje vozlis¢ in glajenje.

Ukaza Nalozi in Shrani uporabljata datoteke projektov crkovanja, kar vam
omogoca prenos sej crkovanja med razlicnimi vzorei.

Moznost Nabor znakov Unicode je na voljo izkljuéno za sistemske pisave in
omogoca dostop do SirSega nabora znakov v tabeli znakov.

Za podrobnosti glejte poglavja specializiranih menijev:

m Glavni meni - Naéin ¢rkovanja - Orodja

m Glavni meni - Naéin ¢rkovanja - Pisava

m Glavni meni - Naéin ¢rkovanja - Vozliséa

Embird Next
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2. Vodoravna Orodna Vrstica

Ta vrstica se nahaja poleg glavnega menija in vsebuje gumbe za Prekli¢i, Konéaj (uporabi besedilo) ali Ustvari Sive.
Vkljucuje tudi spustne menije za poravnavo odstavka, vrstni red Sivanja, vrsto Siva, slog konture in nastavitve povezav.

Poravnava Odstavka Besedila

Levo

Sredinsko

Desno

Obojestransko

Vrsta Siva

Stolpci

Navadno polnilo / Samodejni stolpec /
Motivno polnilo

Sredinska ¢rta (dvoslojna sredinska pot)

Mrezno polnilo

&) DD

Embird Next

Vrstni Red Sivanja Besedila

Od leve proti desni

. Od sredine navzven

N

Od sredine navzven (brez deljenja besed)

<« Od desne proti levi

Vrsta Konture

AY
0 .~ Brezkonture
Enopasovna kontura

Dvopasovna kontura
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Obris z dvojnim prehodom je tanek obris, sestavljen iz enostavnih vbodov, ki tecejo
naprej in nazaj v vsako vejo obrisa. Ta vrsta obrisa omogoca brezsivno povezavo vseh

delov obrisa brez rezanja niti. / . J . J
{ ‘-.r:’) .5,"’,’/5’7’;/;/;
“-__« -//‘ ,/,h":m/! ,;l b"

Obris z enim prehodom nima drugega (povratnega) sloja in zato omogoca uporabo
vzorcev, obrob ali drugih okrasnih vbodov obrisa. Ta vrsta obrisa zahteva rezanje niti ali & -
povezovalne vbode med lo¢enimi deli obrisa. Fﬂ [hﬂm,ﬁ

Redwork napis.

Opomba: Mrezasto polnilo deluje samo pri velikih napisih.

Opomba: Slog redwork je najprimernejsi za tanke pisave. Morda ne bo dal optimalnih rezultatov pri tezkih ali
krepkih pisavah. Kombinirajte redwork z "Najblizjimi to¢kami" za brezsivno pot vbodov.

Nastavitve Povezav

Povezave z najblizjo tocko med vsemi objekti

Povezave z najblizjo tocko samo znotraj znakov

Loceni objekti (prehodni vbodi med objekti)

Iy i h—l

3. Plosca Za Razdelitev

Plosca za razdelitev vsebuje gumbe, optimizirane za zaslone na dotik, vkljuéno s sprozilcem za Pojavni meni,
kontrolniki za Poveéavo ter gumboma Razveljavi/Ponovi.

4. Orodjarna

Stranska Orodjarna vsebuje izbor prednastavljenih osnovnih ért in gumbe za preklapljanje med tremi delovnimi
nacini za napise.

/\ Nacdin geometrijske transformacije osnovne érte

O/O\O Nacin urejanja vozliS¢ osnovne ¢rte

Embird Next 331/ 356



‘.' Nacin transformacije znakov

5. Zavihki Stranske Nadzorne Plosce

Glavna nadzorna ploséa na strani zaslona vsebuje tiste kontrolnike za napise, ki zahtevajo ve¢ prostora. Kontrolniki

so organizirani v ve¢ zavihkov.

(7] Zavihek Pisava / Abeceda : Izberite pisave in dostopajte do zemljevida znakov za hitro vstavljanje.

(7] Zavihek Osnovna érta : Prilagodite rotacijo, merilo in nagib osnovne ¢rte.

(7] Zavihek Mape : Dolocite poti za dostop do ne-namescenih pisav in arhivov.

(7] Zavihek Razmik : Upravljajte s kerningom (znak), razmikom med besedami in vrsticami.
(%) Zavihek Merilo : Spremenite absolutne ali relativne dimenzije besedila.

(%) Zavihek Transformacija : Uporabite natan¢ne numeri¢ne transformacije na znakih.

(7] Zavihek Besedilo : Alternativno polje za vnos besedila z bliznjicami do naborov glifov.
Kliknite ali tapnite tabelo znakov, da vstavite znak, ki ga je tezko vtipkati s tipkovnico. @

Zavihek Mape je na voljo samo za pisave TrueType in OpenType (tj. ne za predhodno digitalizirane abecede).
Kontrolniki na tem zavihku vam omogocajo dolocanje poti do map z ne-nameScenimi pisavami. Orodje za napise
obicajno skenira samo pisave, namesc¢ene v operacijskem sistemu. Ce imate na svoji napravi shranjene druge pisave,
dolocite poti do map s temi pisavami in uporabite ukaz Najdi pisave iz glavnega menija. Postopek skeniranja bo vkljuéil
te mape. Poleg datotek pisav lahko te mape vsebujejo tudi arhive pisav (stisnjene datoteke).

Zavihek Osnovna érta je na voljo samo v nacinu 1 (transformacija osnovne Crte).

Zavihek Transformacija je na voljo samo v nacinu 3 (transformacija znakov). Ko je izbrana moznost "Vse ¢rke", se
transformacije izvedejo na vseh znakih v besedilu. Spodnji primer prikazuje rotacijo, izvedeno na vseh znakih hkrati.

Prosimo, upostevajte: Trenutna razli¢ica programa ne deluje dobro, Ce se slog redwork uporablja za zelo
debelo pisavo. Priporo¢amo, da ga uporabljate samo za tanke pisave. Slog redwork lahko kombinirate z
moznostjo 'Nearest Points'.
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Vzorci Polnila Po Meri

Vzoreci so vizualne predloge, ki dolocajo delitev vbodov polnila. Te tocke delitve ustvarijo posebno teksturo na koncani
vezenini. V Studiu se predloga, ki se uporablja za oznacevanje teh tock delitve, imenuje vzorec polnila.

Poleg razli¢nih vnaprej dolocenih vzorcev polnila Studio vkljucuje urejevalnik vzorcev, ki vam omogoca ustvarjanje
lastnih tekstur po meri.

Urejevalnik Vzorcev

Zaodpiranje urejevalnikaizberite . Glavni ‘ LU P I
meni > Pripomo¢ki > Urejevalniki E o o
fragmentov in se pomaknite na zavihek .- -‘ A

Urejevalnik vzorcev.

K, X,

0
=

-

N

N

g
:
Sai il

Kontrolniki vmesnika so definirani takole:

Seznam urejevalnikov: Prikazuje urejevalnike po meri, ki so na voljo v Studiu, vkljuéno z Urejevalnikom
vzorcev.

Ukazni gumbi: Uporabite Ponastavi, Preklici ali Uporabi za upravljanje sprememb, narejenih na vzorcu.
Izbira vzorca: Kombinirano polje, ki se uporablja za izbiro dolo¢enega vzorca za urejanje.

Delovno obmogje: Interaktivni prostor, kjer riSete svoj vzorec po meri.

Lastnosti vzorca: Kontrolniki za Sirino, Visino, Ime, Stevilo plasti in Aktivno plast.

Obmocje z informacijami: Prikazuje koordinate kazalca, sistemska opozorila in druge podatke o stanju.

O T m O O W >

Gumbi za pomikanje: Omogocajo premikanje vzorca po 1 slikovno piko v katero koli smer.
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H Gumb za pojavni meni: 0Omogoca dostop do naprednih funkcij, kot so Nalozi/Shrani vzorec,
Razveljavi/Ponovi, Uvozi sliko ozadja, Pocisti vzorec in PoSevni vzorec.

| Drsnik razdelilnika.

Razdelilnik orodij: Vsebuje preklopnike nacinov Copié/Radirka, Pike/Crte, Razveljavi/Ponovi in kontrolnike
J Povecave.

Digitalizacija Novega Vzorca

Navadna polnila se obi¢ajno uporabljajo za vedje objekte, kar povzroéi dolge vrste vbodov. Ce bi bila vrsta sestavljena le
iz enega vboda (kot je vidno pri stolpénih objektih), bi bili vbodi pretirano dolgi in ohlapni, kar ne bi ustvarilo stabilnega
polnila. Da bi to preprecili, so vrste razdeljene na krajse segmente. Optimalna dolzina teh vbodov je priblizno 4
milimetre.

Obarvane pike ali ¢rte natanéno oznacujejo, kje bo vbod polnila razdeljen. Z primarnim gumbom miske risite pike. Ce
drzite tipko Shift, lahko risete ¢érte. Za odstranjevanje pik drzite tipko Ctrl, medtem ko uporabljate primarni gumb
miske.

Opomba: Za naprave brez strojne tipkovnice uporabite gumb na plos¢i razdelilnika (J) za preklop med @
nac¢inoma Copi¢ in Radirka.

Polozaj kazalke v risalnem obmo¢ju je prikazan z majhnim krizcem v predogledu na levi strani okna. To pomaga pri
ustvarjanju brezsivnih, neprekinjenih vzorcev.

Plasti omogocajo ustvarjanje prepletenih vzorcev. Na primer, Ce vzorec vsebuje Stiri plasti, se vsaka plast uporabi za
vsako Cetrto vrstico Sivov. Konéna vezenina je videti, kot da so vse Stiri plasti prepletene.

1l 2 3 ¢

Vzorec, ki uporablja 4 plasti. Vsak stolpec slikovnih pik predstavlja loceno plast; plast, ki se
trenutno spreminja, je oznacena.

@° 3
1 -
o ®
®
3
o 4
1 -
o ®
®

4-plastni vzorec, uporabljen na vrsticah Sivov. Tocke vboda igle se pojavijo tam, kjer se Sivi sekajo
s slikovnimi pikami vzorca. V tem primeru se vsaka plast uporabi le za vsako ¢etrto vrstico Sivov.
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3D simulacija polnilnih Sivov z uporabljenim vzorcem. UpoStevajte, da prepleten vzorec povzroci
bolj plosko teksturo.

Prepleten vzorec ustvari gladko, plosko teksturo. Za doseganje bolj teksturiranega ali "napihnjenega" ucinka
uporabite eno samo plast slikovnih pik brez prepletanja.

Ukazi Vmesnika

Shrani vzorec: Uporabite ta ukaz v pojavnem meniju za izvoz vasega vzorca. Ceprav se vzorci samodejno shranijo v
datoteki dizajna, jih morate izvoziti ro¢no, ¢e jih nameravate uporabiti v drugih dizajnih.

Odpri vzorec: Dostopajte do tega prek pojavnega menija za uvoz shranjenega vzorca v va$ trenutni projekt.

Pocisti vzorec: Ponastavi trenutni vzorec v urejevalniku.

Uvozi sliko ozadja: Nalozi slikovno datoteko, ki sluzi kot predloga za sledenje vasemu vzorcu.

Posevno levo in PoSevno desno: Ti ukazi matemati¢no premaknejo vzorec. To je pogosto hiter nacin za ustvarjanje
razlicic obstojecih dizajnov.
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%@ Motivi Za Polnilo Po Meri

Motivi se uporabljajo za ustvarjanje dekorativnih polnil, sestavljenih iz vzorcev
preprostih vbodov. Poravnani so v neprekinjeno zaporedje, kar omogoca tekoce,
neprekinjeno Sivanje.

Ceprav Studio vkljucuje veé vnaprej dolo¢enih motivov, lahko uporabniki
ustvarijo tudi do pet motivov za polnilo po meri, ki so shranjeni v datoteki z
vzorcem. Studio vkljucuje vgrajen Motif Editor, ki je posebej zasnovan za to
nalogo.

<« Ilustracija: dva motiva, uporabljena kot dekorativno polnilo.

Motif Editor H
Za dOStOp dO urejevalnika se pomaknite na . ;\\H\\H\\HHH\\H\\H\\HHHHHHHHHHHH\ —~ I
Glavni meni > Pripomocki > Urejevalniki E A
fragmentov .V tem oknu preklopite na zavihek E i
Motif Editor. E /\
********** =1, © B/
|
4 I o
f HH [ v// ]
G F B

Kontrolniki vimesnika so opredeljeni takole:

A Seznam urejevalnikov: Prikazuje urejevalnike po meri, ki so na voljo v Studiu.

Ukazni gumbi: Uporabite Ponastavi, Preklici ali Uporabi za upravljanje sprememb, narejenih na motivu.
Izbira motiva: Kombinirano polje za izbiro enega od petih motivov po meri za urejanje.

Delovno obmogje: Interaktivni prostor, kjer se riSejo motivi po meri.

Lastnosti motiva: Prilagodite Sirino, Visino in Zamik.

M m O O W

Obmocje z informacijami: Prikazuje koordinate kazalca in sistemska sporocila.
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G  Ime motiva: Identifikator za trenutni motiv.

H Gumb za pojavni meni: Omogoca dostop do naprednih ukazov: Odpri, Shrani, Razveljavi/Ponovi, Uvozi sliko
ozadja, Pocisti motiv, Pripni na mrezo in Simulacija vhodov.

| Drsnik razdelilnika.

J Razdelilnik orodne vrstice: Vsebuje orodja za Razveljavi, Ponovi, Povecava, Vstavi vozlisce in Izbrisi
vozlisce.

K Drsnik razdelilnika.

Kontrolniki Urejevalnika

Ceprav so $tevilni kontrolniki intuitivni, naslednje posebne funkcije olajsajo postopek oblikovanja:

ZaZeni simulacijo: Izvede animirano simulacijo, ki prikazuje zaporedje, v katerem bodo vbodi motiva Sivani.
Shrani motiv: Izvozi motiv v lokalno shrambo, kar omogoc¢a njegovo uporabo v drugih projektih oblikovanja.
Odpri motiv: Uvozi predhodno shranjen motiv v trenutni projekt oblikovanja.

Podisti: Ponastavi izbrani motiv po meri nazaj na privzeto stanje enega samega vboda.

Uvozi sliko ozadja: Omogoca nalaganje slikovne datoteke, ki sluzi kot predloga za obris v delovnem obmodju.

Risanje Novega Motiva

Motivi so sestavljeni iz igelnih tock ali vozlis¢. Nov motiv se zacne kot en sam vbod; vzorec ustvarite tako, da med
zacetno in koné¢no tocko vstavite vozlisca in jih premaknete.

Za zacetek novega dizajna izberite poljubno mesto iz kombiniranega polja (C).

Da zagotovite brezsivno povezavo pri ponavljanju motiva, morata polozaja zaCetne (S) in koncne (E) tocke ostati
nespremenjena.
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Ustvarjanje Motiva V Obliki Zvezde:

I
=

Zacetno stanje motiva po meri je en sam vbod med tockama S in E.

Sc O E

[1

Vstavite $tiri nova vozli§éa med zacetno (S) in konéno (E) tocko. Nova
vozli$ca ustvarite s klikom na prazen prostor v delovnem obmodju.
Vsako novo vozliSce se vstavi za trenutno oznacenim vozlis¢em, to
novo ustvarjeno vozlis¢e pa postane oznaceno.

S ' E Motiv zdaj vsebuje $tiri nova vozliséa: 1, 2, 3 in 4.

Brisanje vozliséa: Ce Zelite odstraniti vozli$¢e, uporabite dolg klik/tap, desni klik, pritisnite tipko Delete ali

uporabite gumb Delete Node. Prvega in zadnjega vozliS¢a ni mogoce odstraniti, saj vsak motiv zahteva vsaj en
vbod.

Premaknite ta vozlisca, kot je prikazano na sliki.

Vozlisca od 1 do 4 so zdaj premaknjena na nov polozaj.
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Vstavite dodatna Stiri vozliscéa: (X), (Y), (Z) in (W).

Ce Zelite dodati vozlis¢e (X), Kliknite na predhodno vozlisée (S), da ga
oznacite. Nato kliknite na mesto, kamor Zelite postaviti vozlisce (X).
To dejanje vstavi novo vozlisée (X) med vozlisci (S) in (1). Ta
postopek ponovite za preostala vozlisca: (Y), (Z) in (W). Prepricajte
se, da je vsako predhodno vozliSce oznaceno, preden postavite
naslednje vozlisce, da ohranite pravilen vrstni red Sivanja.

Prilagodite polozaje vozlisc (X), (Y), (Z) in (W), da izpopolnite vzorec
zvezde.

Prilagodite vozlisce prekrivnega obmocja navzdol, da dokoncate
vzorec.

Koncan motiv vklju¢uje dolo¢eno prekrivno obmocdje.
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Predogled tega, kako se bodo vrstice motiva prekrivale, ko bodo uporabljene kot polnilo.

Dolocanje Lastnosti Motiva

Studio uporablja motive tako, da jih projicira v navidezne celice znotraj objekta polnila. Dimenzije teh celic so dolocene
z nastavitvami Width (Sirina) in Height (Visina).

Prilagodljiva siva obmoéja na vrhu in dnu delovnega obmocja vam omogocajo dolocitev stopnje prekrivanja med
sosednjimi vrsticami.

Shift nadzoruje vodoravni odmik naslednjih vrstic motiva, ko so razporejene po polnilu.

Vrstice motiva, prikazane z vrednostjo zamika, enako polovici Sirine motiva.

é% Vzorci Kontur Po Meri

Vzorci so temeljne tvorbe vbodov, ki se uporabljajo za ustvarjanje dekorativnih "domisljijskih" kontur. Te tvorbe so
poravnane vzdolZ poti konture, da se vzpostavi neprekinjen vzorec Sivanja.

Vzorci so zasnovani tako, da zagotavljajo brezsivno, neprekinjeno povezavo med vsako ponovitvijo.
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Vzorec, poravnan neprekinjeno vzdolz vektorske konture.

Studio vkljucuje razli¢ne vnaprej dolocene vzorce vbodov; vendar lahko uporabniki doloéijo tudi do pet vzorcev kontur
po meri, ki se shranijo neposredno z vzorcem. Studio vklju¢uje vgrajen Sample Editor, zasnovan za olajSanje tega
postopka.

Sample Editor ""
Zadostop dourejevalnikasepomaknite na . g\\\H\\H\\H\\H\\H\\H\\HHHHHHHHHHHH ~ I
Glavni meni > Pripomocki > Urejevalniki E 3 A
fragmentov in preklopite na zavihek Sample A
Editor. /\

=<l Bz

‘ ‘ HH g( C ) )U =
f Al v// ]
G F B

Kontrolniki vimesnika so opredeljeni, kot sledi:

A Seznam urejevalnikov: Prikazuje urejevalnike po meri, ki so na voljo v Studiu, vklju¢no s Sample Editorjem.
Ukazni gumbi: Ponastavi, Preklici ali Uporabi spremembe, narejene na trenutnem vzorcu.
Izbira vzorca: Uporabite to spustno polje za izbiro enega od petih mest po meri za urejanje.

Delovno obmocje: Interaktivni prostor, kjer se digitalizirajo vzorci po meri.

Lastnosti vzorca: Dologite Sirino, Dolzino, NajmanjSo dolzino in metodo Projekcije, ki se uporablja za
poravnavo vzorca.

Obmocje z informacijami: Prikazuje koordinate kazalca in statusna sporogila.

Ime vzorca: Identifikator za trenutno tvorbo vbodov.

= OO m m O O ™

Gumb pojavnega menija: 0Omogoca dostop do ukazov, kot so Odpri/Shrani, Razveljavi/Ponovi, Uvozi sliko
ozadja, Pocisti vzorec, Pripni na mreZo in Simulacija vbodov.
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| Locilnik.
J Locilnik orodij: Vsebuje orodja za Razveljavi/Ponovi, Povecaj/Pomanjsaj in Vstavi/lzbrisi tocko.

K  Locilnik.

Kontrole Urejevalnika

Naslednje kontrole omogocajo specifi¢na tehni¢na opravila znotraj urejevalnika:

ZaZeni simulacijo: Dostopen prek pojavnega menija, ta ukaz zaZene animirano simulacijo zaporedja vbodov.
Shrani vzorec: Shrani trenutno tvorbo v vaso shrambo, kar omogoca uvoz v druge projekte vezenja.

Odpri vzorec: Nalozi predhodno shranjeno datoteko vzorca v urejevalnik.

Podisti: Ponastavi mesto vzorca po meri na en sam, osnovni vbod.

Uvozi sliko: Nalozi zunanjo sliko, ki sluzi kot predloga za obris med postopkom risanja.

Pripni na mreZo: Ko je ta moznost omogocena, poravna toc¢ke natanéno na preseciséa mreze, ko jih premikate.

Digitalizacija Novega Vzorca

Vzorci so majhne tvorbe vbodov. Sestavljeni so iz enega samega vboda z vstavljanjem tock (tocke vboda igle) med
zacetno in koné¢no tocko ter njihovim premescanjem znotraj delovnega obmocja.

Za ustvarjanje novega vzorca izberite mesto po meri iz spustnega
polja (C). Vsak nov vzorec po meri se za¢ne kot en sam vbod.

Ohranjanje prvotnega polozaja zacetne (S) in koné¢ne (E)
S N OE tocke je kljuénega pomena za zagotavljanje brezsivne
povezave, ko se vzorci ponavljajo.

Zacetno stanje novega vzorca je en sam vbod.
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Vstavite novo tocko s klikom znotraj delovnega obmodja.

Nova tocka, vstavljena med zacetno in koncno tocko, razdeli zacetni
enojni vbod na dva nova vboda.

S E
Vstavite dodatno tocko s klikom v delovnem obmodéju. Vsaka nova
tocka se doda takoj za trenutno izbrano tocko.
Dokoncéan vzorec po meri po konéni postavitvi tocke vsebuje 3 vbode.
s E Ko je vzorec dokonéan in urejevalnik zaprt, se bo pojavil na seznamu

izbire znotraj okna Lastnosti konture.

Brisanje to¢k: Tocko lahko odstranite z dolgim klikom/dotikom (priblizno 1 sekunda), desnim klikom, tipko
Delete ali gumbom Izbrisi tocko. Prva in zadnja tocka sta trajni, saj mora vzorec vsebovati vsaj en vbod.

Neprekinjeno zaporedije vzorcey, projiciranih vzdolZ vektorske poti.

Vzorce po meri shranite v trenutno datoteko z motivom. Ce Zelite vzorec uporabiti v drugem motivu, uporabite ukaz
Save Sample. Nato ga lahko uvozite v kateri koli projekt z motivom, odprt v modulu Studio.
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Tehnicne Lastnosti

Studio projicira vzorce v navidezne "celice" vzdolz konture ali
znotraj polnila. Dimenzije teh celic dolocajo lastnosti Min.
Length, Length in Width. Spremenljiva dolzina celic
omogoca bolj gladko prileganje vzdolz ukrivljenih kontur.

Length: Predstavlja standardno dolzino vzorca.
Min. Length: Dolo¢a najmanjso dovoljeno dolzino celice

znotraj krivulj. Za konstantno dolzino vzorca skozi celoten
motiv to nastavite tako, da se ujema z vrednostjo Length.

Width: Navpi¢na dimenzija vzorca.

Projection: Pri preslikavi vzorcev v celice Studio prilagodi vzorec tako, da se prva in zadnja to¢ka natanéno poravnata z
robovi celice. Uporabniki lahko izbirajo med tremi metodami prilagajanja:

1. Stretch: Celoten vzorec se sorazmerno deformira, da se prilega dimenzijam celice.
2. Add Jump: Vzorec ostane nedeformiran, na koncu pa se doda prehodni vbod za premostitev morebitne vrzeli.
3. Add Stitch: Vzorec ostane nedeformiran, na koncu pa se doda navadni vbod, da se doseze meja celice.

Primerjava metod Stretch, Add Jump in Add Stitch.

Metoda Stretch je standardna za vecéino vzorcev kontur. Posebne dekorativne konture, kot so slogi "Candlewick", ki
zahtevajo enakomerne oblike, povezane s prehodnimi vbodi ali navadnimi vbodi, obicajno uporabljajo metodi Add
Jump ali Add Stitch.
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é% Prilagojene Konturne Obrobe

Obroba je vektorski objekt, sestavljen iz predhodno digitaliziranih
komponent, znanih kot fragmenti obrob, namesto iz standardnih
polnilnih Sivov. Obroba lahko vkljuéuje konturo v kontrastni barvi.
Ceprav Studio ponuja ve¢ vnaprej dolo¢enih fragmentov obrob,
lahko uporabniki dolo¢ijo tudi svoje. Ta vodi¢ pojasnjuje postopek
ustvarjanja prilagojenih fragmentov obrob in njihovo vkljucevanje
v dizajne vezenja.

Ta ilustracija prikazuje razlicne primere obrob: preprosto obrobo z

uporabo enega stolpénega objekta, kompleksno obrobo v obliki
listov s stolpci in povezavami ter vrvno obrobo z integrirano
konturo.

Digitalizacija Fragmenta Obrobe

Fragmenti obrob so majhni dizajni, ustvarjeni znotraj Studia. Za razliko od polnilnih vzorcev ali motivov, ki uporabljajo
locene urejevalnike, se fragmenti obrob digitalizirajo neposredno v glavnem delovnem obmo¢ju. Ker pa imajo ti
fragmenti posebne tehnicne zahteve, so nekatera orodja Studia med njihovim ustvarjanjem onemogocena.

Za zacetek novega fragmenta obrobe izberite ®m Glavni meni > Dizajn > Obroba > Nova obroba .V
delovnem obmocdju se bo pojavila specializirana predloga obrobe.

Tehni¢na opomba: Fragment obrobe je omejen na objekte Stolpec (Column), Stolpec z vzorcem (Column with
Pattern), Kontura (Outline) in Povezava. Orodja za druge vrste objektov v tem nacinu niso na voljo.

Primer 1 - En Sam Stolpcni Objekt

V tem prvem primeru je obroba sestavljena iz enega samega stolpcnega objekta. Objekt je vsebovan znotraj celice
obrobe, izvira na levi in se konca na desni. Ohranjanje vzporednih smeri §ivov na zacetni in konéni tocki zagotavlja
neprekinjen videz, ko je obroba izvezena; v tej konfiguraciji dodatne povezave med fragmenti niso potrebne.
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Predloga, uporabljena za digitalizacijo fragmentov obrob.

Trak obrobe: Fragment se lahko razteza preko celice obrobe (B) v obmocje traku. To ustvari prekrivanje med
zaporednimi fragmenti.

Celica obrobe: Primarno obmocje, kjer je narisan fragment obrobe.

Zacetna stran: Natancna lokacija vstopne tocke ali roba. Pravilna postavitev je klju¢na za neprekinjeno
Sivanje.
Koncna stran: Natanc¢na lokacija izstopne tocke ali roba. Pravilna postavitev je klju¢na za neprekinjeno
Sivanje.

m O O @ >

Predogled: Prikazuje, kako se fragmenti poravnajo, ko se ponovijo.

~A A P11

Fragment z enim stolpCnim objektom, kot je prikazan v Pregledovalniku objektov.

Za dolocitev imena, privzete Sirine in vi§ine fragmenta uporabite m glavni meni > MozZnosti > Lastnosti , da

odprete okno Lastnosti. Pomaknite se na zavihek Lastnosti celotnega dizajna in nastavite Ime, Referenéno Sirino
in Referené¢no visino.

Ko je fragment dokonc¢an, uporabite m Glavni meni > Dizajn > Obroba > Shrani obrobo kot , da shranite

datoteko. Obrobe so shranjene kot kompaktne datoteke EOF brez slik v ozadju. Za urejanje obstojece obrobe vedno
uporabite m Glavni meni > Oblikovanje > Obroba > Odpri obrobo , da zagotovite, da se nalozi specializirana
predloga za risanje.
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Primer 2 - Objekt Stolpca S Konturo

Ta fragment vkljucuje objekt stolpca in konturo v drugi barvi. Med postopkom
kompilacije vbodov Studio samodejno prerazporedi objekte tako, da se konture
izvezejo po tem, ko so vsi stolpci in povezave koncani. Uéinkovito je digitalizirati
fragment tako, da se stolpci izvezejo brez rezanja niti, in enako velja za konture.
Upostevajte, da bo med stolpci in konturami prislo do rezanja niti zaradi
spremembe barve.

Ilustracija: Elementi obrobe iz vrvi v Pregledovalniku objektov. Objekti so - ‘ 2 l 1./1
razvrséeni po barvah, pri cemer pride do rezanja niti pred konturami. p a ) o/ I 2 /1
Objekt stolpca v tem pr.ime}‘u je narisaq tako,_ da presega meje pelice na ~ @ Q I 3 /1
obeh straneh. To prekrivanje v elementih vrvi preprecuje vrzeli v konénem
vezenju. Zaradi tega pre_krivanj amora objekt.u stolvpca pre(vlhoditi objekt &~ ) & I 4./1
povezave, da se zagotovi neprekinjeno vezenje. Zacetno tocko povezave (1)
lahko postavite poljubno; Studio jo med kompilacijo poravna s prej$njim O 4 A l 5./1
fragmentom. Koncna tocka (2) se mora neposredno povezati z objektom - -
stolpca. » C ;(X) - l 6./2
~C ZvR72
ONANAN EXF.
1
2 é// P2 >3 > (//0 . 1./ 1
~& & P21
n ~ %7302
Fragment obrobe iz vrvi je sestavljen iz povezave, Struktura fragmenta obrobe iz vrvi v

stolpca in konture. Pregledovalniku objektov.

Kontura je zasnovana tako, da se njena zacetna tocka poravna s koncem konture prejSnjega fragmenta. Naslednja
ilustracija prikazuje, kako je kontura narisana za ustvarjanje plastnega vezenja ob ohranjanju ustreznih vstopnih (S) in
izstopnih (E) polozajev.
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Kontura fragmenta obrobe iz vrvi, ki omogoca Diagram, ki prikazuje odseke z dvema in tremi
neprekinjene povezave. (S) oznaduje zacetno plastmi vezenja znotraj konture.

tocko in (E) oznacuje konéno tocko.

Primer 3 - Objekti Stolpca In Povezave

V tej konfiguraciji fragment uporablja stolpce in povezave. Natanéna postavitev zacetnih in konénih povezav je kljuéna
za brezsivno obrobo. Prva povezava se mora zaceti na levi strani celice, medtem ko se mora zadnja povezava koncati na
desni strani. Vmesne povezave se uporabljajo le za povezovanje objektov stolpcev znotraj fragmenta.

~ / < P

>~ A P21

~ / <2 3

3 o> ~ & A P4
> 2 Psi

> @ A P

~ \ <z P

~ 9 A& [Psir
Q&\%&'\@&%@ > <~ 7 Po

Kako Uporabljati Vzorce Obrob Po Meri

Ce je Studio $e vedno v naéinu ustvarjanja obrobe, shranite svoje delo in za¢nite novo obliko prek m Glavni meni >
Oblikovanje > Novo ali odprite obstojeco obliko.

Da bodo vasi fragmenti po meri na voljo v oknu Lastnosti med standardno digitalizacijo, jih morate dodati na seznam
Uporabniske obrobe v Urejevalnikih fragmentov.

Izberite m Glavni meni > Pripomocéki > Urejevalniki fragmentov in izberite Uporabniske obrobe. Izberite
eno od petih mest za obrobe, dolocene s strani uporabnika, in nalozite svojo datoteko EOF iz shrambe. Zaprite okno
Urejevalniki fragmentov.
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Seznam urejevalnikov: Izberite element Uporabniske obrobe.
Kontrolni gumbi: Ponastavi, PrekliCi ali Uveljavi spremembe.

Aktivna reza za obrobo: Ukaza Nalozi in Ponastavi se uporabita za izbrano rezo.

o O W >

Gumb menija: Omogoca dostop do ukazov NaloZzi obrobo in Ponastavi obrobo.

E Logilnik (nadzor).

Vasi fragmenti obrob po meri so sedaj povezani z dizajnom in se pojavijo v izbirah znotraj okna Parametri obrisa.
Sedaj jih lahko uporabite na objektih obrisa po celotnem dizajnu.

Ocenjevanje Stevila Sivov

Komercialni digitizatorji vezenin morajo pogosto doloditi priblizno Stevilo Sivov, preden za¢nejo projekt, saj cene za
storitve digitiziranja po meri pogosto temeljijo na kon¢nem $tevilu Sivov v vzorcu.

Kadar je predloZena grafika jasna rastrska slika ali fotografija, Studio omogoca hitro ocenjevanje Stevila Sivov s
pomocjo orodja za sledenje.

Metoda vkljucuje uporabo orodja za sledenje za samodejno vektorizacijo grobega "poskusnega" vzorca z nekaj kliki. Z
ustvarjanjem Sivov za te objekte lahko dobljeno vsoto uporabite kot zanesljivo oceno.

Embird Next 349/ 356



1. Uvoz Rastrske Slike

Uvozite rastrsko grafiko v Studio, kot bi to storili za obic¢ajen projekt digitiziranja. Grafiko
lahko zdaj prilagodite na dejanske dimenzije ali pa pozneje spremenite velikost vektoriziranih
objektov. Natancna ocena zahteva delo z vzorcem v njegovi predvideni kon¢ni velikosti.

Za spremembo velikosti rastrske slike uporabite okno Uredi sliko, ki je dostopno prek m
Glavni meni > Slika > Orodja > Okno Uredi sliko

2. Sledenje Vzorcu

Izberite orodje za sledenje (predstavljeno z ikono ¢arobne palice), da prepoznate posamezna obmodja grafike in jih
pretvorite v objekte, zapolnjene s Sivi. Ta postopek ponavljajte, dokler niso zajeta vsa primarna obmocja.

Orodje za sledenje se nahaja v plos¢i Orodjarna.

»,

Ikona orodja za
sledenje

Izberite med razpolozljivimi slogi sledenja — kot sta navadno polnilo ali
stolpec — za sledenje obmocjem z uporabo enake logike, kot bi jo uporabili
pri dejanskem digitiziranju.

Opomba: Ni nujno ustvariti popolnega vzorca z zapletenimi
podrobnostmi; cilj je zgolj pridobiti kvantitativno oceno.

Opomba: Pri sledenju ozadja, ki lezi pod majhnimi napisi ali

drugimi finimi podrobnostmi, uporabite nastavitev Prezri

odprtine, da ustvarite trdno, kompaktno polnilo. Vektorizirani objekti,
zapolnjeni s Sivi
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Vektorizirani objekti, zapolnjeni s Sivi. Objekta (A) in (B) sta vektorizirana kot navadna polnila z
uporabo moznosti 'Prezri odprtine'. Objekta (C) in (D) sta vektorizirana kot stolpca.

3. Nastavitev Koncnih Dimenzij

Ce slika pred sledenjem ni bila pomanjana ali pove¢ana, zdaj spremenite velikost vektorskih objektov. Uporaba
napacnega merila bo povzrocila neto¢no Stevilo Sivov.

4. Ustvarjanje Sivov

Izberite vse objekte in ustvarite Sive.

Skupno Stevilo Sivov za izbrani vzorec je prikazano v statusni vrstici Studia. Ta Stevilka sluzi kot ocenjeno stevilo
Sivov.

f

e ]
™ Y | |
= |

Prepricajte se, da so objekti izbrani (1). Skupno Stevilo Sivov izbora je vidno v statusni vrstici (2).

Opomba: Kjer je primerno, lahko uporabite orodje Samodejna kontura za dodajanje dvoslojne konture
$ivov objektom, kar dodatno poveca natan¢nost ocene.

Uporabniski priroénik - Studio Next > Pogosta vprasanja
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%@ Studio - Pogosta Vprasanja In Odpravljanje Tezav

Ce imate vprasanje, nas kontaktirajte na embird@embird.net. Deljenje vasih poizvedb nam pomaga izboljati
naso dokumentacijo za vse uporabnike.

@ Kaksna je razlika med Digitizing Tools in Sfumato Stitch?

Digitizing Tools je ena od dveh primarnih komponent Embird Studio, ki se uporablja za ustvarjanje standardnih vzorcev
vezenja, kot so logotipi, napisi in okrasni vzorci. Sfumato Stitch je specializirana komponenta, zasnovana za ustvarjanje
realisti¢nih vzorcev vezenja, podobnih fotografijam, neposredno iz digitalnih slik.

@ Kaksna je glavna razlika med elektronsko datoteko $ivov in vektorsko datoteko v Embird?

Elektronska datoteka Sivov (npr. .PCS, .PES) je koncni izhod, ki vsebuje dolocene koordinate in ukaze za stroj za
vezenje. Te datoteke je tezko urejati ali spreminjati velikost brez zmanjsanja kakovosti. Vektorska datoteka (.EOF) je
"izvorna datoteka", ki se uporablja v Studio. Sestavljena je iz raztegljivih kontur in lastnosti, zaradi cesar jo je enostavno
urejati in spreminjati velikost. V elektronsko datoteko Sivov se prevede Sele, ko je vzorec dokoncan.

@ Kako Studio spreminja velikost vzorcev?

Spreminjanje velikosti je treba izvesti neposredno v Studio, medtem ko vzorec ostane v vektorskem formatu. Ker so
vektorski objekti matematicno raztegljivi, lahko Studio ponovno ustvari Sive, da se popolnoma prilegajo novim
dimenzijam. To ohranja veliko visjo kakovost kot poskus spreminjanja velikosti obdelane elektronske datoteke Sivov.

@ Kaj je vektorizacija?

Vektorizacija je postopek dolocanja kontur objektov - roc¢no ali samodejno - za ustvarjanje vektorske datoteke. To
omogoca programski opremi, da izracuna in zapolni oblike s $ivi, kar tvori jedro postopka digitalizacije v Studio.

@ Kaj so Bézierove krivulje in zakaj so pomembne?

Bézierove krivulje so napredna metoda za risanje kontur v Studio. Zagotavljajo vecjo prilagodljivost in nadzor kot
preproste krivulje, kar omogoca ustvarjanje kompleksnih, gladkih oblik z manj vozlis¢i. To ima za posledico uéinkovitejsi
postopek digitalizacije in CistejSo geometrijo vzorca.

@ Zakaj so dolgi satenasti $ivi na zaslonu videti nepopolni?

Vedina strojev za vezenje ima fiziéno omejitev za najveéjo dolzino posameznega $iva (obicajno okoli 12,7 mm). Ce
satenasti Siv preseze to dolZino, ga Studio samodejno razdeli na zaporedje prehodnih Sivov, ki jim sledi navaden Siv.
Ceprav je to na zaslonu lahko videti kot prekinjena ali ¢rtkana ¢rta, bo stroj za vezenje zaporedje izvedel pravilno.

@ Ali je priroénik na voljo v formatu PDF?

Da, prirocnik lahko izvozite v format PDF. Za podroben vodnik si oglejte poglavje
Okno za pomo¢ > Izvoz datotek pomoci v PDF.

@ Ali lahko pretvorim datoteko SVG v datoteko vzorca za stroj za vezenje?
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Neposredna pretvorba je redko optimalna. Uvoziti morate vektorske konture iz datoteke SVG v Studio NEXT in rocno
prilagoditi vrstni red Sivanja, prekrivanja in vrste polnil. Prevajanje teh objektov v Studio NEXT nato ustvari podatke o
$ivih, ki jih zahteva stroj. Opozorilo: Datoteke SVG lahko vsebujejo elemente - kot so povezave do rastrskih slik,
neoblikovano besedilo ali animacije - ki jih ni mogoce pretvoriti v podatke za vezenje.

@ Ali lahko pretvorim sliko JPG v vzorec za vezenje?

Datoteka JPG ali JPEG je rastrska slika. Metoda, ki se uporablja za interpretacijo teh slik v Sive, je odvisna od vsebine,
kot je logotip, portret ali pokrajina. Logotipe je najbolje upodobiti z uporabo standardnih objektov, kot so saten
(stolpec), tatami (navadno polnilo) in konture z navadnimi $ivi. Za vsebino, podobno fotografijam, je najbolje uporabiti
razlicne tehnike foto-Sivov. Ceprav lahko Studio NEXT ustvari vezenje iz rastrske slike, postopek vkljucuje rocno ali
samodejno vektorizacijo (sledenje) posameznih elementov in ne preprosto pretvorbo formata datoteke.

Uporabniski priro¢nik - Studio Next > Index
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